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ZAGROZENIE MEMETYCZNE

Uwaga! Na kolejnych stronach znajduje sie zagrozenie informacyjne opra-
cowane przez Fundacje. Dostep do tego dokumentu powinni mieé¢ jedynie
czlonkowie personelu, ktérzy na Skali Odpornosci Wpilywdw Umysitowych
(SOWU) uzyskali wynik nie mniejszy niz ,Odpornos$é 6”. Ponadto, muszg oni
uzyskaé zezwolenie od co najmniej trzech z czterech wymienionych prze-
tozonych: Nadzorcy HMCL, Dyrektora Osrodka 19, czlonka Rady O5 i/albo
aktualnego Administratora Fundacji).

Je$li nie speilniasz powyzszych warunkédw, natychmiast odidz obiekt

i skontaktuj sie z Nadzorcg HMCL, aby uzyskal¢ odpowiednig dawke $rodkdw
amnezyjnych. Je§li spelniasz oba powyzsze warunki, przeprowadz nastepu-
jgcg procedure, aby zneutralizowa¢ dzialanie zagrozenia informacyjnego
i otrzyma¢ dostep do dokumentu:

Spogladaj bezposrednio na czynnik antymemetyczny na stronie obok przez
co najmniej 30 sekund. Przez caly ten czas nie mozesz znajdowaé sie

w odlegtosci wiekszej niz 10 centymetrédw od czynnika.

Jesli podczas obserwacji czynnika nie wystapig nudnosSci ani napad pa-
daczkowy, mozesz bezpiecznie uzyskal dostep do dokumentu. Je$§li wystgpi
ktérykolwiek z powyzszych objawdw, nie czytaj zawartosci nastepujacych
stron i siegnij do Dokumentu 0001-C po dalsze instrukcje.
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ZASADY GRY
ESCAPE FROM SITE 19

Najwieksza placdwka Fundacji SCP upadia.
Jej restrykcyjne zasady bezpieczenstwa,
specjalnie stworzone, by przechowywac
paranormalne obiekty, zawiodly. W wyniku
Eeger artefaktyy.-przedmioty 4 przekras
czajgce wszelkie rozumowanie zjawiska

z catego $wiata nie sg juz chronione ani
zabezpieczane.

Jeste$ niedobitkiem z Os$rodka 19 - for-
teey = Faboratoriumyfa takze schronienia
dla tychze anomalii. Musisz wydostaé¢ sie
7z tego tajemniczego miejsca, do ktdrego
niewielu jest w stanie wejéé, a jesz-
cze mniej wyj$é. Na twojej drodze cze-
ka¢ bedzie wiele nieoczekiwanych wyzwan,
niegnanych przeciwnikéw i doséwiadczen,
ktérych nie zapomnisz. Oczywiscie jesli
PLZEZVJES Zimr

O grze

Gra Escape from Site 19 (EFS19) oferuje
wyjatkowe doswiadczenia. Uczestnicy nie
rywalizujg ze sobg, a zamiast tego wspdi-
pracujg, aby pokona¢ gre. Jako ocalali

po naruszeniu zabezpieczen w O$rodku 19,
siedziby gidéwnej tajnej miedzynarodowe j|
SrEaRl st s e 7 " 7ako - yFundacja SCP” \\
musicie poruszaé¢ sie po planszy, aby
uciec z Osrodka. Rozgrywke zwienczy spo-
tkanie z SCP-0001, anomalig najistotniej-
szg ze wszystkich.

W trakcie rozgrywki czionkowie zespo-

1u beds dobiera¢ karty przedstawiajgce
zbiegtel anomalie. =  ebiekty SCP . -Opasiric
one rézne zadania fizyczne i umysiowe. Na
poczatku bedg” onei relatywnie-proste, sidieca
z biegiem czasu-stawa¢ sie bedg coraz
trudniejsze, co bedzie wymagal wzajemnego
zaufania i wspéipracy. W trakcie rozgryw-
ki kazdy czlonek zespolu bedzie musial
sprostaé¢ trudom i podzielié¢ sie swojg hi-
storig z pozostalymi, czynigc Escape from
Site 19 waznym i niezapomnianym przezy-

ciem.

Gra przeznaczona jest dla grup zlozonych
7z 3-5 oséb. Najlepsza liczba uczestnikdw
to 4. Rozgrywki w gronie 3-osobowym sg
tatwiejsze, natomiast w gronie 5-osobowym
= trudnhiejszé. Gralsjesteporesiiagzonasdln
oséb powyzej 18=go roku zycia.

Cel gry

b

~
Zespbdl wygrywa po ukonczeniu wyzwania na\\
o rcic s CRE 0005

Zespbdt przegrywa, je$§li przekroczona zo-
stanie liczba Blokad badz uplynie wyzna-
CZ Oy T NGz SIS U



RYZYKO PLYNACE Z GRY

EFS19 to gra typu horror. Jej celem jest ciggle podtrzymywanie napiecia.. Co wydarzy
sie za chwile? W jaki sposdéb zadania mogg staé sie jeszcze bardziej wymagajgce? Jakie
monstrum czai sie na nas w nastepnej turze? Czy wszystkim uda sie uciec z Os$rodka
przed uplywem czasu?

Niektére fragmenty gry obejmujg niecodzienne zadania fizyczne i umysitowe. W zwiazku
z tym, mogg sie one wydawa¢ nieprzyjemne, obrzydliwe badz przerazajgce - dlatego gra
nie jest odpowiednia dla wszystkich. W pewnych momentach rywalizacja i przetrwanie

w atmosferze EFS19 mogg przypominaé test wytrzymalo$ciowy. Je$li taki styl rozgrywki
do ciebie nie przemawia, trzymaj sie z dala od tej gry.

Escape from Site 19 nie jest ,grag imprezowa”. Zostala ona stworzona dla weterandéw gier
RPG i fandéw psychologicznych dreszczowcdw, gier komputerowych typu horror oraz peinych
niespodzianek, wciggajgcych przygdd. Jezeli szukasz zastrzyku adrenaliny, jesli lubisz
stawia¢ czola lekom, podejmowaé ryzyko i bawi¢ sie w niecodzienny sposéb, Escape from
Site 19 obdarzy cie niezapomnianymi przezyciami.

Je$li w pewnym momencie rozgrywka stanie sie nie do zniesienia dla ktéregokolwiek

7z czlonkdédw zespotu, powinien on po cichu zabraé¢ swdj Przedmiot Osobisty z planszy i opu-
$ci¢ pomieszczenie. W ten sposéb zostanie usuniety z gry. Zadania, karty Thaumiel i karty
Administratora, ktdére posiadal, zostaja umieszczone w jego Strefie Zabezpieczenia.

. Czlonkowie zespolu powinni podejéé do gry z wzajemng zyczliwodcig, bazujgc na
zaufaniu i bezpieczefistwie. W trakcie gry wymaga sie, by kazdy czlonek zespolu za-
dbal o bezpieczehstwo otoczenia.

. Po rozgrywce zesp6él powinien przeznaczyé czas na rozmowe i chwile refleksji nad
doéwiadczeniem plyngcym z rozgrywki. Czlonkowie zespolu powinni daé sobie nawzajem
prawo do osobistych refleksji. Jeéli trzeba, zespdl moze nawet wstrzymaé rozgryw-
ke, by przeznaczy¢ czas na tego typu przemyé&lenia.

. Kazdy czlonek zespolu jest odpowiedzialny za wszelkie podejmowane przez siebie
fizyczne oraz psychiczne zadania i powinien wspieraé reszte zespolu. Nikt nie
powinien czu¢ sie zmuszony przez gre lub zespé: do mierzenia sie z danym
zadaniem wbrew swej woli. Poprzez udzial w rozgrywce kazdy czlonek
zespolu wyraza zgode na dobrowolny udzial w zadaniach. MozZe tez
w kazdej chwili zrezygnowaé z dalszego udzialu w grze.

Pelng liste zasad bezpieczehstwa mozna znalezé na str. 26.
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LISTA ELEMENTOW ; :

28 TRebriuke

i plansza

s °  kostka szeScioScienna

100 kart Bezpiecznych

100 kart Euklid

100 kart Keter

11l kart SCP-0001 : g

50 kart Thaumiel

20 kart Administratora

26 kart Postaci

4 kolorowych zetondédw (po 15 na kazdego czlonka zespoiu) ; ;
5 Zetonbéw Skazenia Krzyzowego (po 1 na kazdego cztonka zespotu) _' LE0 . /’. e
i’ Swieca .

i pudetko zapatek

5 Kart Pomocy Gracza

3 Karta Dokumentacji Eostaci

1 <

List Administratora

ik czasomiersz : : N
Po 1 Przedmiocie Osobistym na kazdego czlonka zéépélq;;”.T
Poisl Przekgsce (Jedzenie i Napdéj) na kazdego czlonka zes



ELEMENTY

(j%:) Ci\:j:jE:§:> Plansza

— Sknzewie KAzviowe —

Plansza sktada sie z 42 pél,

3 Punktéw Kontrolnych, Strefy
Blokady (str. 13) oraz Strefy
Skazenia Krzyzowego (str. 20).
Zespbét porusza sie wzdiuz
planszy od ,Poczatku” do
T B

Postacie

Kazdy czlonek Zespolu odgrywa swojg Postac.
Kazda Posta¢ ma wyrdzniajgce jg cechy i Zdol-
no$¢ Specjalng.

Agent

JEbNosT Nt
Napzwyc; ZAINYCH (U"J}W
oG,

EFS19 / ZASADY GRY



SCP-0001

Karty SCP-0001

Karty SCP-0001 zawieraja zadanie,
ktérego ukonczenie skutkuje zwycie-
sIwen *zespodl.

TvE E D
ENE =

Karty Bezpieczne, Euklid i Keter
(Karty Zadah)

Bezpiecznc\ : T . Karty»Bezpieczne, Euklid i Keter

: = zawierajg zadania do wykonania.
Kazdg tal nalezy osobno potasowacl
Raconese dnis ssons g i polozy¢ zakryta na stole.

dtugich ramion

chuile obecna nie e aycla. ta

odnotowano zadnych ocalatych
Reszta zesp
jak najszybe

cig za stopy i ciagnie
pokoju przez dang

52 im pomagad ani do. Karty Bezpieczne zawierajg latwe

tknaé podioy
2 okrgzenia

3 okrazenia

BB 4 okrgzenia

zadania, karty Euklid zawierajg
zadania o $rednim poziomie trud-
noéci, a karty Keter to zadania
najtrudniejsze.

o s S

.8
E’uc lidt .

- | eter o7



Karty Thaumiel

Karty Thaumiel to karty wspomagajace,
ktére czionek zespolu moze pozyskacl
na poczatku swojej tury w zamian za
Klucze Dostepu (str. 15).

SCP-0039
Czlowie('zek

Nalezy je
potasowac¢ i polozy¢ zakryte na stole.

Log: Opg,
Jesacze g0t

N 0w siedn
M kopegy e sace Y ikouay

o,
1 anonatne; o iedze 2 ma

/57 Administrator

o e Karty Administratora
P obiokans "KL, chanss

05 setong
y wi 1, y us
L Tdne 5,0 P10, aby

SA¥sthich Zetongy, g

W W dg,
it oMol

“ada, gy <108 Cra-

rt
r2ué scp-ggsp, " Mieciu

Czlonek zespolu moze grac jako
R LSt rator. “Admintstrator
e ra - Karty Administratora-
kiedy aktywuje swojg Zdolnosé
— SpegcjaliosssKarty-~te nalezy pota-
sowa¢ i potozy¢ zakryte na sto-

le. Mozna je zdoby¢é w zamian za
Klucze Dostepu. v @

iy

wiado
Sig skupic !
pomoze M

Srodki amnery i

(o)

nalety 1%
e z0chCbtem
gl %ie mogler

Przedmiot Osobisty

Kazdy ‘czlonek zespolu zobowigzany jest zapewni¢ Przed-

miot Osobisty, ktéry bedzie reprezentowal go na plan-

szy. Przedmiot musi byé §cisle powigzany z osobg, ktdra
reprezentuje. Jes§li gra uzna, ze przedmiot nie jest

\ 5 wystarczajgco osobisty, cztonkowi zespoitu grozi | I
I eC#E

EF819 / ZASADY GRY



Kostka szeécioécienna

Bostka-Yazywand e st de Mornu-
szania sie po planszy.

Zetony

Kazdy cztonek zespolu zaczyna
gre z zestawem 15 zetondw w tym
samym kolorze. Sa one uzywane
jako Zetony Czasu (str. 12),
Blokady (str. 14) oraz Klucze
Dostepu. Cztonkowie zespoiu
mogg uzywaé zetondédw na rdzne
sposoby, odpowiednio do obecnej
sytuacji wegrze:.

Zetony Skazenia Krazyzowego
(ZSK)

Kazdy czlonek zespoiu zaczyna
gre, ktadgc 1 ZSK w Strefie
Skazenia Krzyzowego. ZSK uzywa
sie do wstrzymania zadania,
ktérego nie mozna wykonaé row-
noczesénie z innym. (str. 20).

[USUNIETO]

I N N
1 111 BR=ez?
1 [ 1
1§ I T

Czasomiersz

Zespb6t wybiera urzgdzenie
PV g we carcek - fubr stoper do
wykonywania zadan czasowych
i sygnalizowania upiywu
Limitu Czasu. Ze wzgledu na
potrzebe utrzymania odpo-
wiedniego nastroju w trak-
cadg ery - odtadZampsisiiat
nia,.do tego celu-telefont
komérkowego.

List Administratora

Wprowadzenie do tajemnicze-
go Swiata Fundacji SCP.



EFS19 / ZASADY GRY

Swieca

T et ot potirzeéeb -
ny do kilku zadan.

eC#t

Pudetko zapalek

Uzywane do rozpa-
lenia ognia w nie-
ktérych zadaniach.

Przekgska

Na Przekagske
sklada sie jeden
Drzegmeot Jadalny
oraz jeden na-
p6j. Kazdy czionek
zespoill zapewnia
swoja witasng Prze-
leasikes (str. *20):

Przebieg tury Klucze Dostepu

KARY ZA NIEZALICZENIE ZADANIA

KARY ZA POWROT DO PUNKTU
KONTROLNEGO

© KONFRONTACJA

bier:

\\“?m Karta Pomocy

Karta opisujaca
Prz.ebie g sLo? Ew-
ki oraz inne wazne
momenty gry.

Dokumenta! ja Postacl

ROLNY
iotern Osobistym™.

¢ ™
Y PUNKT KON
PIERY im P

(opisz historie O

1B Caego naibardaicisie >

3 ania staé prrez pr7 ‘minute. Zdobedzie:
ko postac ynajmnie] 1
anie  be wahania ako PO

Dokumentacja Postaci

Karta pomagajaca kazdemu czionkowi
zespolu zagitebi¢ sie w fabule swo-
feT = PhSEa i -watTalCicpostojunea
X0 1 Fiaroh “Bunkr s ciifetro InEols:



PRZYGOTOWANIE DO GRY

1) Stworzenie odpowiedniego nastroju

e Grajcie w odizolowanym pomieszczeniu,
najlepiej w nocy.

e Upewnijcie sie, ze oSwietlenie jest
wystarczajgce do odczytywania tresci
kart, a jednoczes$nie nie psuje kameral-
nej atmosfery - lampa albo $wieca po-
winny sie idealnie nadaé¢ do tego celu.

e W tle cicho wtaczcie delikatna muzyke.

» Wylgczcie wszystkie telefony komérkowe
lub ustawcie w nich ,tryb samolotowy”.

e Przeczytajcie List Administratora.

2) Wybdér Przedmiotu Osobistego

EFS19 nie zawiera pionkéw- kazdy z gra-
czy musi zapewnié¢ swdj wiasny Przedmiot
Osobisty, ktérym bedzie poruszal sie po
planszy.

3) Przygotowanie elementdéw

. Zesﬁél przygotowuje plansze i sortuje
karty na odpowiednie talie. Czlonkowie
zespolu powinni postaraé¢ sie nie czy-
taé tresci kart - pozwoli to zachowac
element zaskoczenia.

. Kazdy cztonek zespotu ktadzie Z%SK
w Strefie Skazenia Krzyzowego.

e Zespbl zapala Swiece.

4) Wybér Postaci (str. 18)
Kazdy czionek zespolu bierze karte ze
stosu kart Postaci. Moze wybra¢ konkretna

Postaé¢ lub ja wylosowacl.

Graczom, ktérzy pierwszy raz majg do czy-

nienia z EFS19 sugerujemy wybdr jednej
z ponizszych postaci:

¢ Technik ds.. Zabezpieczen - FUNDACJA SCP

e Klasa D - FUNDACJA SCP

¢ Funkcjonariusz Ochrony - FUNDACJA SCP

e Kurier - UNIWERSYSTET ALEXYLVA

e Agent - JEDNOSTKA INCYDENTOW NADZWY -
CZAJNYCH

e« VIP - MARSHALL, CARTER & DARK, LTD.

5) SCP-0001

Zespdt losuje karte SCP-0001 i ktadzie ja
zakryta obok planszy, przy polu ,Koniec”.

6) Limit Czasu

Zespbl ustala Limit Czasu na dotarcie
do ,Konca”. Limit Czasu zalezny jest od

liczby cztonkdw zespoiu:

3 osoby 2 godziny 30 minut
4 osoby 3 godziny
5 osob 3 godziny 30 minut

7) Przedstawienie Postaci

Kazdy czlonek zespoitu rzuca kostka, aby
zdecydowaé, kto jako pierwszy przedstawi
swojg Postac¢ (str. 19). Nastepnie wszyscy
ponownie rzucajg kostks, zeby zdecydowacl,
kto rozegra swoja ture jako pierwszy.
Gracz rozpoczynajacy decyduje o kolejno-
SCE AR C gy ae

Uwaga: Jesli ktérys z czlonkdw zespolu
gra po raz pierwszy, zalecamy rozegra-
nie 1 rundy prébnej bez Limitu Czasu.




PRZEBIEG GRY 3) Konfrontacja

Po przygotowaniu wszystkich elementdéw ze-

e Czionek zespolu pobiera karte zadania
spb6t moze rozpoczaé pierwszg runde.

odpowiednig dla pola, na ktérym sie za-
trzymal. Nastepnie czyta na glos tresc
Na jedna runde przypada po jednej tu- catej karty: identyfikator podmiotu

rze kazdego czlonka zespoitu. Tura gracsza SCP, nazwe anomalii, fabule i zadanie.
sklada sie z kilku faz.

Uwaga: czlonek zespoiu nie moze czytaé
karty sam, zanim nie przeczyta jej na
gtos i nie podzieli sie jej trescisg

z zespolem.

Uwaga: fazy Przygotowania nie rozgry-

wa sie podczas pierwszej rundy. Podczas
swojej pierwszej tury kazdy czlonek ze-
spotu pomija te faze i zaczyna od rzutu .
kostka na ruch.

Niektére karty mogs wymagac od czlonka
zespolu ponownego rzutu kostka w celu
okreslenia poziomu trudno§ci.

1) Przygotowanie e Czlonek zespolu obejmuje karte w posia-

danie i natychmiast zaczyna pracowal

e Czlonek zespolu pracuje nad wszelkimi nad opisanym na niej zadaniem.

zadaniami ciggiymi wymagajgacymi jego

uwagi. 4) Przegrupowanie

. Czlonek zespolu zdejmuje po 1 Zetonie
Czasu z kazdej swojej karty z zadaniem ¢ Kiedy jeden czlonek zespolu zakon-
ciagiym.

czy ture, kolejny zaczyna swoja. Kiedy
wszyscy czlonkowie zespolu wykonaja po
jednej turze, runda sie koncazy.

Uwaga: jesli z karty z zadaniem ciggiym
zostanie zdjety ostatni Z%eton Czasu ,
zostaje ono ukonczone. Czlonek zespoiu
odrzuca jego karte do swojej Strefy Za-
bezpieczenia (str. 13) i zostaje wyna-
grodzony okres$long liczbg Kluczy Doste-
PuS SN b3

e Czlonek zespolu moze pozyskaé 1 lub
wiecej kart Thaumiel (str. 15).

2) Ruch

e Czlonek zespolu rzuca kostka i porusza
sie do przodu o odpowiednig liczbe pdl.

EES1 927 AS ADY-.GRY G518



ZADANIA JEDNORAZOWE I CIAGLE

Gdy czlonek zespoiu dobiera karte, staje
sie jej posiadaczem i jest odpowiedzial-
ny opisane na niej zadanie. Po przeczy-
taniu zadania na glos i rzuceniu kostka
w celu ustalenia poziomu trudnosSci (jes$li
to konieczne), zaczyna nad nim pracowac.

W grze wystepujg dwa typy zadan:

Zadanie jednorazowe musi zostac¢ ukonczone
W, caggu . Jjedne j* tury .

Zadanie ciggle nalezy ukonczyé w ciagu
ol sustan s LU Tind: tego typu sg
oznaczone symbolem klepsydry X.

JESLI CZLONEK ZESPOLU ZAPOMNI O PRACY
NAD ZADANIEM, ZADANIE JEST NIEUKOKNCZONE
I KONCZY SIE PORAZKA.

Zadania

Zadanie jednorazowe

o

SCP-0617

Kamienie hodowlane

ao

. i nim zajat-
cza, musiatam si¢ 1 SO
Gacer

Tak tadnie Dblysz! rzemowi

dom .
bratam 80 do .. PN
P gd);(z'::'m“ Powie L ~f ]1lle€11ia} o
‘?Y “mu steka... ale cu_;g(‘-1 e il o -
Dl sem sqsiadd--- i
nakarmlam 56 02C s wlesnd ke
starczyto.-- v areké-
. Hart opisujaca sWoie spotkanie 2
Susan Ha : -
. je tronie P
k zespolu PO twojel pr?w:’y séladéw il
Cztonek ZeSPO - ole dang 1icZbe S0 L
o e gy nie powinno zosta

tawia
s zde ugryzieme PO g oinyeh.

ziefh
Zar6w! :

o 5 $ladow ugryzie‘n’
mn 10 §ladow ugryzn‘ert
28 s Sladéw ugryzien

182

Posiadacz karty uzywa Zetonéw Czasu, by
$ledzi¢ czas trwania zadan ciagiych. Moze
sie to odnosié¢ do liczby tur bgdz rund
potrzebnych do ukonczenia zadania lub
tego, ile razy czlonek zespoiu musi wyko-
na¢ okreslong akcje (na przykiad umiesz-
cza 2 Zetony Czasu na karcie o tresci:
+Pracuj nad 2 nastepnymi zadaniami na ich

najwyzszym poziomie trudnosci”).

Jesli zadanie ciggle Jjest oznaczone
symbolem nieskoficzonodci CQ, posiadacz
karty moze je ukonczy¢ tylko przy po-
mocy innej karty, na przykiad Thaumiel
15). Dopiero wtedy zdobedzie Klu-
cze Dostepu.

(erie -

Na“tefo® tVpu= ledr tael O TeW e

sie zdanie ,To zadanie pozostaje w mocy,

dopbki posiadasz SCP-XXXX”.

Zadanie ciggte

SCP-0818

Autystyczny chlopiec

Znajdujecie blgkajacego sie po

i srodku
najecie u

utyzmu, K

glosnych dzwiekéw.
Przez dang liczbe rund tracisz 1 KD za kazdym
razem, gdy inny czlonek zespolu sie zasmieje.
Jesli nie posiadasz KD, kazdy czlonek zespohus
traci 1 KD zamiast ciebie. Jesli gracie z Sa
tazysta, odrzué SCP-0818 i dobierz karte
pieczng.
BE 2rundy %
BB 3rundy - %
BE 4rundy

Zetony Czasu



KONCZENIE ZADAN

W momencie ukofhczenia zadania posiadacz
karty otrzymuje okreslong liczbe Kluczy
Dostepu (KD),

dania.

zalezng od trudnos$ci za-
Jesli jakikolwiek inny czonek
zespotu pomaga w pracy nad zadaniem, roéw-
niez moze on uzyska¢ KD (str. 15).

W przypadku nieukoficzenia zadania (zada-
nia zakonhczonego porazkg):

4. Rosiddacz karty ktadzie 1 Zeton w Stre-
fie Blokady.

2.Posiadacz kaf%y wraca do ostatniego
Punktu Kontrolnego. Je$li jeszcze do
zadnego nie dotarl, wraca na

e ks

HEBC 7=

3. Posiadacz karty odrzuca okre§long licz-
be Kluczy Dostepu. Je§li nie posiada
wystarczajaco duzo KD, ktadzie dodatko-
wy zeton w Strefie Blokady.

Poczatek: 0 KD
Pierwszy Punkt Kontrolny: 1 KD
Drugi Punkt Kontrolny: 2 KD
Trzeci Punkt Kontrelny: 3 KD

. EFS19 , ZASADY GRY
7
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Karty z ukonczonymi jak i nieukonczonymi
zadaniami nalezy odiozy¢ do Strefy Za-

bezpieczenia posiadacza. Kazdy z czion-
kéw zespolu ma wiasny stos kart w swojej

Strefie.

Jesli czlonek zespolu poniesie porazke
podczas pracy nad zadaniem z karty posia-
danej przez innego czlonka zespoiu, kare
ponosi tylko posiadacz karty, aczkolwiek
niektére zadania mogg wymagaé, by w takim
przypadku razem z posiadaczem do Punktu
Kontrolnego powrdécito wiecej czionkow.

W takim wypadku kazdy powracajacy czlongk
odrzuca podang liczbe Kluczy Dostepu, ale
tylko wiasciciel ktadzie zeton w Strefie

Blokady.

'



Blokada

Dowédca: To koniec. Jezu, chlopie, przegralismy.. Wzywaj positki. Juz! Jesli prze-
bije sie przez nich, bedziemy.. Nie mozemy dopusScié do kolejnej blokady... [Odgto-
sy wystrzalédw i eksplozji przerywaja wypowiedz. Nastepuje cisza.] Wzywaj ich!

Porucznik: Potrzebujemy wsparcia. [Szum.] Wsparcie, wchodzcie. [Szum.] Cisza na
R ol il ST

Dowédca: Boze. To szdsta blokada. Fundacja wypieprzy to miejsce w kosmos.
Porucznik: Inicjujemy protokét ewakuacji, sir?

Dowédca: [Cisza.] Juz za pézno. Zdetonujag zdalnie.

Porucznik: Ale tyle ich zabezpieczylismy, sir.

Dowédca: Ale nie szesSciu.. Wspaniale mi sie z tobg pracowalo, S- [Odgtos wielkiej
eksplozji. Koniec transmisji.]

Zapis z nieudanej misji zabezpieczenia Strefy 354 przez MFO-Theta-12.

Wtasciciel karty ktadzie tokeny w Strefie Blokady, je$li nie uda mu sie wykonac zada-
nia. Gra zostaje zakofhczona przegrang je§li zespdl przekroczy limit Blokad:

3 osoby —= 6 zetonbw
4 osoby ———= 8 zetondéw
5 osob ——= 10 zetondw

14 T e



UKLAD KART

1 - Klasy: kategoria bagdz kategorie, do
Ktoryehinalezy danys SCP. (str. 17).

SCP-0602
Rzezbiarz z SoHo

2 - Identyfikator SCP i nazwa

3 - Klucze Dostepu (KD: Zzasoby przyzna-
wane za pomySlnie ukonczone zadania. Wia-
$ciciel karty zyskuje liczbe KD ukazang

Wchodzisz do pokoju petnego realistycznych posg-

nek zespolu, ktdéry bralr aktywny udzial

w '
w pracy nad zadaniem, zyskuje liczbe uka- .‘o

zang w mniejszym symbolu.

w wiekszym symbolu. Kazdy pozostaly czlo- —— ] T
v

4 - Opis fabularny: szczegdly na temat '{P — g6w. Nagle czujesz zblizajacy sie niewidzialng site,
1 2 atwoje koriczyny zaczynajg zmieniaé sie w m: ;
napotkanego SCP. Jego peilng historie mo- Niech twdj zesp6t pospieszy ci z pomoca, nim be-

dzie za p6zno.

@ = Przyjmij poze pokazana na obrazku. Nie ru-
Al SO szaj sig, dopoki reszta zespolu nie przeniesie

zecie przeczytaé na scpwiki.com.

5 - Tre&é¢ zadania: opis zadania, cie w dane miejsce
rym ma pracowac¢ dany czlonek (badz czlon- X
o
kowie) zespolu. 7 L l?ta]r(z
azienka
@ Na zewnatrz budynku

6 - Poziomy trudno$ci: stopien skompliko-
wania zadania okreslany za pomocg rzutu
kostka.

scp-0i9
Mechaniczny teleporter

KARTY THAUMIEL

Thaumiele to karty wspomagajgce. Na poczgtku swojej
tury czlonek zespolu moze pozyskaé jedng lub wiecej kart

Thaumiel, oddajgc okre$long liczbe Kluczy Dostepu.

§ mosiadzu pokryte
ke do

sadzenie ze sk
2qdzen mo
 Yarczami. Po zalo

Znajdujesz ur

ki
myslas ok

rozumiec, jak z niege )
. cie uzy) SCP-0429, aby

Pola Bezpieczne:

: KD |
ek e ole pomigdz) twoim Przed-
role tial” s ! T e i
A K Nastepnie odrzué SCP-0429-
Pola Euklid: 3 E :
.
Pola Keter: P |
SCP-0001: o

e Tide e T PR B
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SCP-0001

Mtody, jesli kiedykolwiek natrafisz na SCP-0001, zapomnij o wszystkim, czego
sie tu nauczyle$. Procedury i protokoly bezpieczenstwa zdajg egzamin przy - heh
- zwyklych anomaliach, ale 000l.. to inna bajka. To co powiniene$ robié, jesli
kiedykolwiek spotkasz SCP-0001? Cbéz, jeden na dziesieciu weterandéw MFO zaleci
spadaé, gdzie pieprz ros$nie. Dziewieciu pozostalych nie zyje”.

Kapitan Hollis, Dowédca MFO-Zeta-9 (,Kretoszczury”)

Na poczgtku rozgrywki zespdt ktadzie na ,Koncu” wylosowang, zakryta karte SCP-0001.
Zespdl musi dotrzeé do ,Kohca” przed uptywem Limitu Czasu (str. 10).
Aby wejs$¢ na ,Koniec”, nie trzeba wyrzucié¢ dokladnej liczby oczek.

Gdy:cztonek zespoiu dotrze na ,Koniec”, odkrywa kantesSCP-0001: i czyta ja.na gtos;
zanim zacznie prace nad tym zadaniem.

Zespb1 wygrywa gre, gdy zadanie SCP-0001 zostanie ukonczone.

Zadania SCP-0001 rdéwniez mogg byc
jednorazowe badz ciggte. Cig-

gte zadania SCP-0001 pozostaja :EﬁﬂmAs“
w mocy do konca gry. Je$li czlo-
nek zespolu nie ukonczy zada-

nia SCP-0001, stosuje sie wobec

niego zwyczajowe kary (str. 13), Y e s

haumieli,

jednakze nieukonczonego zadania
ynajmniej 10 Thaumieli

SCP-0001 nie odrzuca sie. Zespdi s ’ mii 13 Thaumiel
pracuje nad nim do konhca gry. p .

nych Thaumieli

16



KLASY

.Dobra, stuchajcie. Wszystkim anomaliom nadawana jest klasa. Niektére majg wie-
cej niz jedng, na przyklad taki SCP-0602. OczywiScie wszyscy kategoryzujemy je
na podstawie ryzyka, ale ich klasa méwi nam o ich istocie i ukrytych cechach.
A teraz najwazniejsze! Jesli zle skategoryzujecie anomalie i dojdzie do Wylomu

Przechowawczego, nasze jednostki MFO bedg zmuszone uzy¢ nieefektywnych taktyk

i ekwipunku.. Uwierzcie mi,

riach Prometeusza”.

nikt nie chce,

zeby powtérzylo sie to,

corwrkaghotatos

Dr Charles Gears podczas szkolenia nowych czlonkdédw personelu badawczego.

Obiekty SCP opisane na kartach zadan nalezg co najmniej do jednej klasy.

Ludzkie
Istoty humanoidalne- - Fedra gio-

wa, dwoje rak, dwoje ndég itd.

Nieludzkie
Istoty ze zwierzecymi, obcymi
lub jakimikolwiek innymi cechami

odrézniajacymi je od ludzi.

Elektroniczne i mechaniczne
Anomalne obiekty wymagajace do
funkcjonowania pragdu badz maszy-
ey Tty

Obszary, miejsca,
Lokalizacje o anomalnych wlasci-

i sfery

wosciach.

Artefakty i obiekty
Nieozywione :obiekty o ‘anomalnych
fer=y5r i-haiac

EFS1.9 s7/2 ZASADYS GRY:
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Umyst i pamieé
Fenomeny lub obiekty wpiywajace
e ST

Wirusy i mikroby

Wirusy, bakterie czy infekcje na-
ukowo niezbadane lub niemozliwe
do zbadania;

Fale dzwiekowe
Anomalie opierajgce sie na roz-
przestrzenianiu sie dzwieku.

Flora i mineraly
Anomalne ro$liny i naturalnie wy-
stepujace substancje nieorganiczne.

Niematerialne i abstrakcyjne
Fenomeny o naturze tymczasowej,
manipulujgcej rzeczywistoscia
lub pozawymiarowe]j.

Agresywne potwory
Agresywne podmioty anomalne, majg-
ce predyspozycje do konfrontacji.



POSTACIE

e Na poczatku gry kazdy czionek zespotu
wybiera swojg Postac¢. Kazda z Postaci
posiada Ceche Pozytywna i Negatywnsg,

a takze Zdolnoéé Specjalng, ktdéra moze
zostaé aktywowana w dowolnym momencie
za odpowiedniag optatsa.

e Postacie mozna wybraé badz wylosowaé.
e Postacie sg protagonistami gry. Maja

dla kté-
rego znalezli sie w OSrodku. Kazdy

imiona, przekonania i powdd,

czlonek zespolu wplata Cechy i fabuie
swojej Postaci w $wiat gry i zadania.

Agent Polowy
FUNDACJA SCP

Na dole karty Postaci znajduje sie licznik KD. Jes§li
cztoneck zespoXu-posiadal wiecejmtiaz: 10 KD kiedzsreslssliub
wiecej zetondw na dziesigtce i 1 zeton na liczbie jedno-

$ci. Postaé powyzej posiada 13 KD.

18

EFS19 to gra RPG - kazdy czitonek ze-

spotu zachowuje sie jak jego postac.

Zachecamy przy tym do kreatywnosci.

O dle "Agent Tundaea® » okt cz dob i
bér, Agent Ochrony Williams, pracuja-
cy w Fundacji mimo swojej fobii wobec
anomalii, sprawdzi sie pod tym wzgle-
Mimo ze EFS19 nie

skupia sie tylko na odgrywaniu rdél,

denderonielet Fapie T

zaangazowanie czlonkdw zespolu moze
zmieni¢ nawet zwykly rzut na walke
w wazne wydarzenie.

Cztonek zespolu moze posiadal juz
wiedze o swojej Postaci dzieki zapo-
znaniu sie 2z aktami SCP, jednak ich
przeszukiwanie przed przystapieniem
do gry nie jest konieczne - znajdujacy
sie na str.
zaré4wno nowicjuszom,
nym graczom. Udzielenie odpowiedzi na

23 kwestionariusz pomoze
jak i doswiadczo-

zawarte w NIm PylLonikasboe 2. Dacive Fgw
pod odpowiednie umiejscowienie postaci
s

W rozgrywce.

Sabotazysta jest jedyna Postacia,
ktéra aktywnie dziala przeciwko resz-

Cle»zesSpokus

doswiadczonym graczonhuﬁmm,;:;gxigzzrg
Hse fMBFR |

3\
DI en
Wity S

B

Jej wybdér polecamy tylko



DOKUMENTACJA POSTACI

Kiedy czlonek zespolu konczy ruch na Punkcie Kontrolnym badz przechodzi przez niego

pierwszy raz, opowiada historie swojej Postaci przez co najmniej 1 minute. Je$li po-
zostata czes$é zespolu uzna, ze historia jest wystarczajgco dobra, wspomniany czlonek
zyskuje 1 Klucz Dostepu. Pierwsza okazje ku temu stanowi Poczatek, kiedy to kazdy

czlonek przedstawia swojg Postaé.

Poczatek: Natrafiasz na grupe niedobitkéw prdbujgcych uciec z Osrodka 19. Przedstaw
sie, ale uwazaj - nigdy nie wiesz, czego oni tak naprawde chca.

Czego nie méwié:

jest Fundacja SCP, ktéra zajmuje sie tym
i tamtym. Mojag Cecha Pozytywna jest to,
ze moge wybra¢ miedzy dwiema kartami, nad
ktérymi bede pracowat. Moja Cecha Nega-
tych kart
jest potwdr, i tak musze sie nig™gajal.t

tywng jest to, ze jesli jedng

,Jestem Agentem Fundacji, moja organizacja

Co méwic:

,Wtasnie wrbcitem z operacji pozyskiwa-
nia SCP-0939 ze swoja ekipg. Znam OSro-
dek jak witasng kieszen, tak samo anoma-
lie - zawsze mam zimng krew, kiedy sag

w poblizu. No ale nie mam tyle szcze$cia
z potworami - zaskakujg mnie czesto..”

Pierwszy Punkt Kontrolny:

Opisz historie stojacg za Twoim Przed-

miotem Osobistym.

Drugi Punkt Kontrolny:

Rzué¢ kostkg i wypowiedz sie na wylosowa-

ny stemart=

1. Czemu dolgczyles/as do swojej organizacji?

2.Czego zalujesz w zwigzku z ucieczks
z Osrodka 19? Gdybys$ mial/a to zrobic
ponownie, co by$ zrobil/a inaczej?

3.Co sadzisz o twoim zespole? Jak mozna
by go ulepszylé?

4.Jakieajest 3 ®ke _na jcennie jSgeEwsSpos
mnienie?

5.Kiedy w zyciu byte§/as§ najbardziej
osamotniony/a?

6.Czego najbardziej sie boisz?

A

Trzeci Punkt Kontrolny: ¥
Rzué¢ kostkag i wypowiedz sie na wylosowa-
Ty S=Cnat s

1. Ktérego czionka zespolu najbardziej

cenisz i dlaczego?

2.Jesli uciekniesz z Os$rodka, z ktdérym
cztonkiem zespolu zachowasz znajomos$c¢
i dlaczego?

3. To moze byc ostatni raz, gdy widzisz
sie ze swoim zespolem. Czy jest cos, co
chciatbys$/chciataby$ komus§ powiedziec?

4.Jakie emocje wzbudzajag w tobie czlon-
kowie zespoiu?

5.Jakich cech najbardziej nie lubisz
w poszczegbdlnych cztonkach zespoiu?

6.Gdyby$ mial/a pozby¢ sie kogo$§ z ze-
ShoduSCkEoibys tobyda=d Taczet o

Niektére zadania wymagajag od czlonka zespolu przypisania swojej Postaci osobistego
doswiadczenia. Witasnie takg historie przedstawia woéwczas czlonek zespoitu. Zadania te

zawierajg w sobie czasownik ,zaadaptuj”.
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SKAZENIE KRZYZOWE SCp-167 o
Nielondyn

Je§li od czlonka zespolu wymaga sie pracy nad zadaniem, !‘
ktére prowadziltoby do niewykonania innego zadania (na przy-
ktad musi skakaé, ale ma zadanie, w ktérym musi stangé na
gtowie), woédwczas moze on wstrzymaé jedno z nich. Wstrzyma-
ne zadanie oznacza sie Zetonem Skazenia Krzyzowego (%SK),
zabieranym ze Strefy Skazenia Krzyzowego na czas trwania
skazenia.

Zadanie moze byé wstrzymane tylko przez 1 czlonka zespolu

rusza za toba
pi¢ sie w thu
w danym momencie i tylko je8li niemozliwe jest wykonanie Owiri glowg materialem, az nie bedziesz nic wi

: F dzie¢. Nast i ki j da i zen
tym samym czasie zadan sprzecznych ze sobg. Gdy czionek ze- péﬁmiﬁTiﬁiﬁﬁiﬂiﬁﬁxﬁﬁﬂ

A : Er, 3 2 : b . 30 sekund
spolu nie posiada juz zadan wykluczajgacych sie, zwraca ZSK "

3 okrazenia
z powrotem do Strefy Skazenia Krzyzowego i wznawia prace 5 okrgzert
nad wstrzymanym zadaniem. Zetony Czasu wcigz pozostaja na 7 okrazer

wstrzymanych zadaniach ciagiych, dopdéki dany czionek zespo-

1u nie bedzie w stanie znéw nad nimi pracowac.

Zeton Skazenia
PRZEKASKA Krzyzowego

Kazdy czlonek zespolu musi zapewnié swdj wirasny prowiant w postaci Jedzenia i Napoju. Zbiorczo
nazywa sie je Przekaska.

. Nap6éj nie moze zawiera¢ alkoholu, nie moze by¢ nim tez zimna ani gorgca woda. Powinien
mie¢ objetos$¢ przynajmniej 1 litra.
. Jedzenie nie moze zawiera¢ alkoholu. Powinno wazy¢ co najmniej 500 gramodw.

Czlonkowie zespotu mogs uzywaé do zadan wylacznie Napoju i Jedzenia, ktdre zostaly wybrane
przez nich na poczatku gry.

Jes$li czlonek zespolu nie posiada odpowiedniej liczby Przekasek do wykonania zadania, pozosta-
je ono niewykonane.
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WINNY ZEAMANIA PROTOKOLOW BEZPIECZENSTWA

Zespbét rywalizuje z grg samg w sobie, co moze kusié czlonkdéw do zlagodzenia jej zasad. To
jednak zepsuje doSwiadczenie z gry. Jakosé EFS19 opiera sie na napieciu i radosci z ukon-
czenia trudnych zadan. Je$li gracze sg nieuczciwi lub zbyt pobtazliwi, satysfakcja zni-

ka. Dlatego tez zespdl musi dokladnie przestrzegaé instrukcji. Jes$li czlonek zespoiu »
nie jest pewien, czy wykonal zadanie w sposdéb nalezyty, powinien ponownie przeczytaé karte

i zapytac siebie: ,Czy speinitem wszystkie zapisane warunki?”

«Na poczagtku nie zwracalismy na to uwagi. Jasne, ulatwial sobie zycie, ale to
w koncu ciezka robota, a kto chce sie w zyciu meczyé? To nie tak, ze juz na po-
czgtku famat protokoly, jednak z czasem stawal sie coraz bardziej nierozwaszny,
a im diuzej mu na to pozwalalisSmy, tym bardziej naginal zasady.. I tak wlasnie
doszlo do tego. Do katastrofy w Osrodku 13. Gdybym tylko sie sprzeciwil, nie
sstracitbym wszystkiego. Pracy. Wspoipracownikéw. Swoich nog”.

Dr Mohammad Scott, ocalaly z Osrodka 13

Gdy jeden czlonek zespolu (czlonek B) uwaza, ze inny czltonek (czlonek A) nie wykonal
zadania w sposdb dostateczny i odmawia uznania niepowodzenia, czlonek B powinien zwolaé
gtosowanie w sprawie naruszenia protokoiu.

Na przyktad: cztonek A posiada SCP-0593 z zadaniem: ,Zawsze gdy musisz wypowiedzieé

liczbe, zamiast tego pokaz jg na palcach”. Jednakze pbézniej czlonek A wypowiada liczbe,

wiec czlonek B informuje go o tym, ze nie zaliczyl zadania.

. Jeéli czlonek A uznaje, ze to nieprawda, powinno odby¢ sie glosowanie.

. Jegli czlonek A przyzna sie do btedu i podda sie karom za nieukoficzone zadania, gto-
sowanie sie nie odbywa.

Cztonkowie A i B nie gtosujg. Je§li wiekszo§é zgodzi sie z czlonkiem B, czlonek A zo-
staje uznany za Winnego, jego zadanie za zakoficzone porazks. Winny obraca swojg karte
Postaci o 90°. Czionek B otrzymuje liczbe kart Thaumiel odpowiadajgcg liczbie KD, ktére
cztonek A otrzymatby za ukohczenie zadania. Czlonek A moze na nowo zaczal prace nad za-
daniem. Je&li wiekszo&¢ nie zgodzi sie z czlonkiem B lub glosowanie nie zostanie jedno-
znacznie rozstrzygniete, gra zostaje wznowiona.

Winny nie moze pozyskiwa¢ i uzywaé KD. Aby pozbyl¢ sie statusu Winnego, dany czlonek
zespotu moze w dowolnym momencie wzigé Ketera i zaczgl pracowa¢ nad jego zadaniem.
Protokét Winnego nie moze byé uzywany w celu uzyskania przewagi w grze, a jedynie by
zachecié do uczciwoéci w zespole.
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POZOSTALE ZASADY

Zadania ciggile

e Jes$li karta zaklada, ze zadanie powinno sie rozpoczaé na poczgtku tury/rundy,
zaczyna sie ono w nastepnej turze/rundzie.

e Zadania ciagle pozostaja w mocy nawet w trakcie wykonywania zadania jednorazowego.

Punkt Kontrolny

e Je$li czionek zespolu musi wrécié do Punktu Kontrolnego, na ktérym juz stoi,
nalezy uznaé, ze wraca on z pola bezposSrednio za Punktem Kontrolnym.

e Je$li cztonek zespolu musi wrécié do Punktu Kontrolnego i jednoczesénie zyskac KD,
najpierw pozbywa sie KD potrzebnych do powrotu do Punktu Kontrolnego.

Rzuty kostks

e Jes$li czlonek zespolu musi odjgé okreslong liczbe oczek od wyniku rzutu kostksg,

e a wynik tego dziatania wyniesie O lub mniej, wéwczas czlonek zespolu nie rusza sie
z miejsca, pobiera jednak karte zadania.

e Niektére karty moga wpiyngé¢ na wynik rzutu na poziom trudnosci. Jesli wynik wyn-
iesie mniej niz 0, traktuje sie go jako 1, a jes$li wiecej niz 6, jako 6.

Rézne .

e Karty Thaumiel nie mozna uzy¢ na zadaniu, ktére witasnie zakonczylo sie porazkg.

o Jes$li Swieca zgasnie, zespbdl zapala jg ponownie. Je§li sie wypali, zespdl zapala
nows .

e Je$li zadanie przenosi czlonka zespolu na inne pole, nie pobiera on nowej karty.

e Jes$li czlonek zespolu zaczyna swojg ture na ,Koncu”, nie rzuca na ruch, lecz
zaczyna ponownie pracowa¢ nad zadaniem SCP-0001 (chyba ze w mocy jest inna zasada).

e Jes$li zadanie wymaga od czlonka zespolu wziecia 2 lub wiecej kart, najpierw odczy-
tuje on pierwsze zadanie i zaczyna je wykonywac, a dopiero pdzniej kolejne.

e Je$li zadanie zabrania cztonkowi mdéwié, moze on pozwoli¢ innemu czlonkowi zespoiu
odczytaé tres$é jego karty za niego.
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KWESTIONARIUSZ TWORZENIA POSTACI

Je$li czlonek zespolu potrzebuje pomocy w tworzeniu historii dla wybranej przez sie-
bie Postaci, moze skorzystaé z tego kwestionariusza. Przy kazdym z ponizszych pytan
rzuca kostkag, by uzyskaé odpowied%, ktdéra pomoze mu rozbudowaé swojg Postaéd.

Co sadzisz o anomaliach?

2

. Stanowiag one niezwykla okazje,

= et “(Siulaler 7

To tajemnice, ktére powinno sie badac.
Oznacza to ukrywanie ich przed reszta
Swiata, ktoéry nie jest jeszcze na nie
gotowy.

ktéra
powinna zosta¢ uzyta na korzys$c ludz-

kosci.

. Sg zagrozeniem dla catej ludzkosci.

Muszg ZoBLE0 2 nig 70 ROte - Z2anin 2 +ITE
cza nas.
ktére trzeba szanowal

w (el (O

.S3 juz czesScig naszego Swiata, wiec

powinny zostaé wigczone do naszego zy-
cia codziennego.

.Nie ma czegos$ takiego jak anomalie.

Co cie motywuje?

A7

.Zrobilem co$ strasznego,

Mam diug wobec mojej organizacji. Zaje-

1i sie mng, gdy spotkala mnie tragedia.

.Ukradziono mi co$ waznego i chce to

odzyskac.
dgtosmn e
sprowadzilo na te Sciezke. Musze odpo-

kutowaé .

.Anomalia zabita bliska mi osobe. Za-
mierzam sie zem$cié.

. Zawsze dostaje to, czego chce. Tak be-

dzie i tym razem.

.Miat*em wizje nadchodzgcej katastrofy.

Zrobie wszystko, co w mojej mocy, by

jej zapobiec.

EFS19% /ASZASADY wERY

Co jest twoim najmocniejszym przekona-
niem?

s

Nie ma nic wazniejszego niz zespdi
i jego czlonkowie.

.Kto$ kiedy$ uratowal mi zycie na polu

bitwy. Dlatego nigdy nie porzuciibym
swoich towarzyszy.

.Nikt nigdy nie bedzie mi méwil, co

MNP PO AC.. L ANaE Wl —nCo - dFg. nnle

najlepsze.

. Zycie jest okrutne. Po co ratowaé¢ kogo-

kolwiek, ,skoro i tak wszyscy umrzemy?

. Reszta ludzi jest do$é niekompetentna.

Za wszelks cene staram sie by¢ liderem.

.Najlepsze zespoly sktadajg sie z wy-

rzutkéw.

Jaki jest twdj najpilniej strzezony se-

kret?

1. Mam w sobie wielkie zto, ktére nie
moze sie uwolnié.

2. Zakochatem sie w czlonku organizacji,
z ktéra rywalizuje. Takie relacje sa
zakazane.

3.Nie mam skrupuidédw. Dla mnie cel uswie-
ca Srodki.

4. Boje sie koloru, ktéry widze wszedzie
W SsHoS e v reaniveae.in

5.Na swojej Sciezce kariery widzialem
cierpienie wielu niewinnych. Swiat ni-
gdy sie nie zmienia.

6.Mam trudnos¢ w zapamietywaniu plandw.

Staram sie, jak moge, ale nie mozna na

mnie polegacd.
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SLOWNIK POJEC

Cecha Negatywna — siabos$¢é Postaci.
Cecha Pozytywna - mocna strona Postaci.

Czasomierz - urzagdzenie wybrane przez zespdl
do odmierzania czasu zadah i Limitu Czasu.

Cztonek zespolu - uczestnik rozgrywki staje
sigzczionkicem szegpolu: poprzee-PblolEnieswos
Jjege Elgediiiot u—U8obistego na - Poergthu®
Dokumentacja Postaci - karta pomagajaca kaz-
demu czlonkowi zespoilu zaglebié sie w histo-
rie.swojcj. Pogtact W trakeieanae LD jirah o dtadg
dym kolejnym Punkcie Kontrolnym (str. 19).
Fabula - informacje o kazdym napotkanym SCP.
Historia jest przedstawiona na kazdej karcie
SCP-0001, Thaumielu oraz Karcie Admi-
(it n 5

zadan,
nistratora

Karta Administratora - karta wspomagajgca
pobierana przez Posta¢ Administratora kiedy
ten aktywuje swojg Zdolno$¢ Specjalng.

Karta Pomocy - karta opisujaca porzagdek roz-
grywki i inne wazne funkcje gry.
Karta zadania - karta typu Bezpieczna, Eu-
BT JuUT Keter:

Keter - karta z trudnym zadaniem.

Blokada — czlonek-zespotu kiadzie 1 lub
2 Blokady,
nia

gdy nie uda mu sie ukonczy¢ zada-
(SiGrnrsdra)
kad zostanie przekroczona,
Sd& I Z28ELNGS,

Je$§li maksymalna liczba Blo-
rozgrywka konczy

Klasa - kategoria obiektdéw anomalnych przy-
znawana na bazie ich gidwnej cechy charakte-
SEOE

rystgednes 'str,

24

Klucze Dostepu (KD) - zasoby zdobywane za
ukonczenie zadan. Zadanie moze wynagradzac
Kluczami réwniez innych czlonkdw zespoilu, je-
§1i aktywnie brali udzial w jego ukonczeniu.
Koniec - ostatnie pole na planszy. W mo-
mencie dotarcia czlonka zespoitu do ,Konca”
odkryta zostaje karta SCP-0001, nad ktoérg

mozna zaczgl pracowacl.

Kostka — szeScienna kostka do gry. Euklid -
$rednio skomplikowane zadanie.

Limit Czasu - czas, w ktérym zespdt musi do-
trzeé¢ do ,Konhca”.

List od Administratora - wprowadzenie

do $wiata EFS19. Czytany jest on na gtos
w trakcie przygotowan do gry (str. 10).
Skta-
Strefy Skazenia

Plansza - to na niej rozgrywa sie . gra.
Ga sshe 7€ OF pe'f v Bliplad
K VEowe'eD 1 serfTpol-plaktérych zespél
porusza sie w kierunku Konca.

Poczgtek - pierwsze pole na planszy. Na sa-
mym poczatku gry ‘kazdy czlonekszespoiukias
dzie na-nim swéj: Przedmiot- OgelRistyv:

Pokbéj — przestrzen, w ktdérej rozgrywana jest

gra. Zespb6l nie moze go opu$cié, chyba ze

wymaga tego-radanieylub ‘przegwanas toalete.

Posiadanie - czlonek zespoiu ma w posiada-

niu zadeanid, nad ktorymd pracuie, A take

Thaunielel 1 ket AdIAsTran I o -t SRt

po swojej stronie stozu.

Postaé - kazdy czlonek zespoiu wciela sie
w Postaé. Kazda Postaé¢ nalezy do organizacji
i wyréznia sie Cechami i Zdolnos$cig Specjal-

ng: (istr .8l



-

Przedmiot Osobisty - obiekt wybierany przez
kazdego czionka zespolu do reprezentowania
L) -

jego Postaci na planszy (str.

Przedmiot zewnetrzny - przedmiot, ktéry nie
jest komponentem gry.

Przekagska - Jedzenie i Napdj, przedmiot po-
trzebny do niektérych zadan (str. 20).

Punkt Kontrolny - pole, na ktdére cofa sie
czlonek zespoilu, jesli nie udalo mu sie
[ 39

takze kazady«<czionek opowiada historie. swojej

ukonczyé zadania (str. W tym miejscu

NS Cheew offereiu =g Dokuiient ac et Pos tatd ™

Runda - czas, w ktérym kazdy czlonek zespolu
wykomuge swojg:pojedyneczg-ture.
Benplecatles o ledrin - oo TOLWyM S oGEm 1w,

Rzut na walke - funkcja gry, w ktérej czlo-
nek zespoiu rzuca kostkg, by ukonczyé¢ zada-
M- ng karcie - klasy, Apresyany  BOtwdr ™y
SCP-0001 - karta zawierajgca zadanie, ktoére

nalezy ukonczyé, by wygraé gre.

Strefa Zabezpieczenia - stos,
cztonek zespolu ktadzie zakonhczone karty za-

e Rkl Ory Janiy
dan, zuzyte Thaumiele i karty Administrato-
ra. Kazdy czionek zespolu ma wlasny stos.
Tekst gry — tekst znajdujacy sie na karcie.
Thaumiel -karta wspierajaca, ktoérag czilonek
zespolu moze uzyskaé za KD na poczagtku swo-
jejs tury.

EFS19 / .ZASADY GRY
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Tura -— czds,w ktérym pejedynczy Czionek ze~
spotu wykonuje dzialania.

Winny - status nadawany czlonkowi zespoiu,
ktéremu udowodniono niedostatecznie dobre
wykonanie zadania (str. 21).

Wytom Przechowawczy - karta z zadaniem tak
Lyzyreoynein-teLestdic k 2z §PTEINGZE sob ks
gnowal z jego ukoﬁcgeniaA W takim wypadku
w Strefie Blokady kiadzie sig dwa zetony

zamiast Jjednego.

Zadanie
przejsé

— czynnos$é, ktérg nalezy wykonal, by
dalej na planszy.

Zadanie ktére trwa kilka
Eutadiub

ciggte - zadanie,
rund.

Zadanie kbobe. moze
z0Btat «ukonezone .. tej samej Lurze, - w ktérej

jednorazowe - zadanie,
zostato dobrane.

Zdolnoéé Specjalna — unikatowa umiejetnosé
Postaci, aktywowana przez oddanie Kluczy Do-

stepu badz nalozenie Blokady.

Zeton Czasu - sposéb odmierzania trwania za-
dania ciggtego (str. 12).
Zeton Skazenia Krzyzowego (ZSK) - zeton

uzywany do zamrozenia jednego zadania na
czas wykonania drugiego,
20) .

sprzecznego z nim
(str.



ZASADY BEZPIECZENSTWA PRZEPISY PRAWNE

1. Kazdy uczestnik gry jest Swiadomy, ze Escape 1.

BT oINSt Rl e o rocr, Je silegfol =f5i ke ay,. “a "nite
rzeczywistos$c¢.

2. Gra jest przeznaczona dla oséb zdolnych do
czynnos$ci prawnych zgodnie z lokalnym prawem.

3. Osoby pod wptywem alkoholu i/lub jakichkol-
wiek substancji psychotropowych badz farma-
ceutykéw, ktére moga tymczasowo wpiynaé na
zdolno§ci fizyczne lub umysiowe nie powinny
bra¢ udzialu w rozgrywce. To samo tyczy sie
wszelkich substancji psychodelicznych.

4. ©Podczas uzywania elementdédw wykorzystujg-
cych otwarty ogien ($éwieca, zapalniczka lub
zapalki) kazdy uczestnik musi przestrzegaéd
podstawowych procedur przeciwpozarowych.
Kazdy uczestnik jest zobowigzany do zacho-
wywania sie w sposéb zapewniajgcy ochrone
przed wybuchem pozaru.

5. Zaden z uczestnikéw nie powinien byé wbrew
swej woli zmuszany do pracy nad ktdérym-
kolwiek zadaniem, szczegdlnie jes§li jego
tresé¢ stoi w sprzeczno$éci z przekonaniami,
wyznawang wiarg bagdz normami lub przepisami

obowigzujgcymi w kraju uczestnika. 5

6. Podczas podejmowania zadan kazdy uczest-
nik zobowigzany jest do uwzglednienia stanu

wiasnego zdrowia i sprawno$ci fizycznej. (3

Jesli uwaza, ze udzial w zadaniu moze by¢
szkodliwy dla jego zdrowia fizycznego badz
psychicznego, powinien odméwié podjecia sie
zadania. W trakcie rozgrywki uczestnicy

w zaden sposdéb nie mogg narazaé zdrowia ani
tez kondycji psychicznej innych oséb.

7. W momencie podejmowania sie zadania uczest-
nik jest zobowigzany do rozwazenia wszelkich
mozliwych zagrozen mogacych powodowaé kom-
plikacje zdrowotne dla niego jak i dla in-
nych uczestnikéw, szczegdlnie jesli zadanie
zaktada wykorzystanie piyndédw ustrojowych.

26

Kazdy uczestnik rozgrywki bierze w niej
udzial na wlasne ryzyko. Réwnoczesnie zobo-
wigzany jest do dostosowania swojego zacho-
wania do regulacji i przepiséw prawnych obo-
wigzujgcych w jego kraju. Z tego powodu nie
powinien wykonywaé zadnego zadania sprzecz-
nego z przepisami prawa. Uczestnik jest
réwniez odpowiedzialny za wszelkie szkody
wyrzgdzone poprzez wykonywanie zadan gry.

Twérca gry nie ponosi odpowiedzialnos$ci za
zadne niedozwolone dziatania dokonane przez
uczestnikéw wykonujgcych zadania w trakcie
gry. Twbérca gry nie ponosi odpowiedzialnos$ci
za zadne szkody spowodowane wykonywaniem za-
dan podczas rozgrywki, zardéwno wobec samych
graczy, jak i oséb trzecich, ktére ucierpia-
lyby z tego powodu.

Twérca gry nie gwarantuje, ze gra speini
oczekiwania uczestnikow.

Uczestnik musi zaakceptowaé wszystkie powyz-
sze zasady oraz potwierdzié, ze ponosi pelng
odpowiedzialno$¢é prawng oraz jest Swiadom
potencjalnych konsekwencji wynikajacych

z gry w niniejszg gre.

Uczestnik ma prawo do reklamacji z tytuiu
wadliwego wykonania produktu zgodnie z prze-
pisami obowigzujgcymi w jego kraju.

Przed rozpoczeciem rozgrywki uczestnik musi
przeczytaé, zrozumieé i zaakceptowal wszyst-
kie zasady gry, instrukcje uzytkowania gry
oraz wszelkie ryzyko zwigzane z graniem w te
CheG



OCHRONA PRAW AUTORSKICH

I Wylaczne prawa autorskie do gry, w tym do wszystkich jej elementdéw, w szczegdélnosci wizerunkdéw ukazanych
na kartach, a takze do caloSci oryginalnej zawarto$ci niewymienionej w punkcie 4. tej sekcji nalezg do
twoércy gry
Extreme Board Games, s.r.o.

Na dlouhém lanu 289/49, Vokovice
160 00 Praha 6 Ceskd Republika IC: 09458468
(zwanego dalej ,Wiascicielem Praw”)

Ik Bez wyrazonego na pismie zezwolenia WitaSciciela Praw uczestnik gry nie moze wykorzystywalé procedur i me-
chaniki gry poza niniejsza gra. Zabrania sie uczestnikowi gry naruszania praw wtasnosSci intelektualnej
Witasciciela Praw.

S Bez wyrazonego na pismie zezwolenia Witasciciela Praw uczestnik gry nie moze dostosowywaé, zmieniaé,
sprzedawaé ani dystrybuowaé gry ani jej elementdw, zardéwno w postaci fragmentdw, jak i w calosci.

4. Niniejsza gra planszowa, Escape from Site 19, jest dzielem Wtadciciela Praw i jest chroniona prawami
autorskimi. Fabula i wizerunki na: kartach do gry, kostce, zetonach, §wiecy, zapalkach, Liscie Admini-
stratora i instrukcji Escape from Site 19 sa dzielami pochodnymi wykorzystywanymi na podstawie 1i-
cencji CC BY-SA 3.0 i zostaly zainspirowane pracami wielu autoréw Fundacji SCP (http://scpwiki.com/).
Peina lista autoré4w i ich prac jest dostepna na stronie internetowej Escape from Site 19
(https://www.escapefromsitel9.com/list-of-authors). Pozostale elementy gry chronione na mocy prawa au-
torskiego na rzecz Extreme Board Games, s.r.o. © 2020.

AUTORZY I PODZIEKOWANIA:

Szczegblne wyrdznienie: Zdjecia: Dzial kadr: Porady prawne:
Michal Prihoda " Eliska "Skiu" Martinovska Anna Brazdova AK Kock
Johana Friedrichova Ivana Kotvova Havel & Partners
Twbércy gry: Hana Skacelova
Kamil Beer Lucie Hemerova Produkcja: Logo Organizacji:
Anna Hajzmanova Josef Mikolas Klara Hrozinkova Zhange Ling
Petr Ondracek Jarmila Pospichalova
Alzbéta Krejcova Charakteryzacja: Petra Dvorakova Projekt pudetka gry
Richard Héjek Adéla Vanharova Pavlina Kavkova i prototypowanie:
¥ ‘ ? Iva Jamnickd Veronika Mikulova Voala
3 Opracowanie graficzne: Magdalena Olivova
Petr Pospisil Redakcja: Chcielibyémy podziekowac
= - Marketing: Pawel Oleszczuk kazdemu beta-testerowi,
Ilustracje na kartach: Jalia Eleonora Krupova ktéry pombgl sprawicé, by
Karolina Majorova Maria Gorbatova Korekta: ta gra byla tak Swietna!
Krystof Henzl Martin Danék Sam Duda
Michaela Sebetovska Roman Sukdolak Micha Zwierzynski
Eliska Stépové Tomd$ Mika
- Jiti Horédk Monika Braunova Wideo: %
Lynda Wallis Anna Sochova Léonard Bouilhol ks
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