Hdministration

Von Little-Cherub
Es gelten die Regeln des Basisspiels.

Ubersetzung & Layout wurde von
Woody (www.EarlEye.de) erstellt.

MISSI®NS BESPRECHUNG

Es war um um 1 Uhr Nachmittags als das
Ereignis stattfand. Die gesamte Basis polterte
und alle Lichter hatten einen Kurzschluss. Du
klettertest aus deiner Koje heraus und liefst in
eine nahe gelegene Halle. In der Halle sahst
du einen Wissenschaftler, er stand im
Dunkeln, er war beinah wie leblos. Sein Name
war: Andrew Arnolds und er half dir deine
Koje zu finden als du hier ankamst. Du riefst
ihm zu, aber seine Antwort war ein bloRRes
Ughh... Er ist nicht hier, um dir zu helfen...
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MISSI®ONS ZIELE ]

Die Basis ist durch eine geheimnisvolle Kraft
angegriffen worden und einer deiner
Kameraden starrt dich mit seinem grasslichem
Gesicht an. Du musst versuchen bis zur roten
Sicherheitstir zu gelangen und dich in den
Keller der Recycling Anlage zu flichten, bevor
ich 5 Killpunkte habe. Zusatzlich jedes mal
wenn ich meine Kartenstapel aufgebraucht
habe, bekomme ich 1 Killpunkt, wahrend die
Basis droht in Schutt und Asche zu zerfallen.

Du o6ffnest langsam die Tur und entdeckst
einen Raum, der mit einigen zerstorten
Computern und etwas Ausristung gefullt ist.
Du spahst ruber nach links, und du entdeckst
noch mehr grassliche Geschopfe. Einer unter
ihnen ist einer deiner Freunde: Karl Fleming.
Karl sieht nicht gut aus, besonders da sein
Unterkiefer fehlt.

Du o6ffnest die blockierte Tur und du findest
Pfutzen voll Schlamms die durch den
FuBboden durchsickern. Durch die Dunkelheit
erkennst du ein Hunde ahnliches Geschopf,
das grunzend durch den Schlamm wartet.

Du betrittst den Raum und erkennst Spinnen
ahnliche Geschopfe, die durch den Flur
huschen, und oben auf einem Balkon, du
bemerkst noch mehr Spinnen und einen
deiner gefallenen Kameraden. Dieser Mann
ist: Derick Turnings und sein linker Arm fehlt.

Wenn eine Marine seinen Zug auf dem
roten Sicherheitsschliissel beendet.

Der Schlussel ist in Ordnung, aber gerade in
dem Moment horst du ein Gerausch hinter dir
und du erkennst das ein weiteres dieser
Hunde-Bestien durch die Tur kommt

Gebe dem Marine den roten
Sicherheitsschlissel und platziere einen
Demon auf den 2 Felden die mit X
gekennzeichnet sind, sollte dies nicht
moglich sein so stelle ihn so nah wie
moglich an die ursprunglich Stelle und so
das er die Tiir versperrt.

Wenn eine Marine seinen Zug auf dem
gelben Sicherheitsschliissel beendet.

Der Schlussel ist funktionstichtig, nun kannst
du endlich die Tur in Area 1 6ffnen. Aber
deine Bewegungen haben einige Freunde
angezogen.

Gebe dem Marine den gelben
Sicherheitsschlissel und platziere einen
Tride auf einen der Felder die mit X
gekennzeichnet sind, am besten genau vor
einen Marine.

Die Tur 6ffnet sich und entdeckst ein weiteres
Hundetier und einige andere dunkle Figuren.
Aullerdem erspahst du die rote Sicherheitstur
am Ende des Raumes.

Wenn alle Marinen erfolgreich durch die
rote Sicherheitstur getreten sind.

Du laufst aus dem Sektor heraus, und die
Decke stlrzt ein und zerquetscht alle
restlichen Monster. Du bist jetzt im Keller der
Recycling Anlage. Dieser Bereich ist mit
Gefahren gefullt und da er nicht sehr gesund
ist, gibt es auch viele Schlammpfutzen, zum
durchlaufen. Oh Freude...



http://www.EarlEye.de/
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