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SPIELANLEITUNG

Willkommen vel

VIENNA CONNECTION,
Splone!

In diesem kooperativen, auf Deduktion beruhendem Kampagnenspiel taucht ihr
in das Europa des Kalten Krieges ein und fiihrt ein Team der Spezialabteilung far
besondere Aktivitdten (Special Activities Division ) der CIA.

Das SAD-Team fiihrt vier verdeckte Missionen durch, indem es Beweise sammelt
und Daten analysiert, um seine Ziele zu erreichen. Am Ende jeder Mission legt
das Team einen Abschlussbericht vor und empfiehlt weitere Schritte.

INHALT

1 Spurenkartendeck | 15 Spezialmarker

Enthalt eine Coverkarte und 71 Spurenkarten
Hinweis: [hr durft keine Karten ziehen oder lesen,

bevor ihr nicht eindeutig dazu aufgefordert werdet!

1 Aktenstapel

Enthalt 100 Dokumentseiten.

Hinweis: [hr durft keine Akten ziehen oder lesen,
bevor ihr nicht eindeutig dazu aufgefordert werdet!

4 Umschlage mit Spezialmaterial
1 Umschlag pro Mission. lhr dirft die Umschlage nicht offnen und

den Inhalt nicht begutachten, bevor ihr nicht ausdriicklich dazu auf-
gefordert werdet!

>5 Geldmarker:

> 3 Marker fiir den Kontakt mit der lokalen Presse: ¢

> 3 Marker fur den Kontakt mit der kriminellen Unterwelt: T/

> 4 Marker fir den Kontakt mit dem Auslandsnachrichtendienst: Y
Hinweis: Marker sind nicht begrenzt. Sollte das
SAD-Team wdahrend des Spiels mehr Marker er-
halten, als zur Verfigung stehen, kénnt ihr einen
beliebigen Marker -Ersatz nutzen.

8 Missionsbogen
1 Bogen fir jede Mission und 4 Extrabogen fiir den Fall, dass jede

Mission erneut gespielt wird.

Diese Spielanleitung




> SPIELABLAUF

VIENNA CONNECTION ist ein kooperatives Spiel, in dem
die Spieler die Aktionen eines SAD-Teams leiten, um eine von
der CIA in Auftrag gegebene MISSION auszufihren. Zu Be-

ginn jedes Spiels wird zunachst die Einfuhrung zur jeweiligen

Mission gelesen. Die Einfihrung macht die Spieler mit der
Handlung der Mission und ihrem Ziel vertraut und liefert die
ersten WEITEREN SPUREN, denen die Spieler bei ihren Er-
mittlungen folgen konnen.

Die Spieler wahlen gemeinsam, welchen SPUREN sie als Team
folgen mochten. Es gibt keine individuellen Spielzige. Jeder
Spieler hat eine Stimme und sowohl diese Stimme, als auch die
verschiedenen Fakten und Beweise der Handlung sollten in die
Entscheidung darlber einflieen, welche der verfligbaren Spu-
renkarten abgehandelt werden soll.

Jede Spurenkarte reprasentiert die Aktionen des SAD-Team:s,
die viele Stunden oder sogar Tage dauern konnen. Alle Spu-
renkarten haben eine ZONE und eine Angabe zur ENTHUL-
LUNG. Der Enthiillungsstand gibt an, wie transparent die Ak-
tivitaten des Teams fir auslandische Geheimdienste sind. Der
Missionsbogen enthilt Felder fiir jede Zone, die durchgestrichen
wird, wenn eure Aktivitaten durch das Ziehen von Spurenkar-
ten schrittweise enthullt werden. Es gibt auch einen ,,Mann in
Schwarz“-Bereich: Sobald alle Felder im ,,Mann in Schwarz®-
Bereich durchgestrichen sind, sind die Aktivitaten des SAD-
Teams ganzlich enthiillt worden. Das Team wird von der Mission
entfernt und muss sofort die Phase ,ENDE DER MISSION*
ausfihren. Wahrend der Phase ,Ende der Mission” empfiehlt
das Team weitere Aktionen fir die CIA und beeinflusst die Ent-
wicklung der Handlung fir nachfolgende Missionen.

)

>

SPIELUBERSICHT

KAMPAGNE & MISSIONEN

VIENNA CONNECTION ist ein Kampagnenspiel und die Missionen missen der Reihe nach
gespielt werden (I-IV).

>

AUFBAU EINER MISSION:

Loggt euch auf der Antares-Website (anta resdatabase.com) ein und wahlt die Mis-
sion, die ihr spielen mochtet.

Legt den entsprechenden Missionsbogen in die Mitte des Spielbereichs in Reichweite aller

Spieler.
Legt das Spurenkartendeck neben den Missionsbogen (mit der Vorderseite nach oben).
Legt die Akten neben den Missionsbogen (mit der Vorderseite nach oben).

Offnet den Umschlag zur aktuell gespielten Mission und nehmt den Inhalt heraus. Lest die

Einfihrung zur Mission und befolgt die darin enthaltenen Anweisungen.
Legt euren Markervorrat in der Nahe des Missionsbogens an.

Stellt sicher, dass ihr Papier und Stifte zum Notieren griffbereit habt. Nun seid ihr bereit
fur das Spiel.

e.e.a

5.




> ZONEN
Wahrend des Einsatzes deckt das SAD-Team Spurenkarten auf. Jede Spurenkarte

hat eine bestimmte Zone, fir die sie gilt.

Es gibt vier Zonen im Spiel:

> WEISS: Steht fir die konspirativen Wohnungen der CIA und Orte, die

fir das Team sicher sind.

> BLAU:. Steht fir Restaurants, Hotels und andere offentliche Orte.

> GELB: Steht fir Bereiche, die von der kriminellen Unterwelt und der

Polizei beeinflusst werden.

ROTE ZONE

> ROT: Steht fiir Orte, die von der Gegenspionage kontrolliert werden.

Die Zonen sind auf dem Missionsbogen vertreten. Jede Zone hat eine vorgege-
bene Anzahl von Feldern, die wahrend einer Mission ausgefullt werden konnen.
Wenn das SAD-Team eine Spurenkarte abhandelt, besucht es eine Zone. Beim
Abhandeln einer Spurenkarte muss die Anzahl von Feldern fiir eine bestimmte

Zone ausgefillt werden, die der ENTHULLUNG der Spurenkarte entspricht.

Wenn alle Felder einer Zone durchgestrichen sind, dann wurden die Aktivitaten
des SAD-Teams von der Gegenspionage enthiillt. Solltet ihr aufgefordert werden,
ein Feld durchzustreichen, obwohl alle Felder bereits durchgestrichen sind, musst
ihr stattdessen Felder im Bereich ,MANN IN SCHWARZ“ durchstreichen.
(Siehe den Abschnitt ,Mann in Schwarz® auf Seite 7.)

Hinweis: Die Missionsbogen unterscheiden sich fur jeden Einsatz
und haben eine unterschiedliche Anzahl von Feldern fur die ver-
schiedenen Zonen.

Beispiel:

Die BLAUE ZONE hat noch ein leeres Feld. Das SAD-Team beschlief3t, ein Ho-
tel im Zentrum von Wien zu besuchen. Das Team zieht eine Spurenkarte und
uberpruft die Enthuillung. Diese betragt 2! Das Team kreuzt das letzte Feld in
der Blauen Zone und dann das erste Feld im Bereich ,Mann in Schwarz“ aus. Ab
jetzt muss das Team bis zum Ende der Mission jedes Mal, wenn es die Blaue Zone

besucht, Felder im Bereich ,,Mann in Schwarz“ auskreuzen.

> VIER ZONEN UND DER BEREICH ,MANN IN SCHWARZ“ AUF DEM MISSIONSBOGEN




ES GIBT VIER VERSCHIEDENE MOGLICHKEITEN, WIE IHR IM LAUFE DES SPIELS AN INFORMATIONEN GELANGEN KONNT:

1) Spurenkarten

Das Spurenkartendeck besteht aus 71 Karten. Die Hinweiskarten reprasentieren
Tatorte, Zeugen, Beweise und andere Informationen, die das SAD-Team bei der
Durchfihrung einer Mission erhalt. Jede Spurenkarte ist mit einer individuellen
Nummer beschriftet, der ein # vorgestellt ist. (z. B. #103.)

Jede Spurenkarte enthalt der Mission dienliche Hinweise und hat eine individuelle
Nummer (1), eine Zone (2), und einen Enthillungsgrad (3).

1

#007

ENTHULLUNG: +2

3

Spurenkarten konnen auch Anweisungen enthalten, die ausgefiihrt werden mus-
sen. Diese sind unten auf der Karte aufgefihrt, wie z. B. Akten, Codes usw.

Um eine Spurenkarte ziehen zu konnen, muss sich das SAD-Team durch den Be-
reich ,\WEITERE SPUREN® Zugang zu ihr verschaffen. Einige der Weiteren
Spuren haben zusatzliche Kosten, die das SAD-Team vor dem Ziehen der Spuren-
karte bezahlen muss.

> Hor dir die aktuellen Meldungen von Radio Freies Europa an
- $oo4 - WEISSE ZONE

> Folge dem vermeintlichen KGB-Agenten - zahle 13k - $ooy - ROTE ZONE

EINER SPUR FOLGEN:

1. Zieht die Karte mit der angegebenen Nummer aus dem Spurenkartendeck.

2.  Streicht soviele Felderin der angegebenen Zone durch, wie die Enthillung
der jeweiligen Spurenkarte angibt. Niemals vor dem Ziehen einer Spuren-
karte ihre Enthullung Gberpriifen!

3.  Solltet ihr aufgefordert werden, ein Feld durchzustreichen, obwohl alle
Felder bereits durchgestrichen sind, musst ihr stattdessen ein Feld im Be-
reich ,Mann in Schwarz durchstreichen. (Siehe den Abschnitt ,,Mann in
Schwarz auf Seite 7.)

4. Gehtden Anweisungen auf der Karte in der Reihenfolge nach, in der sie
aufgelistet sind. Beendet die Abhandlung der aktuellen Spurenkarte voll-
standig, bevor ihr eine weitere Spurenkarte zieht (sieche den Abschnitt
»Anweisungen und Effekte® auf Seite 7). Sobald ihr eine Spurenkarte
gezogen habt, steht sie allen Spielern bei jeder Mission fiir den Rest der

2) Akten

Der Aktenstapel besteht aus 100 Dokumentseiten. Die Akten reprasentieren
die von der CIA abgefangenen Meldungen der Gegenspionage, Polizeiberichte,
Presseausschnitte und verschiedene andere Materialien. Jede Seite einer Akte
ist mit einer individuellen Nummer gekennzeichnet, der ein § (1) vorangestellt
ist. (z. B. §122) Jede Akte besitzt auch eine Nummer, die angibt, aus wie vielen
Seiten sie besteht (2) und Informationen darlber, wie die Spieler zu dieser Akte
gekommen sind (3).

o ® 6 o
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Um eine Akte zu erhalten, muss das SAD-Team Zugriff auf sie erlangen, welchen
die Spurenkarten oder andere Akten ermoglichen. Einige der Weiteren Spuren
haben zusatzliche Kosten, die das SAD-Team vor dem Ziehen der Spurenkarte
bezahlen muss.

Beispiel: Wenn ihr diese
Anweisung seht, nehmt die Akte
§112 vom Aktenstapel.

Hinweis: Akten kénnen mehr als 1 Seite umfassen. In diesem
Fall sind sie auf der Ruckseite, in der rechten unteren Ecke, ent-
sprechend gekennzeichnet (siehe Beispiel oben). Wenn ihr Akten
nehmt, stellt sicher, dass ihr jede Seite mit der angegebenen
Aktennummer nehmt.

Hinweis: Die Nummerierung der Akten ist unabhdngig von der
Nummer der Missionen. (Wé&hrend der Mission 3 kann das SAD-
Team z. B. Zugriff auf die Akte §751 erhalten.)

i #notiz

. Alle Datums- und Zeitangaben im Spiel, auch solche, die auf US-Dokumenten

I stehen und 2. B. die Monat-Tag-Jahr-Reihenfolge beibehalten sollten, werden ]

in einem flr uns gebrauchlichen Format geschrieben. Wir haben hier der Spie-
lerfreundlichkeit Vorrang vor der Realitatsnahe gegeben.




3) Operationen

Wahrend jeder Mission hat das SAD-Team Zugriff auf 3 Operationen. Das Team

kann sie jederzeit wahrend einer M:ission durchfiihren.

Jede Operation hat Kosten, die durch jeweils eine bestimmte Anzahl und einen be-
stimmten Typ von Kontakt- und Geldmarkern dargestellt sind, die ausgegeben werden
mussen, um die Operation durchzufihren. Wenn das SAD-Team nicht Uber die erfor-
derlichen Marker verfugt, kann es die jeweilige Operation nicht durchfihren.

EINE OPERATION AUSFUHREN:
1.  Gebt die ERFORDERLICHEN RESSOURCEN aus. Erforderliche

Ressourcen geben an, wie viele Marker eines bestimmten Typs ausgege-

ben werden MUSSEN.

2.  Gebtdie ERLAUBTEN RESSOURCEN aus. Erlaubte Ressourcen geben an,
welche Arten von Markern fiir diese Operation verwendet werden DURFEN.

3.  Fihrt den Effekt der Operation aus.

Hinweis: Obwohl ihr gleich zu Beginn einer Mission Operations-
karten erhalten werdet (in den Umschlagen mit dem Spezial-
material), empfehlen wir, mit der Ausfihrung zu warten. Ope-
rationen bestehen aus Aktionen und Nachforschungen, und es
ist nicht ratsam, diese auszufthren, solange ihr nur begrenzte
Kenntnisse uber die Mission habt.

Hinweis: Nicht jede Operation im Spiel endet erfolgreich.

Hinweis: Wahrend der Mission kénnen einige der Spurenkarten
weitere Operationen freischalten.

Beispiel: Ihr entscheidet euch fiir die Ausfihrung der Operation Fliegenpilz und
misst 4 Marker ausgeben: 2 davon miissen S sein, die anderen 2 kdnnen eine
beliebige Kombination aus &, ¥ oder $ sein. lhrhabt 38,14 und 2%. |hr
entscheidet euch, 3% und 1¢ auszugeben, weil ihr das Gefuhl habt, dass die *

-Marker spater nutzlich sein werden.

Operation:

Gib Marker aus, um die ZONENFARBE der ndchsten Karte
in eine beliebige andere ZONENFARBE zu &dndern.

4) Suche

Sowohl Spurenkarten als auch Akten konnen verschiedene Schlisselworter ent-
halten, die mit einem @-Symbol gekennzeichnet sind. Diese Schlisselworter
weisen auf Adressen, Reden, Namen, einen bestimmten Tag, Gegenstande oder
andere Informationen hin, die ihr als Agenten in der Zeit des Kalten Krieges ken-
nen wirdet. Diese Schlusselworter konnen im Internet recherchiert werden. Die
Gewinnung von Informationen zu einem bestimmten Thema ist nitzlich fir das

Verstandnis der Mission und der Gesamthandlung der Kampagne.

Bei der Suche nach Informationen zu einem Schliisselwort, das mit dem Symbol
@ gekennzeichnet ist, durft ihr jede euch zugangliche Ressource verwenden, ein-

schliel3lich Wikipedia, Google, Google Maps usw.

Hinweis: Die Suche nach Informationen hat keine Enthullungs-
kosten. Ihr konnt diese Aktion auch dann durchfihren, wenn ihr
das letzte Feld des Bereichs ,Mann in Schwarz® schon durchge-
strichen habt.

Hinweis: W&hrend des Spiels kénnen die Spieler verfugbare
Ressourcen (wie Bucher oder das Internet) nutzen, um Wissen
uber ein bestimmtes Thema zu erlangen, z. B. Informationen
uber Morsezeichen, Einflussgebiete in Berlin wahrend des Kalten
Krieges oder Jugoslawiens Verbundete im Jahr 1977. VIENNA
CONNECTION ist ein Spiel mit geschichtlichem Hintergrund,
und es schadet nicht, die Geschichte zu kennen - ganz im Gegen-
teil, es kann sogar zu einem besseren Verstdndnis der Ereignisse
in der Mission beitragen.

> OPERATIONEN; ®-SYMBOL




DAS ENDE DER MISSION

> ENDE DES SPIELS

Das SAD-Team verfiigt liber eine begrenzte Anzahl von Aktionen, die es wahrend

Jjeder Mission ausfithren darf. Das Spiel endet, sobald ihr das letzte verfiigbare
Feld im Bereich ,,Mann in Schwarz durchgestrichen habt. Dann konnt ihr nur
noch Aktionen ausfihren, die keine Enthullung verursachen (Operationen, Ak-
ten, Suche 3), oder ihr konnt euch entscheiden, zum Ende der Mission tberzu-

gehen.

Hinweis: Wenn es in einem Bereich nur noch ein leeres Feld gibt und
die Enthillung gréBer als 1 ist, durft ihr die Karte trotzdem lesen.

Um eine Mission zu beenden, geht ihr zum Abschlussbericht auf der Antares-Web-
site. Der Abschlussbericht besteht aus zwei Teilen: PUZZLE-FRAGMENTE und
WEITEREN AKTIONEN.

Puzzle-Fragmente

Jede Mission enthalt Codes fiir Puzzle-Fragmente, die das SAD-Team wahrend
des Spiels entdecken und freischalten kann (siehe den Abschnitt ,,Das Team er-
halt ein Puzzle-Fragment® auf Seite 7). Der Abschlussbericht prasentiert alle Puz-
zle-Fragmente, die das SAD-Team wahrend seiner aktuellen Mission gesammelt
hat. Jedes gesammelte Puzzle-Fragment gibt dem SAD-Team Zugang zu einem
einzigartigen Ende der Mission. Lest die Informationen, die ein Puzzle-Fragment

liefert, sorgfaltig durch und geht dann zu den Weiteren Aktionen Gber.

Weitere Aktionen

Am Ende jeder Mission wahlt das SAD-Team zwei von mehreren empfohlenen
Weiteren Aktionen fur die CIA aus. Entsprechend ihrer Wahl beeinflussen die Spie-
ler den Fortschritt der Kampagnenhandlung und schalten andere Ereignisse frei,
die mit nachfolgenden Missionen verbunden sind. In den meisten Fallen machen
die Spieler auch zusatzliche Eintragungen in das Kampagnentagebuch (siehe Ab-
schnitt ,,Kampagnentagebuch® auf Seite 7), die fur nachfolgende Missionen von
Bedeutung sein konnten.

Hinweis: Keine der Optionen in Weitere Aktionen ist falsch oder un-
zureichend - jede Wahl bietet den Spielern neue Einblicke und einen
moglichen Twist in der Handlung. Denkt bei eurer Wahl an das Ziel
der Mission und uberlegt, welche Handlungsstréange der Mission am
interessantesten und es wert sind, weitergefuhrt zu werden.
Hinweis: Bei der Entscheidung fir eine Optionen denkt daran, dass
das Spiel kooperativ ist und jeder Spieler am Tisch wichtige Einbli-
cke in die Mission hat, die es verdienen, bertucksichtigt zu werden.

Die nachste Mission

Alle Spurenkarten und Akten, die wahrend einer Mission gewonnen werden, blei-
ben fir das SAD-Team fiir den Rest der Kampagne verfligbar. Das Team darf in
ihrer aktuellen Mission keinen Weiteren Spuren aus Spurenkarten fritherer Mis-
sionen folgen.

Alle dbrigen Komponenten, die fur eine Mission relevant sind, also die Opera-
tionskarten, die lokalen Agenten, der Missionsbogen und die Codekarten, wer-
den zuriick in die Schachtel gelegt und kénnen in nachfolgenden Missionen nicht

mehr verwendet werden.

Eine Mission erneut spielen

Das Spiel stellt euch zwei Missionsbogen fur jede Mission zur Verfugung, fir den
Fall, dass ihr eine Mission ein zweites Mal spielen mochtet.

Wenn ihr eine Mission auffrischen mochtet, die ihr bereits beendet habt, bildet ihr
aus den Spurenkarten erneut ein Spurenkartendeck. (Die Reihenfolge beachten!)
Dasselbe macht ihr mit den Akten.

Setzt anschlieBend die Mission auf der Antares-Website zurick. Wenn ihr euch
entscheidet, die Mission auf der Website zurlickzusetzen, werden alle Informa-
tionen, die ihr gefunden habt, und alle Fortschritte, die ihr gemacht habt, aus der
Datenbank geloscht, also trefft diese Entscheidung mit Bedacht.

Solo Spielmodus und Schwierigkeitsgrade

Der Bereich ,,Mann in Schwarz® enthalt zwei Felder, die nur fur die angegebene
Anzahl von Spielern verfligbar sind. Fir einen Solospieler sind beide Felder ver-

flgbar. (1). Fir zwei Spieler ist nur eines der Felder verflgbar. (2).

Im gesamten Spiel gibt es zahlreiche mathematische Probleme, in Form von
Chiffren und Codes. Fiir ein einfacheres Spiel, konnt ihr im Antares-Ment die Op-
tion RATSEL UBERSPRINGEN auswahlen, um die Losung direkt zu erhalten.

Die Spieler konnen ein zusatzliches Feld im Bereich ,Mann in Schwarz* verwen-

den, um den Schwierigkeitsgrad von Standard auf LEICHT zu andern.

Die Spieler konnen ein Feld weniger im Bereich ,Mann in Schwarz“ verwenden,

um den Schwierigkeitsgrad von Standard auf SCHWER zu andern.

#Notiz

Wenn ihr eine Mission beendet, konnt ihr euch ein paar Minuten Zeit nehmen, um Notizen zu machen und die wichtigs-
ten Fakten, Namen und Theorien, die wahrend der Mission aufgetaucht sind, zusammenzufassen. Diese Informationen

sind nutzlich, vor allem, wenn ihr nach einigen Tagen oder gar Wochen weiterspielt!

> NACH DEM SPIEL UND ZWISCHEN ZWEI SPIELEN




ANHANG - ANWEISUNGEN UND EFFEKTE

ABSCHRIFTEN

Wahrend des Spiels werdet ihr in

den Akten auf ein @—Symbol
stoBen. Es steht fir die Abschriften von Kom-
munikationen, die ihr von der Gegenspionage
abgefangen habt. |hr kénnt euch diese Auf-

zeichnungen auf der Antares-Website anhoren.

AKTEN §

Die Anweisung ,,Akte“ zeigt an, dass ihr Zugriff
auf Akten erhalten habt. Nehmt die Akte mit
der angegebenen Nummer aus dem Akten-
stapel. Einige Akten bestehen aus mehreren
Seiten. Wenn ihr Akten erhaltet, nehmt ihr
jede Seite davon. Auf der Riickseite jeder Akte
steht die Nummer der Akte sowie die Informa-
tion, wie viele Seiten sie umfasst und welche
Spurenkarte euch den Zugang verschafft hat.
Einmal erhaltene Akten sind fiir alle Spieler fiir
den Rest der Kampagne verfiigbar.

CODEKARTE

Wahrend des Spiels konnt ihr verschlissel-
te Nachrichten von der CIA erhalten. Diese
werden in Form eines Codes mit einer Reihe
verschiedener Zahlen geliefert — es handelt
sich um einen geheimen Code, den ihr mit-
hilfe einer Codekarte entschlisseln konnt.
Fir jeden Missionsaufbau erhaltet ihr eine
Codekarte mit einer Chiffre zum Lesen der
verschlusselten Nachrichten.

Eine;n Code mithilfe der Codekarte lesen:

1. Seht euch das Passwort an, das mit der
ersten Buchstabenreihe auf der Codekar-
te Ubereinstimmt.

2. Wenn die Zahl einstelligist, lest den Buch-
~ staben aus der entsprechenden Spalte in
der ersten Reihe mit Buchstaben.

3. Wenn die Zahl zweistellig ist — beginnend
mit einer 2 — lest den Buchstaben aus der
entsprechenden Spalte in der zweiten Reihe.

4. Wenn die Zahl zweistellig ist — beginnend

mit einer 6 — lest den Buchstaben aus der
entsprechenden Spalte in der dritten Reihe.

Beispiel: Auf einer Anzeige fiir freie Zimmer in
einem nahegelegenen Gastehaus bemerkt ihr
die Phrase ,WIEDERSEHN®, unterschrieben
mit einer seltsamen Nummer: 27 20 63 23.

01 2 3 4 5 6 7 8 9
W I E D E R S E H N
2 A B CF G J K L MO
6 P Q@ T U V W X Y §$ 8§

Ihr prift den Code auf der Codekarte: Zuerst
eine zweistellige Zahl, die mit 2 beginnt, also
die Spalte ,7 der dritten Zeile. Dann wieder
eine Zahl, die mit 2 beginnt, also die Spalte ,0°
der dritten Zeile. SchlieBlich eine Zahl, die mit
6 beginnt, also die Spalte ,3‘ der vierten Zeile
usw ... Nachdem ihr alle Buchstaben ermittelt

habt, erhaltet ihr eine Nachricht: LAUF.

DAS TEAM ERHALT EIN
PUZZLE-FRAGMENT

o ¢

Im Laufe des Spiels erhaltet ihr Fragmente von

Informationen zu einzelnen Handlungsthe-
men, und ihr verwendet diese Informationen,
um Ratsel fir Missionen zu losen. Jedes Ratsel
stellt ein Handlungsthema der Mission dar.
Sobald ihr ein Puzzle-Fragment erhalten habt,
klickt ihr auf der Antares-Website auf den
Reiter ,Ratsel“ und gebt dort das erhaltene
Puzzle-Fragment ein. Jedes Puzzle-Fragment
hat zwei Bereiche: Buchstaben und Zahlen.

Zuerst uberprift ihr die Anzahl der Buchsta-
ben eines Puzzle-Fragments und findet ein
Ratsel mit der gleichen Anzahl von Buchsta-
ben. Jedes Puzzle-Fragment hat einen oder
zwei Buchstaben und eine Reihe unbekann-
ter Buchstaben, die mit X gekennzeichnet
sind. Gebt die bekannten Buchstaben in das
Ratsel ein. |hr durft mehr Buchstaben ein-
geben, als in dem Fragment enthalten sind,
wenn ihr erraten konnt, welches Passwort das
Ratsel erstellen wird.

Als nachstes gebt ihr die Zahlen in das Ratsel
ein. Je nach Ratseltyp gibt es vier oder funf Fel-
der zur Eingabe der Ziffern. Gebt die Ziffern in
die vom Puzzle-Fragment angezeigten Felder
ein. Wenn ihr alle Felder in diesem Bereich ver-
vollstandigt habt, bedeutet dies, dass ihr die Fa-
den zusammengefligt habt und sie miteinander
verbinden konnt. Dadurch werden einzigartige
Enden fir die Mission freigeschaltet — eure
Aktionen beeinflussen das Vorgehen der an-
deren Agenten. Die Antares-Website teilt eine
fehlerhafte Eingabe einer Ziffer mit. In diesem
Fall muss das SAD-Team ein Feld im Bereich

»Mann in Schwarz* durchstreichen.

Hinweis: Es gibt zwei Arten von Rat-
seln: 4-stellige und 5-stellige. 4-stelli-
ge Ratsel gelten nur fur bestimmte
Missionen, und wenn sie bis zum
Ende einer Mission nicht gelost sind,
koénnen sie spater nicht mehr gelést
werden. 5-stellige Ratsel gelten fiir
die gesamte Kampagne und bleiben
wdhrend aller Missionen bestehen —
es ist unmoglich, sie whrend einer
einzelnen Mission zu l6sen!

DAS TEAM MACHT EINE
EINTRAGUNG INS
KAMPAGNENTAGEBUCH

Das Kampagnentagebuch ist in den Akten
enthalten. Hier schreibt ihr am Ende einer
Mission die freigeschalteten Ereignisse auf.
Die Dinge, die ihr in das Kampagnentage-
buch schreibt, beeinflussen den Fortgang
der Handlung. In spateren Missionen konnt
ihr auf eine Anweisung stofRen: ,Wenn das
SAD-Team im Kampagnentagebuch einge-
tragen hat: ...“ Das SAD-Team erhalt die an-
gegebenen Boni, wenn es den erforderlichen
Eintrag im Kampagnentagebuch getatigt hat.

DIE HERAUSFORDERUNG
FUR SPIONE

Welches Auto fuhr die Frau in Rot?
A. Ein gelbes Taxi

B. Einen schwarzen Porsche

C. Einen griinen Kafer

Versucht euch beim Lesen des Textes einer
Spurenkarte so viele Details wie moglich ein-
zupragen. Einige der Karten haben auf der
Rickseite eine Herausforderung fiir Spione.
Wenn ihr darauf stof3t, musst ihr die Frage
beantworten, ohne auf die Vorderseite der
Spurenkarte zu schauen. Erst wenn ihr eure
Wahl getroffen habt, dirft ihr die Karte um-
drehen, um eure Antwort zu Uberprifen.
Wenn ihr richtig geantwortet habt: Herz-
lichen Glickwunsch!-War die Antwort aber
falsch, musst ihr ein Feld im Bereich ,Mann
in Schwarz® durchstreichen.

DIE LOKALEN AGENTEN

Die Karten der lokalen Agenten stellen Per-
sonen dar, die mit der CIA in der Mission

zusammenarbeiten. Jede Karte der lokalen
Agenten fugt dem Vorrat einen Marker hin-
zu. Karten der lokalen Agenten haben keine
andere Funktion im Spiel.

ENTHULLUNG

#51 ENTHOLLUNG: + 7

Enthillung stellt die Sichtbarkeit der Aktivi-
tat des SAD-Teams fir die Geheimdienste der
Gegenspionage dar. Die meisten Spurenkarten
im Spiel haben Enthiillung +1, was bedeutet,

dass ihr ein Feld in der angegebenen Zone des
Missionsbogens durchstreichen miusst. Einige
Spurenkarten haben Enthillung +0 oder +2 .
Gelegentlich stot das SAD-Team auch auf
Akten, die Enthiillung +1 haben.

ENTSCHLUSSELN

Wahrend des Spiels werdet ihr auf ver-
schlisselte Akten stofen.
Zahlen enthalten sie Unbekannte. Um Zu-
griff auf diese Akten zu erhalten, musst ihr

Anstelle von

die Regel ableiten, die fiir die Zahlenfolge
gilt, der das Wort ,,Entschlisseln® vorange-
stellt ist, und dann die Zahl ermitteln, die
fehlt. Die ermittelte Zahl gibt die Akten-
nummer an. Die Spieler konnen die Option
»Ratsel Gberspringen auf der Antares-
Website wahlen, um die Losung zu erfah-
ren. (Siehe den Abschnitt ,Schwierigkeits-
grade® auf Seite 6.) In der oberen linken
Ecke jeder Akte befindet sich die Informa-

tion, welche Spurenkarte auf die jeweilige

Akte verwiesen hat. Wenn ihr eine Akten-
nummer falsch entziffert, und versucht
habt, die falsche Datei zu nehmen, musst
ihr ein Feld im Bereich ,,Mann in Schwarz“

durchstreichen und es erneut versuchen.

KAMPAGNENTAGEBUCH

Am Ende einer Mission empfiehlt das SAD-
Team Weitere Aktionen fir die CIA. Die
Kampagne entwickelt sich auf verschiede-
ne Weise, je nachdem, was das SAD-Team
empfiehlt. Verschiedene Notizen und die
Ereignisse- missen im Kampagnentagebuch
niedergeschrieben werden. Das Kampagnen-
tagebuch ist in den Akten enthalten.

KARTE UMDREHEN

. Die Fortsetzung der Spur lasst sich
auf der Rickseite der Karte weiter-
verfolgen — dreht die Karte um und

fahrt mit der Abhandlung fort.

LIES

Anders als bei den Weiteren Spuren, denen
ihr nicht folgen misst, wenn ihr nicht wollt,
miusst ihr bei der Aufforderung ,Lies” den
angegebenen Text lesen, bevor ihr eine neue
Spurenkarte nehmt.

Das durch die Leseanweisung gewonnene
Material erhoht nicht die Enthillung.

MANN IN SCHWARZ

Der Bereich ,,Mann in Schwarz steht fur die
Aktivitaten des SAD-Teams, die vom auslandi-
schen Geheimdienst bemerkt wurden. Sobald
dies geschieht, solltet ihr euch darauf vor-
bereiten, die Mission zu beenden. Sobald das
letzte Feld des ,,Mann in Schwarz“-Bereichs
durchgestrichen ist, auch wenn in den Zonen
noch leere Felder zum Durchstreichen vor-
handen sind, endet das Spiel (siche Spielende
Seite 6). Wenn ihr mehr als ein Feld im ,Mann
in Schwarz“-Bereich durchstreichen musst,
Jjedoch nur noch ein Feld Gbrig ist, streicht es
durch und das Spiel endet. Eine solche Situa-
tion hat keine zusatzlichen Konsequenzen.

Hinweis: Das letzte Feld im
Bereich ,Mann in Schwarz” ist
nur far den Solomodus verfug-
bar. Das vorletzte Feld dieses
Bereichs ist nur fur den Solo- und
Zwei-Spieler-Modus verfugbar.

Hinweis: Sobald das erste Feld
des Bereichs ,Mann in Schwarz*
durchgestrichen wurde, ist der
Zeitpunkt fur das Team-Brain-
storming gekommen. Jeder Spie-
ler sollte seine Ideen darlegen.
und mogliche Lésungen fur die
Ziele der Mission diskutieren.
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MARKER VAV,

Es gibt 4 Arten von Markern im Spiel. Die Marker
stellen Ressourcen des SAD-Teams wahrend der
Mission dar. Sie reprasentieren Geld (das z. B. ver-
wendet werden kann, um jemanden zu bestechen, ein
Hotelzimmer zu mieten usw.) sowie lokale Kontakte
und Agenten, die dem SAD-Team helfen konnen.
Das SAD-Team erhalt wahrend der Missionseinfih-
rung Marker, sowie gelegentlich beim Abhandeln von
Spurenkarten. Die Marker werden verwendet, um die

. Kosten fiir verdeckte Operationen zu decken oder um
einigen weiteren Hinweisen zu folgen. Benutzte Mar-
ker werden abgeworfen. Unbenutzte Marker werden
am Ende der Mission abgeworfen.

OPERATIONEN

Die Einfiihrung jeder Mission enthalt 3 Opera-
tionskarten fir das SAD-Team. Jede verdeckte
Operation hat Kosten, die mit verschiedenen
Markern bezahlt werden miissen. Das SAD-Team
kann die Operationen jederzeit wahrend einer
Mission durchfiihren (siehe Abschnitt ,Verdeckte
Operationen® auf Seite 5).

UNBEKANNTE PERSON

Wahrend des Spiels kann euch der Begriff ,NN“ be-
gegnen (z. B. NNOT1). Die Abkirzung NN bedeutet
eine “unbekannte Person (Nomen Nescio: Name
Unbekannt).

WEITERE SPUREN

Die meisten Spurenkarten und viele Akten ent-
halten den Bereich ,Weitere Spuren®, der dem
SAD-Team neue mogliche Wege zur Ausfiih-
rung der Mission aufzeigt. Mehr tber Weitere
Spuren auf Seite 4.

ZUM MARKERVORRAT
HINZUFUGEN

Nehmt den angegebenen Marker aus der Spiel-
schachtel und fiigt ihn dem fiir die Mission ange-
legten Markervorrat hinzu.

Unger Ziel war es, eine Spionagegeschichte go glaubhaft zu gestalten,
dass die Spieler das Gefiihl haben, an authentischen Ereignissen aus der
Zeit des Kalten Krieges teilzunehmen. VIENNA CONNECTION besitzt eine
fiktive Handlung, die der Unterhaltung der Spieler dient, jedoch stark
von der Geschichte inspiriert ist und Fakten mit imagindren Ereignissen
verwebt. Es ist keinesfalls unsere Absicht, den Ruf von Personen, auf
die im Spiel Bezug genommen wird, zu verletzen. AuBerdem haben alle
Darstellungen, insbesondere die der Charaktere, die unter der GCC by
2.0-Lizenz verwendet werden, nichts mit der Handlung des Spiels zu tun
und dienen nur der Darstellung der Atmosphdre und Realitdt der Zeit, in

der das Spiel angesetzt ist.
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Das im Spiel verwendete Bildmaterial ist lizenzfrei,
Eigentum der Macher des Spiels, wurde erworben
(Stockfotos) oder unter den Bedingungen der Lizenz
Attribution 2.0 Generic (CC-BY-2.0) verwendet.

Die Rechteinhaber der Fotos unter der CC-BY-2.0-
Lizenz sind: Spielbox: Hunter Desportes, Karten:
Cover - Chris Lovelock, RoberE Rynerson; #103 - Ro-
bert Rynerson; #104 - Mats Onnestam, #109 - Paul
Argoud; #110 - Dave Conner; #112 - Sgt. Pepper 57,
University of Wolverhampton; #114 - Andy Eick, Can-
gul; #124 - Alan Light; Rickseiten M1 - prert Ry-
nerson, Andy Eick, Chris Lovelock, Mats Onnestam;
#111B Hunter Desportes; #203 - Sgt. Pepper; Nr.
210 - Sgt. Pepper; Nr. 211 - Barbara Ann Spengler;
Nr. 212 - Chris Lovelock; Rickseiten M2 - Hunter
Desportes, Chris Lovelock, Ken Meyer, Sgt. Pepper;
#305 - Seattle Municuipal Archives; #308 - Ivan
Pavlovskyy; #311 - Stuart Health; #312 - Michel Hu-
hardeaux; Rickseiten M3 - Michel Huhardeaux, Ken
Mayer, #302B - Morten Kerr Municipal Archives of
Trondheim; #303B, #304B - Michel Huhardeaux;
#402 - AFL-CIO America‘s Unions; #403 - skin-ubx;
#404 - Francisco Gonzalez; $406 - Mats Onnestam;
#Nr. 407 - Michel Huhardeaux; Nr. 408 - Francisco
Gonzalez; Nr. 415 - Seattle Municuipal Archives; Nr.
417 - Comet Star Moon; Nr. 401B - CeriC, Francisco
Gonzalez; Rickseiten M4 - Francisco Gonzalez, Ro-
bert Rynerson, #405B - Tiare Scott; #407B - Tural-
bus; #409B - Mike Brand; Spielanleitung S. 2 - Natur-
historisches Museum; S. 3 - CeriC; S. 5, S. 8 - Michel
Huhardeaux; Agenten: B|om§ - Mats Onnestam; Fritt
- Alan Light; Doch - Mats Onnegt'am; Suchy - Bar-
bara Ann Spengler; Hanz - Mats Onnestam; Mikulas
- Mats Onnestam; Lehner - Andy Eick; Siffling, Bela
- Michel Huhardeaux; Zsolt - Euro Asia Vision; Wolski
- Seattle Municuipal Archives; Akten: §103 - Xinem;
§106 - Eric Daugherty; §115 - Michel Huhardeaux,
Hunter Desportes, Toa Heftiba; §151 - Mitchell Or;
§200 - Barbara Ann Spengler; §201 - Spaztacular;
§203 - Robert Rynerson, Pietro Zanarini; §204 -
Hunter Desportes; §205 - Danis Harper; §208 -
Henry Lawfm:t; §209 - Alan Light, Hupter Desportes;
§211 - Mats Onnestam, §212 - Mats Onnestam, Alan
Light, Xinem; §213 - Sgt. Pepper; §221 - Per Egevad;
§223 - Mats Onnestam; §224, §225, §227, §229 -
Barbara Ann Spengler; §302 - Mats Onnestam; §307
- USMC Archives; §309 - Alan Light; §319 - Henry
Lawford; §401 - Francisco Gonzales; §402 - CeriC;
§445 - Mats Onnestam; §446 - Francisco Gonza-
les; rewers - Mats Onnestam; Intro m1 - Founding
an Attic, Barbara Ann Spengler; Robert Rynerson,
Naturhistorisches Muzeum, Chris Lovelock; Intro M2
- Chris Lovelock; Intro m4 - Francisco Gonzales; Ope-
racje: Wedkarz - Michel Huhardeaux; Yoyo 1 - Hunter
Despo'l"tes; Wywiad - Henry Lawford; Human Rights -
Mats Onnestam; Yoyo 2 - Peter Stevens; Tapeta - Ken
Mayer; Mrowisko - Euro Asia Vision; Na ryby - Barba-
ra Ann Spengler; Wyscig - David Howard;
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