MiLi RopI¢IA!

MikroMakro a hladanie na obrovskej mape si

mézu dobre uzit i deti. Aj ked explicitné vyobraze-
nie nasilia i krvi v hre nendjdete, niektore pripady
pojednavaju o vrazdach, dramach v milostnych vzta-
hoch ¢iinych ,dospelackych témach”.

Podla naSich skusenosti vacsina desatrocnych

a starSich deti znésa tieto kriminalne pribehy bez
problémov, ale osobnostny i emocionalny vyvoj die-
tata je samozrejme individualny a zaleZi na uvazeni
rodicov, €o je preich deti vhodné.

Aby ste mohli rychlo posudit vhodnost pripadu pre
svoje dieta, su titulné karty oznacené symbolmi:

V tomto pripade sa nevyskytuju vyobrazenia
vrazdy, fyzického nasilia ani sexuality.

Tento pripad méze zahfiiat vyobrazenie nehéd,
vrazd, mrtvych tiel a okolnosti veducich k usmr-
teniu osob.

V tomto pripade si témy a vyobrazenia o nie¢o
explicitnejSie. Takéto pripady si rad$ej vysku-
$ajte sami, nez posudite, ¢i sa hodia k hre

s vasimi detmi.

VERZIA PRE POKROCILYCH

Pokial ste uz vyriesili niekol'ko pripadov a ide vam to lahko, mozete skusit tuto verziu:
precitajte len titulnu kartu a pokuste sa vyriesit cely pripad, BEZ TOHO, aby ste pouzi-
vali dalSie pripadové karty. Titulna karta pripadu uz dostato¢ne naznac¢uje kompletné
rieSenie a dalSie karty len posuvaju vase vySetrovanie spravnym smerom. Bez tychto
kariet je hra o poznanie naro¢nejsia. Pokial si myslite, ze mate celt mapu v mali¢ku,
mozete skusit odpovedat na vSetky otazky v rade.

Len pokial sa niekde zaseknete alebo si nebudete vediet rady dalej, pozrite sa na karty,
ktoré uz mate za sebou, aby ste sa znova zorientovali alebo nasli chybu v svojom postupe.

VYRIESILI STE VSETKY PRiPADY?

Mozete si mapu zavesit niekam na stenu ako plagat. Az k vam zavita navsteva, mozete si
s nou skusit vyrieSit niektory kratsi pripad.

Ak budete trpezlivi a pokial ukazete nasu hru dostatoénému mnozstvu priatelov, urcite
sa dockate dalsich novych pripadov i novych map! Bude to opat len otazka ¢asu.

Do tej doby si mézete kratit ¢as hl'adanim a rieSenim mensich hlavolamov ukrytych na
mape, napriklad:
- Bezkynia, ktora byva oproti kadernictvu, zmizla. Co sa jej stalo?

« Pouliény sprejer Honza Banan bol spozorovany pri tvorbe svojho nového diela v bliz-
kosti detského ihriska na vychodnej strane mesta. Kol'ko grafitov vytvoril po meste
cestou domov?

« Komu tentoraz ,kfupan” Borek Bofitel pokazil den??

( www.micromacro-game.comlczJ
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Uvodné varovanie: MikroMakro obsahuje slovné zmienky i obrazové naznaky fyzického aj emoéného nasilia,
erotiky, smrti, zvracania, hnacky, netopiera a inych zvierat, ktoré mézu vyvolat strach ¢i znechutenie.

Vitaju vas Vel'ké Zlo¢iny - ospalé malomesto,
kde zlo¢in ¢iha na kazdom rohu. Smrtiace ta-
jomstva, zakerné lupeze i chladnokrvné vrazdy,
to vSetko je tu na dennom poriadku.

V ruke drzite treti diel série MikroMakro: Mesto zlo€inu.
Ide o samostatnu hru, hoci v nej pokracuju niektoré pribehy
z predchéadzajucich dielov. 16 pripadov, ktoré najdete v tejto hre,
mozete rieSit aj bez znalosti predchadzajucich dielov.



HERNY MATERIAL

1 mapa mesta 16 obalok

120 kariet pripadov 1lupa (s nalepkou)

pravidla hry

VSEOBECNA PRIPRAVA - ——J
Ak si nechcete kazit hru, ne-

« Nalepte na lupu prilozenu nalepku. prezerajte si karty predéasne!

+ Hra obsahuje 16 réznych kriminalnych pripadov. Pre kazdy
z nich je uréeny samostatny balicek kariet. Kazda z tychto
kariet je v pravom hornom rohu ozna¢ena symbolom
pripadu a poradovym ¢éislom. Karty pre kazdy pripad
zoradte podla ¢isiel (mali by byt zoradené uz z tlaciarne)
a pokial' mozno bez nahliadnutia ich viozte do obalok.

PRIPRAVA HRY

Rozlozte mapu na vhodnom mieste. Najlepsi je velky stol. Mézete ju tiez polozit
na podlahu alebo zavesit na stenu.

i

DOLEZITE POKYNY:

» Vsetci hraci by mali na celi mapu dobre vidiet a mali by k nej mat vol'ny pristup
zo vSetkych stran.

» Dobré osvetlenie je zasadné. Bude potrebné denné svetlo alebo silny luster.
V hre ide ¢asto o to, aby ste si v§imli drobné detaily na mape, ¢o je pri slabom svetle
zlozité.

« Mapa musi byt dobre viditel'na cela. Napoje a pod. odpori¢ame polozit niekam inam.
Tiez karty vykladajte vzdy pri okraji, aby mapu ani €iasto€ne neprekryvali, inak by
mohli zakryt nie€o, €o budete hladat.

» Opakujeme - dobré svetlo je absolutne zasadné.
Ak vam budu detaily na mape pripadat prilis malé
alebo bude naroéné rozlisit jednotlivé postavy
moze to byt spésobené priliSnym Serom.

( dobré svetlo J

IDE SA NA 10!

Pre zoznamenie s hrou odporu¢ame zacat vyukovym
pripadom ,Kulich”. Mézete sa hned pustit do hry
a pokracovat v Citani pravidiel priebezne.

« Urcite hraca, ktory sa ujme roly vrchného vysetrovatela.
Povedie vySetrovanie a zodpoveda za predcitanie kariet.

+ Vyberte vSetky karty pripadu ,Kulich” z obalky a poloZte ich
balicek vedla mapy.

« Vrchna karta bali¢ka je vzdy titulna. Najdete na nej uvod
a zadanie pripadu, ako aj obrazok hlavnej postavy. Vrchny
vySetrovatel otoci prvu - titulnd - kartu a precita ju nahlas.

Cely text je potrebné preéitat jasnea zrete!’ne, pretoze ¢asto
obsahuje vel'mi délezité informacie a pomocky. .Rovnako tak
by ste si véetci mali dékladne prezriet ilustraciu na karte.

» Nalicovej strane druhej karty, teraz na vrchu bali¢ka, je velkym Bm
bielym pismom uvedena vasa prva uloha, ktori mate splnit. Vrchny ”MDEVTEFERDINMM
vySetrovatel ju nahlas precita, bez toho, aby kartu otacal!

U STANKU S DONUTY!

+ RieSenie prvej ulohy je vzdy najst prisluSnu scénu na mape. Najdite
ju. Pokial si myslite, Ze ju mate, oto¢i vrchny vySetrovatel kartu
a pomocou suradnic v lavom hornom rohu skontroluje, ¢i sa vami
uréend scéna skutoc¢ne nachadza v danej ¢asti mapy.

F Karta pripadu - lice J

. - i ARNA
Nestaéi len hadat &i najst podobnu scénu! o ':’Bu"“ i er

Na mape musite vzdy najst scénu,
ktora zodpoveda rieSeniu presne.

Karta pripadu - rub

» Ak jerieSenie nespravne, vrchny vySetrovatel hned otoéi kartu naspat, bez toho, aby
sa pozrel na text vpravo! Ostatnym oznami, Ze je treba hl'adat dalej. Pretoze on uz rie-
Senie poznda, nesmie od tohto okamihu s hl'adanim pomahat (samozrejme je na vas, ¢i
mu dovolite poskytovat mensie pomdacky, pokial ma skupina problémy).

» Ak je vase rieSenie spravne, vrchny vySetrovatel ukaze obrazok
ostatnym a precita text na karte pri iom.

« Ak je karta vyrieSend, odloZte ju. Zoberte dalSiu, to je vaSa nova uloha.
« Takto postupne jednu po druhej vyrieste vSetky Styri tlohy vyukového pripadu.

« Terazuz hru viete hrat a mozete sa pustit do zlozZitejsich pripadov!

SYMBOLY

.

~~_ Tento symbol v texte na karte oznaduje Pri hl'adani podrobnosti

Q~ usmernenie, ktoré sa méze ukazat uzitoénym | Nevahajte pouzit priloZend lupu!
v niektorej z nasledujucich uloh tohto
pripadu.

VyloZte kartu touto stranou nahor vedla balicka tak,
W by bolavidieti dalsia karta.

Tato inStrukcia na karte znamen3, Ze mate postupovat podla nej.

V takom pripade mate pracovat na dvoch (alebo viacerych) ilohach sticéasne.
Ak sa opakuje symbol aj na dalSej karte, postupujte rovnako - niekedy maju
byt vidiet 3 alebo i 4 ulohy su€asne.

PRIPADY

Odporu¢ame, aby ste pripady rieSili vuvedenom poradi, nie je to vSak pre herny zazitok
nutné. Pocet hviezdi¢iek udava naro¢nost a dobu, ktort vam rieSenie pripadu zaberie.
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Nazvy pripadov ostavaju v ¢eskom jazyku,
nakol'ko karty z technickych dévodov nebolo
mozné prelozit do slovenského jazyka.

de darit, mozete skusit

ol am v rieSeni bu
FELIEr A (vid posledna strana).

aj verziu pre pokrogilych

NASE TIPY

« Ak chcete, mozete si dolezité scény oznacit - mincou, zatkou a pod.

« Ako pri takmer kazdej kooperativnej hre sa moze l'ahko stat, Ze niektory hraé¢ bude
v skupine dominovat a strhne lustenie na seba. Dbajte na to, aby kazdy dostal prilezi-
tost sa uplatnit a vSetci sa do rieSenia primerane zapojili.



