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IMPRESSUM

P.R.LM.
Regelwerk 2019
Version alpha- 1.2

Alle Rechte und Inhalte des nachfolgenden
Regelwerkes liegen bei der Interessengemein-
schaft Lost Ideas, welche gemeinsam an der
Verwirklichung dieser SciFi-Larpveranstaltung
gearbeitet hat.

Unter der Interessengemeinschaft sind zu verste-
hen: Alle beteiligten Mitwirker des Regelwerkes,
der Veranstaltung und der PR. (Stand 2019)

Das uneingeschrankte Nutzungs- und Verwal-
tungsrecht dieses Werkes liegt bei der Villalo-
bos & GroR-Bolting GbR, welche im Namen
der Interessengemeinschaft Lost Ideas die
Lizenzvergabe der Regelwerke an Dritte verwal-
tet.

Dieses Regelwerk ist als ein lebendes Werk zu
betrachten, das sich stetig weiterentwickeln
wird. An dieser Entwicklung darf sich jeder
motivierte Leser beteiligen.

Teile uns Deine ausformulierten Konzeptideen
uber die prim-gameteam@!lost-ideas.com mit,
damit wir diese flr die weitere Entwicklung
bertcksichtigen konnen.

Wichtig:

Das P.R.I.M. Regelwerk besteht inhaltlich aus
verschiedenen Untermodulen. Wenn wir vom
Regelwerk sprechen, dann ist damit immer die
Gesamtheit dieser Module in Ganze gemeint:

Sicherheits- und Regelmodul
Modul 1 - Sicherheits- und Regelmodul

Hintergrundmodule
Modul 2 - Hintergrund des Settings
Modul 2.1 - Hintergrund der Berlin Kampagne

Charaktermodule
Modul 3 - SC-Modul
Modul 4 - NSC-Modul

Weiterfiihrendes Modul
Modul 5 - Plotmodul
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Dieses Modul soll Dir eine Ubersicht liber Geschehenes geben
und Dich mit verschiedenen Spielangeboten und Plotmaoglich-
keiten vertraut machen.

Das erste Kapitel umreif3t die Vorgeschichte des PRIM und bietet
einem Ruckblick auf vergangene Veranstaltungen der PRIM-
Hauptkampagne.

Das zweite Kapitel geht auf die Plotmoglichkeiten und Spiel-
angebote wahrend der Veranstaltungen ein.

Das dritte Kapitel stellt das Jigsaw-System und die verschie-
denen Jigsaw-Kategorien vor.

Im vierten Kapitel erfahrst Du schlieRlich, wie Du eigene Plots
einreichen kannst und welche Rahmenbedingungen hierfir
gelten.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot

<)



PROLOG:
EINE NEUE &RA

Wir wollten glauben, dass sie in Frieden kamen.
Aber sie brachten uns nur den Krieg.

Ende 2021 wurden mit Teleskopen mehrere
interstellare Objekte identifiziert, die Kurs auf
die Erde genommen hatten. Es dauerte nicht
lange, bis bekannt wurde, dass es sich um
eine Flotte aus fremdartigen Raumschiffen
handelte.

Es war ein historisches Ereignis. Der erste
Kontakt mit einer extraterrestrischen Spezies
stand bevor. Und die Menschheit entschied
sich zu einem ebenfalls historischen Akt der
Verstandigung und des Friedens: Dafiir, den
Besuchern aus dem All nicht mit geziickten
Waffen zu begegnen, sondern sie mit offenen
Armen als Freunde willkommen zu heifen.

In diesen Tagen stand die Welt still. Alle
Augen waren auf den Weltraum gerichtet. Die
Menschheit hielt in einer Mischung aus
Ungewissheit und Euphorie den Atem an, in
dem Bewusstsein, dass der Ubergang in ein
neues Zeitalter bevorstand.

Dieses neue Zeitalter begann am 3. Januar 2022.
Dem Tag, an dem die Welt unterging.

ENDZEIT

Mithilfe ihrer fortschrittlichen Nanitentech-
nologie hatten die Aliens nicht nur einen ver-

nichtenden Schlag gegen die irdische Infrastruktur
vorbereitet, sondem auch die Kontrolle tber
orbitale Waffenplattformen mit ver-

heerenden kinetischen Geschos-

sen tbernommen.
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Auf einen Schlag gingen Uiberall auf der Welt die
Lichter aus. Zerstorung regnete vom Himmel herab
und brachte Feuer und Tod.

Samtliche Infrastruktur, die fiir einen Gegen-
schlag notig gewesen ware, war prazise aus-
geschaltet worden.

Innerhalb weniger Stunden brach eine kom-
plette Zivilisation zusammen. Unzahlige Men-
schen starben.

Uber den Triimmern der untergegangenen Welt
wehte der eisige Wind eines unerbittlichen, extrem
kalten Winters. Hunger, Kalte und Krankheit
rafften in den folgenden Wochen unzahlige
derjenigen dahin, die den Erstschlag irgendwie
lebend Uberstanden hatten.

Aber nicht alle von ihnen blieben tot. Die Ge-
fallenen erhoben sich, nun gesteuert von den
Nanomaschinen des Feindes, verwandelt in
seine Arbeiter und Soldaten, die, teils begleitet
von fremdartigen Drohnenkonstrukten, Jagd
auf die Uiberlebenden Menschen machten. Man
gab ihnen den Namen “Bots”.

Welche Ziele die Besatzer verfolgten, war unklar,
doch bald wurde offensichtlich, dass eine reine
Ausloschung der Menschheit nicht ihre Absicht
zu sein schien: Sie machten Gefangene
und verschleppten sie an unbekannte
Orte.
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Im Februar 2022, nicht einmal zwei Monate
nach dem Beginn des ‘neuen Zeitalters’, war
nur noch ein Bruchteil der Weltbevolkerung
am Leben. Samtliche Strukturen der alten
Welt waren zusammengebrochen, die Uberleben-
den versprengt und am Ende ihrer Krafte. Ein
Ausweg schien nicht in Sicht.

Doch dann ging ein Signal durch den Ather.
Von einer unbekannten Sendestelle aus wurde
eine weltweit empfangbare Funkiibertragung
gesendet, ein eindringlicher Aufruf zum Wider-
stand, der als das “Manifest des Phonix” bekannt
wurde.

Die Botschaft war klar und gab vielen Uber-
lebenden neuen Mut:

Irgendwo da drauflen ist jemand, der dieses
Signal sendet. Jemand mit einem Plan. Irgendwo
da drauflen ist noch Hoffnung.

Die ersten Widerstandszellen entstanden.

Eine dieser Widerstandszellen bildete sich
um eine Gruppe aus Uberlebenden aus dem
Raum Magdeburg, die die Ruinen der zerstorten
Stadt hinter sich gelassen hatte und nach
Wochen auf der entbehrungsreichen Flucht
vor dem Feind schlieBlich eine zumindest
temporare Zuflucht in einigen verlassenen
Gebauden im Lindenwald bei Colbitz fand.

KEINE ATEMPAIISE

Die Basis Lindenwald war der erste Ort seit
langem, an dem die Uberlebenden so etwas
wie Sicherheit fanden und ihre Krafte neu
sammeln konnten. Auch, wenn es an vielem
mangelte und noch zahlreiche Probleme zu
l6sen waren, schien es dennoch bergauf zu
gehen.

Es gelang, Kontakt zu einer grofieren Gruppe
von Uberlebenden in Berlin - Sanctuary - herzu-
stellen, die in den ehemaligen U-Bahn-Tunneln
Zuflucht gefunden hatten. Lindenwald und
der Berliner Widerstand begannen, zusammen-
zuarbeiten.

Es war die Geburtsstunde der Widerstands-
zone Berlin.

Sanctuary schlug die Erkundung der alten Mili-
tarbasis Mahlwinkel, in der groRere Bunker-
anlagen vermutet wurden, als Standort fir
eine neue, feste Basis vor. Die ausgeschickten
Spahtrupps kehrten mit vielversprechenden
Beobachtungen zurtick, und so wurden weitere
Voraustrupps nach Mahlwinkel geschickt, um
alles fur die Verlegung der restlichen Basis
vorzubereiten.

Die neue Basis sollte den Namen Echo Base

tragen.



Anfang September 2022 hatten die restlichen
Mitglieder der Widerstandszelle ihre Vorberei-
tungen fast abgeschlossen. Die letzten Ausris-
tungsgegenstande sollten verpackt, die endgtil-
tige Marschbereitschaft am nachsten Tag her-
gestellt werden.

Alles lief wie geplant - bis die Bots eintrafen.

Der Feind hatte die Basis Lindenwald aufge-
spirt und griff erbarmungslos von allen Seiten
an. Einen kurzen Moment schien es, als ob hier
die Geschichte der Widerstandszelle enden
wirde.

Nur durch einen wagemutigen und verzwei-
felten Gegenangriff gelang es, eine Bresche in
die Reihe der Bots zu schlagen und durch
diese Liicke aus dem Todeskessel auszubrechen.

Um seinen Brudern und Schwestern die Flucht
zu ermoglichen, blieb der erst vor kurzem
ernannte Commander zusammen mit einigen
Kampfern zuriick.

Sein letzter Befehl liber Funk lautete:
“Briider und Schwestern, blickt jetzt nicht zurtick,
marschiert weiter! Lasst unser Opfer nicht vergebens
sein, sondern kdmpft! Kdmpft, bis sich der Phonix
erheben und seine Schwingen lber die ganze
Welt ausbreiten wird! Kdmpft - Denn wir sind
der Widerstand!”

Nach einem entbehrungsreichen Marsch, der
der Widerstandszelle noch einmal alles abver-
langte, erreichten die Uberlebenden Mahl-
winkel.

Echo Base liegt zum Greifen nah.
Die neue Heimat der Widerstandszelle.
Deine neue Heimat.

Es ist der 14. September 2022, und der Kampf
hat gerade erst begonnen.

Echo Base.

Mehrere unterirdische Bunkeretagen, hun-
derte Menschen dicht an dicht zusammen-
gepfercht. Der Geruch von Schweif3, Waffendl,
kleinen Kochstellen und der typischen Bunker-
feuchte der alten Gebaude.

Teilweise mit letzter Kraft hatten die Uberle-
benden aus Lindenwald es bis nach Mahlwinkel

geschafft, wo sie auf Widerstandskampfer
trafen, die zur Verstarkung aus Sanctuary
geschickt worden waren. Bereits bei der
Ankunft in dem Gebiet wurde klar, dass
Sicherheit vor dem Feind hier nicht zu
erwarten war. Im Gegenteil: Die Bots
schienen dafiir, dass es sich lediglich um ein
altes Kasernengelande auf dem Land
handelte, ungewohnlich viele Truppen vor
Ort zu haben, darunter auch fremdartige
Drohnen, uber die dem Widerstand bisher
keine Daten vorlagen.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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¢UNKEEUER

Dennoch blieb nur wenig Zeit, um zu Atem
zu kommen: Die neue Widerstandsbasis hatte
den Auftrag erhalten, schnellstmdglich eine
Langstrecken-Funkverbindung nach Sanctuary
aufzubauen. XO Titus Rheinfels war das je-
doch noch nicht genug: Er legte der Basis
seinen Plan dar, die daflir nétige Antenne zu
nutzen, um weitere, bisher unbekannte Wider-
standszellen zu finden. Er weigerte sich, zu
glauben, dass Echo Base und Sanctuary allein
waren. Da draufRen musste es weitere Uber-
lebende geben, die den Kampf aufgenommen
hatten. Und mithilfe der Antenne wiirde Echo
Base sie finden.

Erste Messungen und Erkundungen ergaben
jedoch rasch, dass das starke Storfeld der Bots
Langstrecken-Funkkommunikation so gut wie
unmoglich machte. Einzig der Feind selbst
schien dadurch in seiner Kommunikation nicht
beeinflusst zu werden, wie Beobachtungen
im Feld ergaben. Die Vermutung, dass die An-
tenne mit Bot-Technologie modifiziert werden
musste, um effektiv arbeiten zu konnen, lag
nahe.

Obwohl es durch den Einsatz der Wider-
standskampfer gelang, Alien-Funkkomponen-
ten zu erbeuten, blieben diese Bestrebungen
ein Spiel mit dem Feuer: Das menschliche
Verstandnis der fremdartigen Technologien war
viel zu rudimentar fiir einen gezielten Einsatz,
Versuch und Irrtum blieben die treibenden
Krafte. Eine Vorgehensweise, die sogar den
XO, der immer wieder darauf drangte, die
Forschungen voranzutreiben, fast das Leben
kostete, als bei einem ersten Test der modi-
fizierten Antenne zwar das Storsignal durch-
drungen werden konnte, aber auch samtliche
Bots in der Umgebung angelockt wurden.

SchlieBlich jedoch wurde ein Weg gefunden
- und mit Blut erkauft - die Signale der Funk-
antenne zu tarnen und die Antenne in Betrieb
zu nehmen. Die gesamte Basis hielt den Atem

Die Ankunft in Echo Base stand in mehrfacher

H|n5|cht unter dem Zeichen der

: Die Widerstandszelle musste
sich flicht nur mit ihrem neuen Operations-
gebiet und dessen Besonderheiten vertraut ma-
chen, sondern auch ihre Bemuhungen intensi-
vieren, Informationen tiber.den Feind zu gewin-
nen. Hierbei wurde klar, dass nicht alle Bots

* gleiche Aufgaben und Fahigkeiten ‘besitzen,
~ sondern‘liber bestimmte Spezialisten verfiigen.

Zudem konnte beobachtet Werderl,'dasé die
Bots immer in Sechsergruppen agieren, deren
Kampfstarke mit. dem Ausschalten emzelner
Bot5|mmerwe|terabn|mmt

L)

" Bereits bei der Ankunft \'/or Ort hatten: Wider-

standskampfer eine bisher unbekannte, grolRe,
schwebende Alienstruktur in der Dunkelheit
erkennen konnen. Dabei handelte es sich mut-
mallich um eine Drohne, die von der- Sektion
Forschung spater den Spitznamen er-
hielt. Charakteristisch fiir diese feindliche Einheit
waren auch die lauten, fremdartigen und me- . .
chanischen Gerausche, die sie von sich gab" '
Abgesehen davon, dass Fafnir-Drohhen in der
Regel schwer bewacht und von Handfeuerwaf- =
fen nicht zu beschadigen sind sowie oftmals
einen bisher weitgehend unerforschten griin
leuchtenden Schleim zuriicklassen, ist bisher
nichts lber ihren Zweck und ihre weiteren
Fahigkeiten bekannt.

an, als XO Rheinfels einen Funkspruch in den
stillen Ather sandte, in dem bis auf Echo Base
und Sanctuary bisher nur Schwarze gewesen
war.

Als Uberlebende, als Kinder des Widerstands,
als Echo Base und als Phonix aus der Asche,
wir rufen euch. Lasst uns gemeinsam kdm-
pfen, fiir die Zukunft der Menschheit. Lasst die-
sen Ruf nicht verhallen, sondern seid unser
Echo, sagt: Hort ihr uns?

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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Stille. Warten.

Keine Antwort. Noch einmal hallte der Funks-
pruch durche Haupthalle des Bunkers. Ein
zweiter, storrischer Versuch. Die Hoffnung, fiir
die ganz Echo Base die letzten Tage uber

gekampft hatte, lag wie greifbar in der Luft |

und fuhlte sich mit jeder weiteren Sekunde
der Stille doch umso fragiler an.

Bis eine Antwort erklang, eine bebende
Stimme aus einem auf der Karte aufblinken-
den Lichtpunkt irgendwo im Sauerland, un-
glaubig und erleichtert zugleich.

Hier ist Hope-2. Wir horen euch.

Der Rest ging im Jubel unter. Ebenso wie die
zweite Antwort, ein weiterer Lichtpunkt, noch
eine Widerstandsbasis, in Spanien.

Die Anspannung, die in diesem erlosenden
Moment von den Widerstandskampfern ab-
fiel, die Gefiihle, die auf sie einstiirzten, all das
lieR sich nicht in Worte fassen - es fand andere
Wege. Manche lagen sich in den Armen. Man-
che weinten. Manche wagten zaghaft Hoff-
nung zu fassen. Und bei manchen entlud sich
ein ganzes Gewitter an Emotionen in einem
stillen, sanften Lacheln.

Nur eins hatten sie alle gemeinsam: Nie-
mand, der sich zu diesem Zeitpunkt in der
groRen Halle der Echo Base befand, wiirde
diesen Moment jemals wieder vergessen.
Ebenso wenig wie den Funkspruch, der kurz
darauf vollig unerwartet noch einmal jeden
verstummen lief:

Hier spricht Horizon.
Willkommen im Widerstand.

WEITERE EREIGNISSE

Aber auch Echo Base selbst hielt eine uner-
wartete Uberraschung fiir seine neuen Bewohner
bereit: Im Untergeschoss des Bunkers wurde ein
mit giftigen Sporen kontaminierter Bereich ent-
deckt, in dem sich zuvor wohl ein von einer klei-
nen. Uberlebendengruppe eingerichtetes

befunden: hatte. Nach der Dekontaminie-
rung des Bereichs wurde das Labor durch die
Forschung wieder in-Betrieb genommen.

Die Beobachtungen im Feld, liefen im Zusam-
menspiel-mit bereits in Lindenwald gewonne-
nen Forschungsérkenntnisseln bald erkennen,
dass die Natur sich seit der Ankunft der.Aliens
zu verandern begann. ES wurden Proben

geborgen und erste Schritte
elngeleltet ‘um diese in einem neuen Botanik-
labor in“Echo Base im Rahmen eines Langzeit-
experiments zu studieren. Dabei mussten die
beteiligten Forscher jedoch friihe Rickschlage

. hinnehmen, die zum Verlust der meisten Proben

fiihrten - die korrekten Laborbedingungen. zur
Durchfiihrung, des Experiments miissen erst
noch ermittelt'werden.

Weiterhin zeigte sich, dass der Bunker auch
ein Pulverfass zwischenmenschlicher Spannun-
gen war: 'Am 17. September 2022 kam es zu
einem durch
einen Fighter. Ella Porter aus der Sektion For-
schung stellte sich zwischen den Angreifer und
den XO und -wurde dabei lebensgefahrlich
verwundet, sodass sie in der Basismedizin rea-
nimiert werden musste und nur knapp uber-
lebte. Wihrend der Reanimation Kam es zu

_, seltsamen Interferenzen im Lautsprechersystem
- der Basis, das daraufhin ein lautes, fremdartiges

Gleréu"sch iibertrug. Mehrere Personen innerhalb
der Basis brachen daraufhin zusammen und

“smussten in der Basis-medizirt‘behandeltwerdelj.

. Es verbrelfet Sich das Ge;ucht,- dass der COvon
Llndemwald T als ‘Bot gesichtet
wurde., '

1'1
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Auch wenn die Kontaktaufnahme zu Horizon
ein Signal der Hoffnung gewesen war, das
dem Widerstand zahlreiche schwere Stunden
erhellte, wurde die Lage in Echo Base dennoch
nicht einfacher: Die Bots verstarkten seit der
Inbetriebnahme der fiir den Widerstand mittler-
weile unersetzlichen Antenne ihre Prasenz in
Mahlwinkel stetig, offensichtlich mit dem Ziel,
die menschliche Basis zu finden.

Um sich zumindest etwas Luft zum Atmen
zu verschaffen, beschloss die Fiihrung der
Echo Base einen Gegenschlag: Unter Einsatz
grolRerer Mengen von Fightern und der
wenigen schweren Waffen, die der Basis zur
Verfligung standen, sollte eine der grofien
“Fafnir”-Drohnen - mutmaRlich zentrale Kom-
mandodrohnen des Feindes - abgeschossen
werden.

Wahrend diese schwer umkampfte Operation
im Gange war, erklang innerhalb des Bunkers
ein lautes, fremdartiges, sich in einem regel-
maligen Muster wiederholendes Gerausch, das
eindeutig nicht irdischen Ursprungs war und
einige Minuten lang anhielt, bis es schlieRlich

| WEITERE EREIGN

Einé flinfképfige war vor

“ort, um die Verhandlungen zwischen Berlin und

.. §é‘_r1.ctuary vorzubereiten. In den darauffolgenden

‘Gesprachién sollte der zukiinftigen Zusamqpmenar-

* . beit:zwischen Berlin und Echo Base ein verbind-
* " licher Rahmen gegebén werden, in dem fiir beide
.-, Seiten Rechte und Pflichten bestanden. '

Nur wenige Tage nach dem Eintreffen der Delega-
tion verschwand =, ein Mitglied der
Delegation und Sohn von Alexander Herzog, dem
CO von Sanctuary, jedoch spurlos. Auch das Fighter-
squad S.AN. kehrte zum ungefihr gleichen Zeit-
punkt nicht mehr von einer Mission zuriick.

CO Herzog reagierte mehr als ungehalten:
Obwohl die Verhandlungen mit Berlin offiziell

. noch nicht einmal begonnen hatten, bedeutete

von allein wieder verschwand. Die Forschung
vermutete, dass es sich hierbei um einen auf
Korperschall basierenden Scanner der Bots
handelte, mit dem der Feind versuchte, die
Basis aufzuspiiren.

Fur diese Theorie sprach - abgesehen von der
Tatsache, dass die Bots der Basis unmittelbar
nach dem ersten Auftreten des Gerduschs
gefahrlich nahe kamen und nur durch ein
beherztes Eingreifen der nicht am Drohnen-
abschuss beteiligten Basisbesatzung abgewehrt
werden konnten -, dass das Gerdusch aufRerhalb
der Basis nicht horbar war und in der Nahe der
Basis auch keine Drohnen am Himmel zu sehen
waren. In Ermangelung besserer Alternativen
und anderer gesicherter Erkenntnisse wurde bis
auf weiteres befohlen, vorsichtshalber bei
jedem Auftreten dieses Phanomens einen Alarm
in der Basis auszulosen, bei dem sich alle
moglichst still verhalten mussten.

In den folgenden Tagen wurden diese Alarme
zu einer fast schon vertrauten, beklemmenden
RegelmaRigkeit fiir die Basis.

Obwohl der Abschuss der Fafnir-Drohne ein
Erfolg war - sie wurde in einer gewaltigen
Explosion zerstort, und es gelang, aus den im
weiten Umkreis verstreuten Trimmern noch

Gabriels Verschwinden einen - schweren Riick-
schlag fuir die Gesprache.

Die Widerstandsbasis - ein ehemaliger
Bundeswehrbunker, der fiir Widerstandsverhalt-
nisse schwer befestigt war - wurde-von feindlichen
Drohnen zerstort. Zwischen der ersten Sichtung
feindlicher, bis dahin unbekannter Aufklarungs-
drohnen und dem Kontaktabriss zum- Wolfsloch
vergingen lediglich knapp 48 Stunden.

Die Drohnen, die die Basis schlieRlich vernich-
teten, waren dem Widerstand bis zu diesem
Zeitpunkt ebenfalls unbekannt. Klar ist jedoch:
lhrer Zerstorungskraft haben ~die Menschen
nichts entgegenzusetzen und ihr Auftauchen ist
gleichbedeutend mit der Ausloschung.




WEITERE EREIGNISSE

Die Abteilung &R (Forschung) wurde
Ubergangsweise voén einem Offizier aus
Bunker Heleha - LT -
geleitet,- der unter anderem von Horizon
damit beauftragt worden war, zu evaluieren,
ob diese Abteilung zu einer eigenstandigen
Sektion erhoben werden sollte.

Es wurden  ungewohnliche,” in einem

unnatiirlichen Grin gefdrbte “an

Baumen im Einsatzgebiet der Echo Base

tdeckt. Nach ersten~ Untersuchungen . der
Forschung schien es sich um weitere” Ano-
malien und Mutationen der irdischen“Flora zu
handeln, wie sie auch schon zuvor beobachtet

werden konnten. In die gleiche Kerbe schienen -

Geriichte Uber “mutierte griine Kartoffeln” zu
schlagen, die mit einer Vorratslieferung aus
Sanctuary in die Echo Base gelangt sein sollten.

Es gab Gerlichte, dass einige Personen in
der Basis nach direktem Hautkontakt - mit
Alien-Gegenstanden begannen; Zzeitweise
“Stimmen zu horen” und zusatzlich unter
anderen Symptomen wie beispielsweise starken
Kopfschmerzen litten.

Die Forschung fiihrte im Feld eine
durch und konnte dabei neue
Erkenntnisse lGber die Anatomie des Feindes
gewinnen - unter anderem, dass sich auch
innerhalb des Korpers hexagonformige Wuche-
rungen oder Strukturen ausgebildet hatten,
_f"deren genaue Funktion jedoch noch unklar blieb.

Es gelang dem Widerstand, einen
der Bots aus dem Hinterhalt zu
uberfallen. und dabei mehrere entfiihrte Men-
schen zu befreien. Dies war fiir den Wider-
stand ein bisher einmaliges Ereignis. Die teils
schwer traumatisierten Gefangenen wurden
vorerst in Echo Base aufgenommen.

einige Alien-Komponenten zu bergen, die fir die
Forschung von groRem Interesse waren - brachte er
doch nicht die erhoffte Entlastung, was das
Verhalten, die Truppenstarke oder die Taktik der
Bots anging.

Fur die Echo Base bedeutete das vor allem eins:
Die Bots suchten weiter unermidlich nach der
Basis, und Uber Kurz oder Lang wirde es kein
Entrinnen mehr geben. Die Evakuierung von Echo
Base lag als durchaus realistische Option auf dem
Tisch - und als einzige Option, die die Basis bisher
hatte. Eine Moglichkeit, sich tatsachlich erfolg-
reich vor den Bots zu verbergen und so den
Standort in Mahlwinkel nicht aufgeben zu mis-
sen, war eine Hoffnung, der die Forschung nach-
jagte, aber letztlich nicht mehr.

Gleichzeitig schienen die Bots ihre eigene
Infrastruktur in Mahlwinkel auszubauen: Spaher
sichteten ein grof3es, unbekanntes und vor allem
gut bewachtes Bot-Objekt im Feld. Da dieses eine
Flussigkeit zu beinhalten schien, gab der
Widerstand ihm den Spitznamen “Die Tankstelle”.
Nachdem die Basis diese Bot-Struktur beobach-
tet, genauer untersucht und schliefRlich sogar eine
Probe der enthaltenen Flussigkeit geborgen hatte,
entschied die Fiihrung schliefRlich, dieses fiir die
Bots offenbar sehr wichtige Objekt zu zerstoren.

Im Zuge dieser Operation gerieten die beteiligten
Fighter unter starkeren Druck als erwartet. Als XO
Titus Rheinfels gemeinsam mit der TRF die unter
schwerem Feuer liegenden Squads unterstiitzen
wollte, wurde Rheinfels kritisch verwundet.

Wahrend sein Leben in der Basismedizin am
seidenen Faden hing und er auch danach weiter
im Wachkoma lag, ibernahm LT Mike Brenner als
Interims-XO das vorlibergehende Kommando
uber die Basis und beforderte sich im Zuge dessen
selbst zum Lieutenant Commander.

SchlieBlich teilte die Medizin mit, dass fiir eine
erfolgversprechende Behandlung des XO eine
passende Stammzellenspende erforderlich sei.

Ein passender Spender konnte in der Basis nicht
gefunden werden, allerdings hatte die spanische
Basis El Bocho zu diesem Zeitpunkt bereits eine

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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Lieferung mit sogenannten “Typ-0-Stamm-
zellen” an Sanctuary auf den Weg gebracht -
ein spezielles Stammzellenpraparat, das auf
einen beliebigen Empfanger gepragt werden
konnte. Dieses Medikament war jedoch
bereits einer Person in Berlin versprochen, die
laut Sanctuary “entscheidende Bedeutung fiir
den Widerstand” hatte.

In einer heil} diskutierten und emotional
aufgeladenen Abstimmung dariiber, ob Echo
Base die Stammzellen entgegen des Verspre-
chens gegeniber Berlin fiir sich selbst behalten
sollte, entschieden die Widerstandsmitglieder
in Echo Base schliellich gemeinsam, die
Stammzellen nicht fiir Rheinfels einzusetzen,
sondern sie wie geplant an Berlin weiterzuge-
ben.

Nicht nur diese schwere, bittere Entschei-
dung legte sich driickend auf die Stimmung in
der Echo Base. Mit jedem verstreichenden
Tag schien der Feind die Schlinge enger
zuzuziehen, und in diesem Wirgegriff
gewann eine bedrohliche Gewissheit immer
mehr an Klarheit: Auch die Mauern des
Bunkers boten keine Garantie auf Sicherheit.
Die noch junge Echo Base wiurde sich ihr
Uberleben jeden weiteren Tag aufs Neue
teuer erkampfen miissen.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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Grundsatzlich kann man Plots in drei Ober-
kategorien unterteilen: offizielle Plots des Plot-
Teams, freigegebene SpielerPlots und person-
liche CharakterPlots.

Samtliche offiziellen Plots des PlotTeams be-
stimmen die Haupt- und Nebenhandlung der
Veranstaltung. Diese Plots sind abgewogen und
in den Hintergrund eingepasst. Die Umsetzung
obliegt dem GameTeam und der Orga. Alle
offiziellen Plots sind in einem Plotbuch nieder-
geschrieben.

SpielerPlots sind von Spielern eingebrachte
und umgesetzte Plots. Damit diese in den Hinter-
grund passen und nicht mit dem offiziellen
Plot kollidieren oder unpassende Neben-
effekte erzeugen, miissen samtliche Spieler-
Plots beim GameTeam angemeldet und von
diesem freigegeben werden. Fiir die Umset-
zung und fiir die Einhaltung der Vorgaben ist
der jeweilige Spieler (bzw. Spielergruppe) ver-
antwortlich. Freigegebene SpielerPlots werden
in das Plotbuch aufgenommen.

Personliche CharakterPlots bezeichnen Plots
zwischen zwei oder mehreren Charakteren die
keine Auswirkungen auf den Welthintergrund
haben. Die Handlung und deren Auswirkung
betrifft nur die Handelnden und sollten grund-
satzlich mit den involvierten Spieler abge-
sprochen sein. Eine Freigabe durch das Game-
Team ist nicht notwendig. CharakterPlots werden
nicht ins Plotbuch eingetragen.

Wie du eigene Plots einreichen kannst, findest
du in diesem Modul im Abschnitte “Eigene Plots”.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 -

Um gegen die auRerirdischen Besatzer vorzu-
gehen und das Uberleben der Basis zu sichern,
mussen die Mitglieder des Widerstands immer
wieder die Sicherheit des Bunkers verlassen
und sich auf Missionen wagen.

Missionen dienen etwa dazu, Versorgungs-
guter und Material fiir die Basis zu bergen, die
Aktivitaten des Feinds im Operationsgebiet der
Widerstandszelle zu storen wo immer moglich,
Aufklarungsinformationen zu beschaffen oder
Kameraden zu retten, die bei ihrer Aulenmis-
sion in einen Hinterhalt der Bots geraten sind.

Fiir Angehorige der Combat Group sind Aufen-
missionen ihr "Alltagsgeschaft", aber auch Mitglieder
der Coordination Group und der Support Group
nehmen bisweilen an Feldeinsatzen teil, die
ohne ihre Expertise nicht erfolgreich abgeschlos-
sen werden konnten.

Missionen sind vielfaltig und konnen die unter-
schiedlichsten Einsatzziele beinhalten. In man-
chen Missionen wird der Hauptplot weiterge-
schrieben, andere erzahlen kleinere Geschichten,
in denen es vielleicht “nur” darum geht, ein
Ersatzteil fir den Generator der Basis zu finden.

Aber jedes Menschenleben im Widerstand
ist wertvoll, und daher hat jede Mission eine
Bedeutung und eine Notwendigkeit flir den
Widerstand, die das Risiko rechtfertigen.

12



Typischerweise werden Missionen vom CIC
ausgeschrieben und vergeben.

Wahrend der Sergeant des Squads im CIC
ein Briefing liber Ziele und Einsatzparameter
der anstehenden Mission erhalt, machen die
Widerstandskampfer sich einsatzbereit. Jeder
hat dabei seine eigenen Rituale, um mit der
Moglichkeit umzugehen, von diesem Einsatz
vielleicht nicht lebend zurtickzukehren.

'Ich weif$ nicht wieso, aber irgendwie hat
immer Ann von der Sicherheit an der
Schleuse Dienst, wenn mein Trupp gerade
auf Mission geht. Es gibt dann immer
diesen einen Moment. Wir gehen nachein-
ander Richtung Schleusentor, vorbei an
den Sicherheitsleuten. Und da steht Ann.
Sie sieht mir in den Augen und sagt
leise: ‘Nicht heute.” Und ich wiederhole
thre Worte: ‘Nicht heute.”

Hinter der Schleuse und aufRerhalb des Bunkers
befindet das Squad sich auf vom Feind kon-
trollierten Terrain. Das Uberleben hdngt davon
ab, sich auf die eigenen Kameraden verlassen
zu konnen - und oft genug auch von purem Gliick.

Was genau wahrend einer Mission geschieht,
[asst sich schwer voraussagen und kann sich
von Mission zu Mission erheblich unterscheiden.
Ebenso die Aufgaben, die ein Trupp erfiillen
muss, um den Erfolg seiner Mission zu garan-
tieren. Nicht immer hat man Feindkontakt, und
oft hangt das Gelingen einer Mission auch davon
ab, moglichst gar nicht vom Feind erkannt zu
werden.

Unabhangig davon, ob eine Mission erfolg-
reich verlauft oder nicht, friher oder spater
macht sich das Squad allerdings auf den Riickweg,.

Zuruck in der Sicherheit des Bunkers geht der
Sergeant ins CIC zum Debriefing, bei dem er

' .
I |
L

T s e

Uber den Verlauf der Mission berichtet und ge-
wonnene Erkenntnisse weitergibt. Wahrenddessen
flihrt der restliche Trupp seine Nachbereitung
durch und ruht sich aus, Verwundete werden
in der Sektion Medizin versorgt.

An schwarzen Tagen fiir das Squad haben es
nicht alle lebend wieder zuriick geschafft.
Diese Verluste zu verarbeiten, Abschied zu neh-
men und trotzdem irgendwie weiterzumachen, ist
fiir viele Kampfer zu einem traurigen Teil ihres
Alltags geworden, an den man sich dennoch
nie wirklich gewohnt.

Aber irgendwie weitergehen muss es - denn
eine lange Ruhepause zwischen den Ein-
satzen ist ein Luxus, den der Widerstand sich
nicht leisten kann.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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DAS WIRKLICHE ZIEL EINER MiISSION

Missionen ist die Gelegenheit, das Bedrohungs-
gefiihl des Settings in sich aufzunehmen. Ge-
fechte und taktische Situationen sind zwar zum
einen spannende Actionszenen, zum anderen
aber auch immer Gelegenheit, tiefer ins Rollen-
spiel einzutauchen und emotionale Szenen zu
erleben.

Verwundung, Verlust, schmerzhafte Entschei-
dungen unter Stress, und vielleicht ab und zu
sogar eine echte Heldentat.

Das Ziel der Missionen ist es also nicht, mog-
lichst militérisch korrekte Kampfe zu simulieren
oder diese als Wettkampf zu verstehen, den
man gewinnen musste.

Was wir mit den Missionen erreichen wollen,
ist, dass Du als Spieler erlebst und flihlst, was es
bedeutet, ein Kdmpfer zu sein, der aus einer
verzweifelten Situation heraus um das eigene
Uberleben und das seiner Schwestern und
Briider im Widerstand kampft.

Die Echo Base, unsere Basis, stellt das pulsie-
rende Herz und Zentrum unserer Widerstands-
zelle dar. Sie ist vorrangig ein Stiitzpunkt, von
dem aus Missionen ins Umland durchgefiihrt
werden und der Kampf zu den Bots getragen
wird. Fiir Angehorige der Combat Group ist
Echo Base daher der Ausgangspunkt jeder
Mission und der sichere Zielhafen. Fir die
Mitglieder der Coordination und der Support
Group ist es der Ort, von dem aus sie die
Aufdenmissionen planen und koordinieren, die
Versorgung der Widerstandsmitglieder sicherstel-
len und neue Kampftaktiken und Technologien
erforschen und weiterentwickeln, um den
Kampf gegen die Invasoren zu ermoglichen.

Gleichzeitig ist Echo Base fiir alle hier statio-
nierten Mitglieder des Widerstands ein gemein-
sames Zuhause, egal, welcher Group sie angehoren
oder unterstellt sind. Dadurch lassen sich in

der Basis neben den rein funktionalen Bereichen
unter anderem auch Wohnstatten, Parzellen
der Squads, Aufenthaltsbereiche, eine Bar und
eine Gedenkstatte fir die Gefallenen und
Vermissten (Remembrance Wall) finden.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot

14



Das, was der Einzelne in der Basis erlebt und
wie sein Tagesablauf hier aussieht, kann fiir
jeden sehr individuell und unterschiedlich sein.

Fur die Angehorigen der Coordination und
Support Group sind beispielsweise die Art
ihrer Erlebnisse in der Basis naturlich beson-
ders stark durch ihren taglichen Dienst und
ihre jeweilige Funktionen gepragt (siehe Modul
3 - Spielercharaktere).

Diejenigen Mitglieder des Widerstands, die we-
gen ihrer Aufgaben zu den einzelnen Funktions-
bereichen nur begrenzt Zutritt haben, finden
an anderen Orten der Basis viele weitere Mog-
lichkeiten fiir Interaktion und Spielerlebnisse
- und natirlich lasst sich der Zugang zu Berei-
chen auch erspielen.

Die Parzellen der Squads dienen nicht nur
als Warteraum fiir die Zeit bis zur nachsten
Mission, sondern diese durch die Squads per-
sonalisierten Bereiche eignen sich ideal als
Anlaufpunkt, um Kontakt zu dem jeweiligen
Squad zu knipfen und dieses kennenzu-
lernen, oder aber um bei dem Squad direkt um
Unterstiitzung fiir eine Mission anzufragen.

Auch lassen sich so bestimmte Personen,
deren Squadzugehdrigkeit man kennt, besser
finden.

Die Bar und weitere Aufenthaltsbereiche
bieten Gelegenheit, sich abseits von den Funk-
tionsbereichen und den Squadparzellen mit
anderen Mitgliedern des Widerstands zu treffen,
sich zu durchmischen und miteinander in Aktion

zu treten. So kann das Teilen von Neuigkeiten
und Gerlichten und der Austausch von Infor-
mationen nicht nur interessant, sondern auch
hilfreich flir den gesamten Widerstand sein. Nicht
selten wurde die Wichtigkeit und der Zusammen-
hang einzelner Informationen erst durch den
gemeinsamen Austausch erkannt.

Abgesehen davon bietet das Magazin die
Moglichkeit, durch Handel und Tausch selten
gewordene Gebrauchs- und Luxusgiter zu
erwerben. Sollte das Magazin das Gewuinschte
nicht auf Lager haben, dann bieten sich auch
noch andernorts Moglichkeiten fiir den ein oder
anderen guten Deal, vorausgesetzt man weil3,
wonach man Ausschau halten muss (siehe
Modul 2.1, Kapitel Handel und Schwarzmarkt).

Erganzt werden diese fixen Treffpunkte durch
verschiedene Freizeitangebote wie z.B. Lesun-
gen und Spielkartenturniere, die teils von offizieller
Widerstandsseite, teils von den Mitgliedern des
Widerstands privat organisiert werden und weitere
Moglichkeiten flir gemeinsame Interaktionen
bieten.

Neben den ganzen positiven hat die Basis
allerdings auch ihre dunklen Seiten. Nicht jeder
steckt die dauerhaft psychische Belastung
und Anspannung weg und nicht jedes Mitglied
des Widerstands ist in der Lage oder willens,
spannungsfrei mit anderen auf engstem Raum
zu leben.

Der Handel illegaler Substanzen, Unterschla-
gung oder Diebstahl von Eigentum des Wider-
stands oder sogar eine handfeste Schlagerei:.
All das sind Dinge, die Teil des taglichen Lebens
in der Basis sind.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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Insgesamt stellt die Echo Base einen
Mikrokosmos dar, in dem Menschen sich auf
engem Raum begegnen und miteinander
agieren. Dadurch bietet die Basis eine
Plattform fiir das Erleben zwischenmensch-
licher Beziehungen, die vom taglichen Kampf
ums Uberleben gepragt sind. Dies kann das
Erleben von Freundschaft und Kamerad-
schaft, Trauer und Verlust, aber auch Reibereien
mit seinen Mitmenschen und das Fallen moralisch
fragwiirdiger Entscheidungen bedeuten.

Neben den kleinen und groRen Geschichten

Marc faltete den Brief zusammen. Das
Papier war fleckig und die Zeilen
darauf mit zwei verschiedenen Farben
von Tinte geschrieben, dennoch war
er gliicklich. Dieser Brief aus Sanctuary
bestatigte, dass er nicht der Letzte seiner
Familie war. Sein Bruder lebte und
war dort. Behutsam faltete er das Papier
zusammen.

Klopf, klopf”, horte er eine weibliche
Stimme sagen. Marc schaute auf, aufSer
thm war niemand mehr in der Parzelle
seines Squads. Der Rest hatte sich nach
einem schweren Tag voller entbehrungs-
reicher Missionen zur Bar begeben. Er
wollte nachkommen.

Doch jetzt stand eine etwas verschmitzt
lachelnde Sergeant vor dem Eingangs-
bereich der Parzelle. In den Handen hielt
sie einen kleinen braunen Beutel.

des taglichen Lebens werden in der Basis
aber auch die Handlungsstrange von Haupt-
und Nebenplots angestofien, weitererzahlt
und/oder zusammengefiihrt. Dabei gehen
viele Handlungsstrange aus dem Basisispiel
ins Missionspiel nahtlos uber und auch
wieder zurlick, so das eine Vernetzung der
Ereignisse auRerhalb mit denen innerhalb
der Basis stattfindet.

‘Hi!” Begriifste Marc die Besucherin
und bat sie in die Parzelle.
Lena, so hiefs die Besucherin, kam auf
Marc zu und reichte ihm den Beutel:
"Mein Squad und ich wollten euch
danke sagen. Dafiir, dass ihr uns heute
Nacht bet der Mission aus der Patsche
geholfen habt. Wir haben ein bisschen
gesammelt.”
‘Oh, ohm, kein Problem, gerne gesche-
hen” antwortete Marc etwas tiberrum-
pelt und nahm den Sack entgegen. Er
blickte hinein: "Wow!” Mehr brachte
er erst einmal nicht heraus. In dem
Sack waren ein paar Dosen Wurst, ori-
ginalverpackte Reinigungstiicher fiirs
Gesicht und sogar ein kleines Packchen
echter Kaffee..echter Kaffee.
‘Wow” sagte Marc noch einmal.
"Danke.”

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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LTI L

JIGSAWS

Jigsaw-Plots bieten die Moglichkeit Ambiente,

Gesuche, Mini-Plot-Faden, Informationen, Head
Hunts, Trophaen, Arbeitsangebote und vieles
mehr ins Spiel zu bringen.
Auch Einladungen oder andere Plots konnen
uber das Jigsaw-System verteilt werden, um
auf neue Gruppen aufmerksam zu machen oder
neue Mitstreiter zu gewinnen.

Jede Gruppe hat die Moglichkeit Jigsaws
als Teil ihrer Plots zu schreiben und somit
vielfaltige Verknlipfungen zu schaffen, gesuchte
Gegenstande oder verhasste Erkennungszeichen
an Spieler und somit ihren Charakter geben!

Charaktere konnen aktiv in den eigenen Hand-
lungsstrang mit eingebunden oder passiv zum
Spielball ihres Schicksals werden.

Zu einigen Jigsaws gibt es ein oder mehrere
Gegenstlicke, die gefunden werden miissen
oder die um denselben Gegenstand konkurrieren.

Unsere eiserne Grundregel: Jigsaws sollen
bereichern und den Weg fiir gutes Spiel ebnen
- sexistische, Uber das Mal% lacherliche/diffamie-
rende oder deplatzierte Jigsaws sortieren wir aus!

Jigsaws konnen am Check-In gezogen werden.
Die Behalter sind entsprechend der unter-
schiedlichen Jigsaw-Kategorie gefarbt und stellen

die Art des Jigsaws sowie das Ausmal’ des
Einflusses auf Euren Charakter oder das Spiel-
geschehen dar. Ihr konnt Euer Glick jederzeit
ein weiteres Mal versuchen, wenn Euch der
Jigsaw nicht zusagt.

Wenn Euer Charakter im Spiel stirbt, bevor
lhr den Plot beendet habt, konnt |hr den
Jigsaw mit Eurem Zweitcharakter ,mitnehmen®,
wenn er nicht bereits eng mit Eurem toten
Charakter verknlipft ist.

plcd

Zuerst wird die Kennung des Jigsaws genannt:
P=PRIM-Kategoriekiirzel-interne ID (wird vom
Plotteam vergeben) sowie der Titel

Im nachsten Schritt wird die Aufgabe bzw. das
Spielangebot genannt:

3-5-Zeiler der den Jigsawplotansatz moglichst
genau beschreibt mit 1-2 Satzen Einleitung

Weiterhin sollten zusatzliche Informationen
wie mogliche Ansatze/Charaktereinfliisse genannt
werden.

Falls ein Gegenstand bendtigt wird, flige bitte
folgenden Satz hinzu und schreibe welcher
Gegenstand bendotigt wird:

Achtung! Zu diesem Jigsaw-Plot bekommst du
einen Gegenstand! Gegenstand: ________
Wenn der Jigsaw mehrfach ausgegeben wer-
den soll bitte vermerkt auch dies z.B. mit (3x
rausgeben)

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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NGSAW KATEG

Der Einfluss, den ein Jigsaw auf euch und das
Spiel haben kann ist unterschiedlich. Der Har-
tegrad der Umsetzung ist euch tuberlassen.

BACKGROUND-JIGSAWS:
{B -FARBCODE BLAUY)

Hier bekommt ihr einen Jigsaw mit Schwer-
punkt auf Hintergrundinformationen und Ge-
riichten. Sie liefern euch Infos rund um Story-
line und die euch bekannte Welt, womit ihr
tiefer ins Spiel einsteigen konnt.

{C -FARBCODE LILA)

Hier bekommt ihr einen Jigsaw mit Schwer-
punkt auf Charaktereigenschaften oder -ent-
wicklung. Diese Jigsaws sollen eurem Charak-
ter eine neue Facette geben, den Spieleinstieg
erleichtern oder lber Ticks die Interaktion mit
anderen Charakteren férdern. Wie eure Charak-
tere damit umgehen bleibt zu grofRen Teilen
euch Gberlassen.

Hier bekommt ihr einen Jigsaw mit Schwer-
punkt auf aktive Aufgaben, welche teils die
Storyline beeinflussen und die euch bisher be-
kannte Welt im Spielgeschehen beeinflussen und
weiterfiihren konnen. Die Aufgaben sind vielfaltig
und geben euch die Moglichkeit innerhalb der
Spielwelt mit den verschiedensten Charak-
teren zu interagieren und teils euren Charakter
mit Belohnungen bei erfolgreich gelosten Auf-
gaben weiterzubringen.

Hier bekommt ihr einen Jigsaw mit dem
Schwerpunkt auf Kommunikation und Hinter-
grundspiel, die Uber die euch bekannte Welt
hinausgeht. Uber die Nutzung verschiedenster
Medienfunktionen, bspw. Telefon oder Schrift-
verkehr, bieten wir euch hier die Moglichkeit
euch mit anderen Uberlebenden auszutauschen
und euren Charakter emotional weiter zu entwi-
ckeln oder fiir den Widerstand potentiell wichtige
Informationen in Erfahrung zu bringen.

PRIM JIGSAW BEISPIEL:
p=C-Ep-"IT'S MEM

Wenn alle nur an sich selber denken ist an
jeden gedacht! Du bist ein Egoist wie er im
Buche steht, du wiinschst deinem Umfeld
zwar das Beste, nimmst dir aber selbst immer
das Bessere ... DU bist ein egoistisches Arsch-
loch und willst immer der Erste sein, der eine
Kiste, einen Karton oder sonst was 6ffnen
darf um sich das beste herauszunehmen. Du
bestehst darauf, immer mehr zu bekommen,
als die anderen, auch wenn du es nicht
brauchst. Deine Sicherheit geht vor, solange
dir nichts passiert konnen ruhig andere ins
Gras beilden.

Mogliche Charaktereinfliisse: Egal worum
es geht, Dein Vorteil ist Dir grundsatzlich wesent-
lich wichtiger als alles andere.

Deine Bediirfnisse stehen liber allem und vor
allen Anderen, ob dabei jemand drauf geht ist
Dir egal, solange es Dir niemand direkt
ankreiden kann.

Mach Deine Grenzerfahrung! Hier kannst du
mal so richtig egozentrisch sein! Nutze LARP
mal, um eine negative Erfahrung zu machen!

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot

18



Das spannende und dichte Setting der P.R.I.M.
Kampagne bietet eine hervorragende Blhne
um eigene ldeen umzusetzen.

Die Moglichkeiten sind vielfaltig um sich und
anderen Spielern eine besondere Situation zu
ermoglichen.

In einer geschlossenen Kampagne ist es notig,
behutsam mit Plots umgehen um die Welt
und die Stimmung nicht zu gefahrden. Aufgrund
der Dichte und Verschranktheit der Handlung
und der Mechanismen ist die Tragweite von
eigenen Plots nur schwer einzuschatzen. Daher
gibt es ein PlotTeam, welches samtliche Plots
mit der Welt in Einklang bringt und halt. Fir
Spieler gelten damit folgende verbindliche
Vorgaben:

SPIELERPLOTS

...von Spielern eingebrachte Plots mit Auswir-
kung/Wechselwirkung auf den Hintergrund mus-
sen vom PlotTeam freigegeben werden und
werden ins Plotbuch eingetragen

...von Spielern eingebrachte Plots mit Auswir-
kung auf zwei oder mehr Charaktere und ohne
Auswirkung/Wechselwirkung auf den Hintergrund
mussen nicht freigegeben werden

Zur Planung eigener Plots gilt Folgendes zu
beachten: Auch wenn es nicht vorgesehen ist,
konnen personliche Plots schnell Auswirkungen
auf den Hintergrund haben. Daher ist es ratsam,
diese immer dem PlotTeam anzuzeigen.

BEISPIELE

(1) Ein Spieler mochte einen drogenstichtigen
Charakter spielen. Nach Absprache mit seinen
Freunden sind diese begeistert und schlieRen
sich dem Vorhaben an. Da jetzt mehrere Perso-
nen IT mit Drogen versorgt werden mussen,
entscheidet sich ein Spieler, die Rolle des Dea-
lers zu Gibernehmen.

Erklarung: Die Idee, einen drogenstichtigen
Charakter zu spielen, kann man als Charakter-
Plot verbuchen. Auch das Spiel von einer Gruppe
von Drogensuchtigen kann man noch dazu
zahlen. In dem Augenblick, wo allerdings ein
Charakter zum Dealer wird, greift er in den
Hintergrund ein. Denn er impliziert damit, dass
es entweder Versorgungswege in die Echo
Base gibt oder das es innerhalb der Echo
Base eine Drogenkiiche gibt. Beides stellt
einen Eingriff in den Hintergrund dar, was
ohne Absprache unzulassig ist.

(2) Die Gruppe hat erkannt, dass sie mit
dem Plot in den Hintergrund eingreifen
wirde und entscheidet sich, den Plot so
umzubauen, dass weitere Spieler an dem Plot
teilhaben konnen. Sie planen also die
Lieferung der Drogen zu Beginn der Veran-
staltung auszuspielen und reichen den Plot
beim PlotTeam ein.

Erganzung: Mit dem Einreichen des Plots
sichern sich die Spieler, dass ihr Plot spielbar
bleibt. Spieler, die ahnliche Ideen haben,
erhalten den Hinweis, dass es bereits eine
Spielergruppe gibt, die IT Drogen ins Spiel
bringt. Um eine unlogische Drogenflut zu
vermeiden und um die Spielbarkeit dieser
Idee zu erhalten, kann das PlotTeam hier
steuernd eingreifen und verschiedene einzelne
Plotideen zu einer schliissigen Nebenhand-
lung zusammenfihren.

P.R.I.M.-Regelwerk - Modul 5 - Plot
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Bei der Planung und Umsetzung von eigenen
Plotideen gibt es eine Reihe von Stolperstei-
nen, die es zu beachten gilt um einen schonen
und stimmigen Plot zu erschaffen.

Jeder nahert sich einem Plot anders. Mancher
hat eine bestimmte Spielszene im Kopf die er
erleben mochte. Ein Anderer verfolgt ein bestim-
mtes Ziel im Spiel. Und wieder ein Anderer
mochte vielleicht lediglich eine angefangene
Geschichte zu Ende bringen. Egal wieso und
weshalb man einen Plot machen mochte und
vollkommen unabhangig davon was eigentlich
passieren soll, uber folgende Punkte sollte
jeder Plotschreiber nachdenken:

Die erste zentrale Frage die sich jeder Plot-
schreiber Uberlegen sollte, ist die Frage nach
dem Sinn und Zweck, bzw. nach der Motivation
des Plots (OT Ziel). Soll der Plot allgemeines
Spiel generieren, eine Heldensituation erschaf-
fen, einen angefangenen Plot zu Ende bringen,
eine Belohnung oder eine Bestrafung sein,
einen Erfolg liefern oder doch die Bedrohung
von auflen spiiren lassen? Es ist von zentraler
Bedeutung, dass man sich klar macht, was
man mit einem Plot im Spiel erreichen will.

Die zweite wichtige Frage ist: Was soll mit dem
Plot erreicht werden? (IT Ziel). Darin ist
auch die Frage eingeschlossen, warum die
Spieler den Plot bespielen sollten. Geht es
darum Nachschub zu bergen, jemanden zu
retten oder neue Erkenntnisse zu gewinnen?
Ein Plot muss gespielt werden wollen.

Als Nachstes stellt sich die Frage: Was ist fiir
die Umsetzung notwendig? Welches Equip-
ment wird gebraucht, welche Infrastruktur (Gebau-
de, Strom etc.), welche Personen (Spieler, NSCs,
bestimmte Charaktere etc.) und auch welche
Situation (Tag/Nacht, vorhergehendes Ereignis
etc.) wird bendtigt damit der Plot funktioniert?

Nachdem die wichtigsten Punkte geklart sind,
sollte man im Folgenden auch das Aufwand-
Nutzen-Verhiltnis bewerten.

Welchen Aufwand verursacht der Plot VOR
der Con und AUF der Con? Ist der Aufwand
gerechtfertigt?

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Risiko-
bewertung oder Fehlersuche. Dabei muss
der Plot auf mogliche Schwachstellen hin
untersucht werden. Klassische Gefahren fir
einen Plot sind Sackgassen in denen sich ein
Plot verfahren kann (z.B. wenn zur Losung ein
bestimmter Gegenstand bendtigt wird, dieser
aber im Spiel nicht gefunden wird), unlogi-
sche Schlussfolgerungen, unklares Ziel, fehlende
Hinweise, zu detaillierte aulRere Bedingungen
(z.b. eine ganz bestimmte Person, zu einer ganz
bestimmten Zeit an einem ganz bestimmten
Ort) oder schlicht und ergreifend unverstandlich.
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