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Szanowni Państwo,
Jest mi niezmiernie miło zaprosić Państwa do wspólnej  
gry o naszym mieście – Milanówku. Możemy w nią  
zagrać dzięki pomysłowym uczniom i nauczycielom  
milanowskiej Prywatnej Szkoły Podstawowej.  Uroki  
Milanówka  to gra, dzięki której poznajemy ciekawe, 
a czasem dawno zapomniane fakty z historii Miasta, 
wspaniale się przy tym bawiąc. Jestem pewna, że ta gra 
pozwoli Państwu miło spędzić rodzinne popołudnia,  
odkrywając Milanówek na nowo i jednocześnie edukując 
najmłodszych jego graczy.

Burmistrz Miasta Milanówka
Wiesława Kwiatkowska

Szanowni Państwo,
Oddajemy w Wasze ręce rodzinną grę planszową Uroki  
Milanówka. Jest to publikacja wyjątkowa - poprzez  
wspólną zabawę pozwala zapoznać graczy z ciekawą 
historią naszego miasta i wiedzą o jego dzisiejszych 
atrakcjach. Wydanie gry wiąże się z 15-leciem działal-
ności Prywatnej Szkoły Podstawowej przy ul. Brzozowej  
w Milanówku. Pomysł stworzenia tej publikacji od po-
czątku zakładał udział uczniów i opierał się na ich wybo-
rach, pomysłach i sugestiach. W projekt zaangażowało się 
grono pasjonatów i znawców historii Miasta, przyjaciele 
szkoły oraz władze miasta. Mamy nadzieję, że gra, która 
połączyła pracę Milanowian w różnym wieku, przyczyni 
się do odkrywania uroków Milanówka.

Dyrektor Prywatnej Szkoły Podstawowej w Milanówku
Agnieszka Kamińska

Zapraszamy do gry odkrywającej uroki Milanówka!



3

Gracze wcielają się w rolę turystów zwiedzających i poznających uroki Milanówka. Przemieszczając się
po szlakach łączących najbardziej charakterystyczne miejsca miasta, gracze znajdują widokówki i krówki 
z Milanówka, które zapewnią zwycięstwo posiadaczowi największej liczby punktów na koniec gry.

5 pionków graczy
100 krówek  
– po 20 w każdym kolorze
1 żeton gracza rozpoczynającego – herb Milanówka
1 żeton rund
40 kart widokówek – po 8 widokówek z każdej kategorii: Historia,
Kultura i sport, Milanówek dziś, Postacie, Zabytki

• awers zawiera kolor, nazwę i symbol kategorii, ilustrację (jej
tytuł i imię autora) oraz kod QR*;

• rewers zawiera wydarzenie wykorzystywane w modul  
wyda eń.

5 kart plecaków – w zależności od liczby graczy karty te pełnią
funkcje:

• strona z plecakiem zawiera skrócony opis poszczególnych faz
gry i przypomina o kolorze gracza;

• strona z remontem służy oznaczeniu na planszy lokacji,
które nie będą brały udziału w grze, jeśli uczestniczy 
w niej mniej niż 5 graczy.

5 kart kolejności
5 kart postaci -wykorzystywanychwmodulepostaci - zawierających
ilustrację (imię postaci i jej autora), opis akcji specjalnej i kod QR*
25 dwustronnych kart pytań – na każdej stronie karty znaj-
duje się 5 pytań testowych (po jednym z każdej kategorii), 
5 odpowiedzi na pytania znajdujące się na drugiej stronie karty,
kody QR*
instrukcja
1 plansza

Opi   ce  gr
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odpowiedzi na pytania ze strony drugiej:1c, 2a, 3b, 4a, 5c

w latach 1944-1945 
w latach 1939-1945 
w latach 1939-1940

W jakich latach w Milanówku było przechowywane serce 
Chopina?

w środę 
w poniedziałek 
w sobotę

W jaki dzień tygodnia ludzie najtłumniej robią zakupy na 
targu w Milanówku?

Bronisław Edward Sydow 
Władysław Umiński 
Aleksander Brzuzek

Jak nazywał się jeden z popularyzatorów dorobku Chopina 
mieszkający w Milanówku?

Jak naz ywa się autor większości ksią żek o historii  
Mil anówka?

Jerzy Wysocki 
Włodzimierz Starościak 
Andrzej Pettyn

willa Waleria 
willa Księżanka 
willa Wandzin

Willa, w której funkcjonowało w latach 1945-1950 Liceum 
Jedwabnicze, to: 

Poprawne odpowiedzi na pytania znajdują się z drugiej strony karty.

IX

X

kod QR po zeskanowaniu odsyła do rozszerzonego opisu  
zamieszczonego na stronie www.mto.edu.pl/gra.
Chcąc odczytać kod QR, należy użyć urządzenia mobilnego 
- tabletu bądź smartfonu - wyposażonego w aparat lub ka-
merę oraz aplikację do odczytu kodów QR.

* 
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Pole lokacji Pole stosu widokówek

Lokacja
charakterystyczne 

miejsce Milanówka po łączone 
z odpowiadającym 
mu polem lokacji

Pole widokówki

Tor punktacji

Tor rund

Tory kolejowe
Warszawa-Żyrardów

Szlak łączący lokacje
1 szlak = 1 krok

Punktacja 
za widokówki

rys. Dominika  Kroczak

rys. Helena Kolczyńska rys. Jakub Chmurski

Wybrane prace naszych uczniów, którzy wzięli udział w konkursie „Ocalić od zapomnienia” w kategorii malarstwo szkół
podstawowych. Konkurs o charakterze powiatowym organizowany jest od piętnastu lat przez Prywatną Szkołę Podstawową
wMilanówku.

rys. Jan Niedziela
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P ygotowani  d  gr  podstawowe
Przed pierwszą rozgrywką wyjmijcie wszystkie żetony z wyprasek.

Wybierzcie Strażnika Krówek – najlepiej osobę znającą już dobrze zasady lub najstarszą – która będzie od-
powiedzialna za prawidłowy przebieg poszczególnych faz (zwłaszcza Fazy Porządkowej) oraz będzie miała
rozstrzygający głos w kwestiach spornych.

• Rozłóżcie planszę na środku stołu.

• Każdy z graczy wybiera kartę plecaka oraz pionek w kolorze, którym będzie grał.

• Postawcie pionki na planszy (patrz ilustracja poniżej) na polu lokacji Dawny dworzec PKP.

• Jeśli w grze uczestniczy mniej niż 5 osób, połóżcie niewybrane karty plecaków stroną z napisem remont do
góry na losowych polach widokówek. Miejsca te nie będą uzupełniane w Fazie Porządkowej (choć można
się obok nich przemieszczać przez odpowiadające im pola lokacji).

• Potasujcie widokówki i wyłóżcie losowo (awersem do góry) po jednej na pustych polachwidokówek. 
Pozostałe widokówki odłóżcie awersem do góry na pole stosu widokówek.  
UWAGA! Nigdy nie kładziemywidokówek na kartach z remontem.

• Na każdej widokówce (poza stosem widokówek) połóżcie po jednej, wylosowanej z woreczka krówce.
Woreczek z pozostałymi krówkami połóżcie obok planszy.   
UWAGA! Nigdy nie kładziemy krówek na kartach z remontem.

• Połóżcie przy planszy karty kolejności – jedna koło drugiej – od najmniejszego do największego numeru.
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• Połóżcie przy planszy kar-

ty pytań (punkt ten jest
pominięty w rozgrywce 
z modułe  upr ony  ).

• Połóżcie żeton rund
na polu rundy
pierwszej.

• Grę rozpocznie
osoba, która ostatnio 
jadła milanowską krów-
kę lub osoba wybrana
losowo. Otrzymuje ona
żeton gracza rozpoczy-
nającego.

UWAGA! Karty postaci
nie biorą udziału w grze
podstawowej.

8

9

10

6

3
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P ebie  gr
Rozgrywka toczy się w zależności od liczby graczy przez 8 do 10 rund.

Każda runda składa się z trzech faz:

Faza 1. Ustalenie kolejności
Gracze w kolejności zgodnej z ruchemwskazówek zegara, zaczynając od gracza rozpoczynającego, wybierają
po jednej z pięciu dostępnych kart kolejności. Ustalają tym samym kto pierwszy i o ile maksymalnie pól
będzie mógł się poruszyć w fazie spaceru.

Faza 2. Spacer
W tej fazie każdy z graczy w ramach swojej tury wykonuje następujące czynności:

2a) Ruch pionka
Tę fazę rozpoczyna gracz posiadający kartę kolejności z najniższym numerem biorącym udział w rundzie.

Gracz obowiązkowo przesuwa swój pionek po szlaku omaksymalnie tyle pól, ile stopek ma na swojej karcie
kolejności, czyli dzięki karcie z numerem 1 porusza się maksymalnie o jedno pole. Zabronione jest jednak po-
ruszanie się po tym samym szlaku dwukrotnie w ciągu jednej tury. Dodatkowo gracz może przemieszczać się
przez lokacje zablokowane kartą z remontem, tracąc krok za ten ruch w taki sam sposób, jak przy zwykłych
lokacjach. Dalszą kolejność graczy wyznaczają rosnące numery na kartach kolejności (2, 3 itd.).

2b) Podejrzenie kart pytań
Gracz dobiera jedną kartę z kart z pytaniami, które leżą w stosie obok planszy. Kategoria pytania (Historia,
Zabyteki, Postacie, Milanówek dziś oraz Kultura i sport) zależy od kategorii widokówki przy polu lokacji,
na którym zatrzymał się gracz. Jeśli gracz odpowiedział poprawnie – może zabrać widokówkę, a jeśli nie
– widokówka pozostanie na planszy. Biorąc widokówkę, gracz nie korzysta z wydarzenia zamieszczonego
na rewersie.

MODUŁY DODATKOWE GRY

Gra poza wersją podstawową (w którą proponujemy zagrać najpierw kilkakrotnie, by zapoznać się z mecha-
niką gry) ma trzy dodatkowe moduły. Są one przedstawione na końcu instrukcji i mogą być włączone do gry 
w dowolnej kombinacji, przez co Uroki Milanówka staną się nie tylko ciekawsze, ale też nieco trudniejsze
(więcej opcji) lub łatwiejsze (moduł uproszczony). Dzięki tym modułom gra szybko się nie znudzi, a jej poziom
może być dostosowany do wieku graczy.
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2c) Zebranie krówek
Gracz zbiera krówki z docelowego pola, na którym zakończył swój ruch, wykorzystując wszystkie lub część 
z dostępnych na karcie kolejności kroków.

2d) Odłożenie karty kolejności
Gracz odkłada obok planszy kartę kolejności, gdyż będzie ona wykorzystywana w fazie ustalenia kolejności
w następnej rundzie.

Faza 3. Porządkowa (pomijana w ostatniej rundzie)
3a) Uzupełnienie widokówek i krówek
Ze stosu widokówek należy dołożyć w puste miejsca po jednej widokówce oraz położyć na wszystkich wido-
kówkach (oprócz stosu widokówek i kart z remontem) po jednej krówce wylosowanej z woreczka, a zatem
liczba krówek może się zwiększać na różnych polach.

3b) Przesunięcie znacznika rund
Gracz rozpoczynający przesuwa żeton rund na kolejne pole na torze rund.

3c) Przekazanie żetonu gracza rozpoczynającego
Gracz rozpoczynający przekazuje żeton gracza rozpoczynającego osobie po lewej stronie.

Gra kończy się po:
• 10 rundach w grze z udziałem 2 lub 5 graczy
• 9 rundach w grze z udziałem 3 graczy
• 8 rundach w grze z udziałem 4 graczy

UWAGA! W przypadku braku widokówek do
dołożenia, uzupełniamy jedynie krówki i nie
czytamy pytań z kart (wersja podstawowa).
Gra trwa dalej według normalnych zasad.
Po zakończeniu gry następuje podliczenie punk-
tów, do którego warto użyć toru punktacji.



8

1. Punkty za zebrane widokówki
Gracze segregują zebrane przez siebie widokówki według kategorii (Historia, Zabytki, Postacie, Milanówek
dziś oraz Kultura i sport), a następnie liczą punkty za zgromadzone widokówki w poszczególnych kategoriach
w następujący sposób:

1widokówka = 1 punkt    
2widokówki = 3 punkty
3widokówki = 6 punktów
4widokówki = 10 punktów
5widokówek i więcej = 15 punktów

Gracze przesuwają swoje pionki na torze punktacji o tyle pól, ile punktów zdobyli za zgromadzone widokówki.

Punktacj

2. Punkty za zebrane krówki
Punktacja za zebrane krówki ustalana jest dla każdego koloru krówek osobno.
Gracze ustalają ile mają krówek w danym kolorze. Gracz, który posiada najwięcej krówek w danym kolorze,
otrzymuje tyle punktów, ile krówek w rozpatrywanym kolorze zebrał on sam i wszyscy inni gracze z niższym
od niego wynikiem. Następni gracze podliczają punkty według tej samej zasady, zawsze dodając do własnego
wyniku punkty równe sumie krówek posiadanych przez graczy ze słabszym wynikiem – nigdy z lepszym!
Ostatni gracz, który zdobył najmniej krówek w danym kolorze, otrzymuje liczbę punktów równą zdobytym
jedynie przez siebie krówkom.
Gracze przesuwają swoje pionki na torze punktacji o tyle pól, ile punktów zdobyli za podliczany kolor krówek,
po czym następuje zliczenie punktów za krówki w kolejnym kolorze.

0 pkt. 1 pkt+ + + =1 pkt 6 pkt. 8 pkt.

IGNACY
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6 szt. 5 szt. 5 szt. 5 szt.

2 szt. 2 szt.

1 szt. = 1 pkt5 szt.5 szt.4 szt. 4 szt. 4 szt.6 szt. 6 szt.

1 szt. 1 szt.

Najwięcej brązowych krówek zebrał Ignacy: 6, a następnie Tymoteusz: 5 i Ewa: 2.
W tym przypadku: Ignacy otrzymuje 13 punktów (6+5+2)
Tymoteusz otrzymuje 7 punktów (5+2)
Ewa otrzymuje 2 punkty.

 
REMIS: remisujący gracze zliczają jedynie swoje krówki i krówki osób ze słabszymwynikiem – nigdy z równym!

Najwięcej zielonych krówek zebrał Tymoteusz: 5, a Ewa i Ignacy zebrali po 4 zielone krówki.
W tym przypadku:
Tymoteusz otrzymuje 13 punktów (5+4+4)
Ewa otrzymuje 4 punkty
Ignacy otrzymuje 4 punkty

• Uproszczony sposób punktacji za zdobyte krówki:
Punktacja za zebrane krówki ustalana jest dla każdego koloru krówek osobno.
Gracze ustalają, ile mają krówekw danym kolorze. Abymóc uzyskać punkty gracz musi posiadać minimum
1 krówkę w rozpatrywanym kolorze.
Gracz, który posiada najwięcej krówek w danym kolorze, otrzymuje 5 pkt., kolejny: 3 pkt., a trzeci
w kolejności: 1 pkt.
Pozostałe miejsca nie są punktowane.
W przypadku wariantu 2-osobowego gracze otrzymują odpowiednio 5 lub 3 pkt.
REMIS: gracze uzyskują tyle punktów, ile punktów przysługuje miejscu, którego remis dotyczy, czyli za
pierwsze w ilości krówek miejsce zawsze otrzymują po 5 pkt., za drugie: 3 pkt. i za trzecie: 1 pkt.
Gracze przesuwają swoje pionki na torze punktacji o tyle pól, ile punktów zdobyli za podliczany kolor
krówek, po czym następuje zliczenie punktów za krówki w kolejnym kolorze.

IGNACY TYMOTEUSZ EWA
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Wygrywa ten z graczy, który w sumie (po zliczeniu punktów za widokówki i wszystkie kolory krówek) 
zdobędzie najwięcej punktów.

REMIS: o zwycięstwie decyduje liczba widokówek posiadanych przez graczy. Jeśli nadal jest remis, gracze
dzielą się zwycięstwem.

Przygotowanie:

W trakcie przygotowania do gry należy pozostawić karty pytań w pudełku – nie będą używanew tej rozgrywce.

Zasady:

Gracze nie odpowiadają na pytania, dzięki czemu Uroki Milanówka stają się łatwiejsze. Ilekroć pionek gracza
zakończy w Fazie Spaceru ruch na danym polu lokacji, zawsze zabiera on z pola widokówki wszystkie krówki 
i widokówkę.

Przygotowanie:

Karty postaci należy położyć obok planszy awersem do góry.

Zasady:

Zasady gry podstawowej zostają rozbudowane o karty postaci, które udostępniają
graczom akcje specjalne.

Każdygracz, któregopionekwwyniku ruchuprzekroczy linię torówkolejowychWarszawa-Żyrardów,możepo-
braćmaksymalnie 1wybraną kartę postaci na swoją turę, którą zachowuje na ręce. Akcję z karty można użyć 
w czasie swojej tury, ale nie w tej samej rundzie, w której została dobrana (za wyjątkiem ostatniej rundy 
w grze, która znosi to ograniczenie).

Użyta przez gracza karta postaci wraca z powrotem do puli dostępnych kart i dopiero wtedy wolno graczowi
na jej miejsce dobrać kolejną kartę przy następnym przekroczeniu torów.

UWAGA! Gracz może posiadać tylko 1 kartę postaci na ręce.

UWAGA!W trakcie swojej tury gracz może tylko raz zebrać z pola widokówki krówki i ewentualnie
widokówkę. Robi to po zakończeniu ruchu pionka (za pomocą karty kroków LUB akcji specjalnej
przenoszenie).

Rozst ygnięci  gr

Moduł upr on

Moduł p tac
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Przygotowanie:

Stos widokówek należy położyć rewersem do góry tak, by było widać opis wydarzeń.

Zasady:

Występuje tu dodatkowo faza rozpatrywania wydarzeń mająca miejsce na początku rundy przed fazą ustale-
nia kolejności. Jakie wydarzenie będzie obowiązywało w danej rundzie wskazuje napis na wierzchniej karcie
stosu widokówek (już po rozłożeniu widokówek na planszy). Widokówka wyznaczająca wydarzenie w danej
rundzie pozostaje w czasie jej trwania na wierzchu stosu widokówek. Skorzystanie z wydarzenia nie jest
obowiązkowe.

Moduł wyda eń

Aby aktywować wydarzenie, gracz musi jako pierwszy zatrzymać się na konkretnym, wskazanym przez wy-
darzenie polu lub przejść obok niego (w zależności od wydarzenia) – na skutek czego rozpatruje się opisany
efekt. Gracze nie mogąw tej samej rundzie dwukrotnie aktywować tego samego wydarzenia, więc ponowne
wejście na lokację nie wywołuje żadnego efektu (chyba że wydarzenie wskazuje inaczej).

UWAGA! Jeśli wydarzenie dotyczy karty z remontem, to jego efekt wciąż może być aktywowany 
w czasie Fazy Spaceru. Gracz nie otrzyma jednak krówek i widokówki z pola widokówki (gdyż ich
tam nie ma), a jedynie te wynikające z wydarzenia.

UWAGA! W trakcie swojej tury gracz może tylko raz zebrać z pola widokówki krówki i ewentu-
alnie widokówkę: w wyniku podstawowego ruchu (wyznaczonego przez kartę kolejności), albo 
wzwiązku zwydarzeniemobowiązującymwdanej rundzie, albo korzystając z karty akcji specjalnej
(jeśli gracze korzystają również z moduł  p tac  ). Gracz nie zbiera krówek i widokówek, jeśli jego
pionek zostaje przemieszczony przez innego gracza w wyniku jakiegoś wydarzenia - zmienia się
jedynie jego punkt wyjściowyw tej lub przyszłej rundzie.



WYDAWCA:

Wydawnictwo RegioGames
RegioConsulting
ul. Harcerska 33
05-870 Błonie
www.regiogames.pl

NA ZLECENIE:

Prywatna Szkoła Podstawowa wMilanówku
i Milanowska Fundacja na rzecz Edukacji i Sportu
ul. Brzozowa 1
05-822 Milanówek
www.mto.edu.pl

Autorzy gry:
Piotr Siłka
Uczniowie Prywatnej Szkoły Podstawowej w Milanówku: Hania Wysocka, Iga Gładkowska,
Marta Żebrowska, Zosia Kolczyńska, Basia Utrata, Marcysia Kamińska, Jagoda Elwertow-
ska, Marianna Kielak, Staś Mikulski, Piotr Ludyga, Szymon Pachulski, Mateusz Baran, Piotr
Rum, Marcin Gajewski vel Ołdakowski, Kacper Kaliński, Staś Wojcierowski, Karol Okoń

Opracowanie gra�czne:
Grzegorz Mikulski
Uczniowie i absolwenci Prywatnej Szkoły Podstawowej w Milanówku:
Gabrysia Bayer, Hania Wysocka,
Marta Żebrowska, Iga Gładkowska,
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Jagoda Elwertowska, Zuzia Anduła,
Zosia Kolczyńska, Marta Krzysiak,
Szymon Pachulski, Wiktor Goryń,
Mateusz Baran, Piotr Ludyga

Opracowanie merytoryczne:
Koordynatorzy projektu z Prywatnej Szkoły Podstawowej w Milanówku:
Agnieszka Kamińska, Agnieszka Krzysiak, Joanna Pietkiewicz
Osoby, które społecznie zaangażowały się w pomoc przy tworzeniu pytań oraz sprawdzaniu
treści zawartych w grze:
Włodzimierz Starościak - poprowadził spotkanie o początkach Milanówka,
Andrzej Pettyn, Anna Kuldanek,
Andrzej Paszke, Siostry Urszulanki,
Burmistrz Miasta Milanówka Wiesława Kwiatkowska,
Anna Lewenstam

Za wspólne testowe granie i wiele sugestii autorzy oraz wydawca dziękują:
Małgorzacie Szymańskiej, Katarzynie Doboszyńskiej,
Małgorzacie i Michałowi Jakaczyńskim,
Tymoteuszowi i Ignacemu Sidor,
Marysi i Zosi Białeckim,
Mateuszowi Bachowi, Julii Mostowskiej,
Uczniom Gimnazjum Społecznego Milanowskiego Towarzystwa Edukacyjnego w Milanówku:
Szymonowi Michalakowi, Zosi Kuczkowskiej,
Kasi Wójcik, Zuzi Banaszek, Tomkowi Newbery.


