®
~ INSTRUKCJA GRY

WITAJCIE, SZPIEDZY!

WIEDENSKI EACZNIK jest kooperacyjng grg dedukeyjng. )
Jej akcja ma miejsce podczas Zimnej Wojny. -

Gracze kierujqg zespotem SAD (eng. Special Activities Division) realizujgcym
tajne operacje CIA na terenie Europy Centralnej. Zespot SAD gromadzi infor-
macje, zbiera wskazowki i analizuje zebrane dane, by zrealizowad Misje powie-
rzong przez agencje CIA.

Podczas fazy zakonczenia Misji zespdt SAD sklada raport ze swych dziatan
wraz z zaleceniami dalszego postepowania w sprawie.

 KOMPONENTY

1 talia kart Tropow . 15 znacznikow specjalnych
Zawiera karte tytutowg oraz 71 kart Tropow | > 5 znacznikéw Gotdwki: &

Uwaga: Nie dobieraj ani nie czytaj kart bez >3 znaczniki Kontaktu z lokalng prasa: o
wyraznego polecenial > 3 znaczniki Kontaktu ze Swiatem przestepczym:

1 olik Akt >4 znaczniki Kontaktu z przedstawicielami obcego wywiadu: *

. U 1 Z iki ni limit . Jesli
Zawiera 100 stron Akt. waga: Znaczniki nie sg limitowane. Jesli

w trakcie rozgrywki zespét SAD zgromadzi wie-

Uwaga: Nie dobieraj ani nie czytaj akt bez cej Znacznikdw, niz jest ich w grze, nalezy uzyé

wyraznego polecenial dowolnych innych zetondéw zastepczych.

4 koperty 8 arkuszy Misji

Po 1 kopercie dla kazdej Misji, oznaczone numerami |, II, Ill, IV. Oznaczone sg numerami Misji (I, 11, 111, IV) i ich nazwami. 1 arkusz

Nie przegladaj zawartosci kopert przed rozpoczeciem rozgrywki.

dla kazdej Misji oraz 1 arkusz zapasowy dla kazdej Misji, na wy-
padek potrzeby ponownego zagrania danej Misji.

Instrukeja



> PRZEBIEG ROZGRYWKI

WIEDENSKI LtACZNIK to gra kooperacyjna. Gracze wspdl-
nie kierujg dziataniami zespotu SAD i realizujg MISJE, zlecong
im przez dowodztwo CIA. Kazda rozgrywka rozpoczyna sie od
przeczytania Wstepu do Misji, z ktorego gracze poznajg fabute
Misji, jej cel oraz otrzymujg pierwsze tropy, ktorymi moga poda-
7y¢ w §ledztwie (tzw. DALSZE TROPY).

Gracze wspolnie ustalaja, jaki bedzie kolejny krok zespotu SAD
i wybierajg, ktory z dostepnych TROPOW chcg rozpatrzyc. Gra
nie jest podzielona na rundy, czy tury poszczegolnych graczy -
wszyscy razem jako grupa dyskutuja na temat fabuty, poznanych
faktow i razem decydujg, ktorg kolejng karte Tropu, z tych, ktore
majg do dyspozycji, chca sprawdzic.

Kazda karta Tropu reprezentuje trwajace wiele godzin, a cza-
sem dni dziatania zespotu SAD. Kazda z nich opisana jest
przez STREFE oraz ZASWIETLENIE. Zaswietlenie okresla,
jak bardzo widoczne dla obcych wywiadow sg dziatania zespo-
tu. Gracze wykreslajg na Arkuszu Misji pola w Strefie, ktorej
dotyczy karta Tropow. Gdy wszystkie pola w sekeji Cztowiek
w Czerni zostang wykreslone, dziatania zespotu SAD zosta-
ty odkryte. Zespot jest wycofywany z terenu Misji, a gracze
przechodzg do fazy ZAKONCZENIA MISJI. W tej fazie
beda rekomendowali dalsze dziatania CIA w terenie i wptywali

na rozwoj fabuty kolejnych Misji.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

|
>

>

v W

o

KAMPANIA I MISJE

WIEDENSKI LACZNIK jest kampanig. Rozgrywaj Misje zgodnie z rosnacg numeracja (I1-1V).

ABY PRZYGOTOWAC MISJE:

Zaloguj sie na stronie antaresdatabase.com i wybierz Misje, ktorg cheesz rozegraé,
Potéz odpowiedni arkusz Misji na srodku stolu, w zasiegu wszystkich graczy,

Umies¢ talie Tropow obok arkusza Misji (oktadka ku gorze),

Umiesé plik Akt obok arkusza Misji (oktadka ku gorze),

Otworz Koperte odpowiadajaca rozgrywanej Misji i wyciagnij jej zawartosé. Odczytaj Wstep
do Misji i zastosuj sie do instrukgji w nim zawartych,

Przygotuj miejsce na Pule znacznikéw w poblizu arkusza Misji.

Przygotuj kartki i przybory do notowania. Jestes gotowy do gry.

ETREFA Z0LTA

Pellede, lushy kormindies
siraktusy presatepaze 5

DOSTEP WYLACZNIE PO BEZPOSREDNIM
ODESLANIU DO OKRESLONEGO NUMERU AKT.

> OGOLNIE O GRZE; JAK PRZYGOTOWAC ROZGRYWKE?




PODSTAWOWE REGULY

> STREFY

Podczas Misji zespot SAD odkrywa kolejne karty Tropow. Kazda karta Tropu ma
okreslong STREFE, ktorej dotyczy.

Przyktad:
Strefa Niebieska ma juz tylko jedno wolne pole. Zespot SAD decyduje si¢ odwiedzi¢ hotel w cen-
trum Wiednia. Dobiera karte Tropu i sprawdza Zaswietlenie. Wynosi ono 2! Zespot zakresla ostat-
nie wolne pole w Strefie Niebieskiej (1), a nastepnie pierwsze pole w sekcji Cztowiek w czerni (2).

W grze wystepuja cztery Strefy: Od tej pory do konca tej Misji kazda wizyta w Strefie Niebieskiej oznacza wykreslenie pol w sekgji

3 : Cztowiek w czerni.
- STREFA BI{\.LA .

> BIALA, reprezentuje kryjowki CIA i miejsca bezpieczne dla agentow,

EE sreern mommrmsi

> NIEBI ESKA, reprezentuje restauracje, hotele i inne miejsca uzytku

publicznego,

vestaunracie,
wleshe

> ZOLTA, reprezentuje rejony wptywow Swiata przestepczego i policji,

STREFA CZERWONA

> CZERWONA reprezentuje miejsca bedace w strefie kontroli ob-

cych wywiadow

Strefy przedstawione sg na arkuszu Misji. Kazda Strefa ma okreslong liczbe pol
dostepnych do wykorzystania podczas Misji. Gdy zespot SAD w wyniku rozpatry-
wania karty Tropu odwiedza dang Strefe, wykresl w niej tyle pél, ile wynosi Zaswie-

tlenie tej karty Tropu.

ZOLTA

e
kryminalne, '

Gdy nie ma juz wolnych pol w danej Strefie do wykreslenia, oznacza to, ze dzia-
tania zespotu SAD zostaty dostrzezone przez agentow obcych wywiadow. Od tej |
pory zamiast w zapetnionej Strefie, nalezy wykreslac pola w sekcji CZLOWIEK :
W CZERNI (patrz reguty Cztowiek w czerni, s.7).

Uwaga: Arkusze poszczegdlnych Misji rézniq sie miedzy sobg
rodzajem Stref i iloscig pol.

> CZTERY STREFY I SEKCJA ,CZEOWIEK W CZERNI" NA ARKUSZU MISJI




PODSTAWOWE REGULY

> POZYSKIWANIE INFORMACIJI

INFORMACJE, KTORE GRACZE MOGA ZDOBYC W TRAKCIE MISJI, WYSTEPUJA W CZTERECH ROZNYCH FORMACH:

1) Karty Tropow

Talia Tropow zawiera 71 kart. Karty Tropow reprezentujg miejsca zbrodni, swiadkow,
dowody oraz inne informacje, ktore zespot SAD moze zdoby¢ podczas wykonywa-
nia Misji. Kazda karta Tropow w grze jest oznaczona symbolem # oraz unikalnym

numerem (np. #103).

Kazda karta Tropow - oprocz wskazowek dotyczacych Misji - posiada swoj unikalny
numer (1), Strefe, ktorej jest dedykowana (2), oraz wartosé Zaswietlenia (3).

Na kartach Karty Tropow mozesz réwniez znalezé Instrukcje, ktére nalezy wyko-

nac, takie jak Akta, Kody, itd.

Mozesz dobra¢ karte Tropu, tylko jesli zespot SAD zdobyt do niej wezesniej dostep
w postaci DALSZYCH TROPOW. Jeili Dalsze Tropy informujg o dodatkowym
koszcie dobrania karty Tropu, zespot SAD musi go poniesé przed dobraniem karty.

> Nastuch biezacych komunikatéw radia Wolna Europa
- $o04 - STREFA BIAtA
> Podazenie za domniemanym agentem KGB: £

- wydaj 1% - #oo7 —éREFA NIEBIESKA

JAK PODAZAC ZA TROPEM:
1. Dobierz z talii Tropow karte o wybranym numerze,

2, Wykresl tyle pol w oznaczonej Strefie, ile wynosi Zaswietlenie karty Tropu.
Nie mozesz sprawdzi¢ Zaswietlenia karty Tropu przed jej dobraniem,

3. Jezeliw danej Strefie brakuje juz pol do wykreslenia, wykresl pola z sekcji
Cztowiek w czerni (patrz Cztowiek w czerni, s. 7).

4. Zrealizuj polecenia zawarte na karcie, w kolejnosci w jakiej sg przedstawio-
ne. Catkowicie rozpatrz karte Tropu, zanim dobierzesz kolejna karte Tropu
(patrz Polecenia kart, s. 7). Karta jest dostepna dla wszystkich graczy do
konca rozgrywania kazdej Misji w kampani.

2) Akta

Plik Akt zawiera 100 stron dokumentow. Akta reprezentuja raporty CIA z nastu-
chu obcych wywiadow, raporty policyjne, wycinki prasowe i wiele innych materia-
tow. Kazda strona Akt w grze jest oznaczona unikalnym numerem oraz symbolem
§ (np. §102) (1. Na Aktach znajduje sie takze informacja o tym, z ilu stron sie
sktadaja (2) oraz skad gracze do nich trafili (3).

e ”e

.

_—

Aby dobrac dokument Akt, zespot SAD musi wezesniej zdobyc o nim informacje
na karcie Tropu lub innych Aktach. Jesli Dalsze Tropy informujg o dodatkowym

koszcie dobrania Akt, zespot SAD musi go poniesé przed dobraniem dokumentow.

Przyktad: Widzac takie =
polecenie na karcie, dobierz > Akta: §112

Akta §112 z pliku Akt. =

Uwaga: Akta mogqg posiadaé wiecej niz 1 strone, sq wowczas
odpowiednio oznaczone na rewersie w prawym gornym rogu
(patrz przykiad powyzej). Podczas dobierania Akt dobierz
wszystkie strony o wskazanym numerze.

Uwaga: Numeracja Akt jest niezalezna od numeru realizowanej
Misji, np. w trakcie Misji 3 zespdt SAD moze uzyskaé¢ dostep do
akt 8751

bt

. #notka projektantow

1 Wszystkie daty i godziny w grze zapisane sa w naturalnym dla nas for-
macie, nawet jesli znajdujg sie na dokumentach amerykanskich (kto-
re, przyktadowo, powinny zachowywac kolejnos¢ miesigc-dzien-rok).

,‘ Przedtozylismy tutaj wygode graczy nad wiernosc realiom.

> KARTY TROPOW I DALSZE TROPY; AKTA




3) Operacje

W trakcie kazdej Misji zespot SAD ma dostep do 3 Operacgji. Zespot moze zreali-

zowac je w dowolnym momencie N\isji.

Kazda Operacja ma swoj koszt wyrazony wiloci i rodzaju znacznikow Kontaktu i Go-
towki, jakie nalezy wydac, by jg zrealizowac. Jesli zespot SAD nie posiada odpowiednich
znacznikow, nie moze zrealizowac danej Operacji.

JAK WYKONAC OPERACIJE:

1. Wydaj WYMAGANE SRODKI. Wymagane Srodki wskazuja, ile znaczni-
kow danego typu MUSISZ wydac.

2. Wydaj MOZLIWE SRODKI. Mozliwe Srodki wymieniajg rodzaje znacznikow,
ktorych MOZESZ uzyc w tej Operacji.
3. Rozpatrz Efekt Operac;ji.

Uwaga: Pomimo tego, ze otrzymujesz karty Operacji juz na
samym poczgtku Misji, zachecamy, aby nie realizowad ich, jako
pierwszqg czynnosc¢ w trakcie Misji. Operacje reprezentujq akcje
i dziatania operacyjne i nie jest rozsgdnie, aby przechodzi¢ do
nich majqgc jeszcze ograniczong wiedze o sprawie.

Uwaga: Nie kazda Operacja w grze konczy sie sukcesem.

Uwaga: W trakcie Misji niektére karty Tropow mogqg odbloko-
wac kolejne Operacje.

Przyktad: Postanawiasz wykonac Operacje Muchomor. Musisz wydac 4 zetony,
z czego 2 zetony musza by¢ S, adwa pozostate dowolng kombinacja 7., czy
S . Posiadasz: 3%, 14 oraz 2%. Decydujesz sie wydac 3§ i1, poniewaz

masz wrazenie, ze zetony *jeszcze ci sie przydadza.

\OTYP: PROWOKACJA
1ﬁGEL OPERACJI:
T_.{Znalez ienie Sprawcy.
_Inwigilacja lasu.

| ~KOSZT: 4

{*WYMAGANE SRODKI: %,%

| MOZLIWE SRODKI:S,%,#

¥

Wydaj znaczniki, aby zamienic kola}*-STREFY
najblizszej karty na dowolny inny kolor STREFY.

PODSTAWOWE REGULY

4) Wyszukiwanie |nformacji

W trakcie rozgrywki, zaréwno na kartach Tropow jak i w dokumentach Akt natra-
fisz na fragmenty opatrzone symbolem A. Oznaczaja one adresy, wypowiedzi,
nazwiska, daty lub inne informacje, ktore znatbys jako agent zyjacy w dwczesnych
czasach. Gracze mogg uzy¢ Internetu, by dowiedzie¢ si¢ wiecej o danym zagad-
nieniu. Zdobycie informacji na ten konkretny temat pomoze w petniejszym zro-

zumieniu fabuty Misji.

Podazajac za wskazowkami opatrzonymi symbolem &), mozesz korzystac z dowol-
nych zrédet informacji, wigczajac w to takie platformy jak: Wikipedia, wyszukiwar-
ka Google czy Mapy Google.

Uwaga: Wyszukiwanie Informacji nie ma kosztu Zaswietlenia.
Mozesz wykonywad te akcje, nawet jezeli przekreslites juz ostat-
nie pole w sekcji Czlowiek w czerni.

Uwaga: Gracze mogqg w trakcie gry korzystaé z zrodet dostep-
nej wiedzy (jak ksigzki, Internet), by poszerzy¢ swojg wiedze

o danym zagadnieniuy, jak np. informacje o alfabecie Morse'q,
strefach wplywéw w Berlinie podczas Zimnej Wojny, czy sojusz-
nikach Jugostawii w 1977 roku. Wiedenski bgcznik osadzony
jest w realiach historycznych i wiedza historyczna nie zaszkodzi,
a wrecz pomoze zrozumie¢ wydarzenia w Misji.

>  OPERACIJE; SYMBOL &




KONIEC MISJI

> ZAKONCZENIE GRY

Na przeprowadzenie kazdej Misji zespot SAD ma ograniczong ilos¢ dziatan. Koniec
gry nastepuje, kiedy wykreslisz ostatnie dostepne pole w sekgji Cztowieka w czerni.
Od tej pory mozesz wykonywac tylko akgje nie powodujgce Zaswietlenia (Opera-
cj‘e, Akta, Wyszukiwanie Informacji) lub przejs¢ do zakonczenia Misji.

Uwaga: Jezeli w sekcji znajduje sie tylko jedno dostepne pole, a Za-
swietlenie jest wieksze niz 1, wcigz mozesz przeczytac te karte.

Aby zakonczyé Misje, na stronie Antaresu wybierz w menu Raport Koncowy. Raport

Koncowy sktada sie z dwoch czesci: UKLADANKI oraz DALSZYCH DZIALAN.

Ukladanka

Kazda Misja zawiera kody kilku Uktadanek, ktore zespot SAD moze odkryc i od-
blokowac podczas gry (patrz Zespot pozyskat fragment Ukfadanki, s.8). Raport Kon-
cowy prezentuje wszystkie Uktadanki, ktore zespot SAD skompletowat w trakcie
danej Misji. Kazda ze skompletowanych Ukfadanek daje zespotowi SAD dostep do
unikatowego zakonczenia Misji. Przeczytaj uwaznie informacje otrzymane z Ukta-
danki, a nastepnie przejdz do Dalszych dziatan.

Dalsze dzialania

Dodatkowo, na zakonczenie kazdej Misji zc?spéi’ SAD wybiera dwa sposrod kilku
rekomendowanych Dalszych dziatan dla agencji CIA. Zaleznie od wyboru, gra-
cze kieruja rozwdj fabuty kampanii w inng strone i odblokowujg inne wydarzenia
zwigzane z kolejnymi Misjami. W wiekszosci przypadkow beda takze odnotowywali
w Dzienniku kampanii (patrz Dziennik kampanii, s.7) dodatkowe informacje, ktore
moga miec znaczenie w kolejnych Misjach.

Uwaga: Zadna z opcji w Dalszych dziataniach nie jest btedna
lub niewtasciwa - kazdy wybdér oferuje graczom nowe informacje
i potencjalnie kieruje fabute na nowe tory. Wybierajgc pamietaj,
jaki byt cel Misji oraz pomysl, ktéry z watkéw Misji jest najbar-
dziej interesujgcy i cheiatby$ go rozwingé.

Uwaga: Podczas podejmowania decyzji pamietaj, ze jest to gra
kooperacyjna i opinia kazdego gracza wnosi wazne spostrzeze-
nia, ktére powinny zostac rozpatrzone.

#radaodtesterow
Konczac Misje, dobrze jest poswiecic kilka minut, zeby podsumowac i zanotowac naj-
wazniejsze fakty, nazwiska i teorie, ktore pojawity sie w trakcie gry. Bedzie to bardzo ]

przydatne, zwfaszcza wtedy, gdy wrocicie do gry po kilku dniach, czy tygodniach!

Nastepna Misja

Wszystkie odkryte w trakcie Misji karty Tropow oraz dokumenty Akt pozostaja
dostepne dla zespotu SAD do konca kampanii, by gracze mogli sie do nich odniesé
i przypomnie¢ fakty. Nie mozna jednak w trakcie Misji realizowaé Dalszych tro-
pow z kart z poprzednich Misji. Wszystkie pozostate komponenty zwiazane z Misjg,
tzn. karty Operagji, Lokalnych Agentow, arkusz Misji i karta kodowa sg odktadane
z powrotem do pudetka, nie beda wykorzystywane w kolejnych rozgrywkach.

Powtarzanie Misji

W grze znajdziesz dwie kopie arkusza Misji dla kazdej z Misji. Przygotowalismy je na
wypadek, gdybys chciat zagrac dang Misje ponownie.

Jesli chcesz odswiezyc sobie Misje, ktorg juz zakonczytes, utoz z powrotem karty
Tropow w talii Tropow w odpowiedniej kolejnosci. To samo zrob z dokumentami Akt.

Nastepnie zresetuj Misje na stronie antaresdatabase.com. Jeili sie na to zdecydu-
Jjesz, wszystkie informacje, ktére znalaztes i caty postep w Bazie Danych zostanie
usuniety, wiec podejmij decyzje rozwaznie.

Rozgrywka solo i Poziomy trudnosci

Sekcja Cztowiek w czerni zawiera dwa pola dostepne tylko dla wskazanej liczby
graczy. Jezeli grasz samemu, oba pola sg dostepne (1). Jesli grasz wariant na dwoch
graczy, jedno z pdl jest dostepne (2). i

W grze wystepuje szereg matematycznych zagadek reprezentujgcych szyfry i kody.
Gracze mogg zdecydowac sie na wybor tatwiejszej rozgrywki i wybrac w menu An-
taresu opcje POMIN ZAGADKE, by poznat jej rozwiazanie bez potrzeby rozwia-

zywania zadania.

Gracze moga wykorzystac dodatkowe pole w sekcji Cztowieka w Czerni, by zmienic

poziom Trudnosci ze Standardowego na LATWY.

Gracze mogg wykorzystac jedno pole mniej w sekgji Cztowieka w Czerni, by zmie-

ni¢ poziom Trudnosci ze Standardowego na TRUDNY.

> CZYNNOSCI PO ZAKONCZENIU ROZGRYWKI I MIEDZY ROZGRYWKAMI




DODATEK - POLECENIA I EFEKTY

AKTA §

Polecenie “Akta:” oznacza, ze otrzymates do-
step do Akt. Dobierz dokumenty Akt o wska-
zanym numerze z pliku Akt. Niektore Akta
skfadaja sie z kilku stron, w takim wypadku
dobierz wszystkie. Rewers kazdego doku-
mentu Akt zawiera numer Akt, informacje
ile tron maja te akta oraz informacje, z jakiej
karty Tropu otrzymuje sie do nich dostep.
Dobrane Akta sa dostepne dla wszystkich
graczy do konca kampanii.

CZLOWIEK W CZERNI

_EZ_LD_“_IE_K_W CZERHI_ . . -

Sekcja Cztowieka w czerni reprezentuje fakt,
ze dziatania zespotu SAD zostaty dostrzezone
przez obce wywiady i powoli nalezy szykowac
si¢' do zakonczenia Misji. Gdy zostanie wykre-
slone ostatnie pole w sekcji Cztowiek w czer-
ni, gra dobiega konca (patrz Zakonczenie
gry). Jesli musisz wykresli¢ wiecej niz jedno
pole w sekgji Cztowiek w czerni, a pozostato
juz tylko jedno wolne pole do zakreslenia, wy-
kresl je i zakoncz gre. Nie ma z tego powodu
dodatkowych konsekwencji.

Uwaga: Ostatnie pole sekcji

Cztowiek w czerni jest dostepne

tylko w przypadku rozgrywki

solo. Przedostatnie pole tej sekcji

jest dostepne tylko w rozgrywce

solo oraz na dwoch graczy.

Uwaga: Podsumowanie. Gdy
zostanie wykreslone pierwsze
pole Czlowieka w Czerni, gracze
powinni przeprowadzi¢ burze mo-
zgow: kazdy z graczy przedstawia
wlasne rozwigzanie i wyjasnia,
dlaczego uwaza je za stuszne.

DALSZE TROPY

DALSZE |
TROPY

|
Na wiekszosci kart Tropow oraz wielu doku-
mentach Akt znajduje si¢ sekcja Dalsze Tro-
py- W tej sekcji zespot SAD otrzymuje nowe
mozliwe Sciezki prowadzenia Misji. Szczego-
towe informacje o Dalszych Tropach znaj-
dziesz na s.4.

DODAJ DO PULI

> Dodaj 1% do Puli

Wez wskazany znacznik z pudetka i dodaj do
Puli znacznikow dostepnych w Misji.

DZIENNIK KAMPANII

W fazie zakonczenia gry zespot SAD reko-
menduje dalsze dziatania agencji CIA. W wy-
niku tych dziatan fabuta kampanii rozwija sie.
W Aktach znajduje sie Dziennik kampanii,
w ktorym gracze powinni odnotowaé te wy-
darzenia i rozwdj kampanii. Moze to mie¢
wplyw na kolejne misje.

KARTA KODOWA

Podczas rozgrywki mozesz otrzymac wiado-
mosé od CIA przekazang ci za pomocy liczb
- jest to tajny kod, ktory mozesz zdekodowac,
uzywajac karty Kodowej. Podczas przygoto-
wania do kazdej Misji otrzymasz kolejng karte
Kodowa, zawierajaca schemat odczytania wia-
domosci przekazanych za pomoca numerow.

Aby odczytac kod z karty Kodowej:

il, Sprawdz hasto, powinno pokrywac sie ono
z pierwszym rzedem liter karty Kodowej.

2. Jesli liczba jest jednocyfrowa, odczytaj
litere z odpowiadajacej kolumny w pierw-
szym rzedzie z literami.

3. Jesli to liczba dwucyfrowa zaczynajaca sie
od cyfry 2, odczytaj litere z odpowiadaja-
cej kolumny w drugim rzedzie.

4. Jedli to liczba dwucyfrowa zaczynajaca sie
od cyfry 6, odczytaj litere z odpowiadaja-

cej kolumny w trzecim rzedzie.

Przyktad:

Na jednym z ogloszen na stupie dotyczacym
noclegdw w pobliskim pensjonacie dostrzegasz
napis “Zegnajcie”, podpisany dziwnym nume-
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Sprawdzasz wigc Kod ze swojej karty - naj-
pierw liczba dwucyfrowa zaczynajaca sie od
6, a wigc sprawdzamy kolumne ‘3’ czwarte-
go rzedu: U. Nastepnie liczba jednocyfrowa,
a wiec kolumna szésta drugiego rzedu: C. Po
odczytaniu kolejnych liczb rozszyfrowujesz
napis: “Uciekaj”.

LOKALNI AGENCI

Dodaj
znacznikow.

Karty Lokalnych agentow reprezentuja osoby
wspétpracujace z CIA w miejscu, gdzie toczy
sie Misja. Kazda karta Lokalnego Agenta do-
daje do Puli jeden Znacznik. Karty Lokalnych

agentow nie majg innych funkeji w grze.

NAGRANIA

W trakcie gry gracze natrafig
na symbol (53} znajdujacy sie na
Aktach bedacych transkrypcja
z nastuchu komunikatow obcych
wywiadow. Gracze moga wej$¢ na strone anta-
resdatabase.com i odstucha¢ tych meldunkow.

ODSZYFRUJ

s Odezyfruj: 57 9 4 683572 46X 3

Podczas gry natrafisz na Zaszyfrowane
Akta. Zamiast numeru posiadajg liczby
niewiadome. Aby uzyskaé dostep do tych
Akt, musisz znalez¢ zasade rzadzaca cia-
giem liczb poprzedzonych stowem Odszy-
fruj i odkryj liczbe, ktérej brakuje w ciagu.
Ta cyfra jest numerem Akt. Gracze moga
wybra¢ opcje Pomin zagadke na stronie
Antaresu, by poznac wynik szyfru (patrz
Poziomy Trudnosci, 5.6).

W lewym dolnym rogu rewersu kazdego do-
kumentu Akt znajduje sie informacja, z jakiej
karty Tropow mogtes go dobrac. Pierwsza
proba bfednie odszyfrowanych akt nie ma
negatywnych konsekwencji, sprobuj jeszcze
raz. Kolejna bfedna proba skutkuje zakresle-
niem pola w sekcji Cztowiek w czerni.

ODWROC
Dalszy ciag tropu znajduje si¢ na od-
l wrocie karty - nalezy odwrécic karte
i kontynuowac jej rozpatrywanie.

OPERACIJE

We wstepie do kazdej Misji zespot SAD
otrzymuje 3 karty Operacji. Kazda Opera-
cja ma swoj Koszt wyrazony w Znacznikach.
Zespot SAD moze zrealizowac Operacje
w dowolnym momencie Misji. Wiecej o Ope-
racjach nas. 5.

PRZECZYTAJ

> Przeczytaj: #1X I

W przeciwienstwie do Dalszych Tropow,
ktore oferujg wybor dalszych krokow w Mi-
sji, polecenie Przeczytaj oznacza, 7e zespot
SAD musi przeczytaé dany tekst przed re-
alizacja innej karty Tropu. Materiaty uzyska-
ne przez polecenie Przeczytaj nie zwiekszajg
Zaswietlenia.

WYZWANIE SZPIEGA

Do jakiego wozu wsiadta kobieta w czerwieni?
A. z0itej takséwki

' B. czamego porsche

C. zielonego garbusa

Kiedy odczytujesz tekst karty Tropu, sta-

raj sie zapamietac jak najwiecej szczegotow.
Niektore z kart posiadajg na rewersie sekcje
z Wyzwaniem Szpiega. Jezeli natrafisz na
wyzwanie musisz wybrac jedng z dostepnych
opcji nie podgladajac awersu karty, a nastep-

nie sprawdzic poprawnosc swojej odpowiedzi
(sprawdzajac awers karty). Jezeli odpowie-
dziates poprawnie, brawo! Jesli odpowiedz
byta btedna wykresl 1 pole w sekgji Cztowiek

w czerni.

ZASWIETLENIE

Zaswietlenie reprezentuje widocznosc dziatan
zespotu SAD dla obcych wywiadow. Wiekszosé
kart Tropow w grze ma wartos¢ Zaswietlenia
+1, co oznacza, ze musisz wykreslic jedno pole
na arkuszu Misji w Strefie danej karty Tropow.
Niektore karty Tropow maja zaswietlenie +O
lub +2. Sporadycznie w grze zespét SAD moze
takze natrafi¢ na dokumenty Akt, ktore maja
wartosc Zaswietlenia +1.

ZESPOL POZYSKAL
FRAGMENT UKLADANKI

o ¢
W trakcie Misji gracze pozyskujg fragmen-
ty informacji dotyczacych poszczegélnych
watkow. Uzyj pozyskanych w trakcie roz-
grywki informacji do uzupetnienia Uktadan-
ki dla danej Misji. Kazda Uktadanka repre-
zentuje jeden z Watkow Misji.
Kiedy pozyskasz fragment Ukfadanki, ‘wybierz
na stronie antaresdatabase.com zaktadke Ukfa-
danka i wprowadz tam uzyskane dane. Kazda
Uktadanka ma dwie sekcje: Liter oraz Cyfr.
Sprawdz liczbe Liter w pozyskanym fragmen-
cie i odszukaj Ukfadanke z taka samg iloscig
liter. Kazdy fragment Uktadanki zawiera jedng
lub dwie litery oraz szereg liter nieznanych,
oznaczonych jako ®. Znane litery wprowadz do
Uktadanki. Mozesz wprowadzic wiecej liter, niz
byto we fragmencie, jeili domyslasz sie w jakie
hasto utozy sie Uktadanka.
Nastepnie wprowadz do Ukfadanki pozyskane
cyfry. Zaleinie od rodzaju, Ukfadanki maja
cztery lub piec pol do wprowadzenia cyfry.
Woprowadz cyfry we wskazane we fragmencie
Uktadanki pola. Uzupetnienie wszystkich pal
tej sekgji oznacza, ze potaczyliscie wszystkie
watki i mozecie utozyc je w spojna catosé - od-
blokuje to unikalne zakonczenia Misji - twoje
dziatania miaty wptyw na postepowanie innych
agentow. Btedne wprowadzenie cyfry zostanie
zakomunikowane na stronie Antaresu. W ta-
kiej sytuacji zespot SAD musi wykreslic jedno

pole w sekeji Cztowiek w czerni.

Uwaga: Uktadanki dzielqg sie na
dwa rodzaje: 4 cyfrowe i 5 cyfro-
we. Ukladanki 4 cyfrowe dotyczg
tylko konkretnej Misji i jesli nie
zostang rozwigzane, na koniec
Misji przepadajg. Ukladanki 5
cyfrowe dotyczq szerszej fabuly

i pozostajq z graczami pomiedzy
Misjami - niemozliwe jest wypet-
nienie ich podczas jednej Mis;ji!
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Jktedanki:
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ZESPOL SAD ODNOTOWUJE
W DZIENNIKU KAMPANII
Wsréd Akt znajduje sie dziennik Kampanii,

w ktorym bedziesz zapisywac wydarzenia od-
blokowane podczas Zakonczenia Misji. Beda
one wplywaé na dalszy rozwéj fabuty. W ko-
lejnych Misjach mozesz spotkac sie z instruk-
cja: ,Jesli zespot SAD odnotowat w dzienniku
Kampanii..” Zespot SAD otrzyma okreslone
korzysci w danej sytuacji, jesli w dzienniku
Kampanii ma wymagany zapis.

ZNACIZNIKI

=D LAY

W grze wystepuja 4 rodzaje Znacznikow.
Znaczniki reprezentuja zasoby bedace w dys-
pozycji zespotu SAD na czas Misji. Repre-
zentujg zaréwno pienigdze (stuzace np. do
przekupienia kogos, wynajecia hotelu itp) jak
i lokalne kontakty i agentow, ktorzy moga po-
moc w dziafaniach zespotu SAD. Zespot SAD
uzyskuje znaczniki we Wstepie do Misji oraz,
sppradycznie, podczas rozpatrywania niekto-
rych kart Tropow. Znaczniki sq wykorzystywane
do optacenia kosztu Dodatkowych Operacji
oraz do podazania niektérymi sposréd Dalszych
Tropow. Wykorzystywane Znaczniki s usuwane
z gry. Niewykorzystane Znaczniki nie przecho-
dz do kolejnej Misji.

NAZWISKO NIEZNANE

W trakcie rozgrywki mozecie trafic na okresle-
nie np. NNO1. Skrét NN oznacza osobe niezi-
dentyfikowang (Nazwisko Nieznane).

w ktorych gra sie toczy.

TWORCY GRY

PROJEKT GRY: Ignacy Trzewiczek, Jakub Poczety
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Marek Spychalski, Damian Mazur
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Naszym celem bylo stworzyé szpiegowsks, historig¢ tak bardzo prawdopodobnsg,
by gracze odniefli wrazenie, ze stajg sie uczestnikami autentycznych
wydarzed z czasdéw Zimnej Wojny. Wiedehski lgcznik przedstawia sluzgcs
rozrywce graczy fikcje, do stworzenia ktérej pelnymi garéciami czerpiemy
z historii, splatajgc Scifle fakty z wydarzeniami rodem z wyobrazni.
Nalezy Jjednak pamigtal, ze w zadnym przypadku nie bylo nagzym zamiarem
naruszanie dobrego imienia przywolanych w grze osdéb. Takse wszystkie
wizualizacje, a zwlagzcza postacie z albumdw udostepnionych na zasadach
licencji CC BY 2.0, w rzeczywistofci nie majg zadnego zwigzku z fabulg
gry 1 pojawiajs sie wylgcznie dla zobrazowania klimatu i realidw czasow,

MATERIALY FOTOGRAFICZNE

Materiaty fotograficzne wykorzystane w grze naleza do
domeny publicznej, zostaty wykonane przez tworcow
gry, zakupione (stocki) lub wykorzystane na zasadach
licencji Attribution 2.0 Generic (CC-BY-2.0). Przed-
stawiamy wiascicieli praw do zdje¢ na licencji CC-
-BY-2.0: Pudetko: Hunter Desportes, Karty: okfadka
- Chris Lovelock, Robert” Rynerson; #103 - Robert
Rynerson; #104 - Mats Onnestam, #109 - Paul Ar-
goud; #110 - Dave Conner; #112 - Sgt. Pepper 57, Uni-
versity of Wolverhampton; #114 - Andy Eick, Cangul;
#124 - Alan Light; Rewersy M1 - Robert Rynerson,
Andy Eick, Chris Lovelock, Mats Onnestam; #111B
Hunter Desportes; #203 - Sgt. Pepper; #210 - Sgt.
Pepper; #211 - Barbara Ann Spengler; #212 - Chris
Lovelock; Rewersy M2 - Hunter Desportes, Chris Lo-
velock, Ken Meyer, Sgt. Pepper; #305 - Seattle Muni-
cuipal Archives; #308 - Ivan Pavlovskyy; #311 - Stuart
Health; #312 - Michel Huhardeaux; rewersy M3 - Mi-
chel 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; #407 - Michel Huhardeaux;
#408 - Francisco Gonzalez; #415 - Seattle Municuipal
Archives; #417 - Comet Star Moon; #401B - CeriC,
Francisco Gonzalez; rewers M4 - Francisco Gonza-
lez, Robert Rynerson, #405B - Tiare Scott; #407B
- Turalbus; #409B - Mike Brand; Instrukcja s2 - Na-
turhistorisches Muzeum; s3 - CeriC; s5, s8 - Michel
Huhardeaux; Agenci: Blorqe - Mats Onnestam; Fritt
- Alan Light; Doch - Mats O'lf\nestam; Suchy - Barbara
Ann Spengler; Hanz - Mats Onnestam; Mikulas - Mats
Onnestam; Lehner - Andy Eick; Siffling, Bela - Michel
Huhardeaux; Zsolt - Euro Asia Vision; Wolski - Seattle
Municuipal Archives; Akta: §103 - Xinem; §106 - Eric
Daugherty; §115 - Michel Huhardeaux, Hunter De-
sportes, Toa Heftiba; §151 - Mitchell Or; §200 - Bar-
bara Ann Spengler; §201 - Spaztacular; §203 - Robert

Rynerson, Pietro Zanarini; §204 - Hunter Desportes; |

§205 - Danis Harper; §208 - Henry Lawfort; §209 -
Alan Light, H}l}mter 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 Gonzales; rewers - Mats
Onnestam; Intro m1 - Founding an Attic, Barbara Ann
Spengler; Robert Rynerson, Naturhistorisches Mu-
zeum, Chris Lovelock; Intro M2 - Chris Lovelock; Intro
m4 - Francisco Gonzales; Operacje: Wedkarz - Michel
Huhardeaux; Yoyo 1 - Hunter Despor‘tes;“Wywiad -
Henry Lawford; Human Rights - Mats Onnestam;
Yoyo 2 - Peter Stevens; Tapeta - Ken Mayer; Mrowisko
- Euro Asia Vision; Na ryby - Barbara Ann Spengler;
Wyscig - David Howard;

J
|

<

F

> POLECENIA I SYMBOLE, KTORE MOGA WYSTAPIC NA KARTACH TROPOW, W AKTACH ITP; TWORCY




