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Amsterdam. Gdy policja bezskutecznie stara sig rozwikfac kryminalng zagadke,
do Waszej agenciji detektywistycznej dzwoni anonimowy rozmowca i zleca
Wam jej rozwigzanie. Od tej chwili nie macie czasu do stracenia - okazuje sie,
Ze inna agencja takze pracuje nad tg sprawa!
Oficer wywiadowczy kieruje poczynaniami detektywdw rozsianych po cafym
miescie, przesytajac im zdjecia zawierajgce zaszyfrowane informacje, ktérych
nie powinni zrozumie¢ ani policjanci, ani rywale...
Przeczesujcie miasto w poszukiwaniu 3 dowodow i dostarczcie je swojemu klientowi,
zanim drugi zespot Was uprzedzi!
Unikajcie policji, ktdra nie lubi prywatnych detektywow. Wszystkich weszacych wokot
sprawy posyta za kratki, a Wasi przeciwnicy tylko na to czekaja.

Stajecie w szranki z inng druzyna. Wszystko dzieje sie w czasie rzeczywistym, a do

komunikacji uzywacie jedynie ilustracji. Mozesz wcieli¢ sie w Oficera i kierowa¢ swoimi
Detektywami albo w Detektywa, ktory stara sie zrozumie¢ podpowiedzi Oficera i znalezé
dowody przed konkurencja.

PODZIEKOWANIA

To historia jak ze snu. Historia pomystu, ktdry mogt zosta¢
zaprzepaszczony, gdyby Valentin nie zmusit mnie do jego
realizacji i prezentacji zespotowi, ktéremu — ku mojemu
zdziwieniu - bardzo sie spodobat! No | Régisowi, ktdry zde-
cydowat sig, ze stworzymy na jego podstawie gre.

Dziekuje zespotowi Libellud za przyjazn i pozytywna energie.
Tek sie cieszg, ze Was mam!

Dziekuje I'Etable des Jeux, pierwszemu ogniwu, od ktérego
wszystko sig zaczelo.

Dziekuje wszystkim graczom w planszéwkowym wszech-
Swiecie, jestescie fantastycznil

Dzigkuje Anais, pierwszej testerce.

Dziekuje Charliemu i Rose, moim dwom oddechom mifosci.
Dzigkuje mojej rodzinie, moim braciom Klimowi, Timowi

i Camowi.

Dzigkuje Marie.

To po prostu magia. ..

Mathieu Aubert

\
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84 karty zaszyfrowanych
wiadomosci (karty ZW)
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instrukcja

3 pola przeszkaod

é:

2 figurki detektywow
(1 czarna i 1 pomaranczowa)

g2 ises

6 znacznikow dowoddow
(8 czarne i 3 pomaranczowe), ktére nalezy przymocowac
do 6 podstawek w odpowiednich kolorach

2 zastonki
(1 czarna i 1 pomaranczowa)

40 kart map

(20 czarnych
i 20 pomaraniczowych) ! b i
. . 2 tory zatrzyman 5 Zetondw policii

2 znaczniki Sledzenia
(1 czarny

i 1 pomaraniczowy) m
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Gracze dzielg sie na 2 zespoly (z réwna liczbag cztonkéw — o ile to mozliwe).

W kazdym zespole 1 gracz zostaje Oficerem (F;, a pozostali Detektywami €.

Obaj Oficerowie siadajg obok siebie. Detektywi z jednego zespotu siadajg po jednej stronie
stotu, naprzeciwko Detektywdw z drugiego zespotu.

Ztézcie razem kafelek startowy i 3 pola przeszkdd, aby uformowad a
centralng czes¢ planszy. 2 z 3 pdl przeszkdd powinny leze¢ od Liaid ? @
strony Oficerow tak, jak pokazano na ilustraciji.

Losowo roztézcie 6 (z 7)
dzielnic wokdt pél przeszkad,
tworzac reszte planszy.
Umiesccie jedna z dzielnic
(nr 1) bezposrednio obok
pola przeszkody. Nastep-
nie, rozpoczynajac od tej
dzielnicy, roztdzcie pozostate
dzielnice tak, jak pokazano
na ilustracji. Jest to standar-
dowe utozenie planszy.

Gdy juz dobrze pozna-
cie gre, mozecie uktadac
plansze w alternatywny
sposdb pokazany na
ilustracji ponize;j.
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Kazdy zespdt bierze 3 znaczniki dowoddw w swoim kolorze i 1 tor zatrzyman. 5 zetondw policji
potdzcie obok planszy.




o Uformuijcie zakryty stos kart ZW i potézcie go miedzy Oficerami.

Dobierzcie 4 karty z wierzchu stosu i potdzcie po 1 odkrytej karcie na kafelku startowym
i na 3 pustych polach wokdt niego (miedzy polami przeszkdd).

Dobierzcie kolejne 10 kart ze stosu i potdzcie odkryte przed Oficerami — to dostepne karty ZW.

Kazdy Oficer ustawia przed sobg zastonke w kolorze swojego zespotu.

Kazdy Oficer formuje stos ze wszystkich kart map w kolorze swojego zespotu. Nastepnie jeden
z Oficeréw losowo dobiera karte ze swojego stosu i pokazuje jej numer drugiemu Oficerowi.
Ten wyszukuje w swoim stosie karte o tym samym numerze.

e

Oficerowie umieszczajg swoje karty map za zastonka. Przed rozpoczeciem
rozgrywki Oficerowie upewniaja sie, ze:

— ich karta mapy jest w kolorze ich zespotu;

— obie karty map majg ten sam numer;

— obie karty map sa skierowane tym samym symbolem (@, r, M) w strone
zastonek.

Chwilowo Oficerowie nie moga przygladac sie swojej karcie mapy.
Umieszczajg ja tylko w odpowiedni sposdb za zastonka.

ﬁ Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy uzywac kart map
onumerach od 1 do 6, ktdre zapewniajg nieco fatwigjszg rozgrywke.

o Oficerowie ktadg swoje znaczniki Sledzenia na srodkowym polu swojej karty mapy.

Wskazowka. Oficerowie uzywajg znacznikow sledzenia do zaznaczania miejsca pobytu swoich
Detektywow. Gracze moga sie jednak zdecydowac na rozgrywke bez nich.

Detektywi umieszczaja 2 figurki detektywow na kafelku startowym.
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Zwycieza zespdt, ktory jako pierwszy wygra 2 rundy.

Aby wygrac runde, zespot, poruszajac swoja figurka detekty-
wa po planszy, musi odnalez¢ 3 rozne dowody, a nastepnie
dostarczyc¢ je Klientowi. Pierwszy zespdt, ktory tego dokona,
wygrywa runde. Rozgrywka toczy sie w czasie rzeczywistym,
wiec nie zwlekajcie!

Starajcie sie unika¢ stawiania figurek na polach Policji. Jesli
zespot zrobi to 3 razy, automatycznie przegrywa runde.
Oficer zaznacza pozycje zespotu na karcie mapy i stara sie kie-
rowac swoimi Detektywami za pomoca ilustrowanych kart Z\W.

Twoim zadaniem jest kierowanie poczynaniami zespotu na
planszy za pomoca kart ZW (zob. Komunikacja za pomoca
ilustracji na str. 8). Nie mozesz uzywac stow, gestow ani mimiki
twarzy! Jako posiadacz karty mapy tylko Ty wiesz, gdzie
znajdujg sie dowody, Policja i Klient.

Twoim zadaniem jest poruszanie figurka detektywa po polach
planszy. Razem z innymi Detektywami w swoim zespole
analizujecie karty ZW, jakie przekazuje Wam Wasz Oficer.
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Karty map przedstawiaja plansze. Kazda pomarariczowa karta ma czarny odpowiednik o identycznym

numerze. Powigzane ze sobg karty zawsze wchodza do gry razem. Niektdre elementy na blizniaczych
kartach sg takie same, inne sie roznig.

Iﬁ. Przed grag upewnijcie sig, ze Oficerowie posiadajag blizniacze karty map i ze obie karty sg
skierowane tym samym symbolem (@, Y, M) w strone zasfonki.

Dowéd. Zespdt musi zebra¢ dowody, stawiajac swoja
figurke na wskazanych na mapie polach. Kazdy zespot
musi odnalez¢ 3 rézne dowody.

Dowdd unikalny. Ten rodzaj dowodu znajdu-
je sie tylko na jednej z blizniaczych kart map.
W konsekwenciji tylko jeden z zespotdw moze
go znalezé.

Dowdéd wspélny. Ten rodzaj dowodu znajduje
sie na obu blizniaczych kartach map i moze byc¢
pozyskany przez oba zespoty. Gdy jeden zespot
go odnajdzie, drugi nie ma juz tej mozliwosci.

()

Klient. Gdy zespdt zbierze 3 dowody, Policja. Detektywi powinni unikac
musi pdjs¢ na zielone pole, aby zwyciezyc tych pdl, jesli to tylko mozliwe. Kazda
w rundzie. Na kazdej karcie mapy znaj- karta mapy zawiera 6 unikalnych
duja sie 2 pola Klienta, przy czym tylko pdl Policji i 6 pdl wspdlnych dla obu
jedno z nich jest wspdine dla obu kart. blizniaczych kart.

Pole neutralne. Brak efektu. Numery. Pozwalajg na parowanie

blizniaczych kart map.
Symbol. Pozwalajg na 3 rézne utozenia
kart map.




W grze Cienie: Amsterdam Oficerowie moga sie kontaktowac z cztonkami swojego
zespotu tylko za pomoca ilustracji (kart ZW). Oficer przekazuje 1 albo 2 karty
swojemu zespotowi — stanowia wskazéwke co do pola, na ktére powinni udac
sie Detektywi.

Kazdy obrazek mozna interpretowac na wiele sposobdw. Oficer wykorzystuje ten
fakt do skierowania swojego zespotu na odpowiednie pole.

Karol, jako Oficer, chce skierowac swoj
zespot na pole €.

Wybiera karte {}, poniewaz zawiera
2 wskazowki: aparat fotograficzny i mitosc.
Ludzie na polu €} robig przeciez zdjgcia
i mogliby by¢ para.

Wybiera takze karte (%, poniewaz réwniez
zawiera niezte wskazowki: kolor czerwony,
litery, a takze symbol toalety (mezczyzne
i kobiete). Czy Detektywi zrozumiejg in-
tencje swojego Oficera?

Wskazowki.

- Sprawdz inne pola, na ktore Twoj zespdt mogiby sie udac. Moze sie okazac, ze karta
ZW kojarzy sie takze z inng ilustracjg na planszy!

- Mozesz uwazac, ze Twdj przekaz jest jasny i klarowny, ale to nie jest wcale takie
oczywiste: wsiuchaj sie w swoich Detektywow i sprobuj dopasowac sie do ich spo-
sobu myslenia.

- Do komunikaciji stuza Ci jedynie karty ZW. Czasem jednak przyda sie nieszablonowe
myslenie i szukanie mniej oczywistych znaczen (wynikajacych np. z kontekstu).




Gdy wszyscy sa gotowi, Oficerowie odliczgjg do trzech i rozpoczyna sie runda. Od tej chwili
Oficerowie moga przygladac sie szczegétom swoich kart map. Obydwa zespoty postepuja
wedtug ponizszego schematu dziatania:

1. ZASZYFROWANA m Oficer przekazuje swojemu zespotowi
WIRDOMOSC e 1 albo 2 karty ZW.
2 RUCH Detektywi wspdlnie analizuja przekazane im karty
: i przesuwajg swoja figurke na wybrane pole planszy.
9 3. EFEKT POLA @ Oficer rozpatruje efekt tego pola.

Zespoty powtarzajg te 3 kroki do momentu zakoriczenia rundy.

ﬂ Gra rozgrywana jest w czasie rzeczywistym! Zespoly graja rownoczesnie, nie
czekajac na posuniecia przeciwnikow.

1. IASZYFROWANA WIRDOMOSC

Oficer uzywa swojej karty mapy, aby wybra¢ docelowe pole planszy dla swojego zespotu.
Jesli przekaze swoim Detektywom 1 karte, przesuwajg sie na wybrane przez siebie sgsiednie
pole. Jesli przekaze 2 karty, Detektywi poruszaja sie doktadnie o 2 pola.

— Na sgsiednie pole — Oficer wybiera 1 z 10 dostepnych kart ZW i przekazuje ja swojemu
zespotowi.

— Na odlegtos¢ 2 pdl — Oficer wybiera 2 z 10 dostepnych kart ZW. Obie karty musi wzig¢
w tym samym momencie i natychmiast przekazac¢ je zespotowi. Oficer nie moze wzigé
najpierw jednej karty, a potem drugiej — musi wzigé obie karty jednoczesnie!

ﬁ& Karty ZW muszg kierowac Detektywdw tylko | wylacznie na pole docelowe.

Gdy karty zostang przekazane, nalezy uzupetnic¢ pule dostepnych kart. Oficerowie zawsze
wybierajg sposrod 10 odkrytych kart.

Oficerowie mogg wspolnie zdecydowac, ze wymienig wszystkie 10 dostepnych kart na
nowe karty ze stosu. Nastepnie obaj wracajg do gry, realizujgc punkt 1. — Zaszyfrowana
wiadomosc.

Wskazowki.
- Poruszanie sie o 2 pola moze pomdc w uniknigciu Policji... ale niestety zwigksza tez ryzyko
popetnienia bledu.

- Nie zapominajcie, ze Oficerowie graja rownoczesnie. A kto pierwszy, ten lepszy!



2. RUCH

Detektywi analizujg przekazane im karty i starajg sie znalez¢ pole, ktére miat na mysli Ofi-
cer. Po podjeciu wspdlnej decyzji umieszczaja swoja figurke na wybranym polu. Podczas

ruchu nalezy pamietac, ze:

— Po otrzymaniu 1 karty Detektywi moga sie poruszy¢ tylko na sasiednie pole, a po otrzy-

maniu 2 kart musza sie poruszy¢ doktadnie o 2 pola.
— Detektywi nie moga przechodzi¢ przez pola przeszkdd.

Iﬁl Wszystkie pola sa dostepne dla Detektywdw, nawet te, na ktdrych znajduje sie

znacznik dowodu lub figurka przeciwnikow.

. Przesuncie figurke na sasiednie pole. . ' Przesuncie figurke o 2 pola.

3. EFEKT POLA

Po przesunieciu przez Detektywow figurki Oficer moze odpowiednio przesunac znacznik

sledzenia na swojej karcie mapy.

© Karol chce, aby jego zespdt wszedt na pole z dowodem.
Musi wiec przekaza¢ Detektywom 2 karty, jako ze dowdd
znajduje sie od nich w odlegtosci 2 pdl. Pozwoli im to tak-
ze unikna¢ spotkania z Policja.

@ Detektywi analizujg mozliwe migjsca docelowe (zaznaczo-
ne na zielono), a nastepnie przesuwajg figurke na wybrane
pole i... odnajdujg dowaod!

@ Zespot ktadzie na polu znacznik dowodu, po czym gra
dalej, bo musi jeszcze odnalez¢ 2 dowody!
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Oficer sprawdza swojg karte mapy i ogtasza Detektywom, jaki efekt ma pole, na ktérym sie
znalezli. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy nic sie nie dzieje. A oto efekty poszczegolnych pdl:

& @@ Dowdd. Gratulacje, odnalezliscie jeden z dowoddéw! Potézcie na tym polu planszy
jeden ze swoich znacznikdow dowoddow.

Jesli zespdt znalazt sie na polu, na ktérym dowdd zostat juz wezesniej znaleziony, nic sie
nie dzieje.

Jesli zespdt zebrat juz 3 dowody i nie ma juz znacznikdw, nic sie nie dzieje.

& Klient. Jesli w momencie przybycia na pole Klienta zespdt posiada 3 dowody, to ten
zespot wygrywa runde. W innym przypadku nic sie nie dzieje.

¥ Policja. Zostaliscie zauwazenil Potdzcie 1 zeton policji na torze zatrzyman. Jesli jest to

trzeci zeton na Waszym torze, przeciwna druzyna automatycznie wygrywa runde.

Uwagi odnosnie pol Policji:

- Jesli zespdt przybywa na pole Policji, na ktorym byt juz wczesnigj, to efekt tego pola jest
aktywowany ponownie!

- Efekt pola Policji jest ignorowany, jesli to pole nie jest docelowe, tj. gdy zespdt tylko przechodzi
przez nie w ruchu o 2 pola.

Nic sie nie dzieje.

rﬂn Jesli nic sie nie dzieje, Oficer musi zachowac milczenie i kamienna twarz.
Natychmiast przechodzi do punktu 1. - Zaszyfrowanej wiadomosci.

I& Oficerowie nie mogag w zaden sposob dawac swoim Detektywom znac, czy postapili
wedlug ich zamystu, czy tez nie.

Gdy wszystkie efekty zostang rozpatrzone, nalezy odtozy¢ uzyte karty ZW na bok, zespot
wraca do punktu 1. i powtarza wszystkie kroki az do zakoriczenia rundy.

Jesli wyczerpie sie stos kart ZW, potasujcie wykorzystane karty i uformujcie nowy stos.

xﬁ': Jesli oba zespoly przybeda na to samo pole niemalze w tym samym czasie, efekt
pola rozpatruje najpierw zespdt, ktdry pojawit sie tam pierwszy.




KONIEC RUNDY

Runda natychmiast dobiega konca, gdy:

Jeden z zespotéw przybywa na pole Klienta po zebraniu 3 dowoddw. Ten
zespot wygrywa runde.

Jeden z zespotéw Io’[rzyma’f trzeci zeton policji. W tym wypadku runagw._
grywa zespot przeciwny. -

Jesli zespot wygrat juz 2 rundy, zwycieza. \W przeciwnym razie rozpoczyna sig kolejna runda.

— Jesli gracze w zespole zechca, jeden z Detektywow i Oficer moga zamienic sie rolami.

— Oficerowie wybieraja nowa karte mapy na nowa runde.

— Potasuijcie wszystkie karty ZW i przygotujcie wedtug wytycznych (zob. punkt 5. Przygotowanie
gry na str. 4).

— Zbierzcie z powrotem znaczniki dowodow i zetony policji do puli.

Gra moze by¢ rozgrywana w wariancie 2- i 3-osobowym.

Przygotujcie gre wedtug wczesniejszych wytycznych z na-

stepujacymi zmianami:

— wszyscy gracze stanowig 1 zespot (uzywacie wiec tylko
1 koloru);

— wszystkie pola dowoddéw na karcie mapy sa dostepne;

— Oficer moze w dowolnym momencie wymienia¢ wszystkie
10 kart ZW.

Zespot sciga sie z czasem. Przed rozpoczeciem gry wigczcie
oficjalng aplikacje albo siegnijcie po stoper. W zaleznosci
od docelowego poziomu trudnosci zastosujcie ponizsze
ustawienia:

REKRUT NOWICIUSZ AGENT MISTRI

15 min 8 min 5 min 3 min

Zespot wygrywa runde, jesli zbierze 3 dowody i znajdzie
Klienta. Zespot przegrywa runde, jesli otrzyma 3 zetony policji
albo skonczy mu sie czas.

Jesli zespdt wygra 2 rundy, rozgrywka konczy sie zwycie-
stwem. Jesli przegra 2 rundy, rozgrywka konczy sie porazka.

Do gry 2- i 3-osobowej mozecie uzy¢ oficjalnej apli-
kacji Cienie: Amsterdam. Mozecie ja pobrac¢ ze strony
www.libellud-digital.com/shadows.html. Jesli nie macie
ochoty czytac instrukgii, wystarczy, ze zeskanujecie kod QR
za pomoca telefonu i obejrzycie filmik z zasadami!
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