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Das Amsterdam der Gegenwart. Ein Verbrechen wurde veriibt,

doch die Ermittlungen der Polizei laufen ins Leere. Ein anonymer
Auftraggeber hat eure Detektei engagiert, um in dem Fall zu er-
mitteln. Doch eure Rivalen sind ebenfalls an der Sache dran, also
solltet ihr keine Zeit verlieren.

Euer Informant fiihrt euch durch die Stadt, indem er euch geheime
Botschaften in Form von Bildern schickt. Jedes Bild enthélt Hinweise
auf den ndchsten Zielort ... Entschliisselt sie schneller als eure Rivalen,

folgt den Hinweisen durch die Stadt und sammelt als erstes Team drei
Beweise fiir den Auftraggeber, um die Belohnung zu kassieren und das

Spiel zu gewinnen!

Die Polizei will nicht, dass ihr euch in den Fall einmischt, also geht ihr lieber
aus dem Weg! Wenn sie euch beim Rumschndiffeln erwischt, wird sie euch
hinter Gitter bringen und euren Rivalen einen leichten Sieg bescheren.

Shadows - Amsterdam ist ein Echtzeit-Wettstreit zwischen zwei Detek-
teien. Ein Spieler jedes Teams schliipft in die Rolle eines Informanten
und versucht, das eigene Team mithilfe von Bildkarten zu verschiedenen
Beweisstiicken auf dem Spielplan zu fiihren. Die Detektive seines Teams
miissen die erhaltenen Hinweise richtig deuten und den Fall vor den las-
tigen Rivalen I6sen, um die fette Belohnung zu kassieren und den Sieg

nach Hause zu bringen!
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,It's a kind of magic*, wie es so gern gesungen wird.

Dies ist die Geschichte einer schénen Geschichte.

Eine flichtige Idee, die hatte verloren gehen kénnen, wenn
Valentin mich nicht gedréngt hatte, sie weiterzuverfolgen
und anderen zu zeigen. Ein Team, das sie zu meiner
Uberraschung mochte, und Régis, der sich daftir entschied,
daraus ein Spiel zu entwickeln. Vielen Dank an das Libellud-
Team fiir eure kostbare Freundschaft und eure Energie. Es
ist so schén, euch zu haben. Danke an I'Etable des Jeux,
dem ersten Glied in der chronologischen Kette. Danke an
alle meine Freunde im Spieleuniversum. Ihr seid einfach
fantastisch. Danke an Anais, den allerersten Testspieler.
Danke an Charlie und Rose, meine kleinen Lieblinge. Danke
an meine Familie, meine Briider Klimo, Timo und Cam.
Danke an Marie.

,It's a kind of magic ...
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Mathieu Aubert

Haben Sie ein Problem?
WIR HELFEN IHNEN!

www.asmodee.de
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2 Sichtschirme
(schwarz & orange)

40 Stadtplan-Karten
(20x schwarz & 20x orange)
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Teilt euch in zwei Teams auf (beide Teams sollten moglichst die gleiche Anzahl an Spielern
haben). Ein Spieler in jedem Team ist der Informant (), die anderen sind Detektive €.
Die beiden Informanten sitzen nebeneinander an einem Ende des Tisches. Die Detektive bei-
der Teams sitzen sich an den Seiten des Tisches gegeniber.

Fugt das Zentrumsteil und die 3 Hindernisse zusammen, sie bilden - A

das Stadtzentrum und die Mitte des Spielplans. Achtet darauf, o)) = @
dass 2 der 3 Hindernisse in Richtung der Informanten zeigen, wie )
in der Abbildung rechts.

Wahlt zufalig 6 der 7 Bezirke
aus (mit jeweils einer zufélligen
Seite nach oben). Sie bilden
zusammen mit dem Stadt-
zentrum den Spielplan.

Legt zunachst einen Be-
zirk direkt an ein Hindernis
an und platziert dann die
Ubrigen Bezirke im Uhrzeiger-
sinn, wie in der Abbildung
rechts gezeigt.

Wenn ihr mit dem Spiel
bereits vertraut seid und
etwas mehr Abwechs-
lung mdchtet, konnt ihr
diesen alternativen Auf-
bau verwenden:
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Jedes Team sucht sich eine Farbe aus (Schwarz oder Orange) und nimmt sich die 3 Beweis-
marker dieser Farbe sowie 1 Polizeileiste. Legt die 5 Polizeimarker neben dem Spielplan bereit.
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Mischt alle Bildkarten zu einem verdeckten Stapel zusammen und legt ihn zwischen die
Informanten.

Zieht die obersten 4 Karten vom Stapel und legt sie offen auf das Zentrumsteil und zwi-
schen die 3 Hindernisse.

Zieht dann die obersten 10 Karten vom Stapel und legt sie offen vor die Informanten.
Dies sind die verfugbaren Bildkarten flr beide Informanten.

Die Informanten nehmen sich jeweils den Sichtschirm ihrer Teamfarbe und stellen ihn vor sich.

Die Informanten nehmen sich jeweils die 20 Stadtplan-Karten ihrer Farbe und legen sie als
Stapel bereit. Einer der Informanten wahlt zuféllig eine Stadtplan-Karte aus seinem Stapel und
zeigt dem anderen Informanten die Nummer darauf, ohne dass die Detektive sie sehen. Der
zweite Informant sucht die Karte mit derselben Nummer aus seinem Stapel heraus

Dann legen die Informanten die herausgesuchte Stadtplan-Karte hinter
ihren jeweiligen Sichtschirm. Bevor das Spiel losgeht, solltet ihr noch
folgende Dinge prifen:

« Die Farben der Stadtplan-Karten passen jeweils zum Team.
+ Beide Stadtplan-Karten haben dieselbe Nummer.

« Beide Stadtplan-Karten zeigen mit demselben Symbol (@ #r M) zum
Sichtschirm.

Die Informanten durfen sich die Stadtplan-Karten in diesem Schritt noch
nicht im Detail ansehen. Sie legen sie einfach wie beschrieben hinter den
Sichtschirm.

Die Karten mit den Nummern von 1 bis 6 sind ftir angehende Detektive
etwas einfacher und werden fir die ersten Partien empfohlen.

Die Informanten stellen jeweils den Teammarker ihrer Farbe auf das zentrale Feld ihrer
Stadtplan-Karte.

Tipp: Als Informanten kénnt ihr mithilfe der Teammarker den Standort eurer Detektive
nachvollziehen. Ihr kbnnt aber auch ohne Teammarker spielen, wenn ihr méchtet.

Die Detektive stellen die beiden Detektivfiguren auf das Startfeld in der Mitte.




Das Team, das zuerst zwei komplette Spielrunden fir sich
entscheidet, kassiert die groBe Belohnung und gewinnt die
Partie. Daflr muss ein Team drei verschiedene Beweise fin-
den, indem es seine Detektivfigur zu den richtigen Feldern auf
dem Spielplan bewegt und die Beweise anschlieBend an den
Auftraggeber Ubergibt. Das erste Team, das dies erfolgreich
schafft, gewinnt eine Spielrunde. Shadows — Amsterdam wird in
Echtzeit gespielt, ihr solltet also keine Zeit verlieren!

Vermeidet es, eure Figur auf Polizeifelder zu bewegen: Wenn
euch das zum dritten Mal passiert, verliert ihr die Spielrunde an
das gegnerische Team!

Um dem eigenen Team zu helfen, hat jeder Informant auf seiner

Stadtplan-Karte bestimmte Informationen Uber die Stadt und
versucht, die eigenen Detektive mit Bildkarten zu fuhren.

DER INFORMANT

Deine Aufgabe ist es, dein Team mithilfe der verfliigbaren
Bildkarten zu verschiedenen Feldern auf dem Spielplan zu
fUhren (siehe Mit Bildern kommunizieren auf Seite 8). Achte
darauf, deinem Team keine zusétzlichen Hinweise zu geben:
Du darfst nicht reden, gestikulieren oder sie auf andere Arten
beeinflussen! Da du die Stadtplan-Karte vor dir hast, bist du
der Einzige in deinem Team, der wei3, wo sich die Beweise,
die Polizei und der Auftraggeber befinden.

DIE DETEKTIVE

Eure Aufgabe ist es, die Detektivfigur eures Teams Uber den
Spielplan zu bewegen. Besprecht euch untereinander, um
herauszufinden, was die Bildkarten bedeuten, die ihr von
eurem Informanten bekommt.
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Die Stadtplan-Karten zeigen den Spielplan. Jedes Team hat einen nummerierten Satz von
20 Stadtplan-Karten. Sie funktionieren nur als Paar und muissen stets zusammen in einer Partie
verwendet werden (dieselbe Zahl, unterschiedliche Farben). Einige Elemente kommen nur auf
einer der beiden Karten vor, andere sind auf beiden vorhanden.

Der Auftraggeber: Sobald ein Team 3 ver-
schiedene Beweise gesammelt hat, und sich
auf ein solches Feld bewegt, gewinnt es die
Spielrunde. Auf jeder Stadtplan-Karte gibt es
zwei dieser Felder, von denen eines auf bei-
den Karten vorhanden ist.

O

Neutrales Feld:
Ein solches Feld hat keinen Effekt. Daher
passiert nichts, wenn ihr es betretet.

Beweise: Die Teams mussen Beweise sammeln, indem
sie ihre Detektivfigur auf entsprechende Felder bewegen.
Jedes Team muss drei verschiedene Beweise finden, un-
abhangig von ihrer Art:

Einzigartiger Beweis: Ein solcher Beweis
ist nur auf einer der beiden Karten vorhanden
und kann nur vom entsprechenden Team ein-
gesammelt werden.

Allgemeiner Beweis: Ein solcher Beweis ist
auf beiden Karten vorhanden und kann von
beiden Teams eingesammelt werden. Sobald
aber eines der Teams einen solchen Beweis ein-
gesammelt hat, kann das andere ihn nicht mehr

bekommen!

Die Polizei: Die Detektive sollten diese
Felder so gut es geht meiden. Jede Stadt-
plan-Karte zeigt 11 Polizei-Felder, von
denen 6 auf beiden Karten vorhanden
sind.

(00300400)

Die Nummern helfen dabei, Kartenpaare
zu finden. Mithilfe der Symbole legen die
Informanten die Stadtplan-Karten mit der
gleichen Orientierung hinter ihre Sicht-
schirme.

A Bevor ihr mit der Partie beginnt, sollten sich die Informanten vergewissern, dass sie
das passende Kartenpaar verwenden und dass die Karten die gleiche Ausrichtung
haben (Ubereinstimmende Symbole, die zum Sichtschirm zeigen: @ Y W ).
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MIT BILDERN KOMMUNIZIEREN

In Shadows — Amsterdam dirfen die Informanten mit ihrem Team nur mithilfe
von Bildern kommunizieren. Der Informant gibt 1 oder 2 Bildkarten an die De-
tektive seines Teams. Diese Karten sind ein Hinweis auf das Feld, auf welches
das Team als Nachstes ziehen soll. Jedes Bild kann auf unterschiedliche Weise
interpretiert werden. Der Informant sollte versuchen, diese Mdéglichkeiten zu
nutzen, um sein Team in die richtige Richtung zu lenken.

Constantin ist Informant und mdchte
sein Team auf Feld €} fUhren.

Er wahit die Bildkarte (i}, da sie zwei
Hinweise enthalt: die Kamera und
Liebe. Die Leute auf Feld €} machen
gerade ein Foto und kénnten ein Paar
sein. AuBerdem wahlt er noch Bildkarte
{», da sie weitere starke Hinweise ent-
halt: die Farbe Rot, groBe Buchstaben
und die Zeichen fur Mann und Frau auf
dem Toilettenschild. Diese Dinge sind
ebenfalls auf Feld €} zu finden. Zudem
kdnnte das X auf der Tir fUr das Stadt-
wappen von Amsterdam stehen und
somit auf die Buchstaben in Feld )
hinweisen, die den Stadtnamen bilden.

Werden die Detektive seines Teams die
Hinweise richtig deuten? Das wird sich
zeigen ...

O \C

Tipps:
 Achte als Informant auf alle Felder, die dein Team erreichen kénnte! Eine Bildkarte
kdnnte perfekt zu einem anderen Feld passen, das du nicht bemerkt hast.

« Auch wenn du denkst, dass deine Hinweise eindeutig sind, solltest du immer
aufmerksam zuhdren, wie dein Team die Hinweise interpretiert, und versuchen
ihre Denkweise zu verstehen.

* Du darfst nur mit den Bildkarten kommunizieren. Falls nétig, solltest du
versuchen, alternative Wege zu finden, wie man die Bildkarten interpretieren
kann. Sie kénnten beispielsweise auch fiir Konzepte oder Situationen stehen.




Wenn alle bereit sind, zéhlen die Informanten bis drei und beginnen die Spielrunde.

Von diesem Moment an durfen sie sich ihre Stadtplan-Karte genau ansehen. Beide Teams
spielen nun gleichzeitig und in Echtzeit. Jedes Team folgt diesen drei Schritten separat
und wiederholt sie so lange, bis die Spielrunde beendet ist:

9 1 mﬁwﬁﬂ&%“m @ Der Informant gibt seinem Team 1 oder 2 Bildkarten.
Die Detektive diskutieren die Bildkarte(n) und be-
2. BEWEGEN . . : . ; .
wegen ihre Figur auf ein neues Feld in Reichweite.

9 3. EFFEKT ABHANDELN @ Der Informant handelt den Effekt des neuen Felds ab.

Jedes Team wiederholt diese 3 Schritte, bis die Spielrunde beendet ist.

A Das Spiel lduft in Echtzeit ab! Beide Teams spielen dabei gleichzeitig.
Ein Team muss nicht warten, bis das gegnerische Team mit seiner Aktion fertig ist,
sondern fahrt einfach mit dem néchsten Schritt fort.

1. INFORMATIONEN WEITERGEBEN

Der Informant nutzt die Informationen seiner Stadtplan-Karte, um ein Zielfeld fUr sein Team
auszuwahlen, das 1 oder 2 Schritte vom aktuellen Feld entfernt ist. Gibt er seinem Team
1 Bildkarte, mussen sie ihre Detektivfigur auf ein beliebiges benachbartes Feld bewegen.
Gibt er seinem Team jedoch 2 Bildkarten, mUssen sie sich genau zwei Felder weit bewegen.

» Benachbartes Feld: Der Informant wahlt 1 Bildkarte aus den 10 ausliegenden aus und
gibt sie seinem Team.

» Zwei Felder entferntes Feld: Der Informant wahit 2 der 10 ausliegenden Bildkarten
und gibt sie seinem Team. Beide Karten mussen gleichzeitig genommen und dem Team
sofort ausgehandigt werden. Der Informant darf nicht erst eine Karte nehmen und dann
eine zweite, beide miissen gleichzeitig ausgewahlt werden.

A Bildkarten werden nur dafiir verwendet, die Detektive zum Zielfeld zu fiihren.

Sobald Bildkarten an ein Team gegeben wurden, werden sie durch neue Bildkarten vom
Stapel ersetzt, sodass die Informanten stets 10 Karten zur Auswahl haben.

Die beiden Informanten kénnen sich jederzeit darauf einigen, alle 10 Bildkarten durch 10
neue zu ersetzen. Danach fahren beide Teams wieder mit Schritt 1 Informationen weiter-
geben fort.

Tipps:

* Eine Bewegung um zwei Felder erlaubt es dem Team, der Polizei auszuweichen ... aber
damit steigt auch das Risiko, die Karten falsch zu deuten.

« Vlergesst nicht, dass ihr als Informanten gleichzeitig spielt. Lasst euch eine passende Bild-
karte nicht vor der Nase wegschnappen!



2. BEWEGEN

Die Detektive sehen sich die Bildkarte(n) an, die sie bekommen haben, und suchen auf
dem Spielplan nach méglichen Zielfeldern. Haben sie sich auf ein Feld geeinigt, bewegen
sie ihre Detektivfigur direkt auf das gewahite Zielfeld.

Bei der Bewegung gelten die folgenden Regeln:

+ Haben sie 1 Bildkarte erhalten, muissen sie die Figur auf ein benachbartes Feld bewegen.

* Haben sie 2 Bildkarten erhalten, mussen sie sich genau 2 Felder weit bewegen, wobei
das Zielfeld nicht benachbart zum Ausgangsfeld sein darf.

« Detektivfiguren kdnnen sich nicht auf/lber Hindernisse bewegen (unten seht ihr 2 Bei-
spiele hierzu).

A Mit Ausnahme von Hindernissen sind alle Felder betretbar, auch wenn auf

ihnen ein Beweismarker oder die Detektivigur des gegnerischen Teams steht.

Bewegung auf ein
benachbartes Feld .. Bewegung um 2 Felder

3. EFFEKT ABHANDELN

Sobald die Detektivfigur bewegt wurde, kann der Informant mit seinem Teammarker das ent-
sprechende Feld auf seiner Stadtplan-Karte markieren, um ihre Position im Blick zu behalten.

@ Constantin méchte sein Team auf das Feld mit dem Be- 0
weis fuhren. Er muss ihnen dafur 2 Bildkarten geben, da
der Beweis zwei Felder entfernt ist. Dadurch wirde das
Team auBerdem der Polizei ausweichen.

@ Die Detektive seines Teams betrachten die mdglichen Ziel-
felder (grun markiert) und bewegen anschlieBend ihre
Figur auf das gewahlte Feld, wo sie den Beweis finden! Sie
stellen einen ihrer Beweismarker auf das Feld.

m O Nun miissen sie noch zwei weitere Beweise finden.




Dann Uberprift der Informant seine Stadtplan-Karte und gibt bekannt, was sich im Zielfeld
befindet, auBer es passiert nichts. Dies sind die Effekte, welche die Detektive mit einer
Bewegung auf ein entsprechendes Feld ausldsen:

@@ Beweis: ,Glickwunsch, ihr habt einen Beweis gefunden!” Stellt einen
Beweismarker eurer Farbe auf das Zielfeld.
e Zieht ein Team auf ein Feld, auf dem bereits ein Beweismarker steht, passiert nichts.

e Hat das Team bereits drei verschiedene Beweise gefunden (und entsprechend keine
Beweismarker mehr), passiert nichts.

@ Auftraggeber: Hat ein Team drei verschiedene Beweise gesammelt, wenn es auf das Feld
mit dem Auftraggeber zieht, gewinnt das Team diese Spielrunde. Andernfalls passiert nichts.

% Polizei: ,lhr wurdet erwischt!” Legt einen Polizeimarker auf die Polizeileiste eures Teams.
Hat das Team damit den dritten Polizeimarker erhalten, verliert es diese Spielrunde sofort an
das gegnerische Team.

¢ Bewegt sich ein Team auf ein Polizeifeld, auf dem es schon einmal war, wird der Effekt
trotzdem ausgel6st!

e Der Effekt eines Polizeifelds wird nur dann abgehandelt, wenn es das Zielfeld ist.
Polizeifelder kbnnen daher durch eine Bewegung um 2 Felder vermieden werden.

Neutrales Feld: Es passiert nichts.

A Wenn nichts passiert, sagt der Informant auch nichts und macht ein
Pokerface. Es geht sofort mit Schritt 1 Informationen weitergeben weiter.

A Die Informanten ddrfen ihr Team nicht wissen lassen, ob sie sich zum richtigen
Feld bewegt haben oder nicht.

Wurde ein Effekt abgehandelt, werden die Bildkarten abgelegt und es geht wieder mit
Schritt 1 Informationen weitergeben los. Die Schritte werden von jedem Team so lange
wiederholt, bis die Spielrunde beendet ist.

Falls der Bildkartenstapel aufgebraucht ist, mischt einfach die abgelegten Bildkarten und
legt sie als neuen Stapel bereit.

A Sollten sich beide Teams nahezu gleichzeitig auf dasselbe Feld bewegen, wird
Schritt 3 zuerst von dem Team abgehandelt, das als erstes das Feld betreten hat.




Eine Spielrunde endet sofort, wenn einer dieser zwei Félle eintritt:

Wenn eines der Teams auf ein Feld mit dem Auftraggeber zieht, nachdem
es drei Beweise gesammelt hat, gewinnt dieses Team die Spielrunde.

Wenn eines der Teams seinen dritten Polizeimarker erhalt, gewinnt das
gegnerische Team die Spielrunde.

Hat ein Team zwei Spielrunden gewonnen, gewinnt es damit die komplette Partie.
Ansonsten wird eine neue Spielrunde vorbereitet:

¢ Die Rolle des Informanten kann innerhalb der Teams gewechselt werden.

¢ Die Informanten wahlen aus ihren Stadtplan-Karten ein neues Kartenpaar.

¢ Alle Bildkarten werden gemischt und vorbereitet (Schritt 5 des Spielaufbaus auf Seite 4).
¢ Die Beweis- und Polizeimarker werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

Shadows — Amsterdam kann auch zu zweit oder dritt
gespielt werden. Diese Variante ist ein kooperatives
Rennen gegen die Zeit. Bereitet das Spiel wie bei einer
normalen Partie vor. Es gelten die zuvor beschriebenen
Regeln mit den folgenden Anderungen:

¢ Alle Spieler sind im selben Team. Ihr bendtigt daher nur
eine Farbe.

e Alle Beweise auf der Stadtplan-Karte konnen ein-
gesammelt werden.

e Der Informant darf die 10 Bildkarten gegen 10 neue aus-
tauschen, wann immer er mdchte.

GRUNSCHNABEL | GEHILFEN SPURNASEN MEISTER

Ihr gewinnt die Spielrunde, wenn ihr drei verschiedene Be-
weise gesammelt und zum Auftraggeber gebracht habt.
Ihr verliert die Spielrunde, wenn ihr drei Polizeimarker ge-
sammelt habt ODER die Zeit abgelaufen ist.

Um die komplette Partie zu gewinnen, musst ihr zwei
Spielrunden gewinnen, bevor ihr zwei Spielrunden verliert.

Die offizielle Begleit-App zu Shadows — Amsterdam bietet
einen Timer und einen stimmungsvollen Soundtrack:
www.libellud-digital.com/shadows.html
Alternativ kénnt ihr auch den QR-Code rechts scannen.

112}




