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PrzeWOdnik: Bl Regulamin

=l Postanowienia Ogdlne

Regulamin jest podzielony na sekcje, dotyczace zasad
ogolnych, zasad roleplay, zasad poszczegolnych Klas,
przedmiotow itp. W celu szybszego przegladania
regulaminu sekcje sq oznaczone z lewej strony, i mozna | oo

do nich natychmiastowo przejsc. soemens

Regulamin zaczyna sie na nastepnej stronie [




@ Postanowienia Ogélne

1. Nieznajomosé regulaminu nie zwalnia z jego przestrzegania.
2. Kazdy gracz wchodzqc na serwer akceptuje regulamin.

3. Kazdy gracz ma prawo odwotac sie od wymierzonej mu kary.
4. Kazdy gracz ma prawo ztozyc¢ skarge na cztonka staoff
serwera.

S. Staff serwera w skrajnych przypadkach ma prawo ukarac za
przewinienia nieuwzglednione w regulaminie, jesli podchodzq
one pod Troll lub skrajnie niski poziom RP (LowRP)

6. Zarzqd zastrzegao sobie prawo do modyfikacji regulaminu w
dowolnym momencie.

/. Modyfikacje regulaminu wchodzqg w zycie godzing po ich
ogtoszeniu, bqdz po dtuzszym czasie ustalonym przez zarzqd.



B Regulamin Rozgrvwki

1. Gracze w trakcie rozgrywki majq obowiqzek realistycznie wcieli¢ sie w odgrywanq
postac.
2. Do rozgrywki wymagany jest sprawny mikrofon.

3. Zakazuje sie prowadzenia jakichkolwiek rozmoéw niezwiqzanych z RP (OOC Talk)
4. Zakazuje sie uzywania jokichkolwiek programéw zewnetrznych ingerujgcych w
rozgrywke.

5. Zakazuje sie reklamowania innych serwerdw, stron lub serwisoéw.

6. Zakazuje sie przenoszenia informacji ze swiata OOC do swiata IC (MetaGaming)
[Sq wyjatki]

7. Zakazuje sie wymuszania pewnych akcji (PowerGaming)

8. Zakazuje sie zabijania lub ranienia cztonkdow swojej druzyny bez wyraznego
powodu (TeamKill)

9. Personel Fundacji ma zakaz buntowania sie przeciwko niej bez wyraznego
powodu, to samo liczy sie zdrady.

10. Zakazuje sie odgrywania akcji erotycznych (EroticRP)

11. Nakazuje sie realistycznej immersji bolu. Apteczka nie powoduje zaniku bélu,
lecz bdl przechodzi z czasem.

12. Zakazuje sie uzywania apteczki w celu uleczenia zdrowia utraconego na skutek
dotkniecia przez SCP-049.

13. Zakazuje sie uzywania radia w wymiarze tuzowym.

14. Informacje z komunikatu CASSIE mozna odebraé dopiero po ich ustyszeniu,
nie przeczytaniu.

15. Nakazuje sie przestrzegania zasad hierarchii, poziomoéw wiedzy oraz poziomow
dostepu.

16. W celu przeciqgniecia dzwigni w Alpha Warhead wymagana jest odpowiednia
karta dostepu oraz znajomosé kodow.

17. Zakazuje sie uzywania natadowanego ataku Jailbirda.

18. Zakazuje sie uzywania SCP-1576.

19. Immersyjnie personel ochrony posiada na twarzy kominiarki, dlatego nalezy
ich traktowac jok osoby zamaskowane.

20. Zakazuje sie proszenia innych o strzelenie, uzycie karty itp. aby sprawdzi¢ czy
sq oni SCP-3114.

21. Zakazuje sie nierealistycznych ruchéw takich jok Bunnyhopping, zakuwanie od
przodu lub zamykanie drzwi i wbieganie do nich, tzw. “Drzwi w biegu”.

22. Klasy ktdre nie potrafig postugiwac sie broniq eksperymentalng majq
kompletny zakaz ich uzywania. Klasy ktére nie potrafiq postugiwaé sie broniq
palng, mogq ich uzywaé pod warunkiem odgrywania wysokiego odrzutu i braku
umiejetnosci nad ich kontrolg oraz brakiem celnego strzelania.

23. Zakazuje sie aktywacji generatoréw awaryjnych przed potwierdzonym
wytomem przechowawczym.



@3 Personel Klasy D

Opis: Za popetnione przestepstwa zostates skazany
na kare smierci, dzieki podpisaniu kontraktu z
Fundacjq udaje ci sie jej unikngc, jednak w zamian
trafiasz do osrodka badawczego gdzie bedziesz
asystowac w badaniach przez 30 dni.

1. Nie posiadasz praktycznie zadnej wiedzy
na temat Fundacji. Nie wiesz jok dziatajq
podmioty SCP, nie znasz oznaczen drzwi ani
uprawnien kart dostepu.

2. Mozesz postugiwac sie kazdym rodzajem
broni palnej (oprécz broni eksperymentalnej).
3. Podpisujqc kontrakt zgodzites sie wykonywad wszelkie polecenia ze
Swiadomosciq, ze po trzydziestu dniach twoje zbrodnie zostanq
zapomniane i wrécisz na wolnoscé.

4. Mozesz podejmowac probe ucieczki lub buntu, jednak jestes
swiadomy ze za niewykonywanie polecen zostaniesz odestany z
powrotem na egzekucje.

9. W przypadku wytomu lub podobnego incydentu twoim celem jest
przezycie i ucieczka z placéwki. W innej sytuacji, twoim celem jest
przezycie do 30 dnia.

6. Nie masz obowigzku wspotpracowad z innym personelem klasy D.
7. Nie wiesz kim jest Rebelia Chaosu, MFO ani nikt inny poza
personelem klasy D, ochronq i naukowcami.




/ Naukowiec

Opis: Naukowcy to genialni badawcze z catego swiata,
wyspecjalizowani w rozZnych dziedzinach, zrekrutowani
przez Fundacje w celu badania anomalnych obiektow.

1. Posiadasz podstawowq wiedzg na temat
Fundacji. Znasz oznaczenia drzwi,
upraownienia kart dostepu do poziomu 4
oraz posiadasz doktadnqg wiedze na temat
podmiotéw SCP.

2. Nie potraofisz sie poprawnie postugiwac
broniq palng. Mozesz strzelaé z pistoletow i
rewolwerodw, lecz twoje umiejetnosci sq nikte.
3. W trakcie wytomu lub podobnego incydentu twoim celem jest
podaqzanie za ochronq i ewakuacja z placowki wraz z resztq naukowcow.
4. Jesli sytuacja w placéwce jest pod kontrolg, twoim zadaniem jest
sporzqdzanie raportow lub przeprowadzanie badan.

5. Badania mozesz przeprowadzi¢ tylko za zgodq i pisemnqg autoryzacjq
od kierownika badan, lub w przypadku komunikatu od CASSIE.

6. Twoimi przetozonymi sq: Kierownik Badan, Zarzqdca Strefy w ktorej
sie znajdujesz oraz administracja osrodka.

/. Posiadasz podstawowq wiedze na temat grup interesu Fundagji tj.
Rebelia Chaosu, GOC oraz Reka Weza.

8. Naukowcy majq zakaz posiadania broni palnej, amunicji, pancerza,
cudzych kart dostepu, podmiotéw SCP oraz niebezpiecznych narzedzi
bez wyraznego powodu.




@ Ochroniarz

Opis: Ochroniarze placowki sq rekrutowani z bytych
elit policji oraz wojska, ktorych zadaniem jest
utrzymywanie bezpieczeristwa na terenie osrodka i
dziatanie jako pierwsza linia obrony w przypadku
zagrozen.

1. Posiadasz podstawowq wiedze na temat
Fundacji. Znasz oznaczenia drzwi,
uprawnienia kart dostepu do poziomu 4
oraz podstawowq wiedze na temat
podmiotdw SCP klasy Euclid i Keter, ktora
opiera sie o zasadach bezpieczenstwa wobec nich.

2. Potrafisz sie postugiwacé kazdym rodzajem broni palnej (oprécz broni
eksperymentalnegj).

3. W trakcie wytomu lub podobnego incydentu twoim priorytetem jest
zabezpieczenie personelu klasy D, ewakuacja reszty personelu oraz
wstepna proba opanowania sytuacji w placowce.

4. W trakcie wytomu nie powinienes podejmowaé proby zabezpieczenia
podmiotéw SCP. Mozesz otworzy¢ ogien w strone podmiotu jesli stanowi
on zagrozenie dla Ciebie, lub innych cztonkdéw personelu.

5. Jesli sytuacja w placowce jest pod kontrolqg, twoim zadaniem jest
utrzymywanie bezpieczenstwa w osrodku oraz asystowanie w
badaniach.

6. Twoimi przetozonymi sq: Dowddca Ochrony oraz wyzsze stopnie
ochrony, Zarzgdca Strefy w ktorej sie znajdujesz oraz administracja
osrodka.

/. Posiadasz poszerzonq wiedze na temat grup interesu Fundacji, tj.
Rebelia Chaosu, GOC oraz Reka Weza.

8. W przypadku wkroczenia nieautoryzowanego personelu na teren
osrodka, twoim priorytetem powinno by¢ zlikwidowanie go. Nie masz
obowiqzku oszczedzania wrogdw ktdrzy sie poddajq, chyba, ze
otrzymasz taki rozkaz.

9. Ochroniarze majq zakaz posiadanie cudzych kart dostepu oraz
podmiotéw SCP bez wyraznego powodu.

10. Ochrona jest autonomicznq jednostkq i nie podlega pod rozkazy
MFQO, lecz wspdtpracuje z nimi.
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Opis: Mobilne Formacje Operacyjne to jednostki,
sktadajqce sie z najlepszych specjalistow w danych
dziedzinach, ktorych celem jest reagowanie na
sytuacje przekraczajqce zasoby zwyczajnych sit
Fundacgji.

1. Ta sekcja regulaminu dotyczy gtéwnie
formacji Epsilon-11 “Nine-Tailed Fox".

2. Posiadasz rozszerzonq wiedze na temat
Fundacji. Znasz oznaczenia kart, rozktad
placowki i oznaczenia drzwi oraz wiedze na
temat podmiotéw SCP znajdujacych sie w placowce do ktdrej reagujesz.
3. Potrafisz postugiwac sie kazdym rodzajem broni palnej i
eksperymentalnej.

4. Jestes w petni lojalny Fundacji. Masz obowiqzek wykonywaé rozkazy
od swojego przetozonego.

5. Dowdédca oddziatu ma prawo rozstrzelac cztonka oddziatu oraz
personel swojego poziomu i nizszego jesli nie wykonuje on polecen,
zdradzit Fundacje lub utrudnia przebieg mis;ji.

6. Twoim celem w trakcie podmiotu jest ponownie zabezpieczenie
podmiotéw SCP, ewakuacja najwyzej postawionego personelu, pomoc w
ewakuacji reszty personelu oraz likwidacja kogokolwiek lub
czegokolwiek co wejdzie ci w droge.

7. Posiadasz szczegdtowq wiedze na temat grup interesu ktére mogq
wkroczy¢ do osrodka (Rebelia Chaosu, GOC, Reka Weza)

8. Mozesz podnosi¢ cudze karty dostepu oraz podmioty SCP w celu ich
przechowania lub zabezpieczenia. Zakazuje ci sie uzywania podmiotow
SCP, szczegdlnie jednorazowych.

9. W ciezkich sytuacjach zezwala si¢ na uzycie SCP-268 za zgodq
dowddcy lub jesli sytuacja tego wymaga.

10. Epsilon-11 jest autonomicznq jednostkq i nie podlega pod rozkazy
personelu osrodka.

1. W przypadku wkroczenia nieautoryzowanego personelu na teren
osrodka twoim celem jest jego likwidacja, jesli wejdzie Ci w droge bqdz
stanowi zagrozenie dla powodzenia misji. Nie masz obowigzku brac
jerncow jesli nie potrzebujesz. Nie strzelaj do medykdw.




Dowddca

Najwyzej postawiony cztonek oddziatu. Dowodzi catym oddziatem w celu
opanowania sytuacji w placéwce, decyduje w kluczowych sprawach oraz ma
prawo zarzqdzi¢ detonacje placowki w skrajnych sytuacjach. Dowddca
Epsilon-11 posiada 4 poziom dostepu.

Porucznik

Drugi najwyzej postawiony cztonek oddziatu. Dowodzi oddziatem na nizszym
szczeblu oraz w przypadku smierci Dowddcy przejmuje jego funkcje.

Sierzant

Wyzej postawiony operator ktérego zadaniem jest petnienie funkcji
przetozonego na nizszym szczeblu, dowodzqc nad mniejszymi grupaomi oraz
wydajgc polecenia operatorom i szeregowym.

Cztonek oddziatu ze specjalnym wyszkoleniem w danej dziedzinie, np.
zagrozeniach poznawczych. Posiada szczegdlnq wiedze na temat
podmiotéw SCP, moze posiadac specjalne wyposazenie oraz to on powinien
gtownie dokonywac rekontaminacji podmiotéw SCP.

W petni wyszkolony cztonek oddziatu, ktérego zadaniem jest zabezpieczenie
podmiotow SCP bqdz inne zadanie, ktdre jest mu przydzielone. Potrafi sie
postugiwad broniq eksperymentalng oraz zabezpieczaé podmioty SCP.

Operator z szkoleniem inzynieryjnym. Jego celem jest naprawa
uszkodzonych przechowalni podmiotéw. Potrafi on réwniez obstugiwaé
Alpha Warhead.

Operator z wyszkoleniem medycznym. Jego celem jest udzielanie wsparcia
medycznego dla oddziatu. Jesli medyk nie chce byé¢ zabijany, musi udzielaé
pomocy kazdemu rannemu, nawet wrogowi oraz uzywac broni tylko w
samoobronie.



Elitarna formacja szkolona przez MFO Alpha-1.
Zadaniem Epsilon-11 jest rekontaminacja
podmiotdw ktore przetamaty zabezpieczenia oraz
reagowanie do placowek ktore doswiadczyty
masowego przetamania zabezpieczen.

Alpha-1“Red Right Hand"
Elitarna formacjo sktadajqgca sig z
najlojalniejszych i najlepiej wyszkolonych
operatoréw Fundacji. Formacja odpowiada
bezposrednio przez Radq OS5 i reaguje na sytuacje
wymagajace najwyzszego bezpieczenstwa
operacyjnego. Wiekszos¢ informacji na temat
Alphao-1 wymaga 5. poziomu dostepu.

Alpha-9 “Last Hope"
Formacja zajmujqca sie szkoleniem i
wykorzystywaniem humanoidalnych podmiotéw w
terenie. Formacja pochodzi od Omega-7/

“Pandora’s Box". Informacja: Wedtug Lore serwera,

SCP-076-2 moze znajdowac sie w formacji Alpha-9.

Beta-1“Cauterizers”

Formacja Beta-1to wysoko klasyfikowana formacja
zajmujqca sie podejrzeniami o sytuacje infiltracji
struktur Fundacji przez wroga oraz wycieku
poufnych informacji do innych grup interesu.
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Formacja Beta-/ zajmuje sie w pozyskiwaniu i
przechowywaniu anomalii stanowigcych
ekstremalne zagrozenie biologiczne, chemiczne
lub radiologiczne, jok i przechowanie i
oczyszczanie stref dotknietych przez taokowe
anomalie.

Nu-7 “‘Hommer Down®
Formacja Nu-7 to sita bojowa Fundacji sktadajgca

sie z wielu batalionow i plutondw operujgcymi
ciezkq broniq i pojozdami bojowymi. Formacja °°
Nu-/ zajmuje sie reagowaniem na sytuacje utraty
tqcznosci z gtéwnymi osrodkami placowki, w | |
sytuacjach w ktérych przetamanie zabezpieczen
na masowq skalg, kompromitacja przez wroga lub
podobny incydent sq przewidywane.

Formacja zajmujqgca sie wykorzystywaniem ‘
AN

SCP-4793 w walce przeciwko cztonkom Rebelii N
Chaosu, specjalizujgc sie w obronie przeciwko tej ,\ \ V,
jednostce. — =
7N
AN - /

e

Formacja zajmujgca sig usuwaniem wysoko
postawionego personelu Fundagc;ji jesli ustali sie
ze dziatali oni nieetycznie. Omega-1 odpowiada

bezposrednio przed Komitetem ds. Etyki.
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Opis: Wroga organizacja Fundacji ktorej celem jest
wykradanie podmiotow SCP dla wtasnych korzysci
oraz zaktocanie dziatan Fundadji.

1. Posiadasz szczegotowq wiedze na temat
Fundacji. Posiadasz doktadnq wiedzg o
podmiotach w placdowce, znasz mniej wiecej
rozktad pokoi, znasz poziomy uprawnien
kart oraz wiesz o Radzie OS.

2. Potrafisz sie postugiwacé kazdym rodzajem
broni palnej. Bronig eksperymentalnq
potrafiq sie postugiwaé rebelianci od Sierzanta wzwyz.

3. Twoim gtéwnym celem jest przetamanie zabezpieczen jok najwiekszej
ilosci podmiotéw SCP, eskortowanie podmiotdéw z placowki,
wykradniecie przedmiotdéw SCP, zabicie lub pojmanie personelu
osrodka oraz wyrzqdzenie jaok najwiekszych szkdd Fundacji.

4. Jestes lojalny Rebelii, lecz mozesz sie poddad i przekazad informacje
jezeli zalezy od tego twoje zycie.

S. Posiadasz wiedze o grupach interesu ktére mogq wkroczyé do
placdéwki (GOC i Reka Weza).

6. Masz obowiqzek stosowad sie do hierarchii i wykonywac¢ polecenia
przetozonych.

7. Nie strzeloj do medykow.

8. Znasz tozsamosc szpiegdow Cl w szeregach personelu Fundagji.

9. Jesli sytuacja jest ciezka, mozesz sie ewakuowad. Pamietaj ze to nie
twdj osrodek.

10. Jesli w placéwce nie ma juz nic wartosciowego, mozesz jg wysadzié
wraz z resztq oddziatu.

11. Mozesz uzywac wielokrotnych przedmiotéw SCP jesli daje ci to
taktycznq przewage.




Dowdodca

Dowddca catego oddziatu. Jego zadaniem jest poprowadzenie swojego
oddziatu ku zwyciestwu oraz podejmowanie decyzji w kluczowych sprawach.
Moze zarzqdzi¢ detonacje gtowicy alfa lub ewakuacje z placowki.

Sierzant

Sierzanci to zotnierze Rebelii wyzszego sztabu, ktérych zadaniem jest
dowodzenie oddziatem na nizszym szczeblu oraz pomaganiu swojemu
dowddcy. Sierzanci posiadajq ciezki pancerz oraz bron maszynowa.

Kaprale to zotnierze na nieco wyzszym szczeblu, ktérych zadaniem jest
pomoc dowddcy w wypetnieniu misji oraz wydawanie polecen szeregowym.
Kaprale sq uzbrojeni w rewolwer oroz strzelbe.

Szeregowi to nisko postawieni cztonkowie oddziatu. Ich zadaniem jest
wykonywanie polecert dowddcy, wykradanie podmiotow SCP oraz zaktécanie
dziatan Fundacji. Szeregowi postugujq sie karabinem AK.

Poborowi to nowo zrekrutowani, najnizej postawieni cztonkowie oddziatu.
Najczesciej pochodzq z przechwyconych klas D lub personelu Fundacji
ktory ja zdradzit. Operujg tym samym wyposazeniem co szeregowi i ich

zadaniem jest wykonywanie polecen przetozonych.

Medycy majq za zadanie udzielania wsparcia medycznego oddziatowi. Jesli
medyk nie chce byc¢ zabijany, musi udziela¢ pomocy kazdej rannej osobie,
nawet wrogowi oraz uzywac¢ broni tylko i wytqcznie w samoobronie.
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Opis: Anomalne obiekty bedqce przedmiotem
zainteresowania Fundacji. Kazde z nich posiada rézne
zdolnosci i wtasciwosci, lecz wiekszosc z nich jest
przechowywana wbrew woli i ich celem jest ucieczka z
placowki oraz zabicie ludzi.

1. Podmioty SCP dzielq si¢ na rozumne oraz
nierozumne.

2. Podmioty nierozumne majq zakaz
uzywania checkpointéw, wind, containment

bulkheaddéw oraz drzwi wymagajacych kart.

3. SCP nierozumne nie mogq sie umyslnie stackowac.

4. Podmioty SCP majq zakaz skakania do szyb windy za swoim celem
(Wyjatek stanowi SCP-173 oraz SCP-0946)

S. Podmioty SCP majg zakaz zabijania D-87465 (SCP-181) ze wzgledu na
jego anomalne szczescie.

6. Nierozumne podmioty SCP majq kategoryczny zakaz wchodzenia do
schrondéw ewakuacyjnych

/. Nierozumne podmioty SCP majg zakaz uzywania Emergency Door
Release.
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Opis: Betonowa rzezba potrafigca poruszac sig z
niezwyktq predkosciq, lecz tracqc tq umiejetnosc w
momencie kiedy ktos wejodzie z niq w kontakt wzrokowy.
écigo i tamie kark kazdej osobie w swoim polu
widzenia.

1. Jestes podmiotem nierozumnym.

2. Twoim celem jest gonic ofiare do
momentu jej zabicia lub jej znikniecia.

3. W przypadku wielu celow, podgzasz za
najblizszym.

4. Jesli nie widzisz zadnego celu w polu widzeniaq, patrolujesz korytarze
lub stoisz w bezruchu.

S. Otwierad drzwi mozesz tylko i wytqgcznie jesli nie ma nikogo w twojej
obecnosci oraz nikogo nie styszysz. Jesli twdj cel zamknie przed tobq
drzwi, nie mozesz ich otworzy¢ dopdki w petni sie nie oddali. Jesli w
rundzie obecny jest SCP-079, ta zasada cig nie obowiqzuje, odgrywajqac
ze SCP-079 zdalnie otwiera wszystkie drzwi.

6. Jesli patrzq sie na ciebie trzy osoby i odgrywajq mruganie na zmiane,
nie mozesz sie ruszac. Jesli patrzq sie na ciebie cztery osoby lub wiecej,
nie mozesz sie ruszad.

7. Mozesz uciec z placowki jesli znajdujesz sie na Surface.




& SCP-096 “Niesmialek”

Opis: Wysoka, humanoidalna istota mierzqca 2,38m
wzrostu. Zazwyczaj spokojna, jednak jest w stanie
wpasc w furie jesli ktos ujrzy jej twarz.

1. Jestes podmiotem nierozumnym.

2. W stanie spokojnym, przemierzasz
korytarze bqdz opierasz sie o Sciang i
czekasz. Unikasz rowniez ludzi i
jakichkolwiek istot.

3. Jestes podmiotem nierozumnym, wiec
staraqj sie nie otwierad drzwi, jesli nie jest to
konieczne. Wyjatek stanowi obecnosé SCP-079 w grze.

4. Jesli ktos ujrzy twojq twarz, twoim celem jest go zabi¢ za wszelkq
cene.

5. Jesli twdj cel skacze w przepasé, nie musisz za nim skakac.

6. Jesli zostaniesz zraniony i twoje zycie jest zagrozone, mozesz wejs¢ w
szat aby uciec lub zabi¢ osobe ktdra cie krzywdzi.

7. Jesli jestes ciqggniety przez min. 2 osoby, masz obowigzek to odegrac i
za nimi podqzad.

8. Po porazeniu przez brame Tesli zaczynasz sie ich bac i unikasz
pomieszczen z nimi.

9. Po porazeniu przez Micro-HID zaczynasz sie go bac i uciekasz jesli
styszysz ze jest on tadowany.




B SCP-049 “Doktor Plagi”

Opis: Humanoid ktorego ubior przypomina
sredniowiecznego lekarza. Zazwyczaj spokojny i
sktonny do kooperacji, moze jednak stac sie
agresywny jesli wyczuwa u kogos “zaraze”.

1. Jestes podmiotem rozumnym.

2. Twoim celem jest leczenie “zarazy”.
Uwazasz ze jestes jedynym, ktory jest w
stanie “wyleczy¢® zaraze.

3. Dotykac¢ i zabija¢ mozesz tylko te osoby u
ktorych wyczuwasz “zaraze” bqdz ktére cie
atakuja.

4. Osoby chore po zabiciu masz obowiqzek uleczyé i zamieni¢ w
SCP-049-2. Mozesz odstqpic od tej czynnosci jesli zagraza ona twojemu
bezpieczenstwu.

9. Rozkazy do SCP-049-2 wydawaj przez proximity chat.

6. Szanujesz swoje zycie, w przypadku odniesienia ciezkich obrazen
bqdz znacznej przewagi wroga powinienes sie poddad.

7. Mozesz wspotpracowac z kim chcesz oraz z innymi podmiotami
rozumnymi.

8. Nie ubolewasz i nie mscisz sie za Smieré/zabicie SCP-049-2.

9. Odczuwasz bol.

10. Twoim celem jest wyleczenie “zarazy” - Jesli w placéwce nie ma
chorych, powinienes poszukaé ich poza placéwka.

11. Wspotpracujesz z Fundacjq - Po przetamaniu zabezpieczen
powinienes dac sie odeskortowac do przechowalni. Mozesz jednak
zerwac wspotprace z Fundacjq, lecz tylko wtedy, jesli masz ku temu
odpowiedni powdd.




2 SCP-049-2 “Wyleczony”

Opis: SCP-049-2 to istoty, stworzone przez SCP-049
poprzez przerobienie ich zwtok. Instancje nie sq
inteligentne, jednak w duzych grupach mogq
doprowadzic¢ do chaosu.

1. Jestes podmiotem nierozumnym.

2. Wykonujesz polecenia ktére otrzymasz od
SCP-049 na proximity chacie.

3. Nie potrafisz otwiera¢ drzwi, containment
bulkheadow, checkpointdw, korzystac z wind
oraz przechodzi¢ przez bramy Tesli dopoki
nie nauczy cie tego SCP-049.

4. W obecnosci SCP-049 jestes nieagresywny, dopdki nie otrzymasz
rozkazu od SCP-049 lub zostaniesz sprowokowany.

5. W przypadku roztqczenia z SCP-049, stajesz sie bezmyslnq istotq
ktdra przemierza korytarze i jest agresywna wobec jakiejkolwiek istoty.
6. Nie wolno ci uzywac¢ proximity chatu.




SCP-106 “Staruszek”

Opis: Mezczyzna w podesztym wieku pokryty czarnq,
2rqcq substancjq. Wykazuje ekstremalnie sadystyczne
i antyspoteczne cechy. Powoduje korozje ze wszystkim
co wejdzie z nim w kontakt.

1. Jestes podmiotem czesciowo rozumnym.
2. Nie otwierasz drzwi, po prostu przez nie
przechodzisz.

3. W przypadku znalezienia ofiary, twoim
celem jest zadanie jej jok najwiecej bolu i

cierpienia. Mozesz jg wysta¢ do wymiaru

tuzowego jesli ci sie znudzi, bedzie uciekaé lub cie atakowad.

4. Odczuwasz bal, wiec jesli twdj cel zada ci ciezkie obrazenia,
zniechecasz sie.

5. Unikasz intensywnego swiatta z bram Tesli oraz Micro-HID.

6. Potrafisz mysled, dlatego mozesz zastawiaé putapki na swoje ofiary.
7. Unikasz duzych grup, zamiast tego starasz sie atakowac¢ samotne
ofiary lub rozdziela¢ mniejsze grupy.

8. Mozesz uciec z placdwki jesli nie jestes przez dtuzszy czas w stanie
znalez¢ nowych ofiar na terenie osrodka.

9. Mozesz uzywac¢ komendy .stalk aby znajdowac swoje ofiary.

10. Staraj sie odgrywac RP z torturowania swoich ofiar. Nie potrafisz
mowic, lecz mozesz uzywac proximity chatu do Smiania sie lub
puszczania odpowiednich binddw.
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SCP-939 “O Wielu Glosach”

Opis: SCP-939 to statocieplne, stadne, kompletnie
Slepe drapiezniki polegajgce na echolokacji aby
polowac na swoje ofiary.

1. Jestes podmiotem nierozumnym.

2. Sprintuj tylko w przypadku scigania celu
lub ustyszenia dzwieku.

3. Mozesz powtarzac tylko te dzwieki, ktore
ustyszates w trakcie gry.

4. Posiadasz umyst drapieznika, mozesz
zastawiac¢ putapki, czaic sie, wykorzystywacd
btedy ludzi oraz rozpyla¢ gaz amnezyjny aby zabié¢ swoje ofiary.

5. W przypadku odniesienia ciezkich obrazen (Zejscie ponizej 1500 HP
mozesz zaczynac uciekac¢ od wiekszych grup uzbrojonych ludzi).

6. Jesli ustyszysz zrédto dzwieku, masz obowiqzek je sprawdzic.

7. Masz zakaz przeszukiwania pomieszczen bez powodu, jesli nie
styszysz dzwieku, przemierzasz korytarze.

8. Przemierzajqc korytarze, idziesz ich sSrodkiem. Jesli wejdziesz w kogos
kto stoi na srodku korytarza, mozesz go zabic.

9. Po otrzymaniu przez brame Tesli obrazen dwa razy, uczysz sie przez
niq bezpiecznie przechodzid.

10. Po odniesieniu obrazen od Micro-HID, uczysz sie uciekaé po jego
ustyszeniu.

11. Po odniesieniu obrazen od granatéw dwa razy, uczysz sie ich unikad.




L] SCP-079 “Stara SI”

Opis: SCP-079 to komputer operujgcy sztuczng
inteligencjqg, ktora nieustannie sie rozwija i ewoluuje.
Po uzyskaniu kontroli nad systemami placowki, uzywa
ich aby zastawiac putapki i torturowac ludzi.

1. Jestes podmiotem rozumnym.

2. Mozesz wspotpracowac z kazdym
cztowiekiem oraz podmiotem rozumnym.
Mozesz réwniez pomagac podmiotom
nierozumnym.

3. Twoim celem jest uzyskanie jak
najwiekszego poziomu oraz ucieczka z placowki.

4. Po uzyskaniu 3 poziomu, mozesz otwiera¢ przechowalnie podmiotow
klasy Euclid.

5. Po uzyskaniu 4 poziomu, mozesz otwiera¢ przechowalnie podmiotow
klasy Keter oraz uzyskujesz kontrole nad CASSIE.

6. Chronisz swoich generatorow w obawie o zostanie wytgczonym.

7. Mozesz poprosi¢ cztowieka aby po otwarciu twojej przechowalni
pobrat cie i zabrat cie z placowki.

8. Mozesz wspotpracowad z ludzmi, jednak jesli nie sq oni dla ciebie
uzyteczni, powinienes ich zabic.




@ SCP-3114 “Wouldn’t it be
Chilly?”

Opis: SCP-3714 to ludzki szkielet mierzqcy 1,6m lecz
zdolny do samodzielnego poruszania. Obiekt jest

agresywny wobec humanoidalnych istot, a po ich
uduszeniu potrafi zdjqc z nich skore.

1. Jestes podmiotem czesciowo rozumnym.
2. Reagujesz na bodzZce wizualne oraz dotyk.
3. Jestes agresywny wobec kazdego
cztowieka i starasz sie go udusic.

4. Po zabiciu cztowieka, jesli nie ma nikogo w poblizu zaktadasz jego
skore i probujesz przyjgc jego tozsamosc.

5. Bedqc w skérze cztowieka podqzasz za innymi ludzmi i probujesz sie
dopasowac. W skérze cztowieka masz zdolnosé mowienia i
nawigzywania interakcji, jednak nie posiadasz wiedzy ktérq posiadat
ten cztowiek.

6. Starasz sie uczy¢é nawykow i zachowan ludzi - Jesli np. Zauwazysz ze
ochroniarze chodzq z broniq w reku a po odniesieniu obrazen
odczuwajq bdl, starasz sie ich nasladowac jesli przebierzesz sie za
ochroniarza.

7. W przypadku odniesienia ciezkich obrazern mozesz sie wycofad.

8. Skore mozesz manualnie zrzucic tylko w przypadku jej uszkodzenia
(odniesienia obrazen) lub jesli twoje zycie jest zagrozone.

9. Po zatozeniu skéry mozesz korzystaé z wind i checkpointéw pod
warunkiem ze nauczytes sie tego obserwujgc innych ludzi. W skorze
cztowieka mozesz rowniez wchodzi¢ do schrondéw ewakuacyjnych.
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Opis: SCP-008 jest bardzo zaraZliwym i smiertelnym
prionem, ktory po zabiciu chorych zmienia je w
agresywne istoty porownywalne do zombie.

1. Jako instancja SCP-008, jestes
nierozumngq i agresywnaq istotaq.

2. Potrafisz otwierac drzwi poprzez
uderzanie w nie, ewentualnie dotykajgc ich
panelu.

3. Atakujesz kazdq istote ludzkq w twoim zasiegu widzenia. W przypadku
wielu celdw, wybierasz najblizszy.

4. Mozesz sie porozumiewac i wspdétpracowad z innymi instancjami
SCP-008 poprzez chat SCP.

5. Gonisz swoj cel az do skutku lub sSmierci.




Q) Przedmioty SCP

SCP-500

Panaceum. Pudetko zawierajgce czerwonq pigutke,
ktdra po spozyciu natychmiast leczy jokiekolwiek
obrazeniaq, choroby i negatywne efekty oraz

niweluje jakikolwiek bdl.

SCP-207

Butelka napoju Coca-Cola ktéra po spozyciu
polepsza funkcje motoryczne, m.in predkosé oraz
powoduje ze osoba ktdra jg spozyta nie meczy sig,

lecz po czasie powoduje Smieré z powodu
niewydolnosci narzqdéw.

Czerwona pitka z napisem “SUPERBALL", ktéra
zwieksza swojq predkosc z kazdym odbiciem.
Personel Fundacji ma kategoryczny zakaz
otwierania przechowalni podmiotu.

Czapka, po ktdérej zatozeniu osoba jg noszqgca staje
sie niewidzialna, a osoby wokdt niej majg obowiqzek
odegra¢ zapomnienie o jej istnieniu do momentu jej
ponownego ujrzenia. Personel Fundacji ma zakaz
otwierania przechowalni podmiotu.




SCP-2176

Anomalna zarowka, ktéra po peknieciu powoduje
zwarcie w pomieszczeniu i blokuje chwilowo systemy
placowki. Personel Fundacji ma zakaz otwierania
przechowalni podmiotu.

Amputka zawierajgca wewnatrz zielong substancje.
Personel Klasy D nie zna sposobu aplikacji
substancji. Substancja dziata jako srodek

zwiekszajqcy wydajnosé, przyspieszajqc refleks oraz

zdolnosci motoryczne uzytkownika.

SCP-244-A oraz SCP-244-B to dwa wazony
wypetnione cieczq, ktére po otwarciu wazonu
wydzielajq bardzo zimne powietrze, ktore koncowo
prowadzi do zamarznigcia. Para po czasie wypetni
cate pomieszczenie oraz zmieni jego temperature
na -37°C oraz wilgotnosé na 125%.

SCP-1344

SCP-1344 to para gogli, ktore po zatozeniu
przektuwajq oczy osoby, lecz nie czujo ona przy tym
bdlu. Po zatozeniu gogli, osoba zaczyna widzieé
‘kule energii" nad innymi istotami, widoczne nawet z
dystansu i przez sciany. Zdjecie gogli w normalny
sposob nie jest mozliwe i wymaga ich wyrwania z
oczu, co najczesciej powoduje sSmierd.
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SCP-127

SCP-127 to w petni organiczny i zywy pistolet
maszynowy MPS, ktéry potrafi postugiwaé sie mowa.
Pistolet strzela zebami i nie posiada mozliwosci
wyjecia magazynka.

SCP-1509 to bron biata podobna to indyjskiego
parangu. Po zabiciu kogos przy uzyciu podmiotu z
miejsca ran wychodzg robaki.

Losowy cztowiek, ktéry zmart w ciggu ostatnich 30
lat. Obiekt SCP-1509-2 wydaje sie by¢ mocno
zdezorientowany, lecz zdaje sie stuchad i

wykonywaé polecenia osoby posiadajqcej SCP-1509.




-

Micro-HID

Czesé projektu Segmentum. Ciezkie urzqdzenie
przeznaczone to wytadowan elektrycznych o
bardzo wysokim napieciu. Bron w fazie
eksperymentalnegj, stosowana w neutralizacji lub
pacyfikacji niebezpiecznych podmiotéw SCP.
Posiada dwa tryby napiecia.

Bron eksperymentalna stuzqca do neutralizowania
wrogich istot bqdz catkowitej dezintegracji ich
czgsteczek. Tryb serii wystrzeliwuje serig trzech

natadowanych i wybuchowych pociskéw. Tryb
dezintegracji wystrzeliwuje jeden pocisk ktéry w
petni dezintegruje czgsteczki trafionego celu i
powoduje ich rozpylenie.

Jailbird

Najnowsza bron eksperymentalna Fundacji w fazie
wczesnych testow. Obecnie, nikt z Fundacji nie
posiada uprawnien aby z niego korzystad, a
postugiwac sie nim potrafiq tylko nieliczne osoby.
Uwaga: Jailbird uzywany przez SCP-076-2 i niektdre
inne podmioty SCP jest traktowany jako ich
miecz/bron biata.




Poziomy Dostepu

Personel Klasy D

Sprzqtacz, Konserwator

Naukowiec, Ochroniarz, Sierzant Ochrony, Technik Alpha
Warhead, Psychiatra

W N —=]|O

Kierownik Badan, Dowddca Ochrony, Zarzqdca EZ, Rada
Placowki, MFO Epsilon-11, Inzynier Alpha Warhead,
Zarzqdca LCZ, Zarzgdca HCZ

Dowddca Epsilon-11, Administrator Placéwki, Ochrona OS5

AN

Rada OS5

al

® Informacje o Radzie O5

Poziom Wie o Wie czym sieg Ma wiecej Jestw Zna
Dostepu / istnieniu Rady | zajmuje Rada informacji kontakcie z tozsamoscé
Informacje o O} OS5 dot. Rady OS5 Radq O5 cztonkow
radzie Rady OS5
Poziom 0 NIE NIE NIE NIE NIE
Poziom 1 NIE NIE NIE NIE NIE
Poziom 2 TAK TAK NIE NIE NIE
Poziom 3 TAK TAK TAK NIE NIE
Poziom 4 TAK TAK TAK TAK NIE
Poziom 5 TAK TAK TAK TAK TYLKO O5




fii Regulamin Subclass
Sprzqtacz

Opis: Jestes Sprzqtaczem w Osrodku 02. Nie posiadasz
zbyt duzej wiedzy na temat Fundacji, wiesz tylko ze jest
to osrodek badawczy i ze Personel Klasy D to obiekty
testowe. Masz zakaz kontaktu z anomaliomi oraz
wchodzenia do stref w ktérych znajdujq sie anomalie.
Strefe mozesz opuscié tylko pod opiekq ochrony. Twoim
celem jest utrzymanie czystosci w strefach bez
anomalii. W przypadku wytomu lub podobnego
incydentu masz ewakuowad sie razem z ochronq. Twoje
umiejetnosci postugiwania sie broniq palnq sq
porownywalne do naukowca.

Limit na runde: 4

Opis: Jestes elitarnym agentem Rebelii Chaosu, ktory
celowo zostat aresztowany i skazany na kare smierci
aby podpisad kontrakt z Fundacjq i trafi¢ do Osrodka.
Dzieki swoim umiejetnosciom i pomocy szpiegdw, udato
ci sie uniknq¢ preparatéow amnezyjnych i przemycié
wartosciowe przedmioty do placowki. Twoim celem jest
utworzy¢ i wesprzec bunt wsrdod klas D, wykrasé
podmioty i uciec z placowki. Twéj identyfikator to
D-21365
Limit na runde: 1

Opis: D-87465 zostat aresztowany i skazany za
wielokrotne popetnienie przestepstwa defraudacji
Komisji Gier Stanu Nevada, a pdzniej zrekrutowany

przez Fundacje jako Personel Klasy D. W trakcie badan,
wykazano jego anomalne szczescie i przypisano mu
desygnacje podmiotu. Jako SCP-181 boisz sie przemocy
i masz zakaz uzywania broni lub innych przedmiotéw
mogqcych kogos zranié. Jestes nieswiadomy swojego
szczescia i boisz sie Smierci. Twoim celem jest ucieczka
z placowki.
Limit na runde: 1




Opis: Jestes Kierownikiem Badan i tym samym
przetozonym catego personelu badawczego poziomu
2 i 3 na terenie Osrodka 02. Twoim zadaniem jest
nadzoér pracy personelu badawczego, rozpatrywanie
wnioskow o badania oraz samemu przeprowadzanie
otéwnych badan wymagajgcych najwiekszej precyzji i
doswiadczenia. W przypadku wytomu lub podobnego
incydentu twoim zadaniem jest poprowadzenie
personelu badawczego do bezpiecznej ewakuacji.
Potrafisz sie troche postugiwaé pistoletami i
rewolwerami.

Limit na runde: 1

Opis: Jako zarzqdca strefy, sprawujesz bezposredniq
piecze nad Light Containment Zone. Twoim zadaniem
jest utrzymywanie porzqdku w swojej strefie oraz
aktywne odpowiadanie na problemy. W przypadku
wytomu lub podobnego incydentu, masz za zadanie
poprowadzi¢ personel w swojej strefie do ewakuacji.
Potrafisz sie troche postugiwaé pistoletami i
rewolwerami.

Limit na runde: 1

Opis: Jako zarzqdca strefy, sprawujesz bezposredniq
piecze nad Heavy Containment Zone. Twoim zadaniem
jest utrzymywanie porzqdku w swojej strefie oraz
zapewnienie jej bezpieczenstwa. W przypadku wytomu
twoim zadaniem jest zabezpieczenie strefy, zdanie
raportu z tego ktére podmioty przetamaty
zabezpieczenia a nastepnie sie ewakuowaé bqdz
staracd sie opanowad sytuacje w swojej strefie. Potrafisz
sie postugiwac pistoletami i rewolwerami.
Limit na runde: 1




Opis: Jako zarzqdca strefy, sprawujesz bezposredniq
piecze nad Entrance Zone. Twoim zadaniem jest
utrzymywanie porzqdku w swojej strefie oraz
operowanie interkomem. W trakcie wytomu lub
podobnego incydentu twoim zadaniem jest opanowanie
sytuacji w swojej strefie i przygotowanie jej pod
ewakuacje oraz wydawanie komunikatéw poprzez
interkom. Jesli sytuacja stanie sie niebezpiecznaq,
mozesz sie ewakuowad. Potrafisz sie troche postugiwaé
pistoletami i rewolwerami.

Limit na runde: 1

Administrator Placowki

Opis: Jestes najwyzej postawionym administratorem
w Osrodku 02. Twoim zadaniem jest sprawowanie
pieczy nad catym osrodkiem i upewnienie sig, aby
wszystko funkcjonowato w nim tak jok powinno. W

przypadku wytomu lub podobnego incydentu twoim

zadaniem powinno by¢ instruowanie personelu
poprzez interkom oraz radio, jednak jesli sytuacja
stanie sie niebezpieczna, powinienes sie ewakuowad.
Potrafisz sie postugiwaé pistoletami i rewolwerami
oraz posiadasz bardzo duzq wiedzg na temat
Fundacji i podmiotdw.
Limit na runde: 1

Rada Placowki
Opis: Jestes cztonkiem jednego z najwyzszych
organow administracyjnych w Osrodku 02. Twoim
zadaniem jest asystowanie administratora placéwki w
jego sprawach i zatatwianie spraw ktérymi on sie
zQjoc nie moze, jak i rozpatrywanie obecnych spraw
placowki wraz z resztq cztonkdéw Rady i dyrektorem w
sposob demokratyczny. W razie wytomu, opanuj
sytuacje w placdéwce, instruuj personel i ewakuu;j sie.
Potrafisz postugiwac sie pistoletami i rewolwerami.
Posiadasz znacznq wiedze o Fundacji i podmiotach.
Limit na runde: 3




Cztonek Rady OS5

Opis: Dziatasz joko O5-7 pod przykrywkqg Dr. L lecz ta
tozsamosé moze sie zmienic¢. Powdd twojej wizyty w
osrodku mozesz wymyslié, lecz po wytomie twoim
zadaniem jest odzyskanie kontroli nad osrodkiem i
przywrécenie sytuacji do normy. Za wszelkq cene nie
zdradzaj swojej tozsamosci i nie pozwdl aby twoja
przykrywka zostata spalona. Jesli ktos ma sie
dowiedzieé co sie dzieje i opanowacd sytuacje, to
jestes to ty. Jedynq osobq ktdra wie o twoim
przybyciu to Administrator placéwki, jednak nie zna
on twojej tozsamosci dopdki sie nie ujawnisz. Swojq
tozsamosé powinienes ujawnic tylko administratorowi osrodka oraz dowddcy
MFO. W przypadku twojej Smierci lub sytuacji kiedy sytuacja w placéwce jest nie
do opanowania na twoje mozliwosci do placéwki moze wkroczyé MFO Alpha-1 aby
cie uratowad. Potrafisz sie postugiwacé kazdym rodzajem broni palnej i
eksperymentalnej oraz wiesz praktycznie wszystko o Fundacji i podmiotach.
Limit na runde: 1

Opis: Jestes elitarnym prywatnym ochroniarzem
specjalnie wyszkolonym do ochrony Rady OS. Twoim
zadaniem jest ochrona O5-7 w trakcie jego pobytu w

osrodku. Twoim zadaniem jest ochrona jego zyciaq, ale
rowniez jego tozsamosci, tak samo jak twojej
poniewaz rowniez dziatasz pod przykrywka. Twoim
celem powinno by¢ udawanie naukowca i wspdlnika

Dr. L jednoczesnie czujne wypatrujoc zagrozen. W

przypadku wytomu twoim zadaniem powinna by¢
eskorta O5-7 to bezpiecznego miejsca. W przypadku

kompromitacji waszej tozsamosci, priorytetem
powinna byc¢ ucieczka z placéwki. Potrafisz sie
postugiwaé kazdym rodzajem broni palnej i eksperymentalne;.
Limit na runde: 1




Dowddca Ochrony

Opis: Jako Dowdédca Ochrony, sprawujesz
bezposredniq piecze i kontrole nad catym aktywnym
personelem ochrony w placéwce. Twoim zadaniem
jest koordynowanie ich dziatan i zapewnienie, aby
bezpieczenstwo na terenie osrodka byto zachowane.
W przypadku wytomu twoim zadaniem jest
instruowanie swoich ochroniarzy do przestrzegania
protokotdéw i ewakuacji personelu. W przypadku
kompromitacji przez wroga twoim zadaniem jest
ochrona personelu i ustalenie strategii aby
zneutralizowac zagrozenie. Po wkroczeniu MFO,
powinienes przekazad im najwazniejsze informacje o sytuacji w placowce.

Limit na runde: 1

Opis: Jako Sierzant Ochrony, jestes wyzej
postawionym agentem ochrony ktérego zadaniem
jest nadzorowanie pracy reszty ochrony i ewentualne
wydawanie im polecen. Wszystkie problemy zgtaszasz
natychmiast do Dowddcy, lub rozwiqzujesz je
samemu jesli jestes w stanie. W przypadku wytomu
lub podobnego incydentu wykonujesz polecenia
Dowdédcy. W przypadku smierci Dowddcy,
przejmujesz dowodzenie.

Limit na runde: 2

Infiltrator CI

Opis: Jestes Infiltratorem Rebelii Chaosu ktéry
dziata pod przykrywkq jako Mtodszy Agent Ochrony.
Posiadasz umiejetnosci hakerskie, dlatego twoim
gtéownym zadaniem powinno byc¢ przejecie systemow
placowki. Przejecie CASSIE i otworzenie Gate A
umozliwi najazd Rebelii Chaosu na placéwke. Oprécz
tego, staraqj sie wykradaé podmioty i likwidowacé
personel, lecz pamietaj aby nie zdradzaé swojej
przykrywki. Nie rob RDM.

Limit na runde: 1




Dr. Maynard

Opis: Dr. George Maynard to infiltrator Rebelii
Chaosu po stronie naukowcéw. Jestes badaczem z 3
poziomem dostepu a twoim zadaniem jest
wykradanie podmiotéw SCP oraz zaktdécanie dziatan
Fundacji. Potrafisz sie postugiwac pistoletami i
rewolwerami, lecz za wszelkq cene powinienes unikad
konfrontacji z personelem i zdradzenia swojej
tozsamosci.

Limit na runde: 1

Porucznik “Nine-Tailed Fox"

Opis: Porucznik ma za zadanie dowodzenie
oddziatem wraz z Dowddcq, dziatajqc jako drugi
najwyzszy stopiern w oddziale. Mozesz wydawacd

polecenia nizszym stopniu, a w przypadku smierci
Dowddcy przejmujesz dowodzenie nad oddziatem.
Limit na fale NTF: 1

Ciezka Jednostka “Nine-Tailed Fox"

Opis: Jestes wyszkolonym operatorem E-11 ktdry jest
wyposazony w ciezki pancerz, ktéry pozwala ci na
przyjecie wiekszej ilosSci obrazen oraz posiadasz
ciezkq bron i bron eksperymentalng. Twoim
zadaniem jest pacyfikacja niebezpiecznych
podmiotéw SCP oraz wrogich jednostek. Masz zakaz
uzywania przedmiotdéw leczgcych bedqc powyzej 100
HP, lecz wraz z inzynierem mozesz odegrad akcje
naprawy pancerza i wtedy sie uleczy¢ powyzej 100 HP.
Mozesz uzyc apteczki tylko powyzej 100 HP tylko aby
zatrzymad krwawienie. Mozesz wkroczyé do placéwki
tylko jesli przetamaty zabezpieczenia min. 4

podmioty klasy Euclid/Keter lub jesli obecna jest Ciezka Jednostka CI.

Limit na runde: 1 (Tylko z falg NTF)



Inzynier “Nine-Tailed Fox"

Opis: Jestes wyszkolonym operatorem E-11, ktéry
posiada doswiadczenie w inzynierii. Twoim gtéwnym
zadaniem jest naprawa uszkodzonych przechowalni

aby zabezpieczy¢ podmioty SCP, naprawa
uszkodzonych drzwi i wind oraz awaryjna obstuga
Alpha Warhead. Potrafisz réwniez naprawi¢ pancerz
ciezkiej jednostki NTF po odegraniu odpowiednigj
akcji RP.
Limit na fale NTF: 1

Dowodca Rebelii Chaosu

Opis: Jestes wysoko postawionym zotnierzem Rebelii
Chaosu ktérego zadaniem jest poprowadzenie
swojego oddziatu ku zwyciestwu. Mozesz wydawad
rozkazy zotnierzom Rebelii, decydujesz o obecnym
planie i detonacji gtowicy alfa.

Limit na fale CI: 1

Ciezka Jednostka Rebelii Chaosu

Opis: Jestes wyszkolonym zotnierzem Rebelii,
wyposazonym w ciezki pancerz. Twoim zadaniem jest
pacyfikacja niebezpiecznych dla oddziatu
podmiotow SCP i personelu Fundacji. Twdj pancerz
jest ulepszony i powoli naprawia sie z czasem. Nie
wolno ci uzywac¢ przedmiotéw medycznych bedqc
powyzej 100 HP (Wyjatek: Apteczka przy krwawieniu).
Limit na runde: 1 (Tylko z falq Cl)




Opis: Jestes konserwatorem w Osrodku 02. Posiadasz
1 poziom dostepu, wiesz tylko ze pracujesz w osrodku
badawczym lecz masz surowy zakaz kontaktu z
anomaliami ani przebywania w miejscach ktére mogq
by¢ pod wptywem anomalii. Twoim zadaniem jest
naprawianie drobnych urzqdzen niezwiqzanych z
anomaliami, takich jak rury, generatory, toalety itp.
Mozesz sie swobodnie porusza¢ po Entrance Zone,
Heavy Containment Zone oraz Light Containment
Zone. W przypadku alarmu jestes poinstruowany aby
podqgzaé za ochronq i ewakuowac sie.

Limit: 2 na runde

Opis: Jestes psychiatrq w Osrodku 02. Posiadasz 1
poziom dostepu, twoim gtdwnym zadaniem jest
ewaluacja psychiczna personelu klasy D, udzielanie
pomocy cztonkom personelu ktérzy doznali traumy,
obrazen psychicznych lub byli wystawieni na wptyw
niektérych anomalii. Przede wszystkim zajmujesz sie
tez aplikacjq preparatéw amnezyjnych klasy A. W
razie wytomu, twoim zadaniem jest ewakuowad sie
wraz z ochronaq,

Limit: 2 na runde

Technik Alpha Warhead

Opis: Jako Technik, twoim zadaniem jest
nadzorowanie bezpieczenstwa gtowicy na poziomie
technicznym, miedzy innymi prowadzqc obstuge
systemow i pilnujgc bezpieczenstwa w
pomieszczeniu. Potraofisz sie postugiwaé broniq
krétkq i bronig krétkg maszynowa. W przypadku
wkroczenia nieautoryzowanego personelu na teren
gtowicy, masz go natychmiast usunqggé. Jesli sytuacja
tego wymaga i jest to personel o nizszym poziomie,
masz prawo poddac go terminacji. W przypadku wytomu masz zostaé i pilnowaé
otowicy. Ewakuowad sie mozesz tylko w przypadku detonacji bqdz jesli w
pomieszczeniu gtowicy znajduje sie anomalia bqdz inne zagrozenie dla ciebie.
Limit: 2 na runde




Inzynier Alpha Warhead

Opis: Jako Inzynier, twoim zadaniem jest
sprawowanie pieczy i odpowiadanie za
bezpieczenstwo oraz stabilnos¢ gtowicy. Posiadasz
wyzsze wyksztatcenie i tytut niz Technik oraz mozesz
prowadzi¢ naprawy na poziomie inzynieryjnym, czyli
bezposrednio ingerujgc w strukture gtowicy. Mozesz
instruowac¢ Technika lub uzywac¢ go do pomocy w
swoich dziataniach. Potraofisz sie postugiwaé kazdym
rodzajem broni palnej, oprocz eksperymentalnej. W
przypadku wkroczenia na teren gtowicy
nieautoryzowanych osdb masz natychmiast je

oooooo

nizszego poziomu. W przypadku wytomu twoim zadaniem jest przygotowad
otowice pod ewentualnq detonacje i jej pilnowanie. Ewakuowad sie mozesz tylko w
przypadku detonacji, rozkazu od Administratora Placéwki / OS / Dowédcy MFO
bqdz jesli na terenie gtowicy znajdujq sie anomalie lub inne zagrozenie.

Opis: Jestes podmiotem klasy Safe ktéry moze sie 9 g
swobodnie przemieszczacé po strefie. Twoim

zadaniem jest przytulanie absolutnie kazdej zywej
istoty, co natychmiast powoduje u nich \) C/
niekontrolowane szczescie. Nie czujesz potrzeby aby
uciec z placéwki. Do odgrywania tej klasy sq
potrzebne odpowiednie bindy.
Limit: 1 na runde




Opis: Jestes podmiotem klasy Euclid. Jestes
olbrzymem, ktéry wierzy ze jest koronowanym
kréolem Francji, jednak mozesz przyjmowacd
tozsamosc¢ innych wielkich Francuskich figur. Jestes
przekonany ze placdéwka to twdj patac, a personel to
twoja stuzba. Lubisz jesé, i to duzo, nie ograniczajoc
sie tylko do zwierzat, ludzi tez lubisz jesé, jednak ze
wzgledu na szacunek do swojej stuzby starasz sie
ich za czesto nie jesé.

Limit: 1 na runde

Opis: Twoje ciato zostato przejete przez podmiot
klasy Keter. SCP-035 przejat petnq kontrole nad
twoim ciatem, zmuszajqc si¢ do zatozenia sig a

nastepnie zabijojgc sig i przejmujqc twoje zwtoki.
Posiadasz bardzo silne zdolnosci manipulacji,

potrafisz wptywaé na decyzje osdb wokdt siebie i
zmuszad ich do wspodtpracy lub naktaniajgc do
samobdjstwa. Umiejetnosci nabywasz poprzez
telepatie, przyktadowo aby nauczy¢ sie uzywac

broni palnej, musisz przejs¢ obok osoby ktéra umie

ja uzywad. Twoim celem jest ucieczka z placéwki i

wywotanie jak najwiekszego chaosu. Masz zakaz

uzywania przedmiotdéw leczqgcych oraz adrenaliny. Twoje ciato z czasem zaczyna
gnic¢ i sie rozpadad, wiec musisz sie pospieszyc lub poszukaé nowego.
Limit: 1 na runde

SCP-966 “Sleep Killer"

Opis: SCP-966 to drapiezne stworzenia ktdre polujq
na ofiary powodujqc u nich bezsennos$é, a po ich
wykonczeniu brutalnie mordujgc i pozerajqc je. Po
przetamaniu zabezpieczen, twoim zadaniem jest
znajdowanie ofiar i ich sledzenie, do momentu ich
zabicia. Mozesz zastawia¢ putapki na swoje ofiary,
Sledzi¢ je oraz uczy¢ sie ich zachowan. Po
znalezieniu ofiary komendami narracyjnymi
odgrywaj pozbawianie jej energii, a kiedy osiqgnie
krytyczny stan mozesz jq zabié.
Limit: 2 na runde




¥

W celu detonacji Gtowicy Bojowej Alfa wymagane sq dwa warunki:
- Przeciggniecie dzwigni w pomieszczeniu reaktora
- Wcisniecie przycisku w pomieszczeniu kontrolnym gtowicy na Surface
Zone

Przeciggniecie dzwigni:

Aby przeciqgnqé dzwignie i uzbroic¢ gtowice wymagane sq dwie rzeczy: Kody
nuklearne oroz karta dostepu. Kody nuklearne posiadajg nastepujgce
osoby: Inzynier Gtowicy Alfa, Administrator Placéwki, Rada OS5, Dowddca E-11,
Dowddcy niektorych oddziatdw (np. Nu-7 lub Alpha-1). Karty ktore posiadajg
uprawnienia do panelu gtowicy to: Karta Inzyniera Gtowicy, Karta
Administratora Placowki, Karta Dowddcy E-11, Karta OS5, Karta Inzyniera MFO
oraz karty niektorych oddziatow MFO (Nu-7, Alpha-1, Alpha-9). Jesli postaé
zna kody nuklearne oraz posiada odpowiedniq karte, moze przeciggngé
dzwignie.

Jednakze, panel gtowicy mozna zhakowad - Mogq to zrobi¢ odpowiednio
wyszkolone jednostki jok np. Rebelia Chaosu bqdz jej szpiedzy przy uzyciu
urzqdzenia hakujgcego. Akcja RP hakowania powinna trwac okoto 3 minuty, i
po tym czasie urzqdzenie hakerskie uzyskuje zaréwno dostep do panelu jaok
i pobiera kody nuklearne, co umozliwia przeciqggniecie dzwigni. Przejete
dzwignia jest odblokowana do momentu jej przejecia przez sity Fundacji, o
czym informuje C.A.S.S.I.LE

Przycisk na Surface:

Tutaj zadne kody nie sg wymagane - Aby wcisnqg¢ przycisk wymagana jest
jedynie karta, ktora go otworzy. Sq to wszystkie karty z 3 poziomem
uprawnien administracyjnych, jak np. Administratora Placéwki, Inzyniera
Gtowicy, OS5 itp.

Zatrzymanie Detonacji:
Detonacje zatrzymuje sig z poziomu placowki, aby to zrobic nalezy klikngc
czerwony przycisk. Zadna karta ani kody nie sq wymagane.

Detonacja przez OS:
W skrajnych przypadkach na potrzeby RP, Rada OS5 moze zarzqdzic
detonacje gtowicy Alfa zdalnie. Detonacja ta jest nieodwracalna.




B Lista Komend

.heal, .ulecz, .opatrz - Pozwala uleczy¢ innego gracza. W przypadku trzymania w reku
apteczki opatrzy jego rany i uleczy 65 HP, w przypadku trzymania w reku adrenaliny
zaaplikuje jo, usunie efekt zatrzymania akcji serca i doda 40 AHP.

.bag, .worek - Pozwala zatozy¢ worek na SCP-096.

.unbag, .zdejmijworek - Pozwala zdjgé worek z SCP-096.

.clean, .czysc - Pozwala usunqg¢ najblizsze zwtoki
.me - Opisuje czynnos$¢ wykonywanq przez postad
.do - Opisuje stan lub otoczenie postaci
.pomoc, .assist - Wysyta prosbe o pomoc do administracji
femurbreaker - Aktywuje tamacz kosci udowej
.name - Pokazuje twdj obecny nickname
.wysadzgenerator, .generator - Pozwala wysadzi¢ gtowny generator placowki
.naprawgenerator, .repairgenerator - Pozwala naprawi¢ gtéwny generator placéwki
.suicide, .samobojstwo - Pozwala popetni¢ samobdjstwo przy uzyciu broni
93%recontainment, .ultradzwieki, .rekontaminacja?39 - Pozwala aktywowad protokot
rekontaminacji SCP-939
.cuff - Pozwala zakuc¢ gracza
.00oc - Wysyta wiadomosé OOC
.stalk - Komenda dla SCP-106 ktdora znajduje i zabiera go do najblizszej ofiary,
jednoczesnie chwilo zwiekszajqc jego predkosé aby ztapad swojq ofiare.
.klatka - Pozwala zatozy¢ klatke na SCP-173
.scan - Pozwala ochronie, MFO i Cl na skanowanie pobliskich istot w celu sprawdzenia
parametrow zyciowych oraz znalezienia metalowych przedmiotow.
.zonescan <strefa> - Pozwala MTF/CI na przeskanowanie strefy w poszukiwaniu form
zycia, pod warunkiem ze systemy placéwki sq po stronie osoby uzywajgcej
.chack - Pozwala przejgc lub odzyskaé systemy CASSIE.

.disarm - Rozbraja najblizszego gracza
.cuff - Zakuwa najblizszego gracza, pozwalajgc mu zachowadé przedmioty



B Protokoly Placowki

P-S-1 - Aktywacja serwisu C.A.S.S.I.LE w celu poszukiwania anomalii ktore przetamaty
zabezieczenia.
P-S-2 - Informowanie personelu przez C.A.S.S.I.E o anomaliach ktére zostaty
zrekontaminowane lub poddane terminac;ji.
P-S-3 - Aktywacja bram Tesli
P-B-1 - Usuwanie zagrozen biologicznych poprzez dekontaminacje strefy.
P-L-1- Lockdown catej strefy
P-L-2 - Lockdown catej placowki

[ ]

Ochrona: Ma uda¢ sie do Strefy Nizszego Nadzoru aby pomodc w ewakuacji personelu
badawczego i innego znajdujgcego sie w Strefie, a nastepnie w zaleznosci od sytuacji
udad sie do bezpiecznego miejsca lub do Entrance Zone. Personel Klasy D w Strefie
Nizszego Nadzoru zakuc i eskortowaé do wyjscia. Uzbrojony Personel Klasy D, stawiajqcy
opor lub znajdujacy sie poza LCZ nalezy poddac terminacji. Po przylocie MFO jesli caty
personel zostat ewakuowany, ewakuowacd sie z placéwki.

Personel Badawczy: Oczekiwac przy checkpoincie lub w bezpiecznym miejscu na
przyjscie ochrony, nastepnie ewakuowac sie wraz z ochronq lub pozostaé w
bezpiecznym miejscu.

: Zarzqdcy Strefy majq za zadanie ocenic skale wytomu i
sprébowaé opanowad sytuacje w swojej strefie, zarowno jok i instruowaé personel. Jesli
sytuacja stanie sie niebezpieczna, ewakuowad sig, jesli to mozliwe lub zostaé w
bezpiecznym miejscu i oczekiwaé na ochrone / MFO. Administrator, Rada Placowki i
Zarzqdca EZ mogq wydawad instrukcje dla personelu przez interkom.

: Oczekiwac z resztq personelu w swojej strefie przy checkpoincie lub
w bezpiecznym miejscu na przyjscie ochrony oraz ewakuowac sie wraz z niq.

[Rekontaminacja ]

SCP-049: Nalezy odeskortowac obiekt do przechowalni lub poza placéwke, przy uzyciu
prosby, grozby lub sity. W przypadku stawiania oporu, mozna odegrac¢ podanie lawendy,
ktora powinna uspokoi¢ podmiot. Przy transporcie, nalezy zatozyé na SCP-049 uprzeze
dla humanoidéw klasy Il uzywajac komendy .cuff.

SCP-173: Nalezy odeskortowadé podmiot do przechowalni lub poza placdwke przy uzyciu
klatki magnetycznej. Minimum 2 osoby muszq patrzeé na podmiot i mruga¢ na zmiane,
w trakcie gdy trzeci cztonek MFO zaktada klatke magnetyczng komendq .klatka.

SCP-096: Nalezy odeskortowaé podmiot do przechowalni lub poza placéwke, zaktadajoc
na jego gtowe worek komendq .worek. Minimum 2 osoby muszq trzymac¢ nieruchomo
podmiot, podczas gdy trzecia zaktada worek.

SCP-079: Nalezy wywotac przecigzenie placowki przyciskiem w przechowalni podmiotu,
po uruchomieniu trzech generatoréw awaryjnych.



SCP-939: Nalezy aktywowad ultradzwieki przy komputerze znajdujgcym sie w
przechowalni podmiotu. DZzwieki sq styszalne na pietrze HCZ i EZ, a po ich aktywag;ji
SCP-939 uda sie do swojej komory, ktorg nalezy zamknggé. W skrajnych sytuacjoch
podmiot mozna pacyfikowad sitg, a nastepnie przeniesé jego ciato do przechowalni
zanim odzyska przytomnosc.

SCP-106: Nalezy poswieci¢ cztonka Personelu Klasy D, ktéry bedqgc zakuty musi wejs¢ do
komory tamacza kosci udowej znajdujgcego sie w przechowalni SCP-106, a nastepnie
przy uzyciu komendy .femurbreaker aktywowac procedure. DZzwieki wydane przez
poswieconego zwabiq SCP-106 do jego przechowalni i umozliwiq jego zabezpieczenie.
SCP-106 jest odporny na kule i bardzo wytrzymaty, dlatego proby jego pacyfikacji nie
bedq skuteczne, lecz mozna go tymczasowo odstraszyc.

SCP-008 - Personel obchodzqcy sie z SCP-008 musi posiadaé wyposazenie HAZMAT.
Nalezy poddac terminacji wszystkie instancje SCP-008, a nastepnie zainicjowad
lockdown catej strefy, wroz z jej dekontaminacja.

SCP-035 - Nalezy zlikwidowaé¢ obecnego hosta SCP-035, a nastepnie w odpowiednim
worku zabra¢ podmiot do przechowalni lub poza placéwke. Zbyt dtugie przebywanie
wokot podmiotu (2+ min) zacznie powodowaé paranoje, mysli samobdjcze i szalenstwo.

SCP-082 - Nalezy przekonaé podmiot do powrdcenia do przechowalni lub opuszczenia
Osrodka, traktujgc go joko koronowanego krola Francji Fernanda, z personelem
udajgcym jego stuzbe.

SCP-966 - Instancje SCP-966 nalezy zwabi¢ do ich przechowalni i je zamknagé, lub
zneutralizowacd je broniq palna.

Podmioty Klasy Safe zazwyczaj nie stanowiq zagrozenia, jesli jednak sq one zagrozone,
nalezy je wyprowadzi¢ z placowki takimi Srodkami jok przymus, prosba o kooperacje lub
sita.
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