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Historia Wyszkowa sięga XII wieku, ale nasza wędrów-
ka po mieście nawiązuje do dużo bliższych nam cza- 
sów. Otóż w 1918 roku w Wyszkowie zamieszkała 
rodzina aptekarza Zygmunta Różyckiego, która przy-
była z Olszany, na dzisiejszej Ukrainie. Najmłodszy         
z czwórki rodzeństwa – Jurek, zamieszkał w Wysz- 
kowie jako dziewięciolatek. Tu dorastał, chodził do    
szkoły i zdał maturę, by w 1926 roku przenieść się           
z rodziną do Wielkopolski. W tym samym roku Jerzy 
został studentem matematyki Uniwersytetu Poznań-
skiego, a w 1929 jako wyróżniający się student uczest-
niczył  w zorganizowanym na polecenie polskiego wy- 
wiadu wojskowego Kursie Szyfrów. Najlepsi z kursan-      
tów – wśród nich Jerzy Różycki – rozpoczęli pracę         
w Biurze Szyfrów, gdzie wkrótce zajęli się łamaniem 
szyfru niemieckiej maszyny Enigma. Odnieśli zwycię-
stwo nad tym bardzo nowoczesnym wówczas urzą- 
dzeniem, co zdaniem historyków wpłynęło na szybsze 
zakończenie II wojny światowej.

Wprawdzie Wyszków od czasów Różyckiego zmienił 
się nie do poznania, ale jednak wyobraźmy sobie, że 
to właśnie młody Jurek oprowadza nas po mieście, 
pokazując m.in. swoje znajome miejsca. A że nasz 
bohater znany był z wesołego usposobienia, nic dziw-
nego, że wśród wyszkowskich ulic ukrył... wiadomość 
zaszyfrowaną przy użyciu szyfru monoalfabetyczne-
go, w którym w miejsce jednej litery podstawiany jest 
zawsze taki sam znak. 
W tym celu w dowolnej kolejności odwiedź punkty 
wskazane na planie i rozwiąż zagadki. Każda z nich 
pozwoli Ci poznać ukryte znaczenia kolejnych zna- 
ków. Podejmij wyzwanie i sprawdź, ile zaszyfrowa-
nych liter musisz odkryć, by odczytać wiadomość! Im 
mniej znaków będziesz potrzebować, tym większą 
masz kryptologiczną intuicję! Uzyskane hasło możesz 
wpisać na stronie www.gryturystyczne.pl. W ten spo- 
sób znajdziesz się na liście zwycięzców i dowiesz się 
więcej o treści odtajnionej przez Ciebie wiadomości.

Kryptologiczna gra turystyczna to specjalna odmiana 
gry miejskiej w formie karty gry, która umożliwia 
zabawę w dowolnym czasie i nawiązuje do historii 
złamania szyfru Enigmy. Celem graczy jest odczytanie 
tajnego szyfrogramu. By poznać ukryte znaczenia 
symboli, musisz odwiedzić miejsca wskazane na pla- 
nie oraz rozwiązać zagadki przedstawione na karcie 
gry.

Zapraszam Cię do wspólnej wędrówki po mieście,         
w którym spędziłem dzieciństwo i pierwsze lata mło- 
dości. Wprawdzie wygląda ono dziś zupełnie inaczej 
niż w czasach, gdy byłem uczniem tutejszego Gimna-
zjum Koedukacyjnego Towarzystwa Szkoły Średniej, 
jednak do dziś można odnaleźć miejsca pamiętające 
moje wyszkowskie lata lub nawiązujące do ważnych 
wydarzeń czy osób. 
Nie dziwi Cię zapewne, że moja wiadomość jest zaszy-
frowana. Gdy uda Ci się ją odczytać, dowiesz się czegoś 
ważnego na mój temat.
Mała podpowiedź: każdemu symbolowi szyfrogramu 
odpowiada litera polskiego alfabetu. Zdradziłem Ci 
też, który symbol zastępuje pierwszą literę nazwy mia- 
sta mojej młodości. Reszta należy do Ciebie.       
       Powodzenia! (1909–1942)
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ZASTANÓW SIĘ ! ROZEJRZYJ SIĘ !JAK GRAĆ ?

RODZAJE ZAGADEK

PORÓWNAJ !

ODSZYFRUJ !

Gmach mojego gimnazjum już nie ist- 
nieje, ale jedna ze szkół kultywuje je- 
go tradycje. Na jej terenie znajdziesz 
pomnik wielkiego artysty, a nieopo-
dal, na ścianie, tablicę mi poświęconą, 
która pozwoli Ci poznać brzmienie 
środkowego słowa środkowego wer- 
su szyfrogramu. Jak? To proste – od- 
szyfruj je! Licz kolejne linie znaków 
poniżej mojej twarzy i występujące     
w nich (np. 4/1 to litera A):

2/1, 4/17, 9/5, 6/6, 1/11
Podpisz je w odpowiednim miejscu.

W miejscach oznaczonych na pla- 
nie ikoną aparatu fotogra�cznego 
szukaj elementów przedstawionych 
na fotogra�ach po prawej.

W miejscach oznaczonych ikoną 
obrazka znajdź obiekty (lub ich mi- 
niatury) widoczne na archiwalnych 
fotogra�ach po prawej. Literę z fo- 
togra�i wstaw pod symbol, który 
znajduje się w tym miejscu na pla- 
nie miasta.

Będąc w miejscu oznaczonym ikoną 
kartki, zastanów się, który z opisów po 
prawej stronie pasuje do tego miejsca.
Odpowiedz na zawarte w nim pytanie.

ROZEJRZYJ SIĘ !

PORÓWNAJ ! 

ZASTANÓW SIĘ !

W miejscu oznaczonym na planie 
ikoną wirnika Enigmy odszyfrujesz 
słowo, które pozwoli Ci poznać aż 
pięć znaków hasła końcowego.

ODSZYFRUJ !

Kiedy spostrzeżesz Jurka siedzącego na ławce, 
zanim się do niego przysiądziesz, sprawdź, czy 
ktoś nie podpisał się z tyłu. Jeśli tak, to przepisz 
drugą od końca literę nazwiska.

Gdy spotkasz mężczyznę w towarzystwie dwóch 
dziewczynek, wiedz, że niedaleko stąd stała ap- 
teka, którą mógł prowadzić ojciec Jurka. Policz 
kwiaty niesione przez jedną z postaci. Wynik 
wskaże Ci literę alfabetu, której szukasz.

Na dwóch sąsiadujących gmachach znajdziesz 
upamiętnienie wydarzeń wojny polsko-sowiec-
kiej. W ścianę jednego wmurowana jest skorupa 
pocisku, który nie wybuchł. Na mniejszym bu- 
dynku jest tablica poświęcona uczestnikom woj- 
ny. Znajdź siódmą literę w nazwisku na tablicy.

Ten obiekt małej architektury stał tu dużo wcześ- 
niej, nim Różycki przybył do Wyszkowa, bo praw-
dopodobnie już w XVIII wieku. Zapisz pierwszą 
literę imienia z napisu na nim.

Odwiedź w dowolnej kolejności miejsca wskazane 

na planie i rozwiązuj zagadki zgodnie z ich ozna-

czeniami, aby się dowiedzieć, które litery należy 

podstawić pod kolejne znaki szyfrogramu (uwaga: 

niektóre ze zdjęć nie pasują do żadnego miejsca).

Zdobywaj kolejne litery. Działaj jak kryptolog. Staraj 

się domyślić brakujących liter hasła (nie musisz do- 

trzeć wszędzie, a rozwiązując komplet zagadek, nie 

poznasz wszystkich liter).

W rejonie, gdzie stał dom, w którym urodził się 
przyszły dowódca powstania w getcie warszaw-
skim, znajdziesz trzy tablice memorialne. Szukasz 
dziewiątej litery w trzeciej linii tekstu na tablicy        
w języku polskim.
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