
INSTRUKCJA GRY

WITAJCIE, SZPIEDZY!
WIEDEŃSKI ŁĄCZNIK jest kooperacyjną grą dedukcyjną.  
Jej akcja ma miejsce podczas Zimnej Wojny. 

Gracze kierują zespołem SAD (eng. Special Activities Division) realizującym 
tajne operacje CIA na terenie Europy Centralnej. Zespół SAD gromadzi infor-
macje, zbiera wskazówki i analizuje zebrane dane, by zrealizować Misję powie-
rzoną przez agencję CIA. 

Podczas fazy zakończenia Misji zespół SAD składa raport ze swych działań 
wraz z zaleceniami dalszego postępowania w sprawie.

1 talia kart Tropów
Zawiera kartę tytułową oraz 71 kart Tropów

Uwaga: Nie dobieraj ani nie czytaj kart bez 
wyraźnego polecenia!

1 plik Akt
Zawiera 100 stron Akt. 

Uwaga: Nie dobieraj ani nie czytaj akt bez  
wyraźnego polecenia!

4 koperty
Po 1 kopercie dla każdej Misji, oznaczone numerami I, II, III, IV. 
Nie przeglądaj zawartości kopert przed rozpoczęciem rozgrywki.

15 znaczników specjalnych
> 5 znaczników Gotówki: 
> 3 znaczniki Kontaktu z lokalną prasą: 
> 3 znaczniki Kontaktu ze światem przestępczym: 
> 4 znaczniki Kontaktu z przedstawicielami obcego wywiadu: 

Uwaga: Znaczniki nie są limitowane. Jeśli 
w trakcie rozgrywki zespół SAD zgromadzi wię-
cej Znaczników, niż jest ich w grze, należy użyć 
dowolnych innych żetonów zastępczych.

8 arkuszy Misji
Oznaczone są numerami Misji (I, II, III, IV) i ich nazwami. 1 arkusz 
dla każdej Misji oraz 1 arkusz zapasowy dla każdej Misji, na wy-
padek potrzeby ponownego zagrania danej Misji.

Instrukcja

KOMPONENTY



§XXX

§XXX_Y/Z§XXX_Y/ZVC/01/WBVC/01/WB

AKTA

DOSTĘP WYŁĄCZNIE PO BEZPOŚREDNIM  
ODESŁANIU DO OKREŚLONEGO NUMERU AKT. 

§

	˃ PRZEBIEG ROZGRYWKI
WIEDEŃSKI ŁĄCZNIK to gra kooperacyjna. Gracze wspól-
nie kierują działaniami zespołu SAD i  realizują MISJĘ zleconą 
im przez dowództwo CIA. Każda rozgrywka rozpoczyna się od 
przeczytania Wstępu do Misji, z  którego gracze poznają fabułę 
Misji, jej cel oraz otrzymują pierwsze tropy, którymi mogą podą-
żyć w śledztwie (tzw. DALSZE TROPY).

Gracze wspólnie ustalają, jaki będzie kolejny krok zespołu SAD 
i wybierają, który z dostępnych TROPÓW chcą rozpatrzyć. Gra 
nie jest podzielona na rundy, czy tury poszczególnych graczy - 
wszyscy razem jako grupa dyskutują na temat fabuły, poznanych 
faktów i razem decydują, którą kolejną kartę Tropu, z tych, które 
mają do dyspozycji, chcą sprawdzić.

Każda karta Tropu reprezentuje trwające wiele godzin, a cza-
sem dni działania zespołu SAD. Każda z  nich opisana jest 
przez STREFĘ oraz ZAŚWIETLENIE. Zaświetlenie określa, 
jak bardzo widoczne dla obcych wywiadów są działania zespo-
łu. Gracze wykreślają na Arkuszu Misji pola w Strefie, której 
dotyczy karta Tropów. Gdy wszystkie pola w sekcji Człowiek 
w  Czerni zostaną wykreślone, działania zespołu SAD zosta-
ły odkryte. Zespół jest wycofywany z  terenu Misji, a  gracze 
przechodzą do fazy ZAKOŃCZENIA MISJI. W  tej fazie 
będą rekomendowali dalsze działania CIA w terenie i wpływali 
na rozwój fabuły kolejnych Misji.
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PRZYGOTOWANIE DO GRY
	˃ KAMPANIA I MISJE

WIEDEŃSKI ŁĄCZNIK jest kampanią. Rozgrywaj Misje zgodnie z rosnącą numeracją (I–IV). 

	˃ ABY PRZYGOTOWAĆ MISJĘ:

1.	 Zaloguj się na stronie antaresdatabase.com i wybierz Misję, którą chcesz rozegrać,

2.	 Połóż odpowiedni arkusz Misji na środku stołu, w zasięgu wszystkich graczy,

3.	 Umieść talię Tropów obok arkusza Misji (okładką ku górze),

4.	 Umieść plik Akt obok arkusza Misji (okładką ku górze),

5.	 Otwórz Kopertę odpowiadającą rozgrywanej Misji i wyciągnij jej zawartość. Odczytaj Wstęp 
do Misji i zastosuj się do instrukcji w nim zawartych,

6.	 Przygotuj miejsce na Pulę znaczników w pobliżu arkusza Misji.

7.	 Przygotuj kartki i przybory do notowania. Jesteś gotowy do gry.
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	˃ OGÓLNIE O GRZE; JAK PRZYGOTOWAĆ ROZGRYWKĘ?



STREFA BIAŁASTREFA BIAŁA

STREFA NIEBIESKASTREFA NIEBIESKA

STREFA ŻÓŁTASTREFA ŻÓŁTA
ZAŚWIETLENIE:

#105#105
+1+1

Boltzmanngasse 16, Wiedeń, budynek ambasady USA

Zdjęcie młodego mężczyzny z raną postrza-
łową w głowie, wykonane w garażu przy Rig-
lestraße 28 zostało przekazane do centrali 
CIA. Catherine Miller przekazała wniosek 
o pilną pomoc do Interpolu. Dwa dni później 
Evan Wright informuje, że w ambasadzie czeka 
teczka z aktami. 
Zamordowany to Thomas Grum, notowany przez 

wiedeńską policję za napady rabunkowe, wymu-
szenia, pobicia i szereg innych przestępstw. 
Mężczyzna jest również kojarzony z gangiem 
Larsa Ruttena.
Wright dodatkowo informuje, że przeprowa-

dził nieoficjalną rozmowę z inspektorem Kin-
waldem dotyczącą postępu śledztwa, w którym 
odkrył, że Lars Rutten jest jednym z podej-
rzanych w sprawie Wernera. Policja twierdzi, 
że kilka dni temu zapadł się pod ziemię.

Zespół pozyskał fragment Układanki:Zespół pozyskał fragment Układanki:

› Kod:Kod: 1, 4 (L••• ••••••)

STREFA ŻÓŁTASTREFA ŻÓŁTA

STREFA CZERWONASTREFA CZERWONA

	˃ STREFY
Podczas Misji zespół SAD odkrywa kolejne karty Tropów. Każda karta Tropu ma 
określoną STREFĘ, której dotyczy. 

W grze występują cztery Strefy:

>	 BIAŁA, reprezentuje kryjówki CIA i miejsca bezpieczne dla agentów,

>	 NIEBIESKA, reprezentuje restauracje, hotele i inne miejsca użytku 
publicznego,

>	 ŻÓŁTA, reprezentuje rejony wpływów świata przestępczego i policji,

>	 CZERWONA, reprezentuje miejsca będące w strefie kontroli ob-
cych wywiadów

Strefy przedstawione są na arkuszu Misji. Każda Strefa ma określoną liczbę pól 
dostępnych do wykorzystania podczas Misji. Gdy zespół SAD w wyniku rozpatry-
wania karty Tropu odwiedza daną Strefę, wykreśl w niej tyle pól, ile wynosi Zaświe-
tlenie tej karty Tropu.

Przykład:
Strefa Niebieska ma już tylko jedno wolne pole. Zespół SAD decyduje się odwiedzić hotel w cen-
trum Wiednia. Dobiera kartę Tropu i sprawdza Zaświetlenie. Wynosi ono 2! Zespół zakreśla ostat-
nie wolne pole w Strefie Niebieskiej (1), a następnie pierwsze pole w sekcji Człowiek w czerni (2). 
Od tej pory do końca tej Misji każda wizyta w Strefie Niebieskiej oznacza wykreślenie pól w sekcji 
Człowiek w czerni.

Gdy nie ma już wolnych pól w danej Strefie do wykreślenia, oznacza to, że dzia-
łania zespołu SAD zostały dostrzeżone przez agentów obcych wywiadów. Od tej 
pory zamiast w zapełnionej Strefie, należy wykreślać pola w sekcji CZŁOWIEK 
W CZERNI (patrz reguły Człowiek w czerni, s.7).

Uwaga: Arkusze poszczególnych Misji różnią się między sobą 
rodzajem Stref i ilością pól.

STREFA NIEBIESKASTREFA NIEBIESKA

ZAŚWIETLENIE:+2+2
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PODSTAWOWE REGUŁY

	˃ CZTERY STREFY  I SEKCJA „CZŁOWIEK W CZERNI” NA ARKUSZU MISJI 

×

×× ×
×
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	˃ POZYSKIWANIE INFORMACJI
INFORMACJE, KTÓRE GRACZE MOGĄ ZDOBYĆ W TRAKCIE MISJI, WYSTĘPUJĄ W CZTERECH RÓŻNYCH FORMACH:

2) Akta
 
Plik Akt zawiera 100 stron dokumentów. Akta reprezentują raporty CIA z nasłu-
chu obcych wywiadów, raporty policyjne, wycinki prasowe i wiele innych materia-
łów. Każda strona Akt w grze jest oznaczona unikalnym numerem oraz symbolem 
§ (np. §102) (1). Na Aktach znajduje sie także informacja o tym, z  ilu stron się 
składają (2) oraz skąd gracze do nich trafili (3).

Aby dobrać dokument Akt, zespół SAD musi wcześniej zdobyć o nim informację 
na karcie Tropu lub innych Aktach. Jeśli Dalsze Tropy informują o dodatkowym 
koszcie dobrania Akt, zespół SAD musi go ponieść przed dobraniem dokumentów.

Uwaga: Akta mogą posiadać więcej niż 1 stronę, są wówczas 
odpowiednio oznaczone na rewersie w prawym górnym rogu 
(patrz przykład powyżej). Podczas dobierania Akt dobierz 
wszystkie strony o wskazanym numerze.

Uwaga: Numeracja Akt jest niezależna od numeru realizowanej 
Misji, np. w trakcie Misji 3 zespół SAD może uzyskać dostęp do 
akt §751

Przykład: Widząc takie  
polecenie na karcie, dobierz  
Akta §112 z pliku Akt.

1) Karty Tropów
 
Talia Tropów zawiera 71 kart. Karty Tropów reprezentują miejsca zbrodni, świadków, 
dowody oraz inne informacje, które zespół SAD może zdobyć podczas wykonywa-
nia Misji. Każda karta Tropów w grze jest oznaczona symbolem # oraz unikalnym 
numerem (np. #103).

Każda karta Tropów - oprócz wskazówek dotyczących Misji - posiada swój unikalny 
numer (1), Strefę, której jest dedykowana (2), oraz wartość Zaświetlenia (3).

JAK PODĄŻAĆ ZA TROPEM:

1.	 Dobierz z talii Tropów kartę o wybranym numerze,

2.	 Wykreśl tyle pól w oznaczonej Strefie, ile wynosi Zaświetlenie karty Tropu. 
Nie możesz sprawdzić Zaświetlenia karty Tropu przed jej dobraniem,

3.	 Jeżeli w danej Strefie brakuje już pól do wykreślenia, wykreśl pola z sekcji 
Człowiek w czerni (patrz Człowiek w czerni, s. 7).          

4.	 Zrealizuj polecenia zawarte na karcie, w kolejności w jakiej są przedstawio-
ne. Całkowicie rozpatrz kartę Tropu, zanim dobierzesz kolejną kartę Tropu 
(patrz Polecenia kart, s. 7). Karta jest dostępna dla wszystkich graczy do 
końca rozgrywania każdej Misji w kampani.     

› Nasłuch bieżących komunikatów radia Wolna Europa  
- #004 - STREFA BIAŁA 

› Podążenie za domniemanym agentem KGB:   
- wydaj 1  - #007 - STREFA NIEBIESKA 

Na kartach Karty Tropów możesz również znaleźć Instrukcje, które należy wyko-
nać, takie jak Akta, Kody, itd.

Możesz dobrać kartę Tropu, tylko jeśli zespół SAD zdobył do niej wcześniej dostęp 
w postaci DALSZYCH TROPÓW. Jeśli Dalsze Tropy informują o dodatkowym 
koszcie dobrania karty Tropu, zespół SAD musi go ponieść przed dobraniem karty.

STREFA NIEBIESKASTREFA NIEBIESKA#007#007

ZAŚWIETLENIE:+2+2

ZAŚWIETLENIE:

STREFA BIAŁASTREFA BIAŁA
+1+1

#112#112

Kaiserstraße 64, Wiedeń, safe house CIA

Crane prowadzi do archiwum. Regały ugina-
ją się pod ciężarem akt. Wyciąga kilka te-
czek. Wyjaśnia, że to materiały i  raporty 
z ostatnich tygodni. Układa teczki na biurku 
i zaczyna przeglądać. Odkłada na bok te nie-
związane ze sprawą. CIA obserwuje w wiedniu 
kilkadziesiąt osób: obywateli Austrii, RFN, 
NRD, Czechosłowacji, Jugosławii, Polski, 
i wielu innych krajów. 
Po kilku minutach lista zawężona jest do 

kilkunastu osób, które mogą mieć związek ze 
sprawą.

› Akta:Akta: §112

#notkaprojektantów
Wszystkie daty i godziny w grze zapisane są w naturalnym dla nas for-
macie, nawet jeśli znajdują się na dokumentach amerykańskich (któ-
re, przykładowo, powinny zachowywać kolejność miesiąc-dzień-rok). 
Przedłożyliśmy tutaj wygodę graczy nad wierność realiom. 
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PODSTAWOWE REGUŁY
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strona wyszukiwania awers dokumentu
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	˃ KARTY TROPÓW I DALSZE TROPY; AKTA



3) Operacje
 
W trakcie każdej Misji zespół SAD ma dostęp do 3 Operacji. Zespół może zreali-
zować je w dowolnym momencie Misji.

Każda Operacja ma swój koszt wyrażony w ilości i rodzaju znaczników Kontaktu i Go-
tówki, jakie należy wydać, by ją zrealizować. Jeśli zespół SAD nie posiada odpowiednich 
znaczników, nie może zrealizować danej Operacji.

JAK WYKONAĆ OPERACJĘ:

1.	 Wydaj WYMAGANE ŚRODKI. Wymagane Środki wskazują, ile znaczni-
ków danego typu MUSISZ wydać.

2.	 Wydaj MOŻLIWE ŚRODKI. Możliwe Środki wymieniają rodzaje znaczników, 
których MOŻESZ użyć w tej Operacji.

3.	 Rozpatrz Efekt Operacji.

Uwaga: Pomimo tego, że otrzymujesz karty Operacji już na 
samym początku Misji, zachęcamy, aby nie realizować ich, jako 
pierwszą czynność w trakcie Misji. Operacje reprezentują akcje 
i działania operacyjne i nie jest rozsądnie, aby przechodzić do 
nich mając jeszcze ograniczoną wiedzę o sprawie.

Uwaga: Nie każda Operacja w grze kończy się sukcesem.

Uwaga: W trakcie Misji niektóre karty Tropów mogą odbloko-
wać kolejne Operacje.

Przykład: Postanawiasz wykonać Operację Muchomor. Musisz wydać 4 żetony, 
z czego 2 żetony muszą być , a dwa pozostałe dowolną kombinacją , , czy 

. Posiadasz: 3 , 1  oraz 2 . Decydujesz się wydać 3  i  1 , ponieważ 
masz wrażenie, że żetony  jeszcze ci się przydadzą.

operacja:

TYP: PROWOKACJA
CEL OPERACJI:
Znalezienie Sprawcy. 
Inwigilacja lasu.
KOSZT: 4
WYMAGANE ŚRODKI: ,
MOŻLIWE ŚRODKI: , ,  

Wydaj znaczniki, aby zamienić kolor STREFY 
najbliższej karty na dowolny inny kolor STREFY.

muchomor

efekt:

4) Wyszukiwanie Informacji

W trakcie rozgrywki, zarówno na kartach Tropów jak i w dokumentach Akt natra-
fisz na fragmenty opatrzone symbolem . Oznaczają one adresy, wypowiedzi, 
nazwiska, daty lub inne informacje, które znałbyś jako agent żyjący w ówczesnych 
czasach. Gracze mogą użyć Internetu, by dowiedzieć się więcej o danym zagad-
nieniu. Zdobycie informacji na ten konkretny temat pomoże w pełniejszym zro-
zumieniu fabuły Misji.

Podążając za wskazówkami opatrzonymi symbolem , możesz korzystać z dowol-
nych źródeł informacji, włączając w to takie platformy jak: Wikipedia, wyszukiwar-
ka Google czy Mapy Google.

Uwaga: Wyszukiwanie Informacji nie ma kosztu Zaświetlenia. 
Możesz wykonywać tę akcję, nawet jeżeli przekreśliłeś już ostat-
nie pole w sekcji Człowiek w czerni.

Uwaga: Gracze mogą w trakcie gry korzystać z źródeł dostęp-
nej wiedzy ( jak książki, Internet), by poszerzyć swoją wiedzę 
o danym zagadnieniu, jak np. informacje o alfabecie Morse’a, 
strefach wpływów w Berlinie podczas Zimnej Wojny, czy sojusz-
nikach Jugosławii w 1977 roku. Wiedeński Łącznik osadzony 
jest w realiach historycznych i wiedza historyczna nie zaszkodzi, 
a wręcz pomoże zrozumieć wydarzenia w Misji.
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PODSTAWOWE REGUŁY

	˃ OPERACJE; SYMBOL 



	˃ ZAKOŃCZENIE GRY
Na przeprowadzenie każdej Misji zespół SAD ma ograniczoną ilość działań. Koniec 
gry następuje, kiedy wykreślisz ostatnie dostępne pole w sekcji Człowieka w czerni. 
Od tej pory możesz wykonywać tylko akcje nie powodujące Zaświetlenia (Opera-
cje, Akta, Wyszukiwanie Informacji) lub przejść do zakończenia Misji.

Uwaga: Jeżeli w sekcji znajduje się tylko jedno dostępne pole, a Za-
świetlenie jest większe niż 1, wciąż możesz przeczytać tę kartę.

Aby zakończyć Misję, na stronie Antaresu wybierz w menu Raport Końcowy. Raport 
Końcowy składa się z dwóch części: UKŁADANKI oraz DALSZYCH DZIAŁAŃ.

Układanka

Każda Misja zawiera kody kilku Układanek, które zespół SAD może odkryć i od-
blokować podczas gry (patrz Zespół pozyskał fragment Układanki, s.8). Raport Koń-
cowy prezentuje wszystkie Układanki, które zespół SAD skompletował w trakcie 
danej Misji. Każda ze skompletowanych Układanek daje zespołowi SAD dostęp do 
unikatowego zakończenia Misji. Przeczytaj uważnie informacje otrzymane z Ukła-
danki, a następnie przejdź do Dalszych działań.

Dalsze działania

Dodatkowo, na zakończenie każdej Misji zespół SAD wybiera dwa spośród kilku 
rekomendowanych Dalszych działań dla agencji CIA. Zależnie od wyboru, gra-
cze kierują rozwój fabuły kampanii w  inną stronę i odblokowują inne wydarzenia 
związane z kolejnymi Misjami. W większości przypadków będą także odnotowywali 
w Dzienniku kampanii (patrz Dziennik kampanii, s.7) dodatkowe informacje, które 
mogą mieć znaczenie w kolejnych Misjach.

Uwaga: Żadna z opcji w Dalszych działaniach nie jest błędna 
lub niewłaściwa - każdy wybór oferuje graczom nowe informacje 
i potencjalnie kieruje fabułę na nowe tory. Wybierając pamiętaj, 
jaki był cel Misji oraz pomyśl, który z wątków Misji jest najbar-
dziej interesujący i chciałbyś go rozwinąć.

Uwaga: Podczas podejmowania decyzji pamiętaj, że jest to gra 
kooperacyjna i opinia każdego gracza wnosi ważne spostrzeże-
nia, które powinny zostać rozpatrzone.

Następna Misja

Wszystkie odkryte w  trakcie Misji karty Tropów oraz dokumenty Akt pozostają 
dostępne dla zespołu SAD do końca kampanii, by gracze mogli się do nich odnieść 
i przypomnieć fakty. Nie można jednak w trakcie Misji realizować Dalszych tro-
pów z kart z poprzednich Misji. Wszystkie pozostałe komponenty związane z Misją, 
tzn. karty Operacji, Lokalnych Agentów, arkusz Misji i karta kodowa są odkładane 
z powrotem do pudełka, nie będą wykorzystywane w kolejnych rozgrywkach. 

Powtarzanie Misji

W grze znajdziesz dwie kopie arkusza Misji dla każdej z Misji. Przygotowaliśmy je na 
wypadek, gdybyś chciał zagrać daną Misję ponownie.

Jeśli chcesz odświeżyć sobie Misję, którą już zakończyłeś, ułóż z  powrotem karty 
Tropów w talii Tropów w odpowiedniej kolejności. To samo zrób z dokumentami Akt.

Następnie zresetuj Misję na stronie antaresdatabase.com. Jeśli się na to zdecydu-
jesz, wszystkie informacje, które znalazłeś i cały postęp w Bazie Danych zostanie 
usunięty, więc podejmij decyzję rozważnie.

Rozgrywka solo i Poziomy trudności

Sekcja Człowiek w  czerni zawiera dwa pola dostępne tylko dla wskazanej liczby 
graczy. Jeżeli grasz samemu, oba pola są dostępne (1). Jeśli grasz wariant na dwóch 
graczy, jedno z pól jest dostępne (2).

W grze występuje szereg matematycznych zagadek reprezentujących szyfry i kody. 
Gracze mogą zdecydować się na wybór łatwiejszej rozgrywki i wybrać w menu An-
taresu opcję POMIŃ ZAGADKĘ, by poznać jej rozwiązanie bez potrzeby rozwią-
zywania zadania.

Gracze mogą wykorzystać dodatkowe pole w sekcji Człowieka w Czerni, by zmienić 
poziom Trudności ze Standardowego na ŁATWY.

Gracze mogą wykorzystać jedno pole mniej w sekcji Człowieka w Czerni, by zmie-
nić poziom Trudności ze Standardowego na TRUDNY.
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#radaodtesterów
Kończąc Misję, dobrze jest poświęcić kilka minut, żeby podsumować i zanotować naj-
ważniejsze fakty, nazwiska i  teorie, które pojawiły się w trakcie gry. Będzie to bardzo 
przydatne, zwłaszcza wtedy, gdy wrócicie do gry po kilku dniach, czy tygodniach!

KONIEC MISJI

1
2

	˃ CZYNNOŚCI PO ZAKOŃCZENIU ROZGRYWKI I MIĘDZY ROZGRYWKAMI



Zespół pozyskał fragment Układanki:Zespół pozyskał fragment Układanki:

› Kod:Kod: 1 3 (P••T••)

AKTA §
Polecenie “Akta:” oznacza, że otrzymałeś do-
stęp do Akt. Dobierz dokumenty Akt o wska-
zanym numerze z  pliku Akt. Niektóre Akta 
składają się z  kilku stron, w  takim wypadku 
dobierz wszystkie. Rewers każdego doku-
mentu Akt zawiera numer Akt, informację 
ile stron mają te akta oraz informację, z jakiej 
karty Tropu otrzymuje się do nich dostęp. 
Dobrane Akta są dostępne dla wszystkich 
graczy do końca kampanii.

CZŁOWIEK W CZERNI

Sekcja Człowieka w czerni reprezentuje fakt, 
że działania zespołu SAD zostały dostrzeżone 
przez obce wywiady i powoli należy szykować 
się do zakończenia Misji. Gdy zostanie wykre-
ślone ostatnie pole w sekcji Człowiek w czer-
ni, gra dobiega końca (patrz Zakończenie 
gry). Jeśli musisz wykreślić więcej niż jedno 
pole w  sekcji Człowiek w czerni, a pozostało 
już tylko jedno wolne pole do zakreślenia, wy-
kreśl je i zakończ grę. Nie ma z tego powodu 
dodatkowych konsekwencji.

Uwaga: Ostatnie pole sekcji 
Człowiek w czerni jest dostępne 
tylko w przypadku rozgrywki 
solo. Przedostatnie pole tej sekcji 
jest dostępne tylko w rozgrywce 
solo oraz na dwóch graczy.

Uwaga: Podsumowanie. Gdy 
zostanie wykreślone pierwsze 
pole Człowieka w Czerni, gracze 
powinni przeprowadzić burzę mó-
zgów: każdy z graczy przedstawia 
własne rozwiązanie i wyjaśnia, 
dlaczego uważa je za słuszne.

DALSZE TROPY

Na większości kart Tropów oraz wielu doku-
mentach Akt znajduje się sekcja Dalsze Tro-
py. W tej sekcji zespół SAD otrzymuje nowe 
możliwe ścieżki prowadzenia Misji. Szczegó-
łowe informacje o Dalszych Tropach znaj-
dziesz na s.4.

DODAJ DO PULI

Weź wskazany znacznik z pudełka i dodaj do 
Puli znaczników dostępnych w Misji.

DZIENNIK KAMPANII
W  fazie zakończenia gry zespół SAD reko-
menduje dalsze działania agencji CIA. W wy-
niku tych działań fabuła kampanii rozwija się. 
W  Aktach znajduje się Dziennik kampanii, 
w którym gracze powinni odnotować te wy-
darzenia i  rozwój kampanii. Może to mieć 
wpływ na kolejne misje.

KARTA KODOWA
Podczas rozgrywki możesz otrzymać wiado-
mość od CIA przekazaną ci za pomocą liczb 
- jest to tajny kod, który możesz zdekodować, 
używając karty Kodowej. Podczas przygoto-
wania do każdej Misji otrzymasz kolejną kartę 
Kodową, zawierającą schemat odczytania wia-
domości przekazanych za pomocą numerów.

Aby odczytać kod z karty Kodowej:
1.	 Sprawdź hasło, powinno pokrywać się ono 

z pierwszym rzędem liter karty Kodowej.
2.	 Jeśli liczba jest jednocyfrowa, odczytaj 

literę z odpowiadającej kolumny w pierw-
szym rzędzie z literami.

3.	 Jeśli to liczba dwucyfrowa zaczynająca się 
od cyfry 2, odczytaj literę z odpowiadają-
cej kolumny w drugim rzędzie.

4.	 Jeśli to liczba dwucyfrowa zaczynająca się 
od cyfry 6, odczytaj literę z odpowiadają-
cej kolumny w trzecim rzędzie.

Przykład:
Na jednym z  ogłoszeń na słupie dotyczącym 
noclegów w pobliskim pensjonacie dostrzegasz 
napis “Żegnajcie”, podpisany dziwnym nume-
rem telefonu: 63 6 7 8 24 4 5

Sprawdzasz więc Kod ze swojej karty - naj-
pierw liczba dwucyfrowa zaczynająca się od 
6, a  więc sprawdzamy kolumnę ‘3’ czwarte-
go rzędu: U. Następnie liczba jednocyfrowa, 
a więc kolumna szósta drugiego rzędu: C. Po 
odczytaniu kolejnych liczb rozszyfrowujesz 
napis: “Uciekaj”.

LOKALNI AGENCI

Karty Lokalnych agentów reprezentują osoby 
współpracujące z CIA w miejscu, gdzie toczy 
się Misja. Każda karta Lokalnego Agenta do-
daje do Puli jeden Znacznik. Karty Lokalnych 
agentów nie mają innych funkcji w grze. 

NAGRANIA
W  trakcie gry gracze natrafią 
na symbol  znajdujący się na 
Aktach będących transkrypcją  
z  nasłuchu komunikatów obcych 

wywiadów. Gracze mogą wejść na stronę anta-
resdatabase.com i odsłuchać tych meldunków.

ODSZYFRUJ

Podczas gry natrafisz na Zaszyfrowane 
Akta. Zamiast numeru posiadają liczby 
niewiadome. Aby uzyskać dostęp do tych 
Akt, musisz znaleźć zasadę rządzącą cią-
giem liczb poprzedzonych słowem Odszy-
fruj i  odkryj liczbę, której brakuje w  ciągu. 
Ta cyfra jest numerem Akt. Gracze mogą 
wybrać opcję Pomiń zagadkę na stronie 
Antaresu, by poznać wynik szyfru (patrz 
Poziomy Trudności, s.6). 
W lewym dolnym rogu rewersu każdego do-
kumentu Akt znajduje się informacja, z jakiej 
karty Tropów mogłeś go dobrać. Pierwsza 
próba błędnie odszyfrowanych akt nie ma 
negatywnych konsekwencji, spróbuj jeszcze 
raz. Kolejna błędna próba skutkuje zakreśle-
niem pola w sekcji Człowiek w czerni. 

ODWRÓĆ
Dalszy ciąg tropu znajduje się na od-
wrocie karty - należy odwrócić kartę 
i kontynuować jej rozpatrywanie.

OPERACJE
We wstępie do każdej Misji zespół SAD 
otrzymuje 3 karty Operacji. Każda Opera-
cja ma swój Koszt wyrażony w  Znacznikach. 
Zespół SAD może zrealizować Operacje 
w dowolnym momencie Misji. Więcej o Ope-
racjach na s. 5.

PRZECZYTAJ

W  przeciwieństwie do Dalszych Tropów, 
które oferują wybór dalszych kroków w Mi-
sji, polecenie Przeczytaj oznacza, że zespół 
SAD musi przeczytać dany tekst przed re-
alizacją innej karty Tropu. Materiały uzyska-
ne przez polecenie Przeczytaj nie zwiększają 
Zaświetlenia.

WYZWANIE SZPIEGA

Kiedy odczytujesz tekst karty Tropu, sta-
raj się zapamiętać jak najwięcej szczegółów. 
Niektóre z kart posiadają na rewersie sekcję 
z  Wyzwaniem Szpiega. Jeżeli natrafisz na 
wyzwanie musisz wybrać jedną z dostępnych 
opcji nie podglądając awersu karty, a następ-

nie sprawdzić poprawność swojej odpowiedzi 
(sprawdzając awers karty). Jeżeli odpowie-
działeś poprawnie, brawo! Jeśli odpowiedź 
była błędna wykreśl 1 pole w sekcji Człowiek 
w czerni.

ZAŚWIETLENIE

Zaświetlenie reprezentuje widoczność działań 
zespołu SAD dla obcych wywiadów. Większość 
kart Tropów w  grze ma wartość Zaświetlenia 
+1, co oznacza, że musisz wykreślić jedno pole 
na arkuszu Misji w Strefie danej karty Tropów. 
Niektóre karty Tropów mają zaświetlenie +0 
lub +2. Sporadycznie w grze zespół SAD może 
także natrafić na dokumenty Akt, które mają 
wartość Zaświetlenia +1.

ZESPÓŁ POZYSKAŁ  
FRAGMENT UKŁADANKI
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Dodaj  do Puli 
znaczników.

STEFAN BLOME
Dziennikarz Wiener Zeitung

MISJA 1.

W trakcie Misji gracze pozyskują fragmen-
ty informacji dotyczących poszczególnych 
wątków. Użyj pozyskanych w  trakcie roz-
grywki informacji do uzupełnienia Układan-
ki dla danej Misji. Każda Układanka repre-
zentuje jeden z Wątków Misji.
Kiedy pozyskasz fragment Układanki, wybierz 
na stronie antaresdatabase.com zakładkę Ukła-
danka i  wprowadź tam uzyskane dane. Każda 
Układanka ma dwie sekcje: Liter oraz Cyfr.
Sprawdź liczbę Liter w pozyskanym fragmen-
cie i  odszukaj Układankę z  taką samą ilością 
liter. Każdy fragment Układanki zawiera jedną 
lub dwie litery oraz szereg liter nieznanych, 
oznaczonych jako •. Znane litery wprowadź do 
Układanki. Możesz wprowadzić więcej liter, niż 
było we fragmencie, jeśli domyślasz się w jakie 
hasło ułoży się Układanka.
Następnie wprowadź do Układanki pozyskane 
cyfry. Zależnie od rodzaju, Układanki mają 
cztery lub pięć pól do wprowadzenia cyfry. 
Wprowadź cyfry we wskazane we fragmencie 
Układanki pola. Uzupełnienie wszystkich pól 
tej sekcji oznacza, że połączyliście wszystkie 
wątki i możecie ułożyć je w spójną całość - od-
blokuje to unikalne zakończenia Misji - twoje 
działania miały wpływ na postępowanie innych 
agentów. Błędne wprowadzenie cyfry zostanie 
zakomunikowane na stronie Antaresu. W  ta-
kiej sytuacji zespół SAD musi wykreślić jedno 
pole w sekcji Człowiek w czerni.

Uwaga: Układanki dzielą się na 
dwa rodzaje: 4 cyfrowe i 5 cyfro-
we. Układanki 4 cyfrowe dotyczą 
tylko konkretnej Misji i jeśli nie 
zostaną rozwiązane, na koniec 
Misji przepadają. Układanki 5 
cyfrowe dotyczą szerszej fabuły 
i pozostają z graczami pomiędzy 
Misjami - niemożliwe jest wypeł-
nienie ich podczas jednej Misji!

STREFA BIAŁASTREFA BIAŁA#103B#103B

Gabinet Evana Wrighta, ambasadora USA w Wiedniu. 

Wright nalewa do szklanek szkocką i wskazu-
je leżącą na biurku teczkę CIA. 

Zapytany o  prowadzących sprawę z  ramienia 
austriackiej policji odpowiada, że Kinwald to 
weteran II Wojny Światowej. Ma opinię upartego 
śledczego. Wright nie wie, dlaczego prokura-
tor Linn została przydzielona do tej sprawy, 
i z racji tego, że to jej pierwsze międzynaro-
dowe śledztwo, zaleca ostrożność.
Wright informuje, że sojusznicza ambasa-

da RFN przesłała kilka dni temu depeszę, aby 
przekazać, że do Wiednia przyjechała Maria 
Einholtz, podejrzewana o terroryzm i działal-
ność w ramach niemieckiej organizacji RAF . 
Ambasada RFN proponuje nieoficjalne spotkanie 
w sprawie Einholtz.
Wright zapewnia wsparcie dla działań zespołu.

› Akta:Akta: §103

› Dodaj 1  do Puli

› Spotkaj się z ambasadorem RFN - 
#121 - STREFA NIEBIESKA

Jakiego koloru był pasek  
od aparatu?
A. zielony
B. czarny
C. niebieski

7

STREFA NIEBIESKASTREFA NIEBIESKA
ZAŚWIETLENIE:+2+2

#101#101

Riglestraße 28, Wiedeń,  
stary warsztat samochodowy

Warsztat samochodowy to trzy garaże i wiata 
pełniąca funkcję biura. Na placu dwa stare 
Volkswageny pokryte grubą warstwą śniegu. 
Unosisz policyjną taśmę, otwierasz furtkę 
i wchodzisz do środka. 
W jednym z garaży przewrócone krzesło. Dużo 

śladów krwi na ścianach i  podłodze. Mimo 
upływu dni na miejscu zbrodni wciąż czuć 
smród moczu. Wszędzie porozrzucane niedopał-
ki po papierosach. 
Podmuch wiatru uderza w bramę garażu. Łań-

cuch pod sufitem zsuwa się i z łoskotem upada 
na posadzkę. Odgłos gaśnie jak zdmuchnięta 
świeca. Przechodnie nie mogli usłyszeć krzy-
ków Wernera.
Robisz kilka kroków w głąb garażu. Na ziemi 

rzucona niedbale płachta z wyciętymi dziu-
rami. Przypominają perforację na kartach ko-
dowych. Unosisz ją i znajdujesz ciało. Męż-
czyzna, przed trzydziestką, spętane ręce, co 
najmniej kilkudniowa rana postrzałowa z tyłu 
głowy. Robisz zdjęcia, zacierasz pozostawio-
ne przez siebie ślady, ruszasz do wyjścia. 
Na bramie wymalowane na czerwono antyge-

jowskie hasła.
Przy bramie leży rzucona niedbale gazeta.  

Washington Post, wczorajsze wydanie. Zwijasz 
ją w rulon, chowasz pod płaszcz, wychodzisz 
na ulicę. 
 

DODATEK - POLECENIA I EFEKTY

	˃ POLECENIA I SYMBOLE, KTÓRE MOGĄ WYSTĄPIĆ NA KARTACH TROPÓW, W AKTACH ITP.

ZAŚWIETLENIE:

STREFA CZERWONASTREFA CZERWONA#123#123
+1+1

› Odszyfruj:Odszyfruj: 5 7 9 4 6 8 3 5 7 2 4 6 X 3

› Odszyfruj:Odszyfruj: 2 2 2 2 8 8 8 24 24 Y

› Odszyfruj:Odszyfruj: Z=(X+Y)*4

› Akta:Akta: §Z

Akademiestraße 52, Wiedeń,  
safe house kontrwywiadu

Adam Lonter prosi swoich ludzi o przekazanie 
SAD materiałów z nasłuchu Sowietów z połowy 
stycznia. Jego ludzie pokazują taśmy leżące 
w rogu. To są godziny nagrań, część odsłu-
chana i wprowadzona do akt w formie tran-
skrypcji, część przetłumaczona, ale więk-
szość wciąż jest nietknięta.

ZAŚWIETLENIE:

STREFA CZERWONASTREFA CZERWONA#123#123
+1+1

› Odszyfruj:Odszyfruj: 5 7 9 4 6 8 3 5 7 2 4 6 X 3

› Odszyfruj:Odszyfruj: 2 2 2 2 8 8 8 24 24 Y

› Odszyfruj:Odszyfruj: Z=(X+Y)*4

› Akta:Akta: §Z

Akademiestraße 52, Wiedeń,  
safe house kontrwywiadu

Adam Lonter prosi swoich ludzi o przekazanie 
SAD materiałów z nasłuchu Sowietów z połowy 
stycznia. Jego ludzie pokazują taśmy leżące 
w rogu. To są godziny nagrań, część odsłu-
chana i wprowadzona do akt w formie tran-
skrypcji, część przetłumaczona, ale więk-
szość wciąż jest nietknięta.

STREFA NIEBIESKASTREFA NIEBIESKA
ZAŚWIETLENIE:

#121#121
+1+1

Kaiserstraße 64, Wiedeń, safe house CIA

Ambasada przesyła notatkę z datą, miejscem 
i godziną spotkania.

A T  O N E  S I RA T  O N E  S I R
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› Przeczytaj:Przeczytaj: #1X

Do jakiego wozu wsiadła kobieta w czerwieni?
A.	żółtej taksówki
B.	czarnego porsche
C.	zielonego garbusa



ZESPÓŁ SAD ODNOTOWUJE 
W DZIENNIKU KAMPANII
Wśród Akt znajduje się dziennik Kampanii, 
w którym będziesz zapisywać wydarzenia od-
blokowane podczas Zakończenia Misji. Będą 
one wpływać na dalszy rozwój fabuły. W ko-
lejnych Misjach możesz spotkać się z instruk-
cją: „Jeśli zespół SAD odnotował w dzienniku 
Kampanii…” Zespół SAD otrzyma określone 
korzyści w  danej sytuacji, jeśli w  dzienniku 
Kampanii ma wymagany zapis.

ZNACZNIKI

W  grze występują 4 rodzaje Znaczników. 
Znaczniki reprezentują zasoby będące w  dys-
pozycji zespołu SAD na czas Misji. Repre-
zentują zarówno pieniądze (służące np. do 
przekupienia kogoś, wynajęcia hotelu itp) jak 
i  lokalne kontakty i agentów, którzy mogą po-
móc w  działaniach zespołu SAD. Zespół SAD 
uzyskuje znaczniki we Wstępie do Misji oraz, 
sporadycznie, podczas rozpatrywania niektó-
rych kart Tropów. Znaczniki są wykorzystywane 
do opłacenia kosztu Dodatkowych Operacji 
oraz do podążania niektórymi spośród Dalszych 
Tropów. Wykorzystywane Znaczniki są usuwane 
z gry. Niewykorzystane Znaczniki nie przecho-
dzą do kolejnej Misji.

NAZWISKO NIEZNANE
W trakcie rozgrywki możecie trafić na określe-
nie np. NN01. Skrót NN oznacza osobę niezi-
dentyfikowaną (Nazwisko Nieznane).

Naszym celem było stworzyć szpiegowską historię tak bardzo prawdopodobną, 
by gracze odnieśli wrażenie, że stają się uczestnikami autentycznych 
wydarzeń z czasów Zimnej Wojny. Wiedeński łącznik przedstawia służącą 
rozrywce graczy fikcję, do stworzenia której pełnymi garściami czerpiemy 
z historii, splatając ściśle fakty z wydarzeniami rodem z wyobraźni. 
Należy jednak pamiętać, że w żadnym przypadku nie było naszym zamiarem 
naruszanie dobrego imienia przywołanych w grze osób. Także wszystkie 
wizualizacje, a zwłaszcza postacie z albumów udostępnionych na zasadach 
licencji CC BY 2.0, w rzeczywistości nie mają żadnego związku z fabułą 
gry i pojawiają się wyłącznie dla zobrazowania klimatu i realiów czasów, 
w których gra się toczy.

=========================================================================

KSIĄŻKI:
1. „Z przejmującego zimna” („The spy who came in from the 

cold”, 1963), John le Carré

2. „Akwarium” (Aquarium ang.; Аквариум ros., 1985), Wiktor Suvorow

3. „Ostatnia granica” (The Last Frontier, The Secret Ways  

(w USA), Alistair MacLean

4. „Sześć dni Kondora” (Six Days of the Condor, 1974), James Grady

5. „Czwarty protokół” (The Fourth Protocol, 1984), Frederick Forsyth

6. „Terroryzm w Europie Zachodniej - W imię narodu i lepszej 

sprawy”, 2000; Viktor Grotowicz

FILMY:
1. Jack Strong (2014), reż. W. Pasikowski

2. Pogrzeb w Berlinie (Funeral in Berlin, 1966) reż. Guy Hamilton

3. Monachium (Munich, 2005), reż. Steven Spielberg

4. Życie na podsłuchu (Das Leben der Anderen, 2006), reż. 

Florian Henckel von Donnersmarck

5. Operacja Argo (ang. Argo, 2012), reż Ben Affleck

6. Spy Game, 2011, reż Tony Scott

DODATKOWO POLECAMY:

„Dzień Szakala” („The Day of the Jackal”, 1971),  

Frederick Forsyth

„Igła” („The Eye of the Needle”, 1978), Ken Follett

„Klucz do Rebeki” (The key to Rebecca, 1980), Ken Follett

„Diabelska alternatywa” (The Devil’s Alternative, 1979), 
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