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CEL GRYCEL GRY

Witaj w grze Kod Krakowa. To gra planszowa, w której wędrując przez 
różne dzielnice Krakowa, poznajesz wybrane, charakterystyczne dla nich 
miejsca. Nie są to oczywiście wszystkie warte poznania zakątki Krakowa, 
ale mamy nadzieję, że spotkanie z nimi zachęci cię do odkrywania innych 
interesujących obiektów.

Każde z występujących w grze miejsc łączy w sobie dwie charakte-
rystyczne cechy, które nazwaliśmy Atrybutami. W grze występuje sześć 
Atrybutów: CZAS WOLNY, ŻYCIE DUCHOWE, PRACA I TECHNOLOGIA, 
NAUKA, HISTORIA oraz SZTUKA. Każdy z nich ma innych kolor.

W trakcie rozgrywki Gracze na Planszetkach zbierają żetony przed-
stawiające miejsca z wybranymi przez siebie atrybutami, które stworzą 
tytułowy „Kod Krakowa”. Gracz, który jako pierwszy zbierze określoną 
liczbę przypisanych sobie Atrybutów – wygrywa. Pamiętaj, że najważ-
niejsza jest dobra zabawa, a nie zwycięstwo. Jeśli tym razem nie udało się 
wygrać, wystarczy zagrać jeszcze raz.

Aby jeszcze lepiej poznać miejsca i obiekty związane z Krakowem, 
możesz skorzystać z Platformy Wiedzy towarzyszącej grze. Znajdziesz 
tam wiadomości dotyczące wszystkich wspomnianych w grze miejsc 
i wydarzeń, przeczytasz dużo ciekawostek o Krakowie, jego dzielni-
cach i staniesz się prawdziwym znawcą Kodu Krakowa. Z Platformą Wie-
dzy połączysz się dzięki QR kodom widniejącym na rewersach Kafelków 
Dzielnic i Żetonów Miejsc.

Baw się dobrze!
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CO JEST W PUDEŁKU?CO JEST W PUDEŁKU?

   InstrukcjaInstrukcja
   20 Kafelków Dzielnic (Z nich powoli będziecie układać Plan-20 Kafelków Dzielnic (Z nich powoli będziecie układać Plan-

szę gry, dopasowując kolejne dzielnice jak puzzle).szę gry, dopasowując kolejne dzielnice jak puzzle).

   Taca AtrybutówTaca Atrybutów

Awers Nazwa dzielnicy, 
z którą graniczy 

z tej strony Kafelek

Nazwa dzielnicy
Przejścia

Nieprzekraczalna 
granica dzielnicy

Ilustracje 
miejsc 

dzielnicy

Przekraczalna 
granica dzielnicy

Awers Rewers

Nazwa
wydarzenia

Ilustracja

Opis
wydarzenia

Działanie 
karty

Znacznik STOP

   55 Kart Wydarzeń55 Kart Wydarzeń

Ilustracje j
miejsc 

dzielnicy

Kolor dzielnicy

QR kod odsyłający 
do opisu dzielnicy

Rewers
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   12 Planszetek Atrybutów:12 Planszetek Atrybutów:
  ll 6 „lewych” (z krakowianką na rewersie)6 „lewych” (z krakowianką na rewersie)

   66 Żetonów Miejsc z zaznaczonymi na obwodzie Atrybutami:66 Żetonów Miejsc z zaznaczonymi na obwodzie Atrybutami:
  ll 24 sześciokątne (oznaczające dzielnice startowe)24 sześciokątne (oznaczające dzielnice startowe)

  ll 6 „prawych” (z chłopakiem z Nowej Huty na rewersie)6 „prawych” (z chłopakiem z Nowej Huty na rewersie)

 – na nich zbierane będą Żetony Miejsc z pasującymi Atrybutami – na nich zbierane będą Żetony Miejsc z pasującymi Atrybutami

  ll 42 okrągłe (oznaczające dzielnice odkrywane w trakcie gry)42 okrągłe (oznaczające dzielnice odkrywane w trakcie gry)

Ilustracja 
miejsca 

w dzielnicy

Awers Rewers

QR kod
odsyłający
do opisu 
miejsca

Kolory Atrybutów Kolor dzielnicy

Ilustracja 
miejsca 

w dzielnicy

Awers Rewers

QR kod
odsyłający
do opisu 
miejsca

Kolory Atrybutów Kolor dzielnicy
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   4 Pionki (po jednym dla każdego Gracza, w wybranym przez 4 Pionki (po jednym dla każdego Gracza, w wybranym przez 
niego kolorze)niego kolorze)

   17 czarnych znaczników STOP17 czarnych znaczników STOP

   8 Znaczników Blokady (po 2 dla każdego Gracza w kolorze 8 Znaczników Blokady (po 2 dla każdego Gracza w kolorze 
wybranego przez niego pionka)wybranego przez niego pionka)

PRZYGOTOWANIE DO GRY:PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Wybór Pierwszego GraczaWybór Pierwszego Gracza

Na początek wybierzcie spośród siebie pierwszego Gracza. Może to być 
osoba, która ostatnio była na Rynku Głównym lub po prostu najmłodszy 
uczestnik zabawy.

Wybór Planszetek AtrybutówWybór Planszetek Atrybutów

Podzielcie Planszetki Atrybutów: osobno te z dziewczyną na rewersie 
(lewe), a osobno z chłopakiem (prawe). Zaczynając od Pierwszego Gracza, 
w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek zegara, każdy wybiera jedną 
Planszetkę Atrybutów z puli dziewczyny. Następnie w kolejności odwrot-
nej każdy Gracz wybiera jedną Planszetkę Atrybutów z puli chłopaka.

W grze występuje sześć Atrybutów Krakowa:W grze występuje sześć Atrybutów Krakowa:
   Nauka – oznaczona kolorem niebieskim
   Czas wolny – oznaczony kolorem zielonym
   Praca i technologia – oznaczone kolorem czarnym
   Sztuka – oznaczona kolorem fuksjowym
   Historia – oznaczona kolorem pomarańczowym
   Życie duchowe – oznaczone kolorem kremowym

Ułóżcie przed sobą dwie połączone Planszetki Atrybutów.

Uwaga! Nie możesz mieć dwóch Planszetek w tym samym kolorze Atry-Uwaga! Nie możesz mieć dwóch Planszetek w tym samym kolorze Atry-
butu na awersie.butu na awersie.

ŹLE DOBRZE



Połóżcie pasujące 
kolorem żetony – 

na każdym 
z miejsc okrągłych po 3, 
a na sześciennych po 4
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Rozłożenie pozostałych elementówRozłożenie pozostałych elementów

1 Wybierzcie startowe Kafelki Dzielnic. To te oznaczone sześciokątem.
   Krowodrza
   Stare Miasto
   Grzegórzki
   Kazimierz
   Dębniki
   Podgórze

Połączcie je ze sobą tak, aby tworzyły planszę.Połączcie je ze sobą tak, aby tworzyły planszę. Na granicach dzielnic wi-
doczne są łączące się ze sobą, oznaczone na zielono półkola. Tworzą one 
Przejścia pomiędzy dzielnicami. Będzie to istotne w trakcie gry. Już te-
raz warto zapamiętać ważną zasadę: zawsze przynajmniej jedno Przejście zawsze przynajmniej jedno Przejście 
z dzielnicy musi pozostać niezablokowanez dzielnicy musi pozostać niezablokowane.

należą. Świadczy o tym kolor na rewersie żetonów. To z tej Tacy będzie-
cie zabierać Żetony Miejsc i kłaść na dzielnice Planszy. Na każdą dzielni-
cę startową przypadają 4 żetony sześciokątne, a na każdą dzielnicę 
zewnętrzną – po 3 żetony okrągłe.

3 Następnie weźcie z Tacy Atrybutów po jednym Żetonie Miejsca 
z dzielnic startowych (czyli po jednym żetonie sześciokątnym: Krowod-
rza, Stare Miasto, Kazimierz, Grzegórzki, Dębniki, Podgórze) i połóżcie je 
rewersem do góry (czyli QR kodem) na odpowiadającym mu Kafelku 
Dzielnicy na Planszy. Tak więc Żeton Miejsca z Krowodrzy umieszcza się 
na Kafelku Dzielnicy Krowodrza, a Żeton Miejsca Stare Miasto – na 
kafelku dzielnicy Stare Miasto.

4 Potasujcie Karty Wydarzeń i połóżcie je w dogodnym dla wszystkich 
Graczy miejscu. 

5 Obok tej talii zostawcie miejsce na stos kart odrzuconych.

6 Każdy, zaczynając od Pierwszego Gracza (zgodnie z ruchem wskazó-
wek zegara), wybiera sobie Pionek oraz 2 Znaczniki Blokady w tym sa-
mym kolorze i umieszcza je na Planszy. Pionek można położyć na Kafelku 
dowolnej Dzielnicy startowej, natomiast Znaczniki Blokady na Przej-
ściach, nawet tych prowadzących do nowych, nieodkrytych jeszcze 
dzielnic (zielone półkole).

7 Znacznik Blokady blokuje Przejście, na którym stoi. Na jednym Przej-
ściu może znajdować się tylko jeden Znacznik Blokady (a potem w trak-
cie gry – Blokady i Stopu). Należy pamiętać o wspomnianej wyżej 
zasadzie: zawsze przynajmniej jedno Przejście z dzielnicy musi pozostać zawsze przynajmniej jedno Przejście z dzielnicy musi pozostać 
niezablokowane.niezablokowane.

Możecie rozpocząć zabawę. Zaczynając od Pierwszego Gracza, w ko-
lejności zgodnej z ruchem wskazówek zegara, każdy uczestnik rozgrywa 
swoją Turę.

ŹLE DOBRZE

Wszystkie trzy miejsca zablokowane Jedno miejsce wolne

Pozostałe Kafelki Dzielnic należy chwilowo odłożyć na bok.

2 Wszystkie Żetony Miejsc należy rozdzielić według ich kolorów i po-
łożyć w odpowiednich miejscach na Tacy Atrybutów, rewersem (czyli QR 
kodem) do góry. Żetony muszą odpowiadać dzielnicom, do których 
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OPIS TURYOPIS TURY

A  Na początku swojej Tury Gracz musi przestawić jeden własny Znacz-
nik Blokady na Przejście, które nie jest zajęte przez blokadę lub Stop. 
Należy pamiętać o zasadzie, że zawsze przynajmniej jedno Przejście zawsze przynajmniej jedno Przejście 
z dzielnicy musi pozostać niezablokowanez dzielnicy musi pozostać niezablokowane, jeżeli więc nie można le-
galnie przestawić Znacznika Blokady, należy tego zaniechać.

Tura zielonego Gracza

Lista dostępnych Akcji:Lista dostępnych Akcji:

a) a) RuchRuch
b) b) Zebranie Żetonu MiejscaZebranie Żetonu Miejsca
c) c) Ponowne przestawienie Znacznika BlokadyPonowne przestawienie Znacznika Blokady
d) d) Pociągnięcie Karty WydarzeniaPociągnięcie Karty Wydarzenia

W trakcie swojej Tury Gracz może dodatkowo wykonać następujące 
czynności – nie liczą się one do limitu 3 Akcji:

 – Zagranie Karty – Zagranie Karty
 – Zamiana 2 Żetonów Atrybutów na Kartę Wydarzenia – Zamiana 2 Żetonów Atrybutów na Kartę Wydarzenia
Po zagraniu swoich akcji Turę wykonuje kolejny Gracz po lewej. Gra-

my do czasu, aż któryś z Graczy wygra rozgrywkę. Warunki zwycięstwa 
zostały opisane niżej w tekście.

Szczegółowy opis akcjiSzczegółowy opis akcji

AKCJA RuchAKCJA Ruch

Ruch polega na przestawieniu swojego Pionka na Kafelek sąsiadującej 
z nim Dzielnicy. W swojej Turze Gracz może wykonać do trzech Akcji 
Ruch. Aby Ruch był możliwy, musi zostać spełniony podstawowy waru-
nek – musi być wolne (niezablokowane) Przejście. Gracz może przemie-
ścić się do dzielnicy, która nie jest jeszcze odkryta.

B  Następnie w swojej Turze Gracz musi wykonać 3 wybrane przez sie-
bie Akcje. Wykonuje je w dowolnej kolejności. Niektórych może nie 
wykonać, inne może wykonać nawet do trzech razy. Wszystkie do-
stępne akcje opisane są dokładniej poniżej.
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Ruch do nieodkrytej dzielnicy

Kiedy Gracz deklaruje przejście do nowej dzielnicy (takiej, której nie ma 
jeszcze na Planszy), należy wyszukać odpowiedni Kafelek Dzielnicy. Na-
stępnie trzeba ułożyć go przylegająco do sąsiadującego Kafelka, z któ-
rego Gracz wyrusza. Na nowym Kafelku Dzielnicy kładziemy pobrany 
z Tacy Atrybutów odpowiadający tej dzielnicy kolorem Żeton Miejsca, 
oczywiście rewersem (QR kodem) do góry. Dokładając nową dzielnicę, 
Gracz ciągnie Kartę Wydarzenia.

Tu ważna uwaga – limit kart w ręce to 4. Jeśli Gracz ma pełną rękę (czyli Tu ważna uwaga – limit kart w ręce to 4. Jeśli Gracz ma pełną rękę (czyli 
4 karty), nie może ciągnąć kolejnych kart. Musi więc wcześniej zagrać ja-4 karty), nie może ciągnąć kolejnych kart. Musi więc wcześniej zagrać ja-
kąś kartę, aby mieć ich na ręce mniej niż 4.kąś kartę, aby mieć ich na ręce mniej niż 4.

Tura zielonego Gracza AKCJA Zebranie Żetonu MiejscaAKCJA Zebranie Żetonu Miejsca

Jeśli na terenie dzielnicy, w której przebywa Gracz, znajduje się jeden lub 
więcej Żetonów Miejsca, to można w ramach swojej akcji zebrać jeden 
z tych żetonów. Na awersie żetonu widnieje obrazek miejsca oraz ramka 
w dwóch kolorach Atrybutów, które zostały mu przypisane. Jeśli Żeton 
Miejsca posiada kolor Atrybutu zbieranego przez Gracza, ten umieszcza 
go na jednej ze swoich Planszetek Atrybutów. Jeśli nie, kładzie obok. Bę-
dzie mógł go wykorzystać, płacąc za nową Kartę Wydarzenia (patrz niżej). 
Może się zdarzyć, że oba kolory na Żetonie Miejsca odpowiadają kolo-
rom widniejącym na posiadanych przez Gracza Planszetkach Atrybutów. 
Wówczas taki Żeton Miejsca kładziony jest na miejscu, które powsta-
ło w wyniku połączenia Planszetki dziewczyny i chłopca. Liczy się on 
do sumy zarówno jednej, jak i drugiej Planszetki Atrybutów. Jeśli Gracz 
znajdzie kolejny taki żeton, kładzie go na wcześniej położonym żetonie. 
Liczy się on również do puli zbieranych żetonów.

Gracz zielony wykonał akcję Zebrania Żetonów. Zbiera więc żeton z dzielnicy, 
na której stoi, obraca go i sprawdza, czy żeton posiada choć jeden kolor, 

który ma na swojej Planszetce Atrybutów. Jest to kolor pomarańczowy, więc 
umieszcza go na swojej Planszetce Historia
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AKCJA Przestawienie Znacznika BlokadyAKCJA Przestawienie Znacznika Blokady

W ramach swojej Akcji Gracz może przestawić na inne Przejście jeden 
własny Znacznik Blokady. Oczywiście nie może być ono zajęte przez in-
ny znacznik Blokady lub Stopu. Należy pamiętać o zasadzie, że zawsze zawsze 
przynajmniej jedno Przejście z dzielnicy musi pozostać niezablokowaneprzynajmniej jedno Przejście z dzielnicy musi pozostać niezablokowane. 
Jeżeli więc nie można legalnie przestawić Znacznika Blokady, należy wy-
brać inną Akcję i kontynuować grę.

AKCJA Pociągnięcie Karty WydarzeniaAKCJA Pociągnięcie Karty Wydarzenia

W ramach Akcji Gracz może pociągnąć jedną Kartę Wydarzenia. Wybiera 
leżącą na górze kartę z zakrytego stosu Kart Wydarzeń i bierze ją na swoją 
rękę. Następnie, po pociągnięciu karty, Gracz musi wziąć z Tacy Atrybu-
tów jeden Żeton Miejsca i położyć go na odpowiedniej dzielnicy na Plan-
szy. Nie może to być dzielnica, w której znajduje się jego Pionek. Należy 
pamiętać, że limit kart w ręce to 4. Jeśli Gracz ma pełną rękę, nie może 
ciągnąć kolejnych kart.

W trakcie swojej Tury Gracz może dodatkowo wykonać następujące W trakcie swojej Tury Gracz może dodatkowo wykonać następujące 
czynności – czynności – NIE LICZĄ SIĘ ONE DO LIMITU 3 AKCJINIE LICZĄ SIĘ ONE DO LIMITU 3 AKCJI:

Zagranie KartyZagranie Karty

Karty Wydarzeń można zagrywać (czyli wykorzystywać) tylko w swojej 
Turze. Aby to zrobić, Gracz wybiera jedną spośród kart, które ma na ręce, 
a następnie czyta umieszczone na niej działanie (polecenie) i je wykonu-
je. Następnie kładzie ją na stos kart odrzuconych (chyba że zasady karty 
mówią inaczej). Zasada karty wchodzi w życie natychmiast po jej zagraniu. 
Gracz może zagrać dowolną liczbę Kart Wydarzeń podczas swojej tury. 

Znacznik STOP

Na niektórych Kartach Wydarzeń widnieją w prawym dolnym rogu 
znaczniki STOP.

Jeśli Gracz zagra kartę z takim znacznikiem, musi natychmiast po 
zrealizowaniu polecenia na karcie położyć znacznik STOP na jednym 
z niezajętych Przejść na Planszy. Należy pamiętać o zasadzie, że zawsze zawsze 
przynajmniej jedno Przejście z dzielnicy musi pozostać niezablokowa-przynajmniej jedno Przejście z dzielnicy musi pozostać niezablokowa-
nene. Jeżeli nie można położyć legalnie znacznika STOP, należy go odłożyć 
i kontynuować grę.

Zamiana 2 Żetonów Atrybutów na Kartę WydarzeniaZamiana 2 Żetonów Atrybutów na Kartę Wydarzenia

Gracz może pociągnąć Kartę Wydarzenia, płacąc za to dwoma posiada-
nymi Żetonami Miejsc. Wydaje w tym celu niepotrzebne Żetony Miejsc, 
z Atrybutami niepasującymi do jego Planszetek. Nie można płacić Żeto-
nami Atrybutów, które znajdują się na Planszetkach Atrybutów. Ciągnąc 
w ten sposób Kartę Wydarzenia, nie kładziemy Żetonu Miejsc na Planszy, 
jak ma to miejsce w przypadku działania w ramach Akcji.



Kraków to znacznie więcej niż tylko Wawel i Stare Miasto.
Miasto, rozwijając w czasie, zmieniało się też w przestrzeni, stale ro-

snąc. W jego granice wchodzą dziś tereny wielu innych dawnych miej-
scowości: kilku miast oraz wielu wiosek i folwarków.

Średniowieczny Kraków – mieszczący się w obrębie murów miejskich 
(dzisiejszych Plant) pod koniec XVIII wieku rozszerzył się o Kazimierz 
i Kleparz (do tej pory osobne miasta) oraz przedmieścia (np. Stradom 
czy Piasek).

Już w XX w. miasto kilkukrotnie powiększało swój obszar. W 1910 r. 
powstał tzw. Wielki Kraków, gdy włączono okoliczne wsie. W 1915 r. Kra-
ków połączył się z Podgórzem na drugim brzegu Wisły. W 1941 r. granice 
przesunęły okupacyjne władze niemieckie. W 1951 r. do miasta włączono 
Nową Hutę. Ostatnie większe poszerzenie granic miało miejsce w 1973 r., 
gdy częścią miasta stały się m.in.: Swoszowice, Olszanica, Tyniec, Rybi-
twy czy Wyciąże. 

Projektując grę „Kod Krakowa”, chcieliśmy uwzględnić zarówno hi-
storyczne zróżnicowanie miasta, jak i mechanikę gry. Zdecydowaliśmy 
się zatem podzielić nasz Kraków na dwadzieścia dzielnic, odstępując 
w kilku przypadkach od obecnych administracyjnych granic osiemna-
stu dzielnic miasta. Z obecnej XIII Dzielnicy Podgórze wyodrębniliśmy 
Płaszów, ze Starego Miasta – Kazimierz, a z Dzielnicy VIII Dębniki wy-
dzieliliśmy Ruczaj z Tyńcem. Razem potraktowaliśmy za to dwie osobne 
dzielnice: Bieńczyce i Mistrzejowice.

Logice gry podporządkowany był też wybór i ilość miejsc w każdej 
z dzielnic. Ciekawych czy zabytkowych obiektów ma każda z nich oczy-
wiście znacznie więcej. Mamy nadzieję, że „Kod Krakowa” zachęci was do 
ich dalszego odkrywania.
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ZWYCIĘSTWO W GRZEZWYCIĘSTWO W GRZE

Gra kończy się w momencie, gdy jeden z Graczy zgromadzi na jednej ze na jednej ze 
swoich Planszetek Atrybutówswoich Planszetek Atrybutów komplet Żetonów Miejsc w odpowiedniej 
liczbie i rodzaju. Oznacza to, że odkrył on swój Kod Krakowa.

Liczba potrzebnych do zwycięstwa Żetonów Atrybutów różni się 
w zależności od liczby Graczy.

   Dla 4 Graczy – 5 Żetonów Atrybutów 
   Dla 3 Graczy – 6 Żetonów Atrybutów
   Dla 2 Graczy – 7 Żetonów Atrybutów

Przykład: 
W rozgrywce biorą udział cztery osoby. Karol zbiera żetony na Plan-

szetki Pracy oraz Czasu wolnego. Na pierwszej ma 3 Żetony Miejsc, na 
drugiej 4. Zbiera kolejny Żeton Miejsca i jeden z Atrybutów jest Atrybu-
tem Czasu Wolnego – zdobywa więc piąty Żeton Miejsca na Planszetkę 
Czasu wolnego i wygrywa grę.






