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CEL GRY

Witaj w grze Kod Krakowa. To gra planszowa, w ktorej wedrujac przez
rézne dzielnice Krakowa, poznajesz wybrane, charakterystyczne dla nich
miejsca. Nie sg to oczywiscie wszystkie warte poznania zakatki Krakowa,
ale mamy nadzieje, ze spotkanie z nimi zacheci cie do odkrywania innych
interesujacych obiektéw.

Kazde z wystepujacych w grze miejsc taczy w sobie dwie charakte-
rystyczne cechy, ktére nazwaliSmy Atrybutami. W grze wystepuje sze$¢
Atrybutéw: CZAS WOLNY, ZYCIE DUCHOWE, PRACA | TECHNOLOGIA,
NAUKA, HISTORIA oraz SZTUKA. Kazdy z nich ma innych kolor.

W trakcie rozgrywki Gracze na Planszetkach zbierajg zetony przed-
stawiajagce miejsca z wybranymi przez siebie atrybutami, ktére stworza
tytutowy ,Kod Krakowa”. Gracz, ktory jako pierwszy zbierze okreslona
liczbe przypisanych sobie Atrybutow — wygrywa. Pamietaj, ze najwaz-
niejsza jest dobra zabawa, a nie zwyciestwo. Jesli tym razem nie udato sie
wygraé, wystarczy zagrac jeszcze raz.

Aby jeszcze lepiej pozna¢ miejsca i obiekty zwigzane z Krakowem,
mozesz skorzystac z Platformy Wiedzy towarzyszacej grze. Znajdziesz
tam wiadomosci dotyczace wszystkich wspomnianych w grze miejsc
i wydarzen, przeczytasz duzo ciekawostek o Krakowie, jego dzielni-
cach istaniesz sie prawdziwym znawca Kodu Krakowa. Z Platformg Wie-
dzy potaczysz sie dzieki QR kodom widniejacym na rewersach Kafelkow
Dzielnic i Zetonéw Miejsc.

Baw sie dobrze!




CO JEST W PUDELKU? ©  TacaAtrybutow

S  Instrukcja
S 20 Kafelkéw Dzielnic (Z nich powoli bedziecie uktadaé Plan-
sze gry, dopasowujac kolejne dzielnice jak puzzle).

Awers Nazwa dzielnicy,
z ktora graniczy
z tej strony Kafelek
Przejscia
Nazwa dzielnicy

Prz.ekrac'zaln'a . N ) , Nieprzekraczalna R
granica dzielnicy P s granica dzielnicy S 55 Kart Wydarzen

llustracje

miejsc Nazwa PROCESJA
dzielnicy wydarzenia SW. STANISEAWA

llustracja

Kolor dzielnicy

% Procesja z relikwiami sw. Stanistawa
O p IS r karedry wawelskiej do kodciota
Paulindw na Skalce i z powrotem.

Wydarzenia Odbywa sig w oktawie swigta

Sw. Stanistawa.

alkrytej

QR kod odsytajacy & Dziatanie i s L

do opisu dzielnicy karty

Znacznik STOP




S 12 Planszetek Atrybutow:
O 6 ,lewych” (z krakowianka na rewersie)

O 6 ,prawych” (z chtopakiem z Nowej Huty na rewersie)

SZTUKA

8
ddd

— na nich zbierane beda Zetony Miejsc z pasujacymi Atrybutami

S 66 Zetonéw Miejsc z zaznaczonymi na obwodzie Atrybutami:
O 24 sze$ciokatne (oznaczajace dzielnice startowe)

Awers Rewers

QR kod

llustracja
: odsytajacy

miejsca E E/ do opisu

w dzielnicy | v =

miejsca

Kolory Atrybutéow Kolor dzielnicy

O 42 okragte (oznaczajace dzielnice odkrywane w trakcie gry)

Awers Rewers

llustracja . ((jlsstl;;)qdc ,
miejsca '
w dzielnicy = = i"‘ E/ d0.0PlSu
! B b n L miejsca

Kolory Atrybutéw Kolor dzielnicy




S 4 Pionki (po jednym dla kazdego Gracza, w wybranym przez
niego kolorze)

S 8 Znacznikéw Blokady (po 2 dla kazdego Gracza w kolorze
wybranego przez niego pionka)

ALY
K A

S 17 czarnych znacznikéw STOP

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Wybor Pierwszego Gracza

Na poczatek wybierzcie sposrod siebie pierwszego Gracza. Moze to by¢
osoba, ktéra ostatnio byta na Rynku Gtéwnym lub po prostu najmtodszy
uczestnik zabawy.

Wyboér Planszetek Atrybutow

Podzielcie Planszetki Atrybutéw: osobno te z dziewczyna na rewersie
(lewe), a osobno z chtopakiem (prawe). Zaczynajac od Pierwszego Gracza,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy wybiera jedna
Planszetke Atrybutow z puli dziewczyny. Nastepnie w kolejnosci odwrot-
nej kazdy Gracz wybiera jedna Planszetke Atrybutéw z puli chtopaka.

W grze wystepuje sze$¢ Atrybutédw Krakowa:
Nauka — oznaczona kolorem niebieskim
Czas wolny — oznaczony kolorem zielonym
Praca i technologia — oznaczone kolorem czarnym
Sztuka — oznaczona kolorem fuksjowym
Historia — oznaczona kolorem pomaranczowym
Zycie duchowe — oznaczone kolorem kremowym

Utodzcie przed sobg dwie potaczone Planszetki Atrybutéw.

Uwaga! Nie mozesz mie¢ dwdch Planszetek w tym samym kolorze Atry-
butu na awersie.

DOBRZE

NALKA CIAS WOLNY
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Potdzcie pasujace
kolorem zetony —
na kazdym
z miejsc okragtych po 3,
a na sze$ciennych po 4




Roztozenie pozostatych elementow

(@ Wybierzcie startowe Kafelki Dzielnic. To te oznaczone szeéciokatem.
Krowodrza
Stare Miasto
Grzegorzki
Kazimierz
Debniki
Podgérze

Potaczcie je ze sobg tak, aby tworzyty plansze. Na granicach dzielnic wi-
doczne sa taczace sie ze soba, oznaczone na zielono pétkola. Tworza one
PrzejScia pomiedzy dzielnicami. Bedzie to istotne w trakcie gry. Juz te-
raz warto zapamieta¢ wazna zasade: zawsze przynajmniej jedno Przejécie
z dzielnicy musi pozosta¢ niezablokowane.

DOBRZE

Wszystkie trzy miejsca zablokowane Jedno miejsce wolne

Pozostate Kafelki Dzielnic nalezy chwilowo odtozy¢ na bok.

(@) Wszystkie Zetony Miejsc nalezy rozdzieli¢ wedtug ich kolorow i po-
tozy¢ w odpowiednich miejscach na Tacy Atrybutéw, rewersem (czyli QR
kodem) do gory. Zetony musza odpowiadaé dzielnicom, do ktérych
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naleza. Swiadczy o tym kolor na rewersie zetonow. To z tej Tacy bedzie-
cie zabiera¢ Zetony Miejsc i kta$¢ na dzielnice Planszy. Na kazda dzielni-
ce startowa przypadaja 4 zetony szeSciokatne, a na kazda dzielnice
zewnetrzng — po 3 zetony okragte.

(3) Nastepnie wezcie z Tacy Atrybutow po jednym Zetonie Miejsca
z dzielnic startowych (czyli po jednym zetonie szeSciokagtnym: Krowod-
rza, Stare Miasto, Kazimierz, Grzego6rzki, Debniki, Podgorze) i potdzcie je
rewersem do gory (czyli QR kodem) na odpowiadajacym mu Kafelku
Dzielnicy na Planszy. Tak wiec Zeton Miejsca z Krowodrzy umieszcza sie
na Kafelku Dzielnicy Krowodrza, a Zeton Miejsca Stare Miasto — na
kafelku dzielnicy Stare Miasto.

@ Potasuijcie Karty Wydarzen i potozcie je w dogodnym dla wszystkich
Graczy miejscu.

(3) Obok tej talii zostawcie miejsce na stos kart odrzuconych.

(® Kazdy, zaczynajac od Pierwszego Gracza (zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara), wybiera sobie Pionek oraz 2 Znaczniki Blokady w tym sa-
mym kolorze i umieszcza je na Planszy. Pionek mozna potozy¢ na Kafelku
dowolnej Dzielnicy startowej, natomiast Znaczniki Blokady na Przej-
Sciach, nawet tych prowadzacych do nowych, nieodkrytych jeszcze
dzielnic (zielone poétkole).

(@ Znacznik Blokady blokuje Przejscie, na ktorym stoi. Na jednym Przej-
$ciu moze znajdowac sie tylko jeden Znacznik Blokady (a potem w trak-
cie gry — Blokady i Stopu). Nalezy pamieta¢ o wspomnianej wyzej
zasadzie: zawsze przynajmniej jedno Przej$cie z dzielnicy musi pozostaé
niezablokowane.

Mozecie rozpocza¢ zabawe. Zaczynajac od Pierwszego Gracza, w ko-
lejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, kazdy uczestnik rozgrywa
swoja Ture.




OPIS TURY

(@ Na poczatku swojej Tury Gracz musi przestawi¢ jeden wiasny Znacz-
nik Blokady na Przejscie, ktore nie jest zajete przez blokade lub Stop.
Nalezy pamieta¢ o zasadzie, ze zawsze przynajmniej jedno Przejscie
z dzielnicy musi pozosta¢ niezablokowane, jezeli wiec nie mozna le-
galnie przestawi¢ Znacznika Blokady, nalezy tego zaniechac.

Tura zielonego Gracza
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Nastepnie w swojej Turze Gracz musi wykona¢ 3 wybrane przez sie-
bie Akcje. Wykonuje je w dowolnej kolejnosci. Niektorych moze nie
wykonaé¢, inne moze wykona¢ nawet do trzech razy. Wszystkie do-
stepne akcje opisane sa doktadniej ponize;j.
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Lista dostepnych Akcji:

a) Ruch

b) Zebranie Zetonu Miejsca

c) Ponowne przestawienie Znacznika Blokady
d) Pociagniecie Karty Wydarzenia

W trakcie swojej Tury Gracz moze dodatkowo wykona¢ nastepujace
czynnosci — nie licza sie one do limitu 3 Akcji:

— Zagranie Karty

— Zamiana 2 Zeton6w Atrybutéw na Karte Wydarzenia

Po zagraniu swoich akcji Ture wykonuje kolejny Gracz po lewej. Gra-
my do czasu, az ktory$ z Graczy wygra rozgrywke. Warunki zwyciestwa
zostaty opisane nizej w tekscie.

Szczegbotowy opis akcji
AKCJA Ruch

Ruch polega na przestawieniu swojego Pionka na Kafelek sasiadujacej
z nim Dzielnicy. W swojej Turze Gracz moze wykona¢ do trzech Akcji
Ruch. Aby Ruch byt mozliwy, musi zosta¢ spetniony podstawowy waru-
nek — musi by¢ wolne (niezablokowane) PrzejsScie. Gracz moze przemie-
Sci¢ sie do dzielnicy, ktora nie jest jeszcze odkryta.




Tura zielonego Gracza
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Ruch do nieodkrytej dzielnicy

Kiedy Gracz deklaruje przejscie do nowej dzielnicy (takiej, ktérej nie ma
jeszcze na Planszy), nalezy wyszuka¢ odpowiedni Kafelek Dzielnicy. Na-
stepnie trzeba utozy¢ go przylegajaco do sasiadujacego Kafelka, z kto-
rego Gracz wyrusza. Na nowym Kafelku Dzielnicy ktadziemy pobrany
z Tacy Atrybutéw odpowiadajacy tej dzielnicy kolorem Zeton Miejsca,
oczywiscie rewersem (QR kodem) do goéry. Doktadajac nowa dzielnice,
Gracz ciagnie Karte Wydarzenia.

Tu wazna uwaga — limit kart w rece to 4. Je$li Gracz ma petna reke (czyli
4 karty), nie moze ciaggna¢ kolejnych kart. Musi wigc wczes$niej zagrac ja-
ka$ karte, aby mie¢ ich na rece mniej niz 4.
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AKCJA Zebranie Zetonu Miejsca

Jesli na terenie dzielnicy, w ktorej przebywa Gracz, znajduje sie jeden lub
wiecej Zetonéw Miejsca, to mozna w ramach swojej akcji zebra¢ jeden
z tych zetonéw. Na awersie zetonu widnieje obrazek miejsca oraz ramka
w dwoch kolorach Atrybutéw, ktére zostaty mu przypisane. Jeéli Zeton
Miejsca posiada kolor Atrybutu zbieranego przez Gracza, ten umieszcza
go na jednej ze swoich Planszetek Atrybutow. Jesli nie, ktadzie obok. Be-
dzie mégt go wykorzystaé, ptacac za nowa Karte Wydarzenia (patrz nizej).
Moze sie zdarzy¢, ze oba kolory na Zetonie Miejsca odpowiadaja kolo-
rom widniejagcym na posiadanych przez Gracza Planszetkach Atrybutow.
Wowczas taki Zeton Miejsca ktadziony jest na miejscu, ktére powsta-
to w wyniku potaczenia Planszetki dziewczyny i chtopca. Liczy sie on
do sumy zaréwno jednej, jak i drugiej Planszetki Atrybutéw. Jesli Gracz
znajdzie kolejny taki zeton, ktadzie go na wczes$niej potozonym zetonie.
Liczy sie on rowniez do puli zbieranych zetonow.

%, 4
e
Ragnoo

Gracz zielony wykonat akcje Zebrania Zetonéw. Zbiera wiec zeton z dzielnicy,
na ktorej stoi, obraca go i sprawdza, czy zeton posiada cho¢ jeden kolor,
ktory ma na swojej Planszetce Atrybutow. Jest to kolor pomarariczowy, wiec
umieszcza go na swojej Planszetce Historia

17




AKCJA Przestawienie Znacznika Blokady

W ramach swojej Akcji Gracz moze przestawi¢ na inne Przejscie jeden
wtasny Znacznik Blokady. Oczywiscie nie moze by¢ ono zajete przez in-
ny znacznik Blokady lub Stopu. Nalezy pamieta¢ o zasadzie, ze zawsze
przynajmniej jedno Przejscie z dzielnicy musi pozosta¢ niezablokowane.
Jezeli wiec nie mozna legalnie przestawi¢ Znacznika Blokady, nalezy wy-
bra¢ inng Akcje i kontynuowac gre.

AKCJA Pociagniecie Karty Wydarzenia

W ramach Akcji Gracz moze pociagnac jedna Karte Wydarzenia. Wybiera
lezacg na gorze karte z zakrytego stosu Kart Wydarzen i bierze ja na swoja
reke. Nastepnie, po pociagnieciu karty, Gracz musi wzia¢ z Tacy Atrybu-
tow jeden Zeton Miejsca i potozy¢ go na odpowiedniej dzielnicy na Plan-
szy. Nie moze to by¢ dzielnica, w ktorej znajduje sie jego Pionek. Nalezy
pamietaé, ze limit kart w rece to 4. Jesli Gracz ma petng reke, nie moze
ciagna¢ kolejnych kart.

W trakcie swojej Tury Gracz moze dodatkowo wykona¢ nastepujace
czynno$ci — NIE LICZA SIE ONE DO LIMITU 3 AKCJl:

Zagranie Karty

Karty Wydarzen mozna zagrywaé (czyli wykorzystywaé) tylko w swojej
Turze. Aby to zrobi¢, Gracz wybiera jedna sposrod kart, ktére ma na rece,
a nastepnie czyta umieszczone na niej dziatanie (polecenie) i je wykonu-
je. Nastepnie ktadzie ja na stos kart odrzuconych (chyba ze zasady karty
mowia inaczej). Zasada karty wchodzi w zycie natychmiast po jej zagraniu.
Gracz moze zagra¢ dowolna liczbe Kart Wydarzen podczas swojej tury.

Na niektorych Kartach Wydarzen widnieja w prawym dolnym rogu

znaczniki STOP.
. <—— Znacznik STOP

Jesli Gracz zagra karte z takim znacznikiem, musi natychmiast po
zrealizowaniu polecenia na karcie potozy¢ znacznik STOP na jednym
z niezajetych Przej$¢ na Planszy. Nalezy pamieta¢ o zasadzie, ze zawsze
przynajmniej jedno Przejscie z dzielnicy musi pozosta¢ niezablokowa-
ne. Jezeli nie mozna potozy¢ legalnie znacznika STOP, nalezy go odtozy¢
i kontynuowac gre.

Zamiana 2 Zeton6w Atrybut6w na Karte Wydarzenia

Gracz moze pociagnaé Karte Wydarzenia, ptacac za to dwoma posiada-
nymi Zetonami Miejsc. Wydaje w tym celu niepotrzebne Zetony Miejsc,
z Atrybutami niepasujacymi do jego Planszetek. Nie mozna ptaci¢ Zeto-
nami Atrybutéw, ktére znajduja sie na Planszetkach Atrybutow. Ciggnac
w ten sposob Karte Wydarzenia, nie ktadziemy Zetonu Miejsc na Planszy,
jak ma to miejsce w przypadku dziatania w ramach Akgcji.

HISTORIA ZYCIE DUCHOWE
NN ” JUWENALIA

Kilkisdnfowy festiwal udencli
2 barwmym korowodem.
Onllrywa sl podd kon




ZWYCIESTWO W GRZE

Gra konczy sie w momencie, gdy jeden z Graczy zgromadzi na jednej ze
swoich Planszetek Atrybutéw komplet Zetonoéw Miejsc w odpowiedniej
liczbie i rodzaju. Oznacza to, ze odkryt on swoj Kod Krakowa.

Liczba potrzebnych do zwyciestwa Zetonéw Atrybutow rézni sie
w zaleznosci od liczby Graczy.

©  Dla4 Graczy — 5 Zetonéw Atrybutéw
Y  Dla3 Graczy — 6 Zetonéw Atrybutéow
Y  Dla2 Graczy — 7 Zetonéw Atrybutow

Przyktad:

W rozgrywce biorg udziat cztery osoby. Karol zbiera zetony na Plan-
szetki Pracy oraz Czasu wolnego. Na pierwszej ma 3 Zetony Miejsc, na
drugiej 4. Zbiera kolejny Zeton Miejsca i jeden z Atrybutéw jest Atrybu-
tem Czasu Wolnego — zdobywa wiec piaty Zeton Miejsca na Planszetke
Czasu wolnego i wygrywa gre.

-

PRACA | TECHNOLOGIA CZ% WOLNY

Krakéw to znacznie wiecej niz tylko Wawel i Stare Miasto.

Miasto, rozwijajac w czasie, zmieniato sie tez w przestrzeni, stale ro-
snac. W jego granice wchodza dzi$ tereny wielu innych dawnych miej-
scowosci: kilku miast oraz wielu wiosek i folwarkow.

Sredniowieczny Krakéw — mieszczacy sie w obrebie muréw miejskich
(dzisiejszych Plant) pod koniec XVIII wieku rozszerzyt sie o Kazimierz
i Kleparz (do tej pory osobne miasta) oraz przedmie$cia (np. Stradom
czy Piasek).

Juz w XX w. miasto kilkukrotnie powiekszato swoj obszar. W 1910 r.
powstat tzw. Wielki Krakow, gdy wtaczono okoliczne wsie. W 1915 r. Kra-
kow potaczyt sie z Podgdrzem na drugim brzegu Wisty. W 1941 r. granice
przesunety okupacyjne wtadze niemieckie. W 1951 r. do miasta wtagczono
Nowa Hute. Ostatnie wieksze poszerzenie granic miato miejsce w 1973 r.,
gdy czescia miasta staty sie m.in.: Swoszowice, Olszanica, Tyniec, Rybi-
twy czy Wycigze.

Projektujac gre ,Kod Krakowa”, chcieliémy uwzgledni¢ zaré6wno hi-
storyczne zréznicowanie miasta, jak i mechanike gry. Zdecydowali$my
sie zatem podzieli¢ nasz Krakéw na dwadzie$cia dzielnic, odstepujac
w kilku przypadkach od obecnych administracyjnych granic osiemna-
stu dzielnic miasta. Z obecnej Xlll Dzielnicy Podgorze wyodrebniliSmy
Ptaszéw, ze Starego Miasta — Kazimierz, a z Dzielnicy VIII Debniki wy-
dzieliliSmy Ruczaj z Tyiicem. Razem potraktowali$my za to dwie osobne
dzielnice: Bieniczyce i Mistrzejowice.

Logice gry podporzadkowany byt tez wybér i ilos¢ miejsc w kazdej
z dzielnic. Ciekawych czy zabytkowych obiektow ma kazda z nich oczy-
wiscie znacznie wiecej. Mamy nadzieje, ze ,Kod Krakowa” zacheci was do
ich dalszego odkrywania.
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