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W grze “OŻAROWIAK MŁODY Wędrówka szlakiem historii i przyrody” podróżu-
jecie po gminie Ożarów Mazowiecki, poznając jej najciekawsze miejsca, historie 
i wydarzenia. Waszym zadaniem jest zbieranie kart o różnej wartości punktowej, 
przedstawiających historię, zabytki, kulturę, przyrodę i obecne życie gminy Oża-
rów Mazowiecki. Wygrywa ten, kto zdobędzie najwięcej punktów. Ale uwaga! 
Ważny jest środek lokomocji, którym przemieszczacie się po gminie: rower, 
autobus lub samochód osobowy. Jako prawdziwi podróżnicy chcecie nie tylko 
zobaczyć różne miejsca i zdobyć interesujące informacje, ale też zadbać o ota-
czające Was środowisko. Dlatego próbujcie wybierać jak najbardziej przyjazne 
mu rozwiązania. Ten, kto nie zwraca na to uwagi, traci punkty! Przekonajcie się, 
że można wygrać, dbając o środowisko.

Opis i cel gry

Elementy gry

pudełko

plansza

4 plansze graczy

instrukcja

4 pionki graczy

55 kart w 5 kategoriach: Historia, 
Obecnie, Przyroda, Zabytki, Kultura 
(po 11 kart w każdej z kategorii)

24 karty z numerem 1, po 5 kart 
w kategoriach: Historia, Przyroda, 
Zabytki i  Kultura oraz 4 karty 
w kategorii Obecnie

20 kart  z numerem 2, po 4 karty 
z każdej kategorii

10 kart z numerem 3, po 2 karty 
z każdej kategorii 

1 karta z numerem 4 z kategorii 
Obecnie

60 żetonów podróży w 4 kolorach:  
pomarańczowym, fioletowym, 
błękitnym, czerwonym

20 żetonów z numerem 1, 
po 5 w każdym z kolorów

20 żetonów z numerem 2, 
po 5 w każdym z kolorów

20 żetonów z numerem 3, 
po 5 w każdym z kolorów

6 żetonów nagród

5 żetonów: + 3 pkt.

1 żeton : + 5 pkt.

żeton gracza rozpoczynającego
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AWERSREWERS

wartość punktowa karty

kategoria karty
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Przygotowanie do gry

Rozłóżcie planszę na środku stołu.

Każdy z graczy wybiera pionek w kolorze, którym będzie grał.

Postawcie pionki na wybranych przez siebie polach na planszy, na których nie 
stoi pionek innego gracza.

Każdy z graczy bierze planszę gracza w kolorze pionka, który wcześniej wybrał, 
i kładzie przed sobą obok planszy.

Wylosujcie z  woreczka żetony podróży i  rozłóżcie je losowo na planszy na 
wybranych przez siebie polach żetonów podróży (po jednym żetonie na każdym 
wybranym polu żetonów podróży). Liczba rozkładanych żetonów podróży 
zależna jest od liczby graczy:

rozgrywka 2-osobowa – 10 żetonów podróży,

rozgrywka 3-osobowa – 12 żetonów podróży,

rozgrywka 4-osobowa – 14 żetonów podróży.

Potasujcie ze sobą wszystkie karty, po czym połóżcie po dwie karty (awersem 
do góry) na każdej pocztówce. Stos pozostałych kart odłóżcie obok planszy 
rewersem do góry.

Grę rozpocznie gracz, który ostatnio był w Ożarowie lub dowolnie wybrany gracz. 
Otrzymuje on żeton gracza rozpoczynającego.
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Przebieg gry

Gra składa się z rund. Runda obejmuje tury wszystkich graczy uczestniczących w roz-
grywce. Swoje tury gracze rozgrywają kolejno jeden po drugim (najpierw wszyst-
kie 3 kroki wykonuje gracz 1, potem gracz 2, a następnie ewentualnie gracz 3 i 4).
Każda tura gracza składa się z następujących 3 kroków.

Porównajcie opis przygotowania gry z rysunkiem na stronie 5.
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TOR PUNKTACJI

TOR PUNKTACJI

POCZTÓWKI

POLA ŻETONÓW
PODRÓŻY

POCZTÓWKI
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KROK 1. RUCH PIONKA 

Gracz obowiązkowo przesuwa swój pionek w dowolnym kierunku. Zabronione jest 
poruszanie się po tym samym szlaku dwukrotnie w ciągu jednej tury.

W pierwszej rundzie, w zależności od kolejności wykonywania ruchu, gracze poru-
szają się o następującą liczbę pól:

1. gracz = 1 pole

2. gracz = 2 pola

3. i 4. gracz = 3 pola

W kolejnych rundach ostatni żeton podróży ułożony na planszy gracza wskazuje 
o maksymalnie ile pól gracz przesunie swój pionek na planszy. 

UWAGA! Gdy gracz po ruchu w  pierwszej rundzie znalazł się na polu, koło którego nie 
było żetonu podróży, w następnej rundzie przesuwa swój pionek o 2 pola. Taka sytuacja 
ma miejsce dopóki na swojej planszy gracza nie będzie miał pierwszego żetonu podróży. 

UWAGA! Jeśli pionek gracza zatrzyma się w  Ożarowie Mazowieckim, gracz może 
wymienić jedną, dowolną kartę spośród kart zebranych przez siebie w  czasie gry. 
W tym celu dobiera trzy karty ze stosu kart i wybiera z nich jedną, którą chce zachować. 
Pozostałe dwie dobrane karty, wraz z kartą ze swojej puli, którą postanowił wymienić, 
odkłada na spód stosu kart. Gracz może wykonać tę akcję pod warunkiem, że posiada 
już minimum jedną kartę zebraną z planszy.
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KROK 1
Ruch pionka

KROK 2
Zebranie żetonu 

podróży

KROK 3
Zebranie karty
kategorii
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Dobranie 3 kart

Wymiana karty

Odłożenie kart 
na spód stosu
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b
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KROK 2. ZEBRANIE ŻETONU PODRÓŻY

Gracz zbiera z miejsca postoju swojego pionka żeton podróży i układa go na swojej 
planszy gracza zgodnie z wyznaczoną na niej kolejnością.

KROK 3. ZEBRANIE KARTY KATEGORII

Gracz zbiera jedną z  kart położonych na pocztówce w  kolorze żetonu podróży 
zebranego w kroku 2 i kładzie ją przed sobą na stole.

UWAGA! Gracz, który jako pierwszy zbierze 
3 karty w  tej samej kategorii otrzymuje 
żeton nagród z  dodatkowymi 3 punktami 
za daną kategorię (i  zachowuje go bez 
względu na dalszy przebieg gry).
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Na ostateczny wynik punktowy wpływ mają następujące czynniki:

Żetony podróży
Gracze zliczają wartości znajdujące się na wszystkich posiadanych żetonach 
podróży. Osoba, która uzyskała najwyższą wartość musi odłożyć na stos jedną 
(wybraną przez siebie) kartę.
W razie remisu wśród wszystkich graczy, żaden z nich nie odkłada kart na stos.

Zebrane karty
Każdy z  graczy zlicza punkty uzyskane na zebranych przez siebie kartach 
i przesuwa swój pionek na torze punktacji o tyle pól, ile punktów zdobył.

Kategorie kart
Gracze sprawdzają liczbę zebranych kart (bez względu na ich wartość) w poszczególnych 
kategoriach. Osoba, która posiada najwięcej kart w danej kategorii, otrzymuje 3 punkty 
za każdego gracza, który ma mniej kart w danej kategorii i przesuwa swój pionek na 
torze punktacji o tyle pól, ile punktów zdobył. Etap ten kończy się w momencie, gdy 
zostaną rozpatrzone wszystkie kategorie kart (5).

Żetony nagród
Gracze, którzy uzyskali w trakcie gry żetony nagród, przesuwają swoje pionki na 
torze punktacji o  tyle pól, ile punktów zdobyli na wszystkich swoich żetonach 
nagród.

Wygrywa gracz, który w  sumie uzyskał największą liczbę punktów (znalazł się 
najdalej na torze punktacji).

REMIS:

W  przypadku remisu wygrywa ten z  remisujących graczy, u  którego wartość 
wszystkich zebranych żetonów podróży jest mniejsza. Jeśli nadal jest remis, gracze 
dzielą się zwycięstwem.

UWAGA! Gracz, który jako pierwszy zbierze komplet kart - po jednej karcie z każdej 
kategorii - otrzyma żeton nagród z dodatkowymi 5 punktami za komplet kart kategorii 
(i zachowuje go bez względu na dalszy przebieg gry).

FAZA PORZĄDKOWA:

Występuje w dwóch przypadkach:

W  trakcie rundy – jeśli w  wyniku zebrania karty przez któregoś z  graczy na 
którejkolwiek pocztówce zabraknie kart, należy je od razu uzupełnić, dokładając 
dwie karty z wierzchu stosu kart.

Po zakończeniu rundy:

W zależności od liczby graczy należy uzupełnić dowolnie wybrane puste pola 
żetonów podróży o następującą liczbę żetonów:

rozgrywka 2-osobowa – 2 żetony podróży

rozgrywka 3-osobowa – 3 żetony podróży

rozgrywka 4-osobowa – 4 żetony podróży

Żetony podróży dokłada gracz posiadający żeton gracza rozpoczynającego.

Przekazanie żetonu gracza rozpoczynającego graczowi po lewej stronie.

W zależności od liczby graczy, gra kończy się po zakończeniu rundy, w której któryś 
z graczy uzbiera odpowiednią liczbę żetonów podróży: 

rozgrywka 2-osobowa – 11 żetonów podróży

rozgrywka 3-osobowa – 10 żetonów podróży

rozgrywka 4-osobowa – 9 żetonów podróży

Zakończenie gry

Punktacja



10

zebrane karty – 21 pkt.
karty kategorii – 12 pkt.

żetony nagród – 8 pkt.

suma wartości  
żetonów podróży: 21

suma wartości  
żetonów podróży: 16

37 punktów

35 punktów

41 punktów

21 punktów

zebrane karty – 19 pkt.
karty kategorii – 12 pkt.
żetony nagrów – 6 pkt.

19 punktów

odrzucona
karta

suma wartości  
żetonów podróży: 21

zebrane karty – 23 pkt.
karty kategorii – 9 pkt.
żetony nagrów – 3 pkt.

23 punkty

odrzucona
karta



NA ZLECENIE:
Gmina Ożarów Mazowiecki

ul. Kolejowa 2
05-850 Ożarów Mazowiecki
www.ozarow-mazowiecki.pl

WYDAWCA:
Grupa Wydawnicza REGIO
ul. Poznańska 17B
05-870 Błonie
www.regiogames.pl

Piotr Siłka               Małgorzata Chustecka

AUTORZY:


