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Zapraszamy do zmierzenia sie z kryptologiczna gra
turystyczna. Jest to specjalna odmiana gry miejskiej,
ktoéra umozliwia zabawe bez ograniczeh czasowych.
Twoim zadaniem jest ztamanie tajnego szyfrogramu.
By odkry¢ ukryte znaczenia liter, musisz odwiedzic¢
miejsca wskazane na planie oraz rozwigza¢ zagadki
przedstawione na karcie gry. Po odczytaniu szyfrogra-
mu mozesz sprawdzi¢ poprawnos¢ uzyskanego hasta
i dopisac sie do listy zwyciezcow.

Wszystko zaczeto sie w Sosnowcu, gdzie w 1924 roku
powstat Komitet Szkolenia Mtodziezy w Radjotechni-
ce, ktérego wspotzatozycielem byt miejscowy adwo-
kat Jozef Eugeniusz Heftman. Jego zainteresowania
podzielat syn Tadeusz - uczen Panstwowego Gimna-
zjum im. Staszica. Ta sama pasja zarazeni byli szkol-
ny kolega Tadka — Ludomir Danilewicz i jego starszy
brat — Leonard. Wszyscy trzej z zapatem konstruowali
odbiorniki i nadajniki radiowe. taczyty ich réwniez
dalsze plany - kazdy z nich zdecydowat sie na pod-
jecie studiow na Wydziale Elektrycznym Politechniki
Warszawskiej. Juz w 1928 roku miodzi,radjofile” — jak
woéwczas nazywano radioamatorow — wspottworzy-
li zespot dwczesnego technologicznego start-upu —
Wytwérni Radiotechnicznej AVA, ktorej wspotzatozy-
cielami byli m.in. bracia Danilewiczowie, a gtéwnym
konstruktorem zostat Heftman. AVA opracowywata
nowoczesne rozwigzania dla polskiego radiowywiadu
wojskowego. To tutaj powstaty m.in. polskie analogi
Enigmy i inne urzadzenia wspierajace tamanie tej
stynnej niemieckiej maszyny szyfrujacej — cyklometr
i bomba Rejewskiego. Byt to efekt realizacji nowator-
skiej idei zakfadajacej, ze aby skutecznie tamac szyfr
maszynowy, nalezy réwniez uzy¢ maszyny. W ten spo-
sob tréjka radiofiléw z Sosnowca zapisata sie w dzie-
jach wielkiego sukcesu polskiego wywiadu - pokona-
nia Enigmy.

Przed Tobg niezwykly spacer po Sosnowcu, dzieki
ktéremu ztamiesz zaszyfrowang wiadomos$¢. Twoim
przewodnikiem bedzie trzech tutejszych radiofiléw.
W dowolnej kolejnosci odwiedz miejsca wskazane na
planie i rozwiaz zagadki. Kazda z nich pozwoli Ci
poznac¢ ukryte znaczenia kolejnych liter. Podejmij
wyzwanie i sprawdz, ile zaszyfrowanych liter musisz
odkry¢, by odczyta¢ wiadomos¢! Im mniej znakéw
bedziesz potrzebowad, tym wiekszag masz krypto-
logiczng intuicje! Uzyskane hasto mozesz wpisac
na stronie www.gryturystyczne.pl, by znalez¢ sie na
liscie zwyciezcédw i dowiedzie¢ sie wiecej o tresci
odtajnionej przez Ciebie wiadomosci.
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Zapraszam Cie na spacer po miescie, w ktorym sie urodzitem
i spedzitem mtodosé. Chcialbym pokaza¢ Ci miejsca zwiaza-
ne z tym niezwyklym czasem, kiedy rozwijaty sie moje zainte-
resowania konstruktorskie dotyczace budowy odbiornikow
i nadajnikéw radiowych. Czeé¢ z nich nie jest juz taka sama jak
na poczatku XX wieku. Nie przeszkodzito mi to jednak w pozo-
stawieniu Tobie zaszyfrowanej wiadomosci. Jej tre$¢ poznasz,
odwiedzajac wskazane na planie miejsca. Skorzystaj z podpo-
wiedzi, ktore pozostawili moi szkolni koledzy — Ludomir

i Leonard.
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Odwiedz w dowolnej kolejnosci miejsca zaznaczo-
ne na planie i rozwiazuj zagadki zgodnie z ozna-
czeniami, aby dowiedzie¢ sie, jakie litery nalezy
podstawi¢ w miejsce liter szyfrogramu.

K- Twoja uwage zwraca kilka charaktery- |

otycznych, niewycokich budynkow z dwu-

spadowym dachem wzniecionych z czer-
wonej ceqty.

J- Na e/éwacji tego gmachu, bezposdrednio pod -
zeqarem, doctrzezecz liczbg 155 9.

(- To wyjatkowe miejcce — gdy wyjdziecz spod
ziemi [ Spojrzycz /ekko w prawo, napotkasz
cadzawke.

A- Na czezycie tego gmachu bez trudu za- )

uwaysz trzy tuki oraz czeéé okrggow. -

C - Ze zdumieniem doctrzezecz, e przy na-
roZnym oknie pierwszeqo pigtra zakwitty
cfoneczniki. = 1

E - W czczycie budynku, pomigdzy dwoma 1

okraglymi okienkami, widnieje jedno wigk- =
¢ze — owalne.

Y - Przechodzac przez brame, cpoctrzesecz, ze
Jej wrota ca ponad trzykrotnie wyicze wiz

krata caciadujaceqo 2 wig plotu.

gryturystyczne.pl

Litery szyfrogramu widoczne na ikonach na planie
nalezy zastapi¢ tymi, ktérymi sa oznaczone odpo-
wiadajace poszczegolnym miejscom wskazéwki
lub fotografie na odwrocie.

Zdobywaj kolejne litery. Dzialaj jak kryptolog.
Staraj sie domygslic, jakie sa brakujace litery hasta
(nie musisz dotrze¢ wszedzie — rozwiazujac wszyst-
kie zagadki, nie poznasz wszystkich liter).

ZASTANOWSSIE,
Riedy staniesz w punkcie oznaczonym
G ikona kartki, zastandéw sie, ktéry z opi-
sOw po prawej stronie pasuje do tego
miejsca.

POROWNAI
W miejscach oznaczonych ikona
obrazka znajdi obiekty widoczne
na archiwalnych fotografiach.

& urodzitem
Beca ruigra-
nofe cainte-
Belbiornikon

ROZEJRZY] SIE,

W miejscach oznaczonych ikona
aparatu fotograficznego szukaj ele-
mentéw przedstawionych na foto-
grafiach po prawe;j.
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