DRODZY RODZICE

Grag ,MikroMakro” moga cieszyc¢ sie takze
dzieci. Mimo ze w grze nie ma bezposredniego
przedstawienia przemocy, to wiele spraw

dotyczy morderstw, trudnych relacji czy innych
,dorostych” tematéw.

Wiekszos¢ 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 wypadkéw, morderstw,
w ktorych pokazano zwtoki, oraz inne elementy
zwigzane z okolicznoscig $mierci.

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

WERSJA DLA ZAAWANSOWANYCH

Jesli rozegraliscie kilka $ledztw 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.

Tre$¢ 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 catag sprawe, odpowiedzcie na wszystkie pytania za jednym zamachem.
Jesli w ktéryms$ momencie utkniecie lub bedziecie mie¢ watpliwosci, mozecie odstoni¢
pytania, na ktére juz znacie odpowiedz - w ten spos6b mozecie skorzysta¢ z ukrytych

w nich sugestii albo zorientowac sie, ze gdzies$ popetniliscie btad.

WSZYSTKIE SPRAWY ROZWIAZANE?

Mozecie powiesi¢ plan miasta na $cianie w charakterze plakatu. Gdy bedziecie mieli
gosci, rozegrajcie z nimi szybkie sledztwo.

Jesli bedziecie polecac¢ naszg gre i uzbroicie sie w odrobine cierpliwosci, z pewnoscig
doczekacie sie kolejnych $ledztw i miast! A na razie mozecie odszukac¢ i rozwigzac¢ kilka
dodatkowych zagadek poukrywanych w miescie, na przyktad:

« Ktoraz po raz kradnie w miescie rowery?

» Co zrobit zabdjca ze ,Zmowy” po wykonaniu zlecenia?

« Gdzie jest pajgk, o ktorym wspominamy w ostrzezeniu,
znajdujgcym sie na dole strony?
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Ostrzezenie! W grze MikroMakro - zaréwno w warstwie graficznej, jak i tekstowe]j - pojawiajg si¢: przemoc
fizyczna i psychiczna, erotyka i Smier¢, a takze pajak i inne zwierzeta, ktére moga budzi¢ lek lub obrzydzenie.

Witajcie w cichym, acz opanowanym przez
kryminalistow miasteczku. Mroczne sekrety,
podstepne kradzieze i zabdjstwa s3 tu
na porzadku dziennym. Lokalna policja
przestata panowac nad sytuacja.

Miejski poker to kontynuacja gry MikroMakro: Na tropie zbrodni.
Mozna w nig grac, nie znajgc pierwszej czesci,
ale niektore sposrod zebranych tu szesnastu sledztw
nawigzujg do wczesniejszych historii.
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grac na podtodze lub powiesié plan na $cianie. Zwré¢cie uwage na kilka rzeczy:

czy ze nie mozecie rozrézni¢ postaci,
najczesciej bedzie to spowodowane brakiem swiatta.
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co moze byc¢ trudniejsze przy kiepskim oswietleniu. Poszukajcie wiec pasujacej sceny. Gdy macie rozwiazanie, gtéwny
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na nim kubkéw czy innych rzeczy. Karty spraw ktadzcie obok planu, a nie na nim. odwrocle karty zgadzajg sie z waszg odpowiedzig.
W przeciwnym razie moze sie okazaé, ze niechcacy zastoniliscie scene, ktorej - o= Tropem mitosci 8 SASISA <7 Krzywy dil 1.8 8 8 $X @
akurat szukacie. SICAKLEN K it T y

. L. . A fai dvwanki! Kazde Ll A to wrobi ajemnicze znikniecie

- Powtérzmy: w tej grze bardzo wazne jest T J W tej 'g;z;?:-nr::i?iff::r:::gztxierdzajacaj'e = Harry'ego Sokota? kv 65 B o0 Lisy Lindt *kkkte (&)
dobre oswietlenie! Jesli stwierdzicie, ﬁ\ﬂaczcle swiatto. [ozwia "3 na planie miasta
ze szczego6ty na mapie sg za mate | scenanap : O Chamiprostak .8 8 SASA Tt Trzy ciata 1.8 8.8 8 ¢ @

@

<& Miejski poker Kk Kk kK

Karta sprawy, ty} & Szmaragd z Katmandu 2 8.8 34047

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

- Jesli udzieliliscie ztej odpowiedzi, gtéwny sledczy odktada karte, nie czytajac tekstu. Jesli dobrze wam pojdzie, sprobujcie trudniejszego
Informuje was, ze wasze rozwigzanie jest nieprawidtowe i musicie szukac¢ dalej. Teraz, ‘ wariantu (patrz na nastepnej stronie).
gdy gtéwny sledczy zna odpowiedz, nie wolno mu uczestniczy¢ w rozwigzywaniu tego WSKAZGWKl

konkretnego zadania (choc¢ jesli sie pogubicie, moze was odrobine naprowadzi¢).
« Mozecie zaznacza¢ konkretne sceny przy pomocy monet, kapsli czy innych matych

« Karte z rozwigzanym zadaniem odktadacie na bok. Na wierzchu znajduje sie teraz s
przedmiotow.

nowa karta - a na niej wasze nowe zadanie!

» W grach kooperacyjnych moze sie zdarzy¢, ze niektorzy gracze zaczng dominowac
i narzucac¢ innym swoje zdanie. Zadbajcie wiec o to, byscie wszyscy mieli jednakowe
« Umiecie juz gra¢ i mozecie przejsc do bardziej skomplikowanych spraw! szanse aktywnie uczestniczy¢ w sledztwach.

- Terazrozwiazcie po kolei wszystkie 4 zadania sktadajace sie na sledztwo wprowadzajace.



