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Warszawska 

Poradnik gracza wersja desktop 



ODKRYWCY MATLANDII 
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LOGOWANIE 

m@poczta.pl 

Wypłyń z portu i zaloguj się 
używając konta gracza  

z Archipelagu Matematyki,  
aby odkryć Matlandię… 

Jeśli nie masz 
jeszcze konta 

możesz 
zarejestrować się 

tutaj: 
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Obszar Matlandii 
obejmuje teoretycznie 

cały świat  
Przy pierwszym 

logowaniu przeglądarka 
zapyta czy ustalić Twoją 

lokalizację. 
Po mapie Matlandii 
poruszasz się jak po 

mapie Google.  
Ten widok 

odzwierciedla 
największe 

przybliżenie. 

Menu 
Gracza 

Zasoby 
Gracza 

OBSZAR MATLANDII Pełny 
ekran Wylog

uj 
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OPCJE MAPY 

Kliknij, aby 
przejść do 

początkowej 
lokalizacji. 

Mapa złożona jest  
z sześciokątów, czyli 

pól  
do zdobycia  
Kliknij prawym 

przyciskiem myszy, aby 
podejrzeć możliwości 

zdobycia. 
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OPCJE MAPY Gracz desktop otrzymuje na 
start jedno pole w pobliżu 

aktualnej szkoły, pole będzie 
podświetlone  

na niebiesko na największym 
zbliżeniu mapy. 
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PANEL GRACZA (status) 

W panelu Gracza zacznij od 
ustawienia swojego 

aktualnego statusu i akcji  
(pomoc -> oferuję/szukam;  

społeczność -> 
grupa/spotkanie), dodaj opis, 
określ widoczność, wybierz 

awatar i do dzieła! 
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PANEL GRACZA (sprawności) 

Zweryfikuj status 
możliwości 

zdobycia 
poszczególnych 

sprawności. 
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PANEL GRACZA (znajdziejki) 

Stwórz własne 
znadziejki lub 

zaakceptuj 
znadziejki 

dodane przez 
innych graczy. 

Znadziejki to ciekawe treści matematyczne 
stworzone przez gracza. 

• Gracz w wersji desktop tworzy znadziejkę 
• Wysyła do recenzji (system rozsyła do 

losowych 10 graczy) 
• Zaakceptowana znadziejka może zostać 

umieszczona na mapie w wersji mobilnej na 
telefon 

• Inni graczę mogą polubić znadziejkę – 
przekazać  

1 inwencję na konto twórcy 
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SPOŁECZNOŚĆ 

Sprawdź 
wiadomo

ści od 
innych 
Graczy 

Sprawdź, kto 
gra z Twojej 

szkoły  
i bądź z nimi  
w kontakcie 

Możesz także 
stworzyć 
własną 
grupę. 
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SIEDZIBA GRACZA 

Gdy zdobędziesz pola na 
mapie Matlandii, 

będziesz mógł 
wybudować swoją 
siedzibę, następnie 

określić jej styl,  
a później rozbudować  
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MOJA SZKOŁA 

W tej zakładce znajdziesz 
informacje o swojej 

szkole, dotyczące także 
sytuacji na mapie 

Matlandii. 
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HANDEL ZASOBAMI 

Po zdobyciu zasobów 
będziesz mógł nimi 

dowolnie handlować – 
zarówno na rynku 
międzyszkolnym,  

jak i indywidualnym. 
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POWODZENIA! 
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