SPIELE-ANLEITUNGEN.DE

MicroMacro: Crime City

Spielanleitung - kurz erklart

MicroMacro: Crime City ist ein kooperatives Wimmelbild-Krimispiel. Ihr bekommt einen groBen

Stadtplan voller winziger Szenen und lost darauf gemeinsam 16 Kriminalfalle. Die Fall-Karten stellen

euch nacheinander Fragen, deren Antworten ihr als Bildstelle auf dem Plan findet.

Spielziel

Ihr klart im Team die Verbrechen von Crime City auf. Jede Antwort steckt als Szene irgendwo auf
dem Spielplan.

Vorbereitung

Klebt den Sticker auf die Lupe. Sortiert die 120 Fall-Karten nach Fall-Symbol und Nummer in die 16
Umschlage. Breitet den Spielplan auf einem groBen Tisch aus und sorgt fur helles Licht. Bestimmt
einen Kommissar, der vorliest.

So spieltihr

1

2

Nehmt den Stapel eines Falls aus dem Umschlag und legt ihn neben den Plan.

Der Kommissar liest die Riickseite der obersten Karte vor, der Start-Karte mit dem Uberblick
zum Fall.

Die nachste Karte zeigt auf ihrer schwarzen Vorderseite eine Aufgabe. Der Kommissar liest sie
vor, ohne die Karte zu drehen.

Ihr sucht gemeinsam die passende Szene auf dem Plan.
Habt ihr eine Losung, dreht der Kommissar die Karte um und vergleicht Koordinaten und Bild.

Stimmt es, liest er den Text vor und zeigt die Abbildung. Stimmt es nicht, legt er die Karte
wortlos zuruck.

So gewinnt ihr

Ihr gewinnt gemeinsam, sobald ihr alle Aufgaben eines Falls gelost habt und wisst, was passiert ist.

Spielziel

Ihr schllpft in die Rolle von Detectives und ermittelt gemeinsam in der Stadt Crime City. Jeder der 16

Falle besteht aus einer Reihe von Fragen, und jede Antwort ist eine bestimmte Szene auf dem groBen

Stadtplan. Ziel ist es, alle Fragen eines Falls richtig zu beantworten und so den Tathergang vollstandig zu

rekonstruieren. Gespielt wird kooperativ, ihr gewinnt oder verliert also zusammen.



Spielmaterial

1 Spielplan 120 Fall-Karten 16 Umschlage 1 Lupe

Spielaufbau

e Klebt den beiliegenden Sticker auf die Lupe.

e Sortiert die Fall-Karten: Jede Karte tragt oben rechts das Symbol ihres Falls und daneben eine
Nummer. Legt die Karten jedes Falls in der richtigen Reihenfolge in einen eigenen Umschlag.

e Schaut euch die Karten dabei moglichst nicht genauer an, damit ihr euch nichts verratet.

e Breitet den Spielplan an einem Ort aus, an dem alle gut herankommen. Ein groBer Tisch ist ideal, der
Boden oder eine Wand gehen auch.

e Stellt sicher, dass sich alle frei um den Plan bewegen und sich von jeder Seite dariiber beugen
konnen.

e Sorgt fur helle Beleuchtung, also Tageslicht oder eine starke Lampe. Viele Details sind winzig.

e Haltet den Plan frei: Glaser und andere Gegenstande kommen beiseite, auch die Fall-Karten liegen
neben dem Plan und nicht darauf.

e Bestimmt einen Mitspieler als Kommissar. Diese Person leitet die Ermittlung und liest die Kartentexte
vor.

Spielbeginn

Beginnt mit dem Einflihrungsfall "Der Zylinder", um das Prinzip kennenzulernen. Nehmt dessen
Kartenstapel aus dem Umschlag und legt ihn neben den Spielplan. Der Kommissar nimmt die oberste
Karte, die Start-Karte, und liest den Text auf ihrer Rlickseite laut vor.



Spielablauf

Der Aufbau eines Falls

Jeder Fall ist ein eigener Kartenstapel in einem Umschlag. Ganz oben liegt die Start-Karte. Sie fasst das
Verbrechen zusammen und zeigt ein Bild der Hauptfigur. Alle weiteren Karten haben eine schwarze
Vorderseite mit einer Aufgabe und eine Riickseite mit Koordinaten, Abbildung und Auflosungstext.

Eine Aufgabe losen

1 Der Kommissar liest die Aufgabe von der schwarzen Vorderseite laut vor. Die Karte bleibt dabei
liegen und wird nicht umgedreht.

2 Alle suchen gemeinsam auf dem Spielplan nach der Szene, die zur Frage passt.

3 Wenn ihr euch einig seid, dreht der Kommissar die Karte um und gleicht die Koordinaten und das
Bild mit eurem Fund ab.

4 |Ist die Losung richtig, liest er den Text auf der Rlickseite laut vor und zeigt allen die Abbildung.

5 |st die Losung falsch, legt er die Karte sofort zurlick, ohne etwas vorzulesen, und sagt nur, dass ihr
weitersuchen miusst.

6 Die geloste Karte kommt beiseite. Die nun oberste Karte des Stapels ist die nachste Aufgabe. Dreht
sie nicht um.

So arbeitet ihr euch Karte flir Karte durch den Fall. Im Einfihrungsfall "Der Zylinder" sind es 4 Aufgaben.

Der Kommissar und sein Wissen

Sobald der Kommissar eine Karte wegen einer falschen Vermutung umgedreht hat, kennt er die Antwort.
Er darf an der Losung dieser Aufgabe dann nicht mehr mitarbeiten. Nur wenn die anderen gar nicht
weiterkommen, darf er einen kleinen Tipp geben.

Vorlesen und Zeigen

Alle Kartentexte werden laut und deutlich vorgelesen, weil sie oft wichtige Hinweise fur spatere
Aufgaben enthalten. Auch die Abbildungen sollen alle am Tisch sehen.

Mehrere Aufgaben gleichzeitig

Auf manchen Karten steht die Anweisung, die Karte neben den Stapel zu schieben, damit die
darunterliegende Frage ebenfalls offen liegt. Befolgt das. Dann bearbeitet ihr zwei Aufgaben parallel.
Erscheint auf der nachsten Karte dieselbe Aufforderung, wiederholt ihr den Schritt. Manchmal liegen 3
oder 4 Aufgaben gleichzeitig offen.

Hinweis-Symbol

Ein eigenes Symbol im Kartentext markiert einen Hinweis, der euch bei einer spateren Aufgabe
desselben Falls weiterhelfen kann.



Die Reihenfolge der Falle

Wenn ihr das Spiel noch nicht kennt, spielt die ersten funf Falle in der vorgegebenen Reihenfolge: "Der

Zylinder" als Einfihrung, danach "Der Autounfall", "Der Bankuberfall", "Leo Moustache" und "Dead Cat".

Die Sterne auf der Ubersicht geben grob Schwierigkeit und Spieldauer an.

Der Spielzug

1

Der Kommissar liest die Aufgabe von der schwarzen Vorderseite der obersten Karte vor.

2 Das Team sucht die passende Szene auf dem Spielplan.
3 Das Team einigt sich auf eine konkrete Stelle auf dem Plan.
4  Der Kommissar dreht die Karte um und prift Koordinaten und Abbildung.
5 Bei richtiger Losung liest er den Text vor und zeigt das Bild; bei falscher Losung legt er die Karte
wortlos zuruck.
6 Die geloste Karte kommt beiseite, die nachste Karte wird zur neuen Aufgabe.
Sonderregeln

Eine bloBe Vermutung reicht nie. lhr miisst immer eine Szene auf dem Spielplan zeigen konnen, die
eure Antwort belegt.

Wer als Kommissar eine Karte bei einem Fehlversuch umgedreht hat, darf diese Aufgabe nicht mehr
mitlosen, sondern hochstens einen kleinen Tipp geben.

Fall-Karten liegen immer neben dem Spielplan, nie darauf, sonst verdecken sie womaoglich genau die
gesuchte Szene.

Beim Einsortieren in die Umschlage solltet ihr euch die Karten nicht genauer ansehen.

Die beiliegende Lupe hilft, einzelne Szenen im Detail zu betrachten.

Spielende und Gewinn

Ein Fall ist abgeschlossen, wenn ihr alle seine Aufgaben richtig gelost habt. Da ihr kooperativ spielt,

gewinnt ihr gemeinsam. Eine Niederlage oder Punktewertung nennt die Anleitung nicht.

Varianten

Profi-Variante: Der Kommissar nimmt nur die Start-Karte aus dem Umschlag und liest sie vor. Den
Rest des Falls versucht ihr ohne die weiteren Fall-Karten zu durchschauen. Erst wenn ihr glaubt, alles
verstanden zu haben, holt ihr die Karten heraus und beantwortet alle Fragen in einem Durchlauf.
Kommt ihr nicht weiter, durft ihr die Karten bis zu diesem Punkt zur Kontrolle nutzen.

Versteckte Zusatzratsel: Auf dem Plan verbergen sich weitere kleine Ratsel, zum Beispiel der Mann,
der am Flussufer ins Wasser geschubst wird, das Verschwinden von Helge nach dem Buchkauf am
Zeitungskiosk im Norden oder der erschossene Mann auf einem Hof westlich des Marktplatzes. Die
Losungen stehen auf der Website zum Spiel.



Tipps

Markiert wichtige Szenen auf dem Plan mit Miinzen, Kronkorken oder ahnlichen kleinen
Gegenstanden, damit ihr sie spater wiederfindet.

Achtet auf das Hinweis-Symbol in den Kartentexten. Diese Informationen braucht ihr oft erst bei einer
spateren Aufgabe desselben Falls.

Hort beim Vorlesen genau zu und schaut euch jede Abbildung an. Beides enthalt regelmafBig Spuren
flr die nachsten Fragen.

Wenn Details zu klein wirken und ihr Figuren nicht auseinanderhalten konnt, liegt es meist am Licht.
Macht es heller, bevor ihr weitersucht.

Achtet darauf, dass nicht nur die lautesten Mitspieler die Suche bestimmen. Auch zurtickhaltende

Personen sollen zu Wort kommen.

Liegen mehrere Aufgaben gleichzeitig offen, teilt euch auf und durchsucht verschiedene Bereiche des
Plans.



Haufige Fragen

Was passiert, wenn wir eine falsche Losung nennen?

Der Kommissar legt die Karte sofort zuriick, ohne den Text vorzulesen, und sagt nur, dass ihr
weitersuchen musst. Ihr ermittelt dann weiter.

Darf der Kommissar mitraten, nachdem er eine Karte umgedreht hat?

Nein. Weil er die Antwort nun kennt, beteiligt er sich bei dieser Aufgabe nicht mehr. Er darf nur einen
kleinen Tipp geben, wenn die anderen vollig falsch liegen.

Reicht es, wenn wir die richtige Antwort erraten?
Nein. Ihr musst immer eine Szene auf dem Spielplan finden, die eure Losung bestatigt. Eine reine
Vermutung zahlt nicht.

Wann diirfen wir eine Fall-Karte umdrehen?
Erst wenn ihr glaubt, die gesuchte Szene gefunden zu haben. Der Kommissar dreht die Karte dann um
und vergleicht Koordinaten und Abbildung mit eurem Fund.

Konnen mehrere Aufgaben gleichzeitig offen sein?
Ja. Manche Karten fordern euch auf, sie neben den Stapel zu schieben, sodass die darunterliegende
Frage ebenfalls offen liegt. So konnen 2, 3 oder 4 Aufgaben parallel laufen.

Mit welchem Fall sollten wir anfangen?
Mit dem Einfuhrungsfall "Der Zylinder". Danach empfiehlt die Anleitung, die ersten funf Falle in der
angegebenen Reihenfolge zu spielen.

Warum erkennen wir die Details auf dem Plan so schlecht?
Das liegt laut Anleitung meistens am Licht. Ihr braucht Tageslicht oder eine helle Lampe. Zusatzlich hilft
die beiliegende Lupe.

Diirfen die Karten auf dem Spielplan liegen?
Nein. Fall-Karten und Gegenstande gehoren neben den Plan, sonst verdecken sie vielleicht genau die
Szene, die ihr gerade sucht.

Was bedeutet das Hinweis-Symbol im Kartentext?
Es markiert einen Hinweis, der euch bei einer spateren Aufgabe desselben Falls nitzlich sein kann.

Wie funktioniert die Profi-Variante?

Der Kommissar liest nur die Start-Karte vor, danach I6st ihr den Fall ohne die Ubrigen Karten. Erst wenn
ihr glaubt, alles verstanden zu haben, beantwortet ihr die Fragen der Karten am Stlick. Steckt ihr fest,
durft ihr die Karten bis zu diesem Punkt zur Kontrolle nutzen.
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Quelle und Regelstand. Dieser Text ist eine eigene redaktionelle Erklarung von spiele-anleitungen.de. Grundlage ist
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Regelfrage am Spieltisch?

Auf der Spielseite stehen ein Erklarvideo, die haufigsten Regelfragen und die ausfiihrliche Fassung
dieser Anleitung. Code scannen oder Adresse eingeben:

www.spiele-anleitungen.de/micromacro-crime-city/

spiele-anleitungen.de - https://www.spiele-anleitungen.de/micromacro-crime-city/
Alle Spielenamen sind Marken der jeweiligen Inhaber.
Stand des Dokuments: 20.10.2026



https://www.spiele-anleitungen.de/micromacro-crime-city/
https://www.spiele-anleitungen.de/micromacro-crime-city/

