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Amsterdam, tdnapdev. On toimunud mérv, kuid politsei
tundub olevat jooksnud ummikusse. Anoniiiimne klient on
otsustanud palgata sinu agentuuri asja uurima. Aega aga pole

raisata, kuna ka teised agentuurid tunnevad roima lahendamise
vastu huvi.
Sinu dispetser juhib detektiivide liikumist Idbi linna. Ta saadab
neile kriipteeritud kujul vihjeid sisaldavid pilte, mis loodetavasti
jddvad moistetamatuks nii politseile kui sinu konkurentidele...
Palga vaélja teenimiseks pead sa leidma linnast 3 asitéendit ning
tooma need oma kliendile enne teist agentuuri.
Véldi politseid, kuna nad ei ole soosivad omaalgatusliku detektiivitéo
osas. Kui nad nédevad sind ringi nuuskimas, panevad nad su rootsi
kardinate taha, soodustades sellega tahtmatult su konkurentide t66d.

Méngus “Shadows — Amsterdam”, pead sa teiste agentuuriga reaalajas
lahingut, suheldes oma meeskonnakaaslastega piltide abil. Méangijate
rollid ei ole samad: sa vdid olla dispetsSer, kes juhib detektiive linnas, voi
detektiiv, kes pliad dekriipteerida dispetSeri saadetud sonumeid ning
leida asitdendid enne teisi.
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See on omamoodi vBlukunst, nagu ta Utles.

See on lugu kaunist loost. Pogus idee, mis olekski kaotsi l&inud,
kui just Valentin ei oleks mind &rgitanud seda I6pule vima ning
teistele nditama. Meeskonnale, kellele see minu tllatuseks
meeldis, ning Régis, kes otsustas harjal sarvist haarata ning
sellest méngu teha.

Suured tanud Libellud meeskonnale nende hinnalise sGpruse ja
energia eest. On tore teid enda korval néha.

Tanud ka 'Etable des Jeux-ile, esimesele lilile kronoloogilises
ahelas.

Tanu kéigile semudele lauamangumaaimas - te olete fantas-
tiised.

Tanusonad Anaisile, minu esimesele prooviméngiale.

Tanan Charliet ja Rose, kes on minu kaunid armastuse kopsud.
Ténan ka oma pere, oma vendi Klimo, Timo ja Cami.

Ténud Mariele.

See on omamoodi volukunst...
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1 alustus-heks
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7 linnaosa (kahepoolsed) J.._x V‘é

3 takistus-heksi

1 mangujuhend

2 detektiivinuppu
(1 must ja 1 oranz))

g2 ises

6 asitéendimarki (3 musta ja 3 oranzi)
koos sama varvi alustega

2 sirmi
(1 must ja 1 oran2)

40 linnakaarti
20 musta ja 20 oranZi
T ey
.. 2 politseirada 5 politseimérki

2 jalgimismarkerit
(1 must ja 1 oranz)



Jaga méngijad kahte meeskonda (moélemas peab voimaluse korral olema sama hulk
mangijaid).Uks mangija kummastki meeskonnast hakkab dispetseriks F); teised mangijad
on detektiivid . DispetSerid istuvad laua otsa Uksteise kdrvale. Sama meeskonna detektiivid
istuvad Uhele poole lauda, vastamisi teise meeskonnaga.

Pane kokku alustus-heks ning 3 takistus-heksi mangulaua keskel. N m
2 takistust peavad jadma dispetSerite poole, nagu ndidatud '8 A\
juuresoleval illustratsioonil.

Laota mangulaua
moodustamiseks 6
linnaosa pimesi tmber
takistus-hekside. Aseta
linnaosa takistus-heksi
korvale (1. samm) ning
jatka teiste linnaosadega
nagu naidatud
illustratsioonil.See on
tavapérane mangulaua
Ulespanek.

Kui sa oled méngu
toimimisest pdhjalikumalt
aru saanud, void
katsetada teiste voimalike
Ulesseadmistega.
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Kumbki meeskond vétab 3 sobivas varvis asitdendimarki ning Uhe politseiraja. 5 politseimarki
asetatakse mangulaua korvale.
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Vihjekaartidest moodustatakse pakk, mis asetatakse dispetSerite vahele.

Vota paki pealmised 4 kaarti ning aseta need digetpidi alustus-heksile ning kolmele tuhjale
kohale selle korval (takistus-hekside vahele).

Vota jargmised 10 vihjekaarti ning aseta need oigetpidi dispetSerite ette: need on
saadaolevad vihjekaardid.

Kumbki dispetSer votab sobivat varvi sirmi ning asetab selle enda ette.

Kumbki dispetSer votab oma varvusest linnakaardid ning moodustab neist paki. Seejarel
tdmbab Uks dispetSer pakist pimesi Uhe linnakaardi ning néitab sellel olevat numbrit teisele
dispetSerile, kes otsib enda pakist vélja sama numbriga kaardi.

Kumbki dispetSer asetab linnakaardi sirmi taha. Enne mangu algust
peab dispetSer veenduma jargnevas:

- tema linnakaart on sobivast varvist (tema meeskonna varvusest).

- kummagi dispetseri linnakaardil on sama number.

- linnakaardid on suunatud sama siimboliga (@ v M) sirmi poole.
Praegu ei tohi dispetSerid veel saadud linnakaartidesse slUveneda.
Kaadid pannakse lihtsalt lauale.

ﬁ:& Esimese méngu tarvis soovitame kasutada linnakaarte 1 - 6,
kuna nendega on méng kdige lihtsam.

Kumbki dispetSer asetab oma jalgimismarkeri linnakaardi keskel asuvale heksile.
Soovitus:

Dispetserid vbivad kasutada jélgimismarkereid oma detektiivide likumise jalgimiseks, kuid
nad véivad ka méngida ilma neid kasutamata.

Detektiivid asetavad detektiivinupud alustus-heksile.




Esimene meeskond, kel dnnestub voita kaks manguvooru,
voidab mangu.

Vooru vbitmiseks peab meeskond maéangulaual likudes
leidma 3 asitéendit ning toimetama need kliendini.
Esimene meeskond, kel see dnnestub, vdidab vooru. Kuna
mang toimub reaalajas, ei ole aega raisata!

Plua likudes valtida sattumist heksidele, kus asub politsei.
Kui sa vooru jooksul 3 korda neile vahele jaad, voidab
vastasmeeskond vooru.

Oma meeskonna liikumise juhatamiseks on dispetSeril
asukoha Ulevaade (linnakaart), mille alusel jagab ta oma
detektiividele kaartide n&ol vihjeid.

Sinu roll on juhatada vihjekaarte kasutades oma meeskonna
likumist linnas (vt. “Piltide abil suhtlemine”, Ik 8). Sa ei voi
seda tehes raakida, viibelda ega nagusid teha!l Kuna sul on
linnakaart, tead vaid sina, kus asuvad asitdendid, politsei
ning klient.

) DETEKTIVD

Sinu roll on liikuda detektiivinupu abil 18bi linna. Teiste
detektiividega suheldes tuleb sul analtitsida ning Gigesti
télgendada dispetSeri antud vihjekaarte.
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Linnakaart kujutab mangulauda. Igal linnakaardil on paariline, mida kasutab teise meeskonna
dispetSer (sama numbriga kaart teisest varvist). Mdned elemendid on kaartidel ainulaadsed, teised

teiste kaartidega Uhised.
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Klient: kui meeskond on kogunud kolm
asitdendit, tuleb neil vooru voitmiseks likuda
sellele heksile. Igal linnakaardil on kaks
kliendiheksi, Uks mdlemal kaardil Ghine.

O

Neutraalsed heksid: need ei mdjuta
detektiivide tegutsemist.

Asitéendid: Detektiivid peavad nendele heksidele likudes
koguma asitéendeid. Kumbki meeskond peab leidma kolm
asitéendit séltumata nende tlubist.

Unikaalne asitdoend: sedasorti asitdendid on
margitud vaid Uhel linnakaardil. Sellest lahtudes
saab vaid Uks meeskond neid leida.

Uhine asitdend: see asitbend on margitud
molema dispetSeri linnakaardile ning neid voib
leida kumbki meeskond. Kuid kui ks meeskond
on Uhise asitdendi avastanud, ei ole teisel
meeskonnal voimalik seda enam leida!
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Politsei: detektiivid peavad valtima
politseiga hekse. Igale linnakaardile on
margitud sellele kaardile 11 unikaalset
ning 6 Uhist heksi, kus politsei juurdlust
labi viib.
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Numbrid on linnakaartide paarilise
leidmiseks.

Sumbolid lubavad asetada linnakaardi
kolmel erineval moel.

t.'& Enne méngima asumist veendu, et modlemad dispetserid kasutavad d&iget
linnakaartide paari (sama number, erinev varv) ning neil on sirmi poole suunatud sama
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PILTII]E ABIL SUHTLEMINE

Mangus “Shadows — Amsterdam” tuleb dispetSeritel meeskonnaga suhelda
vaid piltide abil (vihjekaardid). DispetSer annab oma meeskonnale Uhe voi kaks
vihjekaarti, mis sisaldavad vihjeid, kuhu detektiivid peaks suunduma.
Igat pilti vdib tdlgendada omamoodi. Dispetser peab plldma kasutada erinevaid
vBimalusi, andmaks meeskonnale madista, kuhu nad likuma peavad.

Olles dispetSer, soovib Karl, et tema
meeskond suunduks heksile €).

Ta valib vihjekaardi ¢},kuna sellel on nii
kaamera kui armastus. Inimesed heksil
) teevad pilti ning nad vdivad olla paar.
Ta valib ka vihjekaardi ¢#, kuna sellel
on vihjed punasele vérvile, tdhed voi
tualetimark (mees ja naine). Kok need
vihjed on ka heksil €). Samuti “XXX”
Amsterdami vapil ning vihje punastele
tahtedele heksil €), millest moodustub
linna nimi. Kas detektiivid nuputavad
selle vélja? Saab naha...

O LC

Soovitused:

- Kontrolli ka teisi kohti, mida sinu meeskond voib vihjekaardiga seostada!
Vihjekaardil peituvad vihjed vbivad viidata ka ménele teisele heksile, mida sa pole
mérganud.

- Sa vbid kdill arvata, et sinu antud vihje on selge kui seebivesi, kuid vaata ette: alati
kuula oma meeskonna arutlusi, et méista nende méttekaike.

- Sinu ainuke viis detektiividega suhtlemiseks on vihjekaardid. Pulda méelda
raamidest vélia ning dra j4d vaid kaardil kujutatud juurde. Kasuta dra ka
kontseptsioone Voi situatsioone.
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Kui koik on valmis, loevad dispetSerid kolmeni ning voor algab. NuUd vdivad dispetSerid
vaadata ldhemalt oma linnakaarti. Kumbki meeskond jérgib jargmisi samme kuni vooru
[Bpuni:

! DispetSer annab oma meeskonnale kas 1 voi 2
9 1 VIHJE ANDMINE ) =
Detektiivid arutavad vihjekaardil kujutatut ning liigu-
2. LIKUMINE iy ..
tavad detektiivinuppu mangulaual.

9 3. TULEMUS m Dispetser annab teada heksile likumise tulemuse.

Neid kolme sammu korratakse vooru I6puni.

ﬂ Méng toimub reaalajas! Mélemad meeskonnad tegutsevad samaaegselt.
Tegevusi viiakse labi ning lahendatakse teise meeskonna jédrel ootamata.

1. VIHJE ANDMINE

Kumbki dispetSer valib linnakaardil oma meeskonnale sihtkoha. 1 vihjekaardi saamisel
ligutavad detektiivid oma nupu korval-heksile. 2 kaardi saamisel ligutatakse nuppu tapselt
kahe heksi vorra.

- Korval-heks: dispetSer vallbb 10 avatud vihjekaardi seast Ghe, mille annab oma
meeskonnale.

- Kaks heksi: dispetSer valib 10 avatud kaardi seast 2 kaarti. Kaardid tuleb vétta korraga
ning anda meeskonnale. Kaarte ei ole lubatud jarjest votta: molemad kaardid tuleb votta
laualt samal ajal.

!ﬁt Vihjekaardid peavad viitama vaid sihtkohale.

Niipea kui meeskond on vihjekaardid saanud, tuleb tekkinud tUhimikud asendada uute
kaartidega. Dispetseritel on alati valida 10 kaardi vahel.

Kui mélemad dispetSerid néustuvad, voib 10 avatud kaarti valja vahetada uue 10 kaardi
vastu. Seejérel jatkub mang 1. sammust - vihje andmine.

Soovitused:
- Kahe sammu kaupa liikumine lubab detektiividel véltida politseid. .. kuid ka eksimisvéimalus
on suurem.

- Ara unusta, et dispetserid annavad vihjeid samal ajal. Kes ees, see mees!



2. LIIKUMINE

Detektiivid vaatavad saadud vihjekaarti/-kaarte ning uurivad vimalikke sihtkohti. Kui nad
vihje osas Uksmeelele jduavad, ligutavad nad oma nupu valitud heksile.
Liilkumise kohta kehtivad jargmised reeglid:

- Mangijad peavad Uhe vihjekaardi saamisel likuma kérval-heksile ning kahe kaardi
saamisel tapselt 2 heksi kaugusele.

- Labi takistushekside ei ole lubatud liikuda.

ﬁ Koigile teistele heksidele on meeskondadel véimalik likuda isegi juhul, kui seal
asub asitéendi mérk voi teise meeskonna nupp.

. Liikumine korval-heksile '. Liikumine kahe heksi kaugusele
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3. TULEMUS

Kui detektiivid on oma nuppu ligutanud, voib ka dispetSer oma linnakaardil jalgimismarkeri
vastavasse kohta tosta.

0

O Karl soovib, et tema detektiivid liguksid asitdendiheksile. x

Ta peab andma kaks vihjekaarti, kuna asitdendid on kahe @
heksi kaugusel. See lubab neil ka valtida politseid.

O Detektivid uurivad saadud kaartide najal voimalikke
sihtkohti (méargitud rohelisega), ligutavad oma nupu valitud
heksile ning leiavad asitdendid!

Nad asetavad heksile asitdendimargi, kuid kuna neil on §
tarvis leida 2 asitdendit veel, mang jatkub. X ‘3




Dispetser kontrollib oma linnakaarti ning annalb meeskonnale teada, mis sihtkohas juhtub. Valja
arvatud juhul, kui midagi ei juhtu. Jargnevalt on toodud véimalikud heksile sattumise tulemused:

© @@ Asitdendid: Onnitlused, leidsite asitéendid!” Aseta meeskonna vérvusest
asitbendimérk vastavale heksile.

Kui meeskond juhtub heksile, kust asitdendid on juba leitud, ei juhtu midagi.

Kui meeskonnal on juba kolm asitdendit leitud ning asitéendimargid on koik laual, ei juhtu
midagi.

& Klient: Kui meeskond on kogunud kolm asitdendit ajaks, kui nad jduavad kliendi heksile,
voidab antud meeskond vooru. Muul juhul ei juhtu midagi.

¥ Politsei: “Teid on médrgatud!” Aseta 1 politseimdérk politseirajale. Kui see on kolmas mérk,
kaotab meeskond vooru.
Meérkused politseihekside kohta:

- Kui meeskond I6petab oma kdigu politseiheksil, kus ta on varem olnud, saavad nad uue
politseimérgi!

- Politseiheks ei rakendu, kui detektiivid sellest kahe sammu tegemisega Ule liguvad.

() Tuhi heks: midagi ei juhtu.

a‘ﬂk Kui “midagi ei juhtu”, ei (tle dispetsSer midagi ning séilitab kiilmunud
tursa ndo. Méng jatkub 1. sammuga — Vihje andmine.

a‘ﬂ& Dispetseril ei ole lubatud meeskonnale teada anda, kas nad likusid vastavalt
tema plaanile voi mitte.

Kui likumise tulemused on lahendatud, pannakse saadud vihjekaardid maha ning meeskond
naaseb 1. sammu juurde, saades uue vihjekaardi. Sedasi jatkatakse vooru Idppemiseni.

Kui vihjekaardid saavad otsa, segatakse mahapandud vihjekaardid uueks pakiks.

ﬁ Kui mélemad meeskonnad satuvad samale heksile pea-aegu samaaegselt,
lahendatakse 3. samm esmalt meeskonnaga, kes sattus sinna esimesena.




Voor 16ppeb koheselt kui:

- Uks meeskond j6uab parast kolme asitendi kogumist kliendi heksile.
See meeskond voidab vooru.

- Uks meeskond saab kolmanda politseimargi. Vooru véidab
vastasmeeskond.

|

Kui meeskonnal 6nnestub koguda kaks vooruvéitu, véidavad nad méngu. Vastasel
juhul jatkub mang uue vooruga. Alustades uut vooru:

- meeskonnad voivad vahetada rolle (dispetSer vaib hakata detektiiviks ning vastupidi).

- dispetSerid valivad uued linnakaardid.

- koik vihjekaardid segatakse ning lauale asetatakse uued 10 kaarti (vt. 5. samm, mangu
Ulesseadmine k. 4)

- asitdéendid ning politseimargid pannakse tagasi reservi.

MAHNG 2 VOI 3 MANGLIAGA

Méangu “Shadows — Amsterdam” saab mangida ka 2 voi 3
mangijaga koostdds aja peale. Mangu llesseadmine ning
kaik on tavapéarane antud reeglimuudatustega:

- kdik méangijad on samas meeskonnas (mangitakse vaid
Uhe varvusega).

- kdik asitdendi-heksid linnakaardil on ligipdasetavad.

- dispetSer voib soovi korral vélja vahetada kéik 10 avatud
vihjekaarti.

Méang toimub aja peale - aja maaramiseks kasuta ametlikku
app’i voi taimerit. Vastavalt soovitud raskustasemele vdivad
mangijad aja ise valida.

NEKRUT ALGAJA AGENT MEISTER

15 min 8 min 5 min 3 min

Meeskond vdidab méngu, kui neil dnnestub valitud aja
jooksul koguda 3 asitdendit ning need kliendini toimetada.
Méng kaotatakse, kui méngijad saavad kolm politseimérki
vOi aeg I6ppeb.

Kui meeskond vdidab kaks vooru, vdidavad nad mangu.
Kui nad kaks vooru kaotavad, kaotavad nad ka mangu.

Ametlik “Shadows — Amsterdam” app sisaldab nii taimerit
kui heliribba. Sikuta see alla aadressilt www.libellud-digital.
com/shadows.html véi skaneeri QR kood oma telefoni.

77112




