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Artefakten Cold and Dark

Trampet av stovelklidda fotter kom ndrmare. Det fanns inte mycket tid kvar. Med hinderna hala av sitt eget blod
knappade Miranda in de sista siffrorna.

“Sydlyforstiring aktiverad och auktoriserad av fackson, M, lgjtnant. Var vinliga utrym stationen omedelbart. Det
ar en minut kvar till syalyforstorelse.” Den datorsimulerade rosten upprepade meddelandet pa kinesiska och spanska
medan Maranda fortviolat forsokte fa sina ben att lyda, att ta sig till kapseln innan stationen sprangdes. Stoveltrampet
kom nérmare. Det blota, rida sparet pa golvet var enkelt att folja, men knappast vart det. Huvudsaken var att skydda
stationen, tll alla prs.

Miranda hade precis spant fast sig nér datorrosten meddelade att nedrikningen var avbruten, auktoriserad av Lorenz,

1, kapten.

Med ogonen _fyllda av skrick och tarar sag hon sin_forutvarande kapten komma gaende mot raddningskapseln. Lor-
enz log det dar otdcka leendet, samma leende som ndr Lorenz meddelade att stationen hade hittat en artefakt, och att
deras order uppdaterats. I blind panik tryckte Miranda pa avfyrningsknappen och sag hur kaptenens ansikte forvreds
av lska ndr insikten att en av forridarna lyckats fly sjonk in. Kapseln forsatte Miranda @ djup stasissimn. Nar hon
oppnade dgonen igen var det pa ett frammande skepp och i en_frammande sing

Caveat lector!

Artefakten ar ett aventyr 1 20.000-teckenserien. Som sadant ar det vare sig
speltestat eller korrekturlést, sa du som spelleder kan behéva lasa det ett par
ganger. Du kan ocksa komma att behéva fylla pa dventyret med egen informa-
tion om du tycker att ndgot saknas.Gor vad du vill med det. Det ar ditt aventyr
nu.

Stimningen i dventyret

Cold and Dark lanar mycket ifran filmer som Alien, Aliens, Event Horizon
och liknande. Darfor dr det har ett militart uppdrag som gar at pipan pa grund
av Void Psychosis Syndrome, dven kant som VPS. Rollpersonerna skickas in
som raddningspersonal med uppgift att radda den artefakt som hittats pa sta-
tionen och det de uppticker bor fa haret att resa sig 1 nacken pa dem. Sikta pa
skrack.

Synopsis

En rymdstation byggd for gruvdrift pa en asteroid har plotsligt blivit incom-
municado. Stationen har militirnarvaro eftersom gruvan ansags vara av strat-
egisk vikt for foretaget den tillhor.

En person har tagit sin levande fran stationen. Hon heter Miranda Jackson
och var I6jtnant. Hennes Raddningskapsel hittades for ett par dagar sedan
av ett patrullskepp. Jackson berittar att stationens geologer hittat ett mystiskt
foremal som snart blev kapten Lorenz storsta besatthet. Jackson tillsammans
med manga andra lade mirke till att Lorenz och stationens geologer drabbats
av VPS nir kommunikationskanaler saboterats och personal hittats valdsamt
lemléstade 1 ett sdllan anvant gruvschakt. Pa vaggarna fanns malat underliga
runor och ett olyckshadande meddelande “Ankomsten dr nira. Blod skall rena
vagen”.
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Jacksom berittade ocksa om de fruktansviarda dagar som lett dram till hennes
flykt ifran stationen. Hon beréttar om hur manniskor hon arbetat med hittats
styckade och poserade och hur hon forsokt forstora stationen innan hon flydde.

Foretaget vill inte hora talas om att géra nagot annat an att radda multimil-
jardinstallationen pa asteroiden. Dessutom finns ett intresse fran foretagsled-
ningen att samla in de som drabbats av VPS och den artefakt som hittats strax
innan utbrottet.

Darfor skickas rollpersonerna tillsammans med Miriam Jackson tillbaka till
stationen. Rdddningsmanskapet utgors av en hel rad personer utdver rollper-
sonerna, inklusive en psykolog och bolagsrepresentanter.

Vil framme pa stationen borjar saker ga fel ganska omedelbart. Ett par
personer fastnar 1 en defekt luftsluss och blir nastan dodade av den trasiga
teknologin. Proviant och elceller blir stulna och varst av allt - folk borjar f6rs-
vinna.

Allt det héar pagar 1 bakgrunden medan rollpersonerna blir satta pa att till-
sammans med Jackson hitta kapten Lorenz och artefakten.

En rad vidriga handelser och upptackter drabbar rollpersonerna. Bland
annat hittar de skinnet av en av geologerna uppspikat 1 labbet dér artefakten
fanns. Jackson kommer ocksa att sjunka djupt ner i en depression pa god vig
mot att slukas av VPS och nagra av stationens fore detta invanare visar sig for
och attackerar rollpersonerna.

Upplosningen bestar av att en fullstandigt galen kapten Lorenz beskyddar
de artefaktbitar som geologerna letts till av artefakten. Det blir en showdown,
rollpersonerna vinner, men till vilken kostnad?

Jackson hittas dod 1 sitt rum. Hon har begatt sjalvmord. Pa en lapp har hon
skrivit “Ankomsten dr nara. Blod skall rena vigen.”

Overlevarna plockar upp bitarna och beger sig hemat.

Introduktionen till Gventyret

Rollpersonerna kan 1 princip vara vilka de vill 1 det hdr aventyret, sa linge de
pa nagot sitt ar anknutna eller inhyrda av bolaget som édger asteroiden. De kan
vara allt méjligt med andra ord, och eftersom aventyret inte specifikt fokuserar
pa strid behéver de heller inte vara fokuserde pa vapnade konflikter.

Forutsattningen ar dock att rollpersonerna ar anstallda eller inhyrda pa
foretaget. Uppdraget ar ett jobb. Rollpersonerna far order om att instélla sig pa
titan-klassade Leviathan for vidare transport till Merlin station.

Resan till Merlin Station

Det ér en sex veckor lang resa till Merlin Station. Det innebar stasissomn for
de flesta ombord. Rollpersonerna kommer ombord, far tilldelat sig sina hytter
och blir sedan visade till stasiskammaren dar de blir placerade 1 stasis, frustna
tills dess att de nér sin destination.

Cold and Dark
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Dromsekvenser

Under stasissomnen kan rollpersonerna dromma om héndelser och scener
de kan komma att uppleva ombord pa Merlin Station.

Bland annat kan scenen med det uppspanda manniskoskinnet forekomma 1
drommarna. Rollpersonerna kan ga ensamma igenom korridorerna pa Merlin
Station och hora réster och viskningar som séger at rollpersoenrna att ge sig av.
Mardréomssekvenser bestaende av blixtsyner av likhégar, torterade ménniskor
som sitter med knivar 1 handerna och asamkar sig sjalva skador, drommar dar
de sjalva flar och spikar upp sina medmanniskor eller blir fladda av nagon néra
van.

Poangen med sekvenserna ar att sitta stimningen, men det dr viktigt att
inte vara 6vertydlig. Glimtar, halvminnen, korta 6gonblick som sedan gar att
aterknyta till scener eller rum pa Merlin Station.

Uppvaknandet

Det kdnns som om rollpersonerna bara slutit 6gonen nir de 6ppnar dem
igen, men bieffekterna av uppvaknandet ar svara att undvika. Illamaende, mi-
gran, uttorkning och en éverhdngande trotthet drabbar alla som kommer ur
stasissomnen. Rollpersonerna vicks tva veckor innan skeppet anlander. Det
tar ungefdr en vecka att vakna ordentligt och en vecka att aterstélla kroppen.

For rollpersonerna innebar det hdr en kort period att lara kianna varandra
och kanske dven Miranda Jackson.

Ankomsten

Nér Leviathan ankommer till Merlin Station ér stationen helt strémlos. Det
finns syre kvar 1 luften, men det ar luft som har statt stilla 1 dagar, om inte
veckor. Det ar morkt och livl6st.

Det forsta gruppen som ger sig in pa stationen rapporterar blod pa viggarna,
men inga kroppar och inga 6verlevande verkar finnas pa stationen.

Nar trupperna sdkrat matsal och sjukstuga pa de Ovre nivaerna borjar
gruppen ifran foretaget att gora sig hemmastadd. Datorer slas pa igen och man
forsoker fa igang generatorerna.

Det visar sig att generatorerna dr saboterade. Det kommer att ta lite tid att
fa igang dem igen. Tills dess omkopplar man Leviathans generator till Merlin
Station.

Man upptacker ocksa att kommunikationskanalerna ar klippta, saboterade
de med. Merlin Station ar en stor station, sa fOrsta prio ar att sakra ett omrade
pa stationen dar riaddningstruppen kan forsvara sig,

Stationens loggar ar en berattelse for sig. Fram till tva veckor innan Jackson
gav sig av var allt normalt. Sedan bérjar befilen berdtta om fler och fler
besattningsmedlemmar och gruvarbetare som rapporterar om mardréommar,
hallucinationer, paranoia, etc.
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Lakarofficeren ombord varnar for att det har kan vara VPS, men innan en
kommuniké kan skickas ar kommunikationskanalerna saboterade och kort
dérefter avslutas loggarna utan att aterupptas.

Tryck garna hart pa att det verkar som att lakarna forsékt varna for just Void
Psychosis Syndrome. Som en handout rekommenderar jag att du som spelleder
skriver loggarna for att skapa ratt kénsla.

Luftslussen

Nar personalen haller pa att transportera 6ver utrustning som behovs for att
laga den trasiga stationen ljuder plétsligt larmet. Luftslussen slutar fungera och
bada dorrarna dr blockerade. Syret dr pa vdg att ta slut inom ett tiotal minuter
och det ar upp all rollpersonerna att se till sa att de personer som sitter fast 1
luftslussen 6verlever.

Om rollpersonerna skulle misslyckas sa dor personerna som sitter fast 1
slussen, och det blir de forsta dodsfallen 1 aventyret.

Proviantstolderna

Nar raddningspatrullen varit pa stationen nagra dagar borjar proviant fors-
vinna ifran férraden. Det ar omdjligt att avgora nar stlderna sker om man inte
satter upp kameraévervakning:

Stélderna kan bero pa att:

* Barn som funnits pa stationen 6verlevt VPS vagen och gémmer sig nu 1
skrymslen och vrar, och litar inte pa nagra vuxna.

+  Overlevande forskare eller gruvarbetare som haller riaddningspatrullen
under uppsikt, men som har ont om mat.

» Artefaktkultisterna har ont om mat och behover stjila for att ata.

Samtliga av ovanstaende grupper gémmer sig 1 gruvgangarna pa asteroiden,
ingen pa stationen (majligtvis med undantag f6r barnen). Alla orsaker dr god-
tagbara det ar bara en fraga om hur mycket du som spelledare vill utéka aven-
tyret. Finns det barn eller civilister ombord ar det raddnigsteamets uppgift att
se till sa att de 6verlever.

Elcellerna

Nir de tekniker som finna med 1 rdddningsteamet har raddat/ lagat genera-
torerna och bérjar ladda stationens elceller igen borjar elcellerna att férsvinna.

Vakter stalls ut och stolderna avtar tills dess att bade vakterna och elcellerna
borjar forsvinna.

Det hidr dr handelser som pagar under hela perioden som rollpersonerna
ar pa stationen, sa sprid ut stolderna hir och dar. Strommen kan gott fa ga
ett par ganger pa grund av stolderna sa att du kan forsitta hela stationen 1
morker med jamna mellanrum. Ingen strom betyder ocksa att livsuppehallande
system stangs ner. Forut fanns inga personer pa stationen, men nu nar det finns
besittning dr en sadan nedstangning avsevart mer riskfylld.

Cold and Dark
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Den forsvunna ingeniéren

Nar energicellerna borjar forsvinna ger sig en av ingenjorerna av for att un-
dersoka vad som hant. Personen forsvinner sparlost och det enda som finns
kvar ar verktygsladan som personen haft med sig. En sokkedja upprittas, men
allt som hittas ar ett farskt blodspar som slutar tvirt vid en av stationens in-
gangar till gruvan.

Ingenjoren ar en av manga som forsvinner pa liknande sétt. Befalhavaren
utfardar efter det tredje forsvinnandet en order om att ingen far réra sig ensam
pa stationen.

Jakten pd Lorenz

En av de hégsta prioriteterna ar att hitta kapten Lorenz. Jackson har forvisso
beréttat om Lorenz sammanbrott men foretaget vill inte ge upp jakten pa en
sa framstaende individ utan att forst gora allt inom deras makt for att hitta
personen.

Befilhavaren delar in stationen 1 kvadranter att genomsékas. Nar en del av
stationen genomsokts stings delen ner och forseglas sd att ingen kan ta sig vare
sig ut eller in.

Stationen ar stor, sa det tar lang tid att genomsoka den. Kapten Lorenz
personliga logg dr dessutom mycket oroviackande. Det verkar som om Lorenz
redan fran borjan haft en agenda och letat efter nagot i gruvan.

Under jakten pa Lorenz, som bor vara det évergripande (synliga) temat 1
aventyret sa kan forsvinnandena bérja pa allvar.

Som redan tidigare namnts ar stationen helt 6vergiven och det finns inga
spar efter tidigare invanare utver blodflackar som verkar vara koncentrerade
till avskilda arbetsutrymmen och personalbostader. Vad det an ar som har hant
sa var det valdsamt och gick oerhért snabbt. De enda kvarlevor som aterfinns
finns 1 labbet dir artefakten undersokts.

Nér genomsokningen dr komplett finns det bara en plats som Lorenz, arte-
fakten och eventuella 6verlevande kan befinna sig pa. I gruvschakten.

Artefakten

Enligt alla loggar pa stationen skall artefakten finnas inlast 1 ett geologilabo-
ratorie pa stationen. Det skall ocksa finnas prover tagna pa metallen och ett
upprattat biofilter runt objektet som dessutom skyddar mot stralning. Sa ar
uppenbarligen inte fallet.

Nagon 1 teamet ldgger fram teorin att Lorenz tagit med sig artefakten ner 1
gruvorna och det verkar inte helt osannolikt med tanke pa att raddningsteamet

inte sett roken av nigon artefakt.

Samtidigt, eller ungefar samtidigt, som raddningsteamet upptacker att arte-
fakten inte finns dir den borde vara borjar viskningarna och hallucinationerna.

Det ar subtilt tll att bérja med. Rollpersonerna tucker sig hora roster, att
minniskor sidger saker utan att ha sagt dem. Det trappas upp efter hand. Ogon-

/
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blicksbilder av stympade ménniskor syns i 6gonvran, skrik, ben som bryts och
det blota plaskandet av spillt blod bérjar inkrikta bade pa nattsémnen och
under dagtid. Foretagets psykolog borjar dela ut somntabletter for att person-
alen 6verhuvudtaget skallfa nagon somn och det verkar som om spokena pa
stationen tar 6ver mer och mer mark pa bekostnad av de som fortfarande ar
vid liv.

Det finns loggar och dagboksanteckningar i labbet. De bér vittnesbérd om
att samma mentala forfall hant dven med de som upptackte artefakten, men
det forfallet gick mycket snabbare. Anvand de verktygen - hallucinationerna,
mardrommarna och dagboksanteckningarna for att skapa en hotfull och otack
stamning. Stationen ar farlig. Det dr en risk att befinna sig ombord pa den.

Labbet

Labbet dar artefakten forvaras ar ett av de fa omradena pa stationen dér det
finns ett offer kvar, inte bara blod.

En hud sitter uppspikad pa viggen, utspand och blodig. Bredvid skinnet
har nagon malat med blod “Blod skall rena vigen”. Det finns otydbara runor
spridda 6ver hela labbet. Det ar en chockartad syn som vantar rollpersonerna i
labbet. Det enda sparet av ménsklig narvaro sitter uppspikat pa vaggen.

Jucksons forfall

Allt eftersom dventyret fortskrider blir Miranda Jackson allt mer introvert.
Hon var redan tidigare tystlaten, men nu sidger hon nistan ingenting:

Ju langre tiden gar desto farre platser besoker hon. Till slut kan det handa
att hon kurar thop sig till en liten boll och haller {6r 6ronen, eller staller sig upp
och skriker rakt ut.

Attackerna

Om édventyret gar lite for langsamt dr det helt tillatet att snabba upp det lite
genom att lata stationspersonalen som forsvunnit ner 1 gruvan ta sig upp till
stationen och attackera rollpersonerna.

De kér gerillakrigstaktik och slar till nar rollpersonerna dr ensamma. De
stannar inte lange och de skriver runor 1 blod om de lyckas déda nagon.

Ner i gruvan

Forr eller senare maste rollpersonerna ge sig av ner i asteroidens inre, ner
1 gruvan. Det dr en modern inrédttning med stora, luftiga gruvgangar och
en jarnviag som transporterar gruvarbetarna ner i morkret. Men jarnvagen
fungerar inte och det ar kallt och mérkt harnere.

Teamet kommer att springa pa individer och grupper som alla drabbats av
VPS och de personerna ar aggressiva och valdsbendgna. Det ar inte alls sakert
att det gar att resonera med dem, snarare tvartom. Samtliga vralar, muttrar,
mumlar och viskar om att “det ar pa vag. Blod skall rena vagen.” Uppenbar-
ligen ar det nagot pa gang, men det dr svart att forsta vad det ar, bara att det
formodligen kommer att bli mycket valdsamt.

Cold and Dark
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Poangen med sessionen nere 1 gruvgangarna ar att 6ka kinslan av skrack
och utsatthet. Nere 1 gruvan maste dessutom rollpersoner och anhang vara
utrustade med syre och tata drakter eftersom det inte finns nagon atmosfir
nere 1 gruvan.

Nir rollpersonerna letat runt ett tag hittar de ett nytt schakt som gar rétt in
1 asteroidens kdarna. Det finns inte med pa nagra ritningar eller scheman 6ver
asteroiden.

En utbildad ingenjor kan se att det har schaktet ar direkt skadligt f6r hela
asteriodens stabilitet. Den kan ga sonder vilken sekund som helst.

Nere ifran morkret hors maskiner som dundrar och gnisslar mot stenen. Det
ar hit elcellerna som forsvunnit gatt.

Kapten Lorenz

I slutet pa den nydppnade gruvgangen hittar rollpersonerna sa till slut bade
artefakten och kapten Lorenz. De hittar ocksa kropparna av de personer
som dodats pa stationen och det dr en synnerligen gruvlig syn. Det ligger en
langsmal hog med lik langs ena vdaggen. Pa gruvans vaggar har Lorenz ritat
runor och symboler med hjalp av de avlidnas blod.

Manga av liken som ligger hir ar sa illa tilltygade att det dr svart att se att det
inte ens varit en manniska. Har och dar star detaljer ut, som en helt oskadad
fot, en hand, ett huvud. Det ar fruktansvart att se. Det finns ingen atmosfar har,
sa manga av de doda uppvisar ingen forruttnelse. Lorenz sjdlv star vid ett altare
omsorgsfullt byget av médnniskoskelett och pa altaret ligger inte bara artefakten
utan dven nya delar av samma foremal. Det ar uppenbart att Lorenz hittat flera
artefaktdelar och avser att fortsitta leta efter fler.

Till en borjan dr Lorenz sa uppslukad av att hantera sina artefaktdelar att
kaptenen inte uppticker den styrka som tagit sig ner i gruvan.

Nér Lorenz val vinder sig om far raddningsstyrkan annu en chock. Lorenz
har skurit av sig nésa, lappar och 6ron och ansiktet liknar mer en dodskalles
an en levande manniskas. Lorenz ar ocksa kraftigt undernard och har tappat
eller slitit av sig stora delar av haret. Vad kaptenen dn var innan ankomsten till
Merlin station sa har den personen forsvunnit for gott.

Uppldsningen

Lorenz ger sig inte utan strid. Kaptenen far dessutom forstarkning av ett
tiotal (beroende pa styrkan som begivit sig ner i gruvan) arbetare som dven
de lider svart av VPS. De har skador som liknar de Lorenz uppvisar. Trots sitt
nagot tragiska tillstand ar samtliga kombattanter fullkomligt livsfarliga. De slass
som om djavulen sjélv drev dem.

I vakuumtystnaden ser deras grinande ansikten ut som nagot himtat fran
en Bosch-malning, Striden blir hard och det ar inte alls sékert att alla rollper-
soner kommer ur striden levande. Om alla dor kan du alltid bygga vidare pa
katastrofen genom att skicka fler team.

I'slutandan far dock foretaget som de vill. Artefaktdelarna packas och skeppas
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till okdnd ort, Lorenz - om kaptenen inte dott - laggs in pa sjukhus och hors
aldrig av igen och rollpersonerna slussas vidare till nasta uppdrag, Innan dess
hander dock lite andra saker.

Avslutning

Aventyret avslutas i sann skrick-anda med att Miranda Jackson hittas dod i
sin hytt. Hon har fitt tag pa ett vapen och har skjutit sig sjilv 1 huvudet.

Bredvid henne pa sangen ligger ett ark papper. Pa pappret har Jackson skrivit
“Ankomsten ar niara. Blod skall rena vigen. Gud hjilpe oss alla.”

Spelledarpersoner

Eftersom det hir dventyret har en hel hog personal inbakat 1 sig sd har jag
gjort en rad generella spelledarpersoner som kan anvindas 1 manga samman-

hang.

Andra, modifiera och anpassa som du vill s4 att det passar ditt aventyr. Inga
rollpersoner utom Miranda har konsangivelser. Blanda och ge som du sjalv
vill eller sla en T8 (jamnt nummer = kvinna, ojamnt nummer = man) for att
avgora konstillhorighet. Eller 1at bli och lat spelarna avgora och nar de tror att
de vet, byt kon pa spelledarpersonen.

Kapten Lorenz

Kapten Lorenz ar en no nonsense person som tidigare utmarkt sig som
klipsk, handlingskraftig och problemlosningsfokuserad.

For ett par manader sedan dandrades det ndr Lorenz team hittade den forsta
artefaktbiten, en olycklig slump som satte katastrofen 1 rullning.

Nu fokuserar Lorenz uteslutande pa att hitta fler artefaktbitar. Kaptenen vet
att nagot fantastiskt kommer att hinda nar artefakten ar hel.

Aptitudes

Brains oo Brawn soee Clout oo
Cool soe Gut Feeling oo Quickness oo
Reaction oo Attention see

Carrying capacity: 6

Run/ Sprint: 12/22

Defense: 2

Save Points: soe

Abilities

Athletics soe Close Combat e

Driving oo Explosives see

First Aid oo Scanners oo

Shooting soe Stealth oo

Strategy soe

Specialities/ Bonus

Tough as Hell

Weapon Expert

Scanning Speciality

10
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Miranda Jackson

Miranda dr beordrad att f6lja med tillbaka till stationen. Hon ar pa gransen
till ett sammanbrott och har mycket ackumulerad stress 1 kroppen. Psykolo-
gerna bad foretagsledningen att exkludera henne, men foretaget ansag att hon

var vasentlig for uppdraget.

Aptitudes

Brains oo Brawn ooo Clout o
Cool oo Gut Feeling oo Quickness oo
Reaction oo Attention ooce

Carrying capacity: 6

Run/ Sprint: 12/22

Defense: 2

Save Points: ooo

Abilities

Athletics oo Close Combat ~ eee

Driving . Explosives oo

First Aid ooo Scanners .

Shooting soee Stealth oo

Strategy oo

Specialities/ Bonus

Tough as Hell

Weapon Expert

Scanning Speciality

Generella spelledarpersoner

Med Tech

Aptitudes

Brains ooee Brawn oo Clout oo
Cool ooo Gut Feeling oo Quickness ooo
Reaction oo Attention oo

Carrying capacity: 6

Run/ Sprint: 13/23

Defense: 2

Save Points: ooo

Abilities

Administration ~ eee Forensics ooo

Know-how ooo Politics oo

Scanners oo Science oo

Search oo Xenomorphology oo

Specialities/ Bonus

Expert Medical Training

Field Experience

Medical Insights

Archaeologist

Aptitudes

Brains oeee Brawn oo Clout oo
Cool o Gut Feeling soe Quickness o
Reaction oo Attention ooo

Carrying capacity: 6

Run/ Sprint: 12722

11
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Defense: 2

Save Points: soe

Abilities

Driving oo Piloting
Scanners soe Science
Search oo Xenoarchaeology
Xenomorphology ooe

Specialities/ Bonus

Strong Mind

Knowleadgable

Favorably Inclined

Site Engineer

Aptitudes

Brains seee Brawn oo
Cool oo Gut Feeling soe
Reaction oo Attention soe
Carrying capacity: 6

Run/ Sprint: 14/24

Defense: 2

Save Points: soe

Abilities

Athletics eeee Computers ooe
Explosives sove Repairs eeee
Security eee

Specialities/ Bonus

Technologic Insight

Explosives Expert

Engineer Training

Science Researcher

Aptitudes

Brains see Brawn oo
Cool oo Gut Feeling oo
Reaction oo Attention sece
Carrying capacity: 6

Run/ Sprint: 12722

Defense: 2

Save Points: see

Abilities

Administration see Computers
Forensics see Rhetoric
Scanners see Xenoarchaeology
Xenomorphology sece

Specialities/ Bonus
Science Buff
Scientific Insight
Versatile

12

Clout
Quickness

Clout
Quickness

Cold and Dark
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Prospector
Aptitudes

Brains oo
Cool coee
Reaction ooe
Carrying capacity:
Run/ Sprint:
Defense:

Save Points:
Abilities

Athletics oo
First Aid ooe
Repairs oo
Search ooe
Specialities/ Bonus
Always Calm

Improvised Weapons
Geologist

Brawn

Gut Feeling
Attention

6

12/22

2

Explosives
Know-how
Scanners
Xenoarchaeology

Cold and Dark

oo Clout oo
oo Quickness oo

13



Artefakten

Trampet av stovelklidda fotter kom nérmare. Det fanns inte mycket tid kvar. Med hénderna hala av sitt eget blod
knappade Miranda in de sista siffrorna.

“Sydlyforstoring aktwerad och auktoriserad av fackson, M, lojinant. Var vinliga utrym stationen omedelbart. Det
ar en munut kvar tll sjpalvforstorelse.” Den datorsimulerade rosten upprepade meddelandet pa kinesiska och spanska
medan Miranda fortvwlat forsokte fa sina ben att lyda, att ta sig till kapseln innan stationen springdes. Stoveltrampet
kom ndrmare. Det blota, rida sparet pa golvet var enkelt att folja, men knappast vért det. Huvudsaken var att skydda
stationen, till alla pris.

Miranda hade precis spant fast sig ndr datorristen meddelade att nedrikningen var avbruten, auktoriserad av Lorenz,

1, kapten.

Med dgonen fyllda av skréck och tarar sag hon sin_forutvarande kapten komma gaende mot raddnmingskapseln. Lor-
enz log det dar oticka leendet, samma leende som nér Lorenz meddelade att stationen hade hittat en artefakt, och att
deras order uppdaterats. I blind panik tryckte Miranda pa avfyrningsknappen och sag hur kaptenens ansikte forvreds
av lska ndr insikten att en av forridarna lyckats fly sjonk in. Kapseln forsatie Miranda @ dyup stasissomn. Ndar hon
oppnade dgonen igen var det pd ett frammande skepp och i en_frimmande sing.

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se



