CAROS PAIS!

As criangas também podem se divertir muito

coem o MicroMacro. No entanto, embaora o jogo

nao tenhailustragdes diretas de violéncia,

muitos dos casos envolvem assassinato,

drama de relacionamento e outros "temas adultos”.

Pela nossa experiéncia, a maior parte das criangas a
partir de 10 anos* sdo capazes de lidar com esse tipo de
histéria criminal; mas, claro, o desenvolvimento pessoal
e emocional das criancas varia.

Para uma avaliagao rapida do conteldo de cada caso,
individualmente, nds os marcamos com simbolos.

Este caso nao contém representagoes
de assassinato, violéncia fisica nem erotismo.

Este caso contém representagoes de acidentes,
assassinatos e cadaveres, assim como
as circunstancias da morte.

Neste caso, os temas e representagoes sdo
explicitos. Joguem o caso vocés mesmos para
decidir se querem joga-lo com seus filhos.

*Na edigdo original, em inglés. Lembramos que, no Brasil,

este jogo é recomendado para maiores de 14 anos.

VERSAO AVANCADA

Se vocé ja jogou e resolveu alguns casos e sente que esta se saindo bem, recomendamos
uma variagdo: Procure pelas cartas de caso de um caso especifico e |eia a carta inicial.

A carta inicial contém todas as informagdes necessarias para resolver o caso.

Agora tente resolver todo o caso SEM usar as cartas de caso.

As cartas com texto de resolugao e perguntas complementares as vezes funcionam
como dicas, entéo sem uséa-las o jogo fica bem mais dificil. S6 quando vocé pensar

que ja viu tudo, vocé pode responder as perguntas em sequéncia, na primeira tentativa.
Se ficar perdido ou travado em algum ponto, pode revelar as perguntas que foram
resolvidas até entao e talvez receber alguma dica ou descobrir um erro em sua teoria.

TODOS 0S CASOS FORAM RESOLVIDOS?

Recomendamos pendurar o mapa da cidade na parede como um pdster.
Quando receber visitas, vocé pode jogar um caso rapido com elas.

Se vocé tiver paciéncia e recomendar nosso jogo para outras pessoas,
com certeza mais casos e novas cidades serdo langadas em breve!

Enquanto espera, vocé pode passar o tempo procurando e resolvendo alguns
pequenos casos extras que estdo escondidos na cidade. Por exemplo:

« Quem esta roubando todas as bicicletas na cidade?

» 0 que o assassino da “Teia de Conspiragao” fez apos terminar seu trabalho?

« Onde esté localizada a aranha mencionada no aviso de gatilho?
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Bem-vindo a Cidade do Crime - uma cidade
em que o crime esta a espreita em cada canto.
Segredos mortais, roubos sorrateiros
e assassinatos a sangue frio sdo comuns por aqui.

Full House é a segunda parte da série MicroMacro:
A Cidade do Crime. E um jogo completo, embora tenha
a continuacao de algumas histodrias do jogo original.
Os 16 casos incluidos aqui podem ser jogados sem nenhum
conhecimento prévio do jogo original.



COMPONENTES

1Mapa da cidade
120 Cartas de caso

16 Envelopes
1 Lupa{+Adesivo)

ORGANIZACAO DO JOGO

« Coloque o adesivo incluido na lupa.

Se possivel, tente ndo olhar com
muita atengdo para as cartas.
« Ha 16 casos diferentes para investigacdo. Cada caso
consiste em um baralho de cartas de caso. Cada uma
dessas cartas é marcada no canto superior direito com y | -
oicone de caso junto do nimero da carta. Coloque as \.

cartas de cada caso em um envelope na ordem correta.

PREPARACAOQ

Abra o mapa da cidade em um lugar adequado. Uma mesa grande & uma boa ideia.
Vocé também pode jogar no chdo ou pendurando o mapa na parede. Uma coisa deve
ser observada:

« Todos os jogadores precisam ter uma boa visdo do mapa da cidade. A mesa deve estar
em uma posicao de modo que todos possam se mover livremente para ver o mapa
de todos os lados.

» E preciso ter uma boa iluminag&o! Vocé precisara de uma boa luz natural ou elétrica.
Muitas vezes o jogo se baseia em pequenos detalhes, que sao mais dificeis de identificar
com ma iluminagao.

« 0 mapa da cidade deve estar sempre visivel em sua totalidade. O melhor é manter
bebidas e outros liquidos longe do mapa. As cartas de caso devem estar sempre ao
lado do mapa e nao sobre ele. De outro modo, pode ser que vocé cubra sem querer
exatamente aquilo que procura.

« Uma luz forte, repetimos, é extremamente importante! l acenda as queﬂ

Em muitos casos, quando parece que os detalhes
do mapa sdo pequenos demais ou que é muito dificil [ )
diferenciar os personagens, o problema é que esta
um pouco escuro.

PODEMOS COMECAR! 4

Para entender as regras do jogo, recomendamos -37
comecar pelo caso introdutério, “0 Sombrero”. /li.x
Vocé pode comegar o caso agora, enquanto |é as regras!

Nomeie um jogador para desempenhar o papel
de Investigador Chefe. Ela ou ele conduz a investigagao
e é responsavel por ler o texto nas cartas.

Pegue o baralho de cartas de caso sob 0 nome “0 Sombrero”
de seu envelope e coloque esse baralho ao lado do mapa. 0 WTRODUTORO

Um caso de Johannes

A carta do topo é sempre a carta inicial do caso. Ela fornece
uma visao geral do crime a ser resolvido e mostra uma

imagem da personagem principal. O Investigador Chefe
entdo revela a carta inicial e |é em voz alta o texto do verso.

Todos os textos das cartas devem ser lidos em alto e bpm som,
pois muitas vezes contém informagdes importantes! Aléem disso,
as ilustragdes das cartas devem ser vistas por todos os jogadores.

A parte da frente da segunda carta, agora a primeira carta do
baralho, descreve a primeira tarefa que vocé deve resolver em um
fundo preto. O Investigador Chefe |é a tarefa em voz alta sem virar
a carta e sem retira-la do baralho.

A solugao de uma tarefa é sempre uma cena especifica no mapa
da cidade. Agora, encontre a cena correspondente. Se vocé
achar que encontrou a solugao, o Investigador Chefe vira a carta
e verifica se as coordenadas e a cena mostradas no verso
da carta correspondem as descobertas.

Carta de caso,
parte da frente

Vocé ndo pode simplesmente chutar!
E sempre necessario encontrar uma cena
no mapa da cidade que confirme a solugao.

Se a solucédo estiver errada, o Investigador Chefe devolve imediatamente a carta
sem ler o seu texto. Ele diz aos outros jogadores que eles estdo errados e precisam
investigar melhor. Agora que o Investigador Chefe sabe a resposta, ele ndo pode mais
trabalhar para resolver essa tarefa (a nao ser, é claro, que o grupo esteja no caminho
errado; entédo ele pode dar uma pequena dica).

Se a solucao estiver correta, o Investigador Chefe Ié o texto no verso
da carta em voz alta e mostra a ilustracao aos outros jogadores.

Quando uma carta é solucionada, ela é posta de lado. E uma nova carta fica no topo
do baralho - é a sua nova tarefa!

Agora, resolva todas as quatro tarefas do caso introdutério, uma apés a outra.

Agora que vocé aprendeu como jogar, pode resolver casos mais complicados!

SiMBOLOS

Caso queira ver cenas
especificas em detalhes,

"Q‘ Esse icone encontrado no texto de uma carta
‘ use a lupa incluida no jogo!

1]
~ indica que se trata de uma dica que pode ser
util para resolver uma tarefa futura no caso.

F (Coloque essa carta ao lado do baralho para que
,’- a pergunta de baixo também possa ser vista!)

Caso essa instrugao apareca na parte da frente de uma carta de caso,

ela deve ser seguida. Vocé tem agora duas tarefas em que deve trabalhar
simultaneamente. Se o mesmo aviso aparece na carta seguinte, faga o mesmo
novamente - as vezes trés ou quatro perguntas podem estar a mostra ao
mesmo tempo.

0S CASOS

Recomendamos jogar os casos na ordem fornecida; no entanto, ndo é absclutamente
necessario. As estrelas dizem respeito a dificuldade e a duragéo da partida.
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Se vocé estiver indo bem nas inve.st'igat;ﬁas. J
Experimente a versao avangada (ver pagina seguinte)!

DICAS

« Pode ser atil marcar cenas relevantes com moedas, tampinhas de garrafa etc.

« Como em qualquer jogo colaborativo: Pode ser muito facil alguns jogadores tomarem
conta e dominarem a discussao, entao assegure-se de que todos tém as mesmas
oportunidades de se envolver e participar da investigagao.



