
 Règles du jeu



Amsterdam, de nos jours. Un délit a été commis mais la 
police piétine. Un client anonyme fait appel à votre agence de 
détectives privés pour discrètement accélérer l’enquête. Faites 

vite, vos rivaux sont aussi sur le coup !
Votre agent de liaison, basé à l’agence, vous oriente dans la ville. Il 

vous transmet des indications sous forme d’images pour éviter que 
police et adversaires ne comprennent le message. Déplacez-vous 

à la recherche de trois preuves et ramenez-les au client avant l’autre 
équipe pour espérer toucher une prime.
Prenez garde, la police n’aime pas les détectives privés. À force de 

vous voir marcher sur leurs plates-bandes, ils vous intercepteront et 
vous enfermeront, laissant le champ libre à vos rivaux.

Shadows - Amsterdam est un jeu de course par équipe en temps réel et 
de communication par l’image. Les rôles des joueurs sont asymétriques : 
incarnez un Agent de liaison (qui donne des indications visuelles) ou un 
Détective (qui se déplace sur le plateau grâce aux indices).
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1 Livret de règles
7 Quartiers recto-verso

84 Cartes Indice

40 Cartes Plan recto-verso
(20 noires et 20 oranges)

6 Jetons Preuve (3 noirs + 3 oranges)
et leurs supports plastique

2 Pistes Police

2 Figurines Détective
(1 noire et 1 orange)

2 Marqueurs Repère
(1 noir et 1 orange)

5 Jetons Police

2 Paravents
(1 noir et 1 orange)

1 Tuile de Départ

3 Tuiles Obstacle

Matériel

 Règles du jeu
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Mise en place d’une partie

Formez deux équipes comportant le même nombre de joueurs ou un joueur d’écart maximum.
Dans chaque équipe, un joueur est désigné Agent de liaison , les autres sont des 
Détectives . Les Agents de liaison se placent côte à côte en bout de table. Les Détectives 
d’une même équipe se placent du même côté de la table, faisant face à l’autre équipe.

Chaque équipe prend 3 Jetons Preuve à sa couleur et 1 Piste Police. Placez les 5 Jetons 
Police près du plateau.

Assemblez la Tuile de Départ avec les 3 Tuiles Obstacle pour 
former le centre du plateau. Orientez deux d’entre elles vers les 
Agents de liaison comme sur le schéma ci-contre.

Assemblez aléatoirement 6 
des 7 Quartiers autour des 
Tuiles Obstacle pour former 
le plateau. Commencez par 
placer un premier Quartier 
contre une Tuile Obstacle 
(étape 1 sur le schéma 
ci-contre). À partir de ce 
premier Quartier, placez les 
autres au fur et à mesure 
pour compléter le plateau.

Si vous connaissez déjà 
bien le jeu, il est possible 
de mettre en place le 
plateau différemment selon 
le schéma suivant.
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L’Agent de liaison de chaque équipe prend le Paravent à sa couleur et le place devant lui.

Chaque Agent de liaison prend les Cartes Plan à sa couleur et forme une pile. L’un d’eux 
choisit aléatoirement une Carte Plan parmi celles à sa couleur et en montre secrètement le 
numéro à son adversaire. Celui-ci récupère dans sa pile la Carte Plan avec le même numéro.

Chaque Agent de liaison place sa Carte Plan derrière son Paravent. 
Avant de jouer, les Agents s’assurent que : 
- leur Carte Plan est à la couleur de leur équipe ; 
- les deux Cartes Plan comportent le même numéro ; 
- les deux Cartes Plan sont orientées avec le même symbole vers le 
Paravent ( ).
Les Agents de liaison ne sont pas autorisés à observer leurs Cartes Plan 
dans le détail à cette étape. Ils procèdent uniquement à la mise en place.

 Pour vos premières parties, utilisez les Cartes Plan 
numérotées de 1 à 6 : elles sont plus faciles.

A

D

B

E

C

Formez une pile avec toutes les Cartes Indice et placez-la face cachée entre les Agents 
de liaison : elle constitue la pioche.

Chaque Agent de liaison place un Marqueur Repère à sa couleur sur la case centrale de
sa Carte Plan.
Conseil 
L’utilisation du Marqueur Repère peut aider les Agents de liaison à suivre le
déplacement des Détectives au cours de la partie. Son utilisation n’est pas obligatoire. 

Prenez les 4 premières Cartes Indice de la pioche ; placez-en une aléatoirement face 
visible sur la Tuile de Départ et une sur chaque emplacement vide (hors Tuiles Obstacle).

Les Détectives placent les deux Figurines Détective sur la Tuile de Départ.

Prenez les 10 Cartes Indice suivantes et placez-les face visible devant les Agents de 
liaison : ce sont les Cartes Indice disponibles.

6
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Pour gagner la partie, une équipe doit remporter deux 
manches. 
Pour remporter une manche, une équipe doit trouver trois 
Preuves différentes en déplaçant sa Figurine Détective sur les 
cases du plateau. Dès qu’elle y parvient, elle doit les amener 
au Client sur une case correspondante. La première équipe 
qui réussit remporte la manche. La partie se déroule en temps 
réel, il n’y a pas de temps à perdre !
Évitez de déplacer votre figurine sur les cases Police : au 
bout de trois fois, la manche est perdue ! 
Pour se repérer, l’Agent de liaison de chaque équipe dispose 
d’informations géographiques (Carte Plan) et tente de guider 
ses Détectives avec des cartes illustrées. 

Votre rôle est de guider vos équipiers sur différentes cases 
du plateau en utilisant les Cartes Indice (voir “Communiquer 
grâce aux images” p.8). Vous ne pouvez communiquer ni 
par les mots, ni par les gestes, ni par les attitudes ! Grâce à 
votre Carte Plan, vous seul connaissez l’emplacement des 
preuves, des policiers et du client.

Votre rôle est de déplacer votre Figurine Détective sur les cases 
du plateau. Pour cela, vous devez analyser et interpréter, en 
concertation avec les autres Détectives de votre équipe, les 
Cartes Indice données par votre Agent de liaison.

L’Agent de liaison

But du jeu

Les Détectives
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Les cartes Plan

Les Preuves : ce sont les cases sur lesquelles doit se rendre 
une équipe. L’objectif est d’en trouver trois différentes, peu 
importe leur type. Il en existe de deux sortes :

La Police : ces cases sont à éviter. 
Chaque Carte Plan comporte onze cases 
Police dont six sont communes.

Numéros : ils servent à identifier les 
Cartes Plan jumelles.
Symboles : ils servent à placer les 
Cartes Plan dans l’une des trois 
orientations possibles.

Le Client : après avoir trouvé trois preuves, 
c’est la case où doit se rendre une équipe 
pour gagner la manche. Il y en a deux sur 
chaque Carte Plan dont une commune.

Case neutre : cette case n’a pas d’effet.

Les Preuves uniques : ces preuves sont 
spécifiques à chaque Carte Plan et ne sont 
donc accessibles qu’à une seule équipe.

Les Preuves communes : ces preuves sont 
communes aux deux Cartes Plan et sont donc 
accessibles aux deux équipes. La première 
équipe qui trouve une de ces preuves la rend 
inaccessible à l’autre équipe.

00 00 00

Les Cartes Plan sont une représentation du plateau de jeu. Chaque Carte Plan est liée à sa carte 
jumelle. Elles fonctionnent par paire (même numéro, une de chaque couleur) et doivent  être jouées 
ensemble. Des éléments sont communs et d’autres spécifiques à chacune.

 Avant de jouer, vérifiez que les Agents de liaison disposent bien de deux Cartes Plan 
jumelles avec un numéro identique et orientées dans le même sens  .
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Conseils
- Soyez attentif aux autres cases où le déplacement est possible ! Les Cartes Indice 
que vous donnez peuvent parfois mieux correspondre à d’autres destinations.
- Votre message peut être moins clair que vous ne le pensez. Écoutez votre équipe 
et adaptez-vous autant que possible à leur raisonnement.
- Vous ne disposez que des Cartes Indice pour communiquer, il est parfois 
nécessaire de dépasser les éléments visibles sur les cartes et de vous appuyer sur 
des concepts ou des situations.

Dans Shadows - Amsterdam, les Agents de liaison peuvent communiquer 
uniquement grâce aux images (les Cartes Indice). La ou les Cartes Indice (une 
ou deux) données aux Détectives de son équipe font référence à la case d’arrivée 
souhaitée. Chaque image comporte différents niveaux de lecture que l’Agent de 
liaison peut utiliser pour faire passer son message.

Charlie, Agent de liaison, veut emmener 
ses Détectives sur la case A .

Il choisit la Carte Indice B  car elle 
comporte deux notions : la photographie 
et l’amour. Les personnages de la case 

A  sont en train de se prendre en photo 
et pourraient être un couple d’amoureux. 
Charlie choisit aussi la Carte Indice C  
car elle comporte des éléments forts 
comme la couleur rouge, les lettres ou le 
pictogramme représentant un homme et 
une femme : éléments que l’on retrouve 
sur la case A . Par ailleurs, il sait que 
le symbole XXX est le blason de la ville 
d’Amsterdam. Les lettres rouges de la 
case A , formant le nom de la ville, sont 
elles aussi emblématiques. Il espère que 
les Détectives verront la référence mais il 
n’en est pas certain…B C

A

Communiquer grâce aux images
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Lorsque tous les joueurs sont prêts, les Agents de liaison comptent jusqu’à trois et la 
manche débute. À partir de ce moment, les Agents de liaison peuvent observer leurs 
Cartes Plan dans le détail. Chaque équipe effectue les actions ci-dessous dans l’ordre :

Chaque Agent de liaison utilise sa Carte Plan pour choisir la case sur laquelle il souhaite 
que ses Détectives se déplacent. Le nombre de Cartes Indice données indique à combien 
de cases de distance ils doivent déplacer leur Figurine Détective. L’Agent de liaison dispose 
seulement de deux options de déplacement :

- À une case de distance (case adjacente). L’Agent de liaison choisit 1 Carte Indice parmi 
les dix disponibles et la donne à son équipe.
- À deux cases de distance. L’Agent de liaison choisit 2 Cartes Indice parmi les dix 
disponibles. Il prend les deux cartes en même temps et les donne à son équipe. Il est 
interdit de mettre une carte de côté en attendant de prendre la deuxième.

 Les Cartes Indice données doivent évoquer uniquement la case d’arrivée. 

Dès qu’une ou deux Cartes Indice sont données, elles doivent être remplacées par des 
Cartes Indice de la pioche. Les Agents de liaison ont donc toujours 10 Cartes Indice 
disponibles.

Si les 10 Cartes Indice disponibles ne conviennent pas aux Agents de liaison, ils peuvent se 
mettre d’accord pour les défausser. Elles sont remplacées par 10 nouvelles Cartes Indice 
de la pioche puis ils reprennent en même temps à l’étape 1 Donner des indices.

1. Donner des indices

Conseils
- Se déplacer à deux cases de distance peut permettre d’aller plus vite et d’éviter les Policiers 
mais cela augmente souvent les risques d’erreur.
- N’oubliez pas que les Agents de liaison jouent en même temps : premier arrivé, premier servi !

 Le jeu se joue en simultané ! Les deux équipes jouent en même temps. 
Elles effectuent les actions en temps réel et n’ont pas besoin d’attendre que 
l’adversaire ait joué.

Déroulement d’une manche

Ces trois actions sont répétées dans cet ordre par les deux équipes jusqu’à ce que la 
manche soit terminée.

1. Donner des indices

2. Se déplacer

3. Résoudre

L’Agent de liaison donne 1 ou 2 Cartes Indice 
à son équipe.

L’Agent de liaison résout le contenu de la case.

Les Détectives interprètent les indices et se mettent 
d’accord pour déplacer leur Figurine Détective sur une case.
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Les Détectives examinent la ou les cartes Indice données par leur Agent de liaison et les 
cases d’arrivée possibles. Après avoir discuté, ils se mettent d’accord et déplacent leur 
Figurine Détective directement sur la case choisie.
Seules deux règles sont à appliquer pour le déplacement :
- respecter le nombre de cases, déterminé par le nombre de Cartes Indice reçues : une 
Carte Indice pour une case de distance et deux Cartes Indice pour exactement deux cases  
de distance ; 
- ne pas passer au dessus des Tuiles Obstacle.

 Toutes les cases sont toujours accessibles (même si un Jeton Preuve y est 
placé ou que la figurine de l’autre équipe s’y trouve).

A  Charlie veut que son équipe se déplace sur la preuve. Elle 
est à deux cases, il doit donc donner deux Cartes Indice. 
Cela lui permet aussi d’éviter la Police.  

B  Les Détectives de son équipe analysent les Cartes Indice 
reçues et les cases d’arrivée possibles (en vert). Ils déplacent 
leur Figurine Détective sur la case choisie.

C  Ils ont trouvé une preuve ! Ils placent un Jeton Preuve à 
leur couleur sur cette case. Comme il leur manque encore 
deux preuves, la manche continue.

2. Se déplacer

3. Résoudre
Lorsque la Figurine Détective de son équipe a été déplacée, l’Agent de liaison peut déplacer le 

Marqueur Repère à sa couleur sur la case correspondante de sa Carte Plan.

Exemple du déroulement d’une manche

Déplacement à une case de 
distance

Déplacement à deux cases 
de distance

A
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 À chaque fois qu’il est mentionné "il ne se passe rien", l’Agent de liaison ne 
dit rien et ne doit rien laisser paraître. L’équipe passe immédiatement à l’étape 1 
Donner des indices.

 À aucun moment dans la partie, un Agent de liaison ne peut dire à son équipe si 
elle s’est déplacée conformément à ses souhaits.

Lorsque la situation est résolue, les Cartes Indice reçues sont mises de côté et l’équipe répète 
les trois étapes de la manche jusqu’à ce qu’elle s’achève. 

Si la pioche de Cartes Indice est épuisée, on mélange les Cartes Indice jouées par les deux 
équipes pour former une nouvelle pioche.

 Quand les deux équipes arrivent sur la même case quasi simultanément, c’est 
celle qui est arrivée en premier sur la case qui déclenche l’étape 3 Résoudre en premier.

 Preuve : Félicitations, la preuve est trouvée ! Un des Jetons Preuve à la couleur 
de l’équipe est placé sur la case du plateau.
Si une preuve a déjà été trouvée, elle n’est plus accessible et il ne se passe rien.
Si l’équipe a déjà trouvé trois preuves, et n’a donc plus de Jetons Preuve, il ne se passe rien.

 Le Client : si l’équipe a trouvé trois preuves, elle remporte la manche, laquelle s’achève 
immédiatement. Si l’équipe n’a pas trouvé trois preuves, il ne se passe rien.

 Police : les Détectives sont repérés. Un Jeton Police est ajouté sur la Piste Police de 
l’équipe. Si c’est le 3e Jeton Police de l’équipe, elle perd la manche, laquelle s’achève 
immédiatement.
Précisions sur les cases Police :
- Si la figurine d’une équipe est déplacée sur une case Policier où elle a déjà été déplacée 
auparavant dans la manche, la case est à nouveau résolue.
- Une équipe ne résout une case Policier que lorsqu’elle place sa figurine sur la case, passer 
par-dessus lors d’un déplacement à deux cases n’a aucun effet.

 Case Neutre : il ne se passe rien.

Selon le contenu de la case d’arrivée sur sa Carte Plan, il annonce à voix haute sa nature 
(sauf quand il ne se passe rien). Il résout la la situation. Plusieurs cas peuvent se présenter :

B C

+
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Shadows - Amsterdam dispose d’une variante de jeu pour 
2 ou 3 joueurs. La mise en place, le but du jeu et les règles 
sont identiques, à ces ajustements près :
- tous les joueurs jouent dans la même équipe (en 
conséquence, ils jouent avec le matériel d’une seule 
équipe)
- toutes les preuves sont accessibles
- l’Agent de liaison peut changer les dix Cartes Indice 
disponibles quand il le souhaite 

Vous jouez contre la montre : avant de débuter la partie, 
utilisez l’application officielle ou préparez un minuteur en 
fonction du niveau de difficulté souhaité :

La manche prend fin immédiatement quand :

Fin de manche et de partie

Mode 2 et 3 joueurs

Si une équipe remporte deux manches, elle remporte la partie. Si ce n’est pas le cas, la 
partie continue et une nouvelle manche débute :
- un nouvel Agent de liaison peut être désigné dans chaque équipe ;
- les Cartes Plan des Agents de liaison sont remplacées ;
- toutes les Cartes Indice sont mélangées et placées comme lors de l’étape 5 de la mise en 
place d’une partie (p.4) ; 
- les Jetons Preuve sont retirés du plateau et les Jetons Police remis à leur emplacement initial.

- une des deux équipes, munie de trois preuves, se déplace sur le Client. 
L’équipe remporte la manche.

- une des deux équipes reçoit un troisième Jeton Police. L’équipe adverse 
remporte la manche.

Recrue Novice Agent Expert
15 min 8 min 5 min 3 min

L’équipe remporte la manche si elle collecte trois preuves et 
trouve le Client. L’équipe perd la manche si elle reçoit trois 
Jetons Police ou si le temps est écoulé. 

L’équipe remporte la partie dès qu’elle a gagné deux manches. 
La partie est perdue si deux manches sont perdues.

Pour jouer au mode 2 ou 3 joueurs, vous pouvez utiliser 
l’application officielle Shadows - Amsterdam. Téléchargez-
la à l’adresse www.libellud-digital.com/shadows.html ou 
scannez ce QR code.
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