LIEBE ELTERN!

Das Spielprinzip von MicroMacro macht auch
Kindern groBen SpaB. Aber auch wenn im Spiel
keine direkten Gewaltdarstellungen vorkommen, so
geht es doch bei vielen der Falle um Morde,
Beziehungsdramen und andere ,Erwachsenen-Themen”.

Wir haben die Erfahrung gemacht, dass die meisten Kinder ab 10
Jahren durchaus mit dieser Art Kriminalgeschichten umgehen
konnen, aber natirlich kdnnen Personlichkeit und emotionale
Entwicklung von Kindern sehr unterschiedlich sein.

Um euch vorab eine Einschatzung geben zu kénnen,
welche Inhalte in den Fallen verarbeitet werden, haben
wir sie mit Symbolen gekennzeichnet.

In diesem Fall werden weder Mord noch
kérperliche Gewalt oder Sexualitdt thematisiert.

In diesem Fall werden Unfélle, Morde und Leichen
sowie ihre Todesumstédnde thematisiert und
dargestelit.

In diesem Fall kommt es zu expliziteren Themen
und Darstellungen. Spielt ihn erst selbst und
entscheidet dann, ob ihr ihn auch mit euren
Kindern spielen wollt.

PROFI-VARIANTE

Wenn ihr schon einige Félle gespielt habt und gut zurechtkommt, empfehlen wir
folgende Variante: Der Kommissar nimmt ausschlieBlich die Start-Karte eines Falls

aus dem Umschlag und liest diese vor. Die Startkarte enthélt bereits alle nétigen
Informationen, um einen Fall zu |I6sen. Nun versucht ihr, den ganzen Fall zu I6sen, OHNE
die weiteren Fall-Karten zu benutzen. Ohne die Zwischenschritte und Hinweise auf den
Fall-Karten wird das Spiel deutlich kniffliger. Erst wenn ihr glaubt, den Fall vollstandig
durchschaut zu haben, nehmt ihr die Fall-Karten aus dem Umschlag und beantwortet
der Reihe nach alle Fragen in einem Durchlauf. Wenn ihr an einer Stelle nicht weiter-
kommt, konnt ihr die Fall-Karten bis zu diesem Punkt zu Hilfe nehmen, um eure bisherige
Theorie zu priifen, Fehler zu entdecken oder Hinweise zu erhalten.

ALLE FALLE GELOST?

Wir empfehlen, den Spielplan in der Wohnung als Poster an die Wand zu hangen. Wenn
Gaste da sind, kann man mit ihnen mal schnell einen Fall spielen. Wenn ihr unser Spiel
fleiBig weiterempfehlt und ein wenig Geduld habt, wird es sicher bald weitere Falle und
neue Stadtteile geben!

lhr kdnnt euch die Zeit bis dahin vertreiben, indem ihr die kleinen zusatzlichen Ratsel
findet und I6st, die in der Stadt versteckt sind. Zum Beispiel:

- Die Joggerin, die gegeniiber des Frisérladens wohnt, ist verschwunden.
Was ist ihr zugestoBen?

« In der Nahe des Spielplatzes im Osten der Stadt wurde der Street-Art-Kiinstler
Joe Banana bei seiner Arbeit gesichtet. Wie viele Graffitis hat er auf seinem
Heimweg in der Stadt hinterlassen?

« Wem hat Bernd ,der Banause”

diesmal den Tag versaut? ( www.micromacro-spiel.de J
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Trigger-Warnung: MicroMacro enthalt explizite Darstellung und Erwéhnung kérperlicher und seelischer Gewalt,
Erotik, Erbrechen, Durchfall, eine Fledermaus und andere Tiere, die Angst oder Ekel auslésen kénnen.

Willkommen in Crime City - einer Stadt,
in der hinter jeder Ecke das Verbrechen lauert.
Verhangnisvolle Geheimnisse, hinterhaltige
Uberfille und kaltbliitige Morde sind hier an
der Tagesordnung.

All Inist der dritte Teil der Reihe MicroMacro: Crime City.
Es handelt sich um ein eigenstandiges Spiel, auch wenn einige
Geschichten aus den ersten Teilen fortgesetzt werden.

Die hier enthaltenen 16 Falle konnen ohne Kenntnis der
ersten Teile gespielt werden.



LOS GEHT'S!

SPIELMATERIAL . o SYMBOLE :
1 Spielplan 16 Umschisge Um das Spielprinzip zu verstehen, beginnt ihr am besten W?nnDlhr euch einzelne Szenen
. . goe . o 7] o . \ ) im Detail anschauen wollit,
120 Fall-Karten 1Lupe (+Sticker) mit ‘{'em Einfuhrungsfall "D"‘?_ PUdeIr_nUtz.e - Ihr konnt damit Y. Dieses Symbol im Kartentext markiert nutzt die beigelegte Luopl::|
jetzt sofort anfangen, wahrend ihr die Regeln lest! Q einen Hinweis, der euch bei der Lésung =
einer zukiinftigen Aufgabe in diesem Fall niitzlich sein kann.
SPIELVORBEREITUNG . Bgstimmt eiEendSpieIerI, der %ie IEunkticIm des Kon;misga;’s s oS
Ubernimmt. Er oder sie leitet die Ermittlungen und ist dafiir - . .
- Klebt den beigelegten Sticker auf die Lupe. \:er;\niidet ﬁsd(‘ia;eirten verantwortlich, die Kartentexte vorzuleseng.' Gl so dass auch die darunterliegende Frage offen liegt!)
. . - " maoglichst, euch die Ka - - ; . _ - - -
« Es gibt 16 verschiedene Kriminalfélle. Jeder Fall besteht ggenauer anzusehen. . Nehmt den Kartenstapel des Falls ,Die Pudelmiitze” aus Wenn ihr diese Anweisung auf einer Fall-Karte lest, befolgt sie. Auf diese Weise

habt ihr zwei Aufgaben, an denen ihr gleichzeitig arbeiten kdnnt. Wenn auf der
nachsten Karte die gleiche Aufforderung erscheint, wiederholt diesen Schritt.
Manchmal kommt es vor, dass gleichzeitig 3 oder 4 Aufgaben offen liegen.

aus einem Stapel sogenannter Fall-Karten. Jede dieser
Karten ist in der rechten oberen Ecke mit dem Symbol
des Falls markiert, daneben steht die Nummer der Karte.
Sortiert die Karten eines jeden Falls in der richtigen

seinem Umschlag und legt den Stapel neben den Spielplan.

Die oberste Karte ist immer die Start-Karte eines Falls. Sie
gibt einen Uberblick tiber das aufzuklarende Verbrechen und

p -

Reihenfolge in jeweils einen Umschlag. zeigt ein Bild der Hauptfigur. Der Kommissar nimmt nun die
Start-Karte vom Stapel und liest den Text auf der Riickseite laut vor. =
DIE FALLE
; i i ich vorgelesen
—SPIELAUFBAU oe szte :u:\:es?eKba;it::arlg::i?t‘ :Nni‘:::;;:l:lti:\rn‘l:i::?gren‘;o gollten Wir empfehlen, die Félle in der angegebenen Reihenfolge zu spielen. Dies ist aber nicht
VL bl : . zwingend erforderlich. Bei den Sternen handelt es sich um eine ungeféhre Angabe zu
Breitet den Spielplan an einem geeigneten Ort aus. Am besten ist ein groBer Tisch. die Abbildungen auf den Karten von allen Spielern gesehen werden. Sl e ) S e es.

Ilhr konnt aber auch auf dem Boden spielen oder den Spielplan an die Wand hangen.
Folgende Dinge sind zu beachten:

. Die zweite Karte, die nun zuoberst auf dem Stapel liegt, beschreibt & Die Pudelmiitze (Einfihrungsfall & Der gestorbene Schwan &
« Alle Spieler sollten einen guten Blick auf den Spielplan haben. Der Tisch sollte auf ihrer schwarzen Vorderseite die erste Aufgabe, die ihr [6sen FINDET FERNANDO
so stehen, dass man sich méglichst frei um ihn herum bewegen und sich von miisst. Der Kommissar liest diese Aufgabe jetzt laut vor, ohne die AM DONUT-LADEN! & Tut-Anch-Anna o8 SXgaess 2 Nasses Ende &
allen Seiten liber den Spielplan beugen kann. Karte umzudrehen und ohne sie vom Stapel herunterzunehmen. :
: ; . s . s . . : Ich weiB, was du letzten
« Achtet auf gutes Licht! Ihr braucht eine helle Lampe oder Tageslicht. Es geht oft « Die L8sung einer Aufgabe ist immer eine bestimmte Szene auf & Wildfang oo la e Samstag getan hast S
darum, kleine Details zu erkennen, bei schlechtem Licht ist das deutlich schwieriger! dem Spielplan. Findet nun die passende Szene. Wenn ihr glaubt, . .
. Der Spielplan sollte immer komplett unbedeckt sein. Stellt Glaser und Ahnliches lieber die Losung gefunden zu haben, dreht der Kommissar die Karte (_Fa-karte. Vorderseite LS ﬂ'aeniighe des kleinen Fo e e tree & Die blutrote Ampel &)

um und priift, ob die angegebenen Koordinaten und die
abgebildete Szene auf der Riickseite der Karte mit eurer
Lésung tibereinstimmen.

beiseite. Die Fall-Karten sollten immer neben dem Spielplan liegen und nicht darauf.
Sonst kann es passieren, dass genau die Szene verdeckt ist, die ihr gerade sucht.
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vorkommen und ihr Schwierigkeiten habt, die . A . o see
Figuren auseinanderzuhalter?, liegt das meistens zene auf dem Spielplan finden, die eure Losung bestatig

daran, dass es ein wenig zu dunkel ist.
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& Erdbeere, Zitrone, Schoko &% vr

Fall-Karte, Riickseite © Pandemie $ 32 2 84
+ Wenn eure Losung richtig ist, liest der Kommissar den Text

auf der Rickseite laut vor und zeigt den anderen die Abbildung.
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mittlungen zurechtkommt, dann

i it den Er M ;
el _Variante aus (siehe nichste Seite)!

den Kartentext zu lesen. Er teilt den anderen mit, dass sie falsch liegen und weiter robiert doch mal die Profi

ermitteln miissen. Da er nun die Antwort kennt, darf er an der Lésung dieser Aufgabe
nicht mehr mitarbeiten. (Naja, wenn die anderen véllig auf dem Holzweg sind, darf er TIPPS
natiirlich einen kleinen Tipp geben.) —

« Wenn eure Losung falsch ist, legt der Kommissar die Karte sofort zuriick, ohne r
p

. . " ) . L. . « Es kann helfen, relevante Szenen mit Miinzen, Kronkorken oder Ahnlichem zu markieren.
« Wennihr eine Karte geldst habt, legt ihr sie beiseite. Auf dem Kartenstapel liegt

nun eine neue Karte zuoberst. Dreht sie nicht um - dies ist eure nachste Aufgabe! - Wie bei allen kooperativen Spielen gilt: Es kann vorkommen, dass einzelne Spieler die
Fiihrung Gibernehmen und die Diskussion dominieren. Bitte achtet darauf, dass auch
zurlickhaltendere Spieler Raum zur Entfaltung bekommen.

« Lost nun auf diese Weise nacheinander alle 4 Aufgaben des Einfilihrungsfalls.

« Jetzt habt ihr das Spielprinzip kennengelernt und kénnt anspruchsvollere Falle 16sen!



