Witajcie w cichym, acz opanowanym przez
kryminalistow miasteczku. Mroczne sekrety,
podstepne kradzieze i zabdjstwa sa tu
na porzadku dziennym. Lokalna policja
przestata panowac¢ nad sytuacja.

Detektywi, potrzebujemy waszej pomocy! Bedziecie wspélnie
rozwigzywac sprawy kryminalne, szuka¢ dowodéw i skazywaé
winowajcow. Przed wami kawat detektywistycznej roboty!



ELEMENTY GRY

1plan miasta 1szkto powiekszajace (+ naklejka)
16 kopert 120 kart spraw

PRZED PIERWSZA GRA

Przyklejcie zatgczong naklejke do szkta powiekszajacego.

Postarajcie si¢ nie ogladac
kart zbyt uwaznie.

Przed wami 16 spraw kryminalnych. Na kazda sprawe
sktada sie osobna talia kart. W prawym gornym rogu
kazdej karty znajdziecie ikonke oraz numer. Utdzcie ‘¢-
karty w odpowiedniej kolejnosci, a kazdg talie wtozcie _

do osobnej koperty.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Roztézcie plan miasta w dogodnym miejscu. Najlepszy bedzie duzy stét, ale mozecie tez
graé na podtodze lub powiesi¢ plan na scianie. Zwrdc¢cie uwage na kilka rzeczy:

Wszyscy gracze powinni mie¢ dobry widok na arkusz z planem miasta. Stot powinien
sta¢ w takim miejscu, zeby wszyscy gracze mogli sie wokot niego swobodnie poruszaé
i ogladac plan z kazdej strony.

Zadbajcie o dobre oswietlenie! Potrzebujecie swiatta dziennego lub lampy dajacej
jasne swiatto. W grze czesto bedziecie musieli zwracac¢ uwage na drobne szczegoty,
co moze byé trudniejsze przy kiepskim oswietleniu.

Plan miasta powinien by¢ zawsze catkowicie odstoniety. Najlepiej nie stawiajcie
na nim kubkéw czy innych rzeczy. Karty spraw ktadzcie obok planu, a nie na nim.
W przeciwnym razie moze sig okazac, ze niechcacy zastoniliscie scene, ktorej
akurat szukacie.

Powtorzmy: w tej grze bardzo wazne jest = E
dobre oswietlenie! Jesli stwierdzicie, maclzcle swiatto. ]

Ze szczego6ty na mapie sg za mate
czy Zze nie mozecie rozréznic¢ postaci,
najczesciej bedzie to spowodowane brakiem swiatta.

S




DO DZIEtA!

Zachecamy was, zebyscie zapoznali sie z zasadami gry,
rozgrywajac sledztwo wprowadzajace pt. .Cylinder”. Mozecie l
zaczac juz teraz, jednoczesnie czytajac te instrukcje. '-'

L

4
Wybierzcie gracza, ktory bedzie petnit funkcje gtownego v
sledczego. Gtowny sledczy prowadzi sprawe i czyta na gtos
teksty na kartach.

« Wyjmijcie z koperty talie zatytutowana ,Cylinder” i umiesécie
ja obok planu miasta.

« Karta na wierzchu talii jest zawsze kartg startowa nowego
$ledztwa. Dowiadujemy sie z niej, co nalezy zbadac¢ w toku

sprawy, i po raz pierwszy widzimy gtéwnego bohatera.
Gtowny sledczy odkrywa pierwsza karte i odczytuje na gtos. s ttl

Wszystkie teksty na kartach nalezy czytaé gtosnoi wyra.inie
ze wzgledu na zawarte w nich wazne informacje._llu.stracjg sq
réwnie istotne, dlatego wszyscy gracze powinni moc je obejrzec.

« Teraz na wierzchu talii znajduje sie czarna karta
Znumerem 2. Zawiera ona opis waszego pierwszego zadania. )
Gtowny sledczy odczytuje polecenie, ale w zadnym wypadku nie ZNAJDZCIE puB!
odwraca karty.

« Rozwigzaniem jest zawsze konkretna scena na planie miasta.
Poszukajcie wiec pasujgcej sceny. Gdy macie rozwigzanie, gtowny
$ledczy obraca karte i sprawdza,czy wspétrzedne i scena na Karta sprawy. przédJ
odwrocie karty zgadzajg sie z wasza odpowiedziag.

W tej grze nie ma miejsca na zgadywanki! Kazde

ici ¢ i i i sip nadziwi indor
rozwigzanie musicie poprzec Potmerdza;ch je ooy
sceng na planie miasta. P

Karta sprawy, tyt

« Jesli udzieliliscie ztej odpowiedzi, gtowny sledczy odktada karte, nie czytajac tekstu.
Informuje was, ze wasze rozwigzanie jest nieprawidtowe i musicie szukac dalej. Teraz,
gdy gtéwny sledczy zna odpowiedz, nie wolno mu uczestniczy¢ w rozwigzywaniu tego
konkretnego zadania (cho¢ jesli sie pogubicie, moZe was odrobine naprowadzi¢).

+ Jesli udzieliliscie dobrej odpowiedzi, gtowny sledczy odczytuje na
gtos tekst na odwrocie karty i pokazuje wam ilustracje.

« Karte z rozwigzanym zadaniem odktadacie na bok. Na wierzchu znajduje sie teraz
nowa karta - a na niej wasze nowe zadanie!

» Teraz rozwigzcie po kolei wszystkie 4 zadania sktadajgce sie na $ledztwo wprowadzajgce.

» Umiecie juz grac¢ i mozecie przejsc do bardziej skomplikowanych spraw!



SYMBOLE

2. Taikonka sygnalizuje wskazowke, ktora moze Jesli chcecie doktadnie
'Q- wam sie przydac¢ podczas rozwigzywania przyjrzec sie poszczegolnym
kolejnego zadania w ramach danego sledztwa. scenom, uzyjcie zataczonego

do gry szkta powiekszajacego!

F (Potbzcie te karte obok talii,
|_,- Zeby odstoni¢ nastepne pytanie).

Takie polecenie znajdziecie pod niektérymi pytaniami. Wykonajcie je - bedziecie
mie¢ woéwczas dostep do dwoch zadan, nad ktérymi bedziecie mogli pracowac
jednoczesnie. Moze sie zdarzy¢, ze jednoczesnie odstonicie trzy lub cztery
zadania.

SLEDZTWA

Jesli wezesniej nie graliscie w ,MikroMakro”, pieé pierwszych sledztw warto rozegrac
we wskazanej nizej kolejnosci. Gwiazdki symbolizujg szacowany poziom trudnosci
i czasochtonnos$é rozgrywki.

@
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Jesli dobrze wam pojdzie, sprébujcje trud.niejszego
wariantu (patrz na nastepnej stronie).

WSKAZOWKI

« Mozecie zaznaczac konkretne sceny przy pomocy monet, kapsli czy innych matych
przedmiotow.

« W grach kooperacyjnych moze sie zdarzy¢, ze niektorzy gracze zaczna dominowac
i narzucac¢ innym swoje zdanie. Zadbajcie wiec o to, byscie wszyscy mieli jednakowe
szanse aktywnie uczestniczy¢ w sledztwach.



WERSJA DLA ZAAWANSOWANYCH

Jesli rozegraliscie kilka sledztw i dobrze wam poszto, sprébujcie innego wariantu:
wezcie talie do kolejnego sledztwa, ale przeczytajcie tylko karte startowa.

Sprobujcie rozwigzac sprawe, NIE korzystajac z pozostatych kart.

Tresc¢ odpowiedzi oraz kolejne pytania czesto zawierajg pewne sugestie, wiec jesli sie

z nimi nie zapoznacie, rozgrywka bedzie o wiele trudniejsza. Dopiero gdy uznacie,

ze zbadaliscie catg sprawe, odpowiedzcie na wszystkie pytania za jednym zamachem.
Jesli w ktoryms momencie utkniecie lub bedziecie mie¢ watpliwosci, mozecie odstonié
pytania, na ktoére juz znacie odpowiedz - w ten sposéb mozecie skorzystac z ukrytych

w nich sugestii albo zorientowac sie, Ze gdzies popetniliscie btad.

WSZYSTKIE SPRAWY ROZWIAZANE?

Mozecie powiesic¢ plan miasta na scianie w charakterze plakatu. Gdy bedziecie mieli
gosci, rozegrajcie z nimi szybkie sledztwo.

Jesli bedziecie polecac nasza gre i uzbroicie sie w odrobine cierpliwosci, z pewnoscia
doczekacie sie kolejnych sledztw i miast! A na razie mozecie odszukac i rozwigzac kilka
dodatkowych zagadek poukrywanych w miescie, na przyktad:

» Dlaczego kto$ wpycha mezczyzne do rzeki?

« Zgtoszono zaginiecie malutkiego dziecka. Co sig z nim stato? % g
« W kawiarni na potudniu miasta mezczyzna zgtasza policjantowi ‘1‘
kradziez torby. Gdzie jest jego torba? <

+ Niewidoma babcia Maureen stoi w kolejce do foodtrucka z frytkami,

gdy uswiadamia sobie, Ze skradziono jej portfel. Gdzie jest ztodziej? ce
Odpowiedzi na te pytania oraz wigcej 7 ¥ J
ukrytych zagadek znajdziecie na stronie: [ www.micromacro-game.com
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Ostrzezenie: Gra zawiera elementy przemocy i odniesienia seksualne.



DRODZY RODZICE,

Grg MikroMakro moga cieszy¢ sie takze dzieci.
Mimo ze, w grze nie ma bezposredniego
przedstawienia przemocy, to wiele spraw
dotyczy morderstw, trudnych relacji czy innych
Ldorostych” tematdw.

Wiekszosc¢ dzieci powyzej 12 roku zycia powinna
poradzi¢ sobie z tego typu historiami kryminal-
nymi. Jednak kazde dziecko jest inne, dlatego
sugerujemy, byscie sami ocenili, czy dana sprawa
bedzie odpowiednia dla waszych dzieci.

Dla szybkiej oceny tresci oznaczylismy kazda
sprawe specjalnym symbolem:

W tej sprawie nie ma scen morderstw, przemocy
czy odniesien seksualnych.

Ta sprawa zawiera sceny wypadkow, morderstw,
w ktorych pokazano zwtoki oraz inne elementy
zwigzane z okolicznos$cia $mierci.

Ta sprawa zawiera drastyczng tres¢ lub odnie-
sienia seksualne. Polecamy rozegraé¢ samemu
ten scenariusz przed podjeciem decyzji, czy jest
on odpowiedni dla waszych dzieci.
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