INSTRUKCJA GRY

WSZYSTKIE
SKARBY MIKOLAJKA
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Mikotajek nie wyobraza sobie zycia bez swoich kolegow. Bez rogalikow Alcesta, ktory bez przerwy je,
okularéw Ananiasza, ktory jest najlepszym uczniem w klasie, wybrykow Kleofasa. No i z dala

od ulubionego placu, gdzie stoi zaparkowany samochdd bez kot. To najlepsze miejsce do wygtupow.
Planowana przeprowadzka zniszczy wszystko. Zeby uniknaé tej katastrofy, Mikotajek i jego kumple
wyruszajg na poszukiwania tajemniczego skarbu. Jesli go odnajda, odwrdca bieg wydarzen!

Odkryjcie fascynujaca i petna przygod droge do skarbu Mikotajka. Bo istotny jest nie tyle sam skarb,
ale Sciezka, ktora sie do niego podaza, a takze wyzwania, ktére sie podejmuje!

Liczba graczy: <1

Jesli graczy jest 4 lub wigcej, najlepiej bedzie podzieli¢ si¢ na druzyny. Cztonkowie druzyny
wspolnie podejmujq decyzje, uczac sie przy tym dzieli¢ opiniami i wspétdecydowac.

Ponizej 4 graczy - grajcie pojedynczo.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Za pierwszym razem:
Wydrukujcie i potnijcie zgodnie z liniami podziatu:
o 36 POL MAPY
o 27 KART SKARBU
o 24 KARTY ZADAN

Wskazowka: zeby sie nie myli¢, mozecie kazdy rodzaj kart wydrukowac na papierze w innym kolorze.

Do kazdej kolejnej gry bedziecie uzywac tych samych kart, wiec wystarczy dodrukowac:
o 1 TABELE PUNKTACJI
o 1KARTE STRATEGII (dla kazdego gracza lub zespotu)

Ze stosu POL MAPY wyciagnijcie karte z napisem SZKO£A MIKOXAJKA. Potasujcie pozostate POLA MAPY
i roztozcie je w 6 rzedach po 6 kart - tak, aby karta z napisem SZKO£A MIKOLAJKA znalazta sie w lewym

gornym rogu (jak na rysunku). Pozostate karty roztozcie losowo.
W ten sposob powstaje Wasza mapa pokazujaca droge do skarbu.

sZKOt 4
WMIKOtAJK 4
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Teraz, kiedy macie juz mape, kazdy gracz (lub zespét) przed gra losuje jedng KARTE SKARBU.
Jest ona tajna - to znaczy, ze nie nalezy pokazywac jej innym graczom.

Karta ta okresla, gdzie ukryty jest Wasz skarb - symbol wskazuje Wam doktadnie pole, gdzie musicie dojsc.
By wtasciwie zorientowac karte, obrdccie ja tak, by ikonka skrzyni byta ustawiona zgodnie z identycznymi
ikonkami na kartach mapy. Wyruszycie z pola startowego, a Waszym zadaniem bedzie dotrze¢ tam, zbierajac

po drodze jak najwiecej punktéw. Pamigtajcie wiec, ze niekoniecznie najkrotsza droga okaze sie najlepsza!

Potrzebne Wam beda réwniez pionki - dla kazdej druzyny inny. Mozecie skorzystac z pionkow z innej gry,
ale najlepiej, jesli stworzycie je sami - np. z plasteliny, guzikow, kapsli, kamykéw - w koficu od czego
jest wyobraznia?

Pionki ustawcie na polu startowym (SZKO£A MIKOLAJKA).

Przygotujcie rowniez TABELE PUNKTACJI, gdzie bedziecie zapisywa¢ Wasze wyniki, aby na koniec ustali¢,
kto wygrat rozgrywke.

Waznym elementem przygotowania do gry jest obmyslenie strategii dotarcia do skarbu. W tym celu mozecie
wydrukowa¢ KARTY STRATEGII (po 1dla kazdej druzyny/gracza) i naszkicowac otéwkiem trasg, ktorg chcecie
odbyc. Jesli gracie zespotowo - naradzcie sie koniecznie, uwzgledniajac zdanie wszystkich cztonkoéw Waszej
druzyny. Oczywiscie, jak przystato na wyprawe po skarb, jest to informacja Scisle tajna.

PRZEBIEG GRY

Cel gry:
Waszym zadaniem jest dostac sie ze SZKOLY MIKOLAJKA do skarbu, zdobywajac po drodze punkty.
Wygra ta druzyna/gracz, ktora/ktory uzyska najwiecej punktow.

Gra odbywa sie na zasadzie kolejek. Zaczyna ta druzyna, ktorej gracz przeczytat w biezacym semestrze
najwiecej ksigzek. Dalej kolejnos¢ jest zgodna z ruchem wskazowek zegara.

W swojej kolejce mozna poruszy¢ pionek w prawo, w lewo, do géry oraz w dét - oczywiscie, jesli jest to
mozliwe - to znaczy, jesli ktorys z brzegéw planszy nie ogranicza Wam ruchu. Poruszamy sie zawsze

0 jedno pole. Nie wolno cofnac¢ sig na pole, na ktorym stato sie w poprzednim ruchu (chyba, ze nie ma
mozliwosci innego ruchu).

Jak zobaczycie, niektdre pola s punktowane - oznacza to, ze samo postawienie tam pionka przynosi Wam
okreslong ilos¢ punktoéw. Punkty naliczane s za kazdym razem, kiedy sie stanie na tym polu - oznacza to,
ze kazda kolejna druzyna, ktora stanie na tym polu, réwniez otrzymuje dang ilo$¢ punktéw. Punkty spisujcie
na biezaco w TABELI PUNKTACJI.

Na mapie znajdujq sie réwniez inne pola:

o POLA ,ZADANIE" - aby mac na nich stanagé¢, musicie prawidtowo wykonac zadanie lub odpowiedzie¢
na mikotajkowe pytanie. W tym celu losujecie KARTE ZADANIA znajdujaca sie na wierzchu. W zaleznosci
od trudnosci, zadania sg punktowane - mozna za nie uzyskac¢ nawet 3 punkty! Jedno zadanie mozna
wykonac tylko raz. Jesli druzyna nie wykona zadania, musi cofng¢ swoj pionek w miejsce, gdzie stata
przed wykonaniem ruchu i nie otrzymuje punktow.

o POLE ,,ZERWANY MOST” - po tym, jak pierwszy gracz/druzyna stanie na tym polu, karte usuwa sie
z planszy. 0d tej pory nie ma tamtedy przejscia.
Uwaga! Jesli zostato usunigte miejsce ukrycia skarbu ktorejs$ z druzyn, druzyna ta musi sig ujawnic¢
i jeszcze raz wylosowac karte skarbu, obmyslajac nowa strategie.
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o POLA Z OGRANICZONYM WYBOREM KIERUNKU - sa to karty ze strzatkami. Stojac na nich, mozna
przemiescic sie jedynie w jednym z dwoch dozwolonych kierunkow.

o ,SAMOB0J" - stajac na tej karcie sprawiacie, e do punktacii kazdej z pozostatych druzyn dopisany
zostanie 1 punkt (dziata kazdorazowo, przy kazdym stanigciu na tym polu, réwniez wtedy, jesli jest
to Wasze pole skarbu).

o SPECJALNA PREMIA - Za kazdym, kiedy pionek ktérejs z druzyn stanie na polu naroznym, otrzymuje
premie 3 pkt. Dotyczy to 3 pdl naroznych (wytaczajac pole startowe). Jesli pole to jest dodatkowo
punktowane, punkty sumuja sie.

3 PKT

START D

3 PKT . . 3 PKT
_— e

KONIEC GRY

Kiedy pierwszy z graczy dotrze do swojego skarbu, pozostali gracze moga wtedy wykonac jeszcze jeden,
ostatni ruch - nastepnie gra sie konczy.

Kazdy gracz, ktory dotart do swojego skarbu uzyskuje 2 punkty premii.
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ODPOWIEDZI NA NIEKTORE PYTANIA

o Niezwyciezeni
Imiona cztonkow bandy Mikotajka to: Kleofas, Gotryd, Rufus, Alcest, Mikotaj, Maksencjusz i Euzebiusz

o Mikotajkowe tytuty
Nieistniejgce tytuty ksigzek o Mikotajku to: Rekrutacje Mikotajka, Mikotajek w Madrycie, Mikotajek i Wikingowie.
o Banda Mikotajka
GOTFRYD
ALCEST
ANANIASZ

RUFUS

NA WYPADPEK LEKCJI ZDALNYCH

W gre mozecie rowniez gra¢ w ramach lekcji zdalnych, taczac sie na platformie, ktérej uzywacie.
W takim wypadku, oméwcie zasady korzystajac z prezentacji. Nastepnie niech jedna osoba

(np. nauczyciel prowadzacy gre), roztozy karciang mape, zgodnie z opisem, a nastepnie zrobi jej
zdjecie i udostepni je wszystkim graczom. Osoba ta bedzie rowniez przesuwac pionki druzyn,
zgodnie z ich wskazéwkami.

Kazdy z graczy powinien wydrukowac sobie karte strategii i zaznaczac kazdy kolejny ruch swoj
i innych druzyn.

Karte skarbu réwniez w tym wypadku losuje prowadzacy gre i wysyta ja graczom z danej druzyny
w prywatnym czacie.

Jesli chodzi o karty zadan - prowadzacy gre bedzie je miat na swoim biurku. W przypadku wybrania pola
z zadaniem przez ktdra$ z druzyn, przeczyta tre$¢ zadania innym. Wszystkie karty zadan znajduja sie na
slajdach w prezentacji, wiec mozna udostepni¢ graczom odpowiedni slajd.
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