Bienvenue a Crime City, la ville ou le crime menace
a chaque coin de rue. Secrets macabres, vols
sournois et meurtres de sang-froid sont monnaie
courante ici.

Full House est le second volet de la série MicroMacro : Crime
City. Ce jeu est indépendant du premier volet : il n'est pas
nécessaire de posséder ou d'avoir joué a I'épisode précédent
pour vous lancer dans ces 16 nouvelles affaires !



CHERS PARENTS !

MicroMacro convient également trés bien aux
enfants. Cependant, méme s’il n'y a pas de scenes
de violence explicites dans le jeu, de nombreux cas
impliquent des meurtres, des drames relationnels
et d'autres themes « pour adultes ».

D'apres notre expérience, la plupart des enfants
dés I'age de 10 ans sont a méme de composer avec
ce type d'histoires criminelles. Mais bien entendu,
cela peut varier en fonction de la sensibilité de
l'enfant.

Afin que vous puissiez apprécier rapidement le
contenu des différentes enquétes, nous leur avons
attribué des symboles.

g Dans cette enquéte, il n'y a aucune référence au
meurtre, a la violence physique ou a la sexualité.

Cette enquéte évoque des récits d'accidents,
de meurtres et de cadavres ainsi que les
circonstances entourant le décés.
Dans cette enquéte, les thémes et les

.... représentations sont explicites. Jouez vous-

(*_) méme a cette affaire avant de décider si vous
voulezy jouer avec vos enfants.




MATERIEL

1plan de la ville 16 enveloppes
120 cartes enquéte 1loupe (+ autocollant)

PREPARATION DU JEU

S| possible, évitez d'observer

Placez l'autocollant sur la loupe.
Ies cartes trop attentivement.

de ces cartes est marquée dans le coin supérieur droit
par l'icone de I'enquéte et par le numéro de la carte.
Placez les cartes de chague enquéte dans une envel-
oppe, dans le bon ordre.

Le jeu contient 16 enquétes différentes. Chaque enquéte
est constituée d'un paquet de cartes enquéte. Chacune |

MISE EN PLACE

Déployez le plan sur une surface adaptée, idéalement une grande table. Vous pouvez
aussi jouer sur le sol ou fixer le plan de la ville a un mur. Veillez aux points suivants :

Tous les joueurs doivent avoir une bonne visibilité du plan de la ville. La table doit
étre placée de maniere a ce que tous les joueurs puissent se déplacer librement autour
de lui et observer le plan sous tous les angles.

Assurez-vous d’avoir un bon éclairage ! Vous aurez besoin d'une lampe puissante ou
de lalumiére du jour. Le jeu demande souvent de remarquer de petits détails, ce qui
est rendu plus difficile sous un éclairage insuffisant !

Le plan de la ville doit toujours étre entiérement visible. || peut étre préférable de
laisser les boissons, etc. de coté. Les cartes enquéte doivent toujours étre a coté du
plan et non par-dessus. Sinon, vous risquez de couvrir par inadvertance la scene que
vous recherchez.

Une fois encore : une lumiére vive est extrémement ;
importante ! S'il vous semble que des détails du plan rllumez la IampeJ
sont trop petits et que les personnages sont trop difficiles |

a différencier, c'est le plus souvent parce qu'il fait

trop sombre.




C'EST PARTI ! L)

Pour bien comprendre le principe du jeu, nous vous conseillons jw
de commencer avec l'enquéte d'initiation, « Le sombrero ». Vous /I.-.
pouvez débuter I'enquéte juste aprés la lecture de ces régles !

- Désignez le joueur qui prendra le role du détective en
charge de I'enquéte. |l ou elle dirige I'enquéte et est
responsable de la lecture du texte sur les cartes.

« Prenezl'enveloppe avec les cartes enquéte intitulées « Le 0BRERO
haut de forme » et placez le jeu de cartes & coté du plan. ENDUETE DINTIATION

« Lacarte supérieure est la carte de départ. Elle donne
un apergu du crime a résoudre et montre une image du
personnage principal. Le détective en charge de I'enquéte

révéle la carte de départ et lit a voix haute le texte figurant

au verso.

Le texte des cartes doit étre lu de maniére claire et au.dible, cal:‘il
contient souvent des informations essentielles ! De F] meme.mamere,
les illustrations des cartes devraient étre vues par tous les joueurs.

« Lerecto de la deuxieme carte qui se trouve maintenant au-dessus R ,Bm
de la pioche, décrit sur un fond noir la premiéere mission a I.,OWEZJOSE
accomplir. Le détective en charge de I'enquéte lit maintenant cette 1A sTATIoN

mission a haute voix sans retourner la carte. DE METRO AERIEN !

« Lasolution d'une mission correspond toujours a une scéne
spécifique qui se situe sur le plan de la ville. Trouvez maintenant
la scene correspondante. Si vous pensez avoir trouvé la bonne ﬁarte enquéte, fec‘ﬂ
solution, le détective en charge de I'enquéte retourne la carte et
regarde au verso de celle-ci si les coordonnées de la scéne
sont exactes.

LA STATION AERIENNE

LA STATION AtRIERNE
Bien jou, voila José en train
B de se demander comment

Son sombrero a bien pu

| cisparaitre. Il e portait

g encore surla téte lorsauil

est sorti du café de la place

de Photel de ville, il en est
absolument certain !

rouver, sur le plan, la scéne confirmant votre théori

. . Carte enquéte, verso
- Sivotre réponse est correcte, le détective en charge de I'enquéte lit a

haute voix le texte au verso de la carte et montre lillustration aux autres joueurs.

( Il ne s'agit pas de simplement deviner ! Vous devez J
t e.

- Sivotre réponse est fausse, |e détective en charge de I'enquéte repose immeédiate-
ment la carte sans lire le texte. Il annonce aux autres joueurs que la réponse est incor-
recte et qUu’ils doivent enquéter davantage. Maintenant que le détective en charge de
'enquéte connait la réponse, il na plus droit daider les joueurs a résoudre cette mis-
sion (sauf bien sir si le groupe fait fausse route, il peut alors donner un petit indice).

« Lorsqu'une carte est résolue, mettez-la de cété. Une nouvelle carte est maintenant au
dessus de la pioche, c'est votre nouvelle mission !

« Résolvez maintenant I'une apres l'autre les 4 missions de I'enquéte d'initiation.

« Bravo, vous savez jouer ! |l est temps de vous frotter a des enquétes plus corsées !



SYMBOLES

§i vous souhaitez examiner en
détail certaines scénes, utilisez Ia
loupe fournie !

.

S : * Ce symbole représente au début d'une phrase

Q~ indique que cet indice peut s‘avérer utile pour
résoudre une prochaine mission de cette
enquéte.

l0- (Placez cette carte a coté du paquet
pour que la question suivante soit aussi visible !)

Sivous lisez cette phrase au verso d'une carte comportant une question, vous
devez l'appliquer. Vous avez maintenant deux missions sur lesquelles vous devez
raisonner simultanément. Sila méme phrase arrive sur la carte suivante, réalisez
laméme action. Parfois 3 ou 4 questions peuvent étre visibles en méme temps.

LES ENQUETES

Bien que ce ne soit pas indispensable, nous vous conseillons de jouer les enquétes
dans l'ordre dans lequel ellessont proposées. Le nombre détoiles donne une indication
approximative du niveau de difficulté et de la durée de l'enquéte.

@

&> Le sombrero (Enquéte d'initiation) ¢’ Promue al'au-dela

~ Lematch contre
la relégation

@

22> Les voleurs de montres * K Ve vy

@

&y L'agresseur 'S SATIN ® Réseau de conspirations

@

O Le béotien Fo Fe Fe Yo ve <N Lagaleriste assassinée

@

@ Un héros du quotidien 8 SAEASA </ Coup tordu

La mystérieuse
disparition de Lisa Lindt

@

&= Port dattache * K Yr vy

b 8 & SXa%s

Qui veut la peau
€ d'Harry Hawking

@

1T Trois corps froids

o L'émeraude
de Katmandou

@

S 3 A <& Full House

L ol ORcRONCRGE

Si vous étes a l'aise, essayezle njveau e)l(pert
(explications sur la page suijvante) !

CONSEILS

- |l peut étre utile de marquer des scenes pertinentes avec par exemple des piéces, des
bouchons de bouteille, ou des pions de couleurs venant d'autres jeux, etc.

« Comme dans tous jeux coopératifs, il peut étre fréquent que certains joueurs prennent
le dessus et s‘approprient la discussion. Assurez-vous donc d'accorder a chacun des
joueurs les mémes chances d'implication et de participation a I'enquéte.



NIVEAU EXPERT

Si vous avez déja joué quelques enquétes et que vous vous débrouillez bien, nous vous
recommandons la variante suivante : choisissez les cartes d'une enquéte et lisez la
carte de départ. Essayez de résoudre entierement I'enquéte SANS utiliser les cartes
enquéte. Les textes contenant les réponses ainsi que les questions complémentaires
sont souvent de bons indices, donc sans les utiliser, le jeu devient nettement plus
difficile. Seulement une fois que vous pensez avoir tout trouvé, résolvez les unes apres
les autres et en une seule fois toutes les questions de l'enquéte.

Si, aun moment donné, vous étes bloqué ou si vous n‘étes pas sir, vous pouvez
retourner les questions qui ont été résolues jusqu'a présent et peut-étre obtenir un
indice ou découvrir une faille dans votre raisonnement.

VOUS EN VOULEZ ENCORE ?

Nous vous recommandons d'accrocher comme affiche le plan de la ville au mur de votre
maison. Lorsque vous avez des invités chez vous, vous pouvez jouer une enquéte rapide
avec eux.

Sivous avez un peu de patience et recommandez notre jeu a d'autres personnes, alors
nous sommes sUrs que d'autres enquétes et de nouvelles villes seront bientdt publiées !

Jusque-la, vous pouvez passer le temps en trouvant et en résolvant quelques énigmes
supplémentaires qui sont cachées dans la ville, par exemple :

« Qu'afait le tueur de « Réseau de conspirations » aprés avoir rempli son contrat ?

« Ou se trouve l'araignée mentionnée dans l'avertissement ?
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