Czym jest gra

Nieco historii

Kryptologiczna gra turystyczna to specjalna odmiana
gry miejskiej w formie karty gry, ktéra umozliwia
zabawe w dowolnym czasie i nawigzuje do historii
ztamania szyfru Enigmy. Celem graczy jest odczytanie
tajnego szyfrogramu. By pozna¢ ukryte znaczenia
symboli, musisz odwiedzi¢ miejsca wskazane na pla-
nie oraz rozwigza¢ zagadki przedstawione na karcie

- ary.

Historia Wyszkowa siega Xll wieku, ale nasza wedréw-
ka po miescie nawigzuje do duzo blizszych nam cza-
sow. Otéz w 1918 roku w Wyszkowie zamieszkata
rodzina aptekarza Zygmunta Rézyckiego, ktéra przy-
byta z Olszany, na dzisiejszej Ukrainie. Najmtodszy
z czworki rodzenstwa — Jurek, zamieszkat w Wysz-

~ kowie jako dziewieciolatek. Tu dorastat, chodzit do

szkoty i zdat mature, by w 1926 roku przenies¢ sie
z rodzing do Wielkopolski. W tym samym roku Jerzy
zostat studentem matematyki Uniwersytetu Poznan-
skiego, a w 1929 jako wyrdzniajacy sie student uczest-
niczyt w zorganizowanym na polecenie polskiego wy-
wiadu wojskowego Kursie Szyfréw. Najlepsi z kursan-
tow — wsréd nich Jerzy Rézycki — rozpoczeli prace
w Biurze Szyfréw, gdzie wkrétce zajeli sie tamaniem
szyfru niemieckiej maszyny Enigma. Odniesli zwycie-
stwo nad tym bardzo nowoczesnym woéwczas urza-
dzeniem, co zdaniem historykéw wptyneto na szybsze
zakonczenie Il wojny $wiatowej.

Wprawdzie Wyszkéw od czaséw Roézyckiego zmienit
sie nie do poznania, ale jednak wyobrazmy sobie, ze
to wiasnie mtody Jurek oprowadza nas po miescie,
pokazujac m.in. swoje znajome miejsca. A ze nasz
bohater znany byt z wesotego usposobienia, nic dziw-
nego, ze wsréd wyszkowskich ulic ukryt... wiadomos¢
zaszyfrowana przy uzyciu szyfru monoalfabetyczne-

i go, w ktérym w miejsce jednej litery podstawiany jest
B zawsze taki sam znak.

W tym celu w dowolnej kolejnosci odwiedz punkty
| § wskazane na planie i rozwigz zagadki. Kazda z nich

pozwoli Ci pozna¢ ukryte znaczenia kolejnych zna-

i kow. Podejmij wyzwanie i sprawdz, ile zaszyfrowa-

nych liter musisz odkry¢, by odczyta¢ wiadomos¢! Im
mniej znakéw bedziesz potrzebowa¢, tym wieksza
masz kryptologiczng intuicje! Uzyskane hasto mozesz

| wpisac na stronie www.gryturystyczne.pl. W ten spo-

s6b znajdziesz sie na liscie zwyciezcédw i dowiesz sie
wiecej o treéci odtajnionej przez Ciebie wiadomosci.

= 3
o “n
o Q
S =
Stadion %_ =N
MKS Bug Q ‘;‘\_
Wyszkéw pl. Miejski Iy
2

Mo&w

KOSCIUSZk

o 0
- « T )

Kosauszkl \Oc’
1 par 1k Karola Ferdynanda wazy S
89 4
;
\\\ o<) g \

Zapraszam Cie¢ do wspolnej wedréwki po miescie,
w ktérym spedzitem dziecinstwo i pierwsze lata mto-
dosci. Wprawdzie wyglada ono dzi$ zupelnie inaczej
niz w czasach, gdy bytem uczniem tutejszego Gimna-
zjum Roedukacyjnego Towarzystwa Szkoly Srednie;j,
jednak do dzi$ mozna odnalez¢ miejsca pamietajace
moje wyszkowskie lata lub nawiazujace do waznych
wydarzen czy osob.

Nie dziwi Cie zapewne, ze moja wiadomo$c jest zaszy-
frowana. Gdy uda Ci sie ja odczytaé, dowiesz sie¢ czego$
waznego na moj temat.

Mata podpowiedi: kazdemu symbolowi szyfrogramu
odpowiada litera polskiego alfabetu. Zdradzitem Ci
tez, ktory symbol zastepuje pierwsza litere nazwy mia-
sta mojej mtodosci. Reszta nalezy do Ciebie.
Powodzenia!
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JAK GRAC ? ZASTANOWSSIE! G

7
/Odwied7’_ w dowolnej kolejnosci miejsca wskazane
na planie i rozwiazuj zagadki zgodnie z ich ozna-
czeniami, aby sie dowiedzie¢, ktore litery nalezy
podstawi¢ pod kolejne znaki szyfrogramu (uwaga:
niektore ze zdje¢ nie pasuja do zadnego miejsca).

'jVV rejonie, gdzie stat dom, w ktorym urodzit sie
przyszty dowédca powstania w getcie warszaw- -
skim, znajdziesz trzy tablice memorialne. Szukgsz
dziewiatej litery w trzeciej linii tekstu na tablicy
w jezyku polskim. / |

—

Kiequ spostrzezesz Jurka siedzq-che;gﬁo na ftawce,
zanim sie do niego przysiadziesz, sprawdz, czy -
“ktos nie podpisat sie z tytu. Jesli tak, to przepisz
drugg od konica litere nazwiska.

—

Zdobywaij kolejne litery. Dziataj jak kryptolog. Staraj
sie domysli¢ brakujacych liter hasta (nie musisz do-
trze¢ wszedzie, a rozwigzujac komplet zagadek, nie

poznasz wszystkich liter).
o A\

e

* Gdy spotkasz mezczyzne w towarzystwie dwoch |
' dziewczynek, wiedz, ze niedaleko stad stata ap—{
[ teka, ktérg moégt prowadzic ojciec Jurkg. Pollgzk,
> | kwiaty niesione przez jednq z postaci. Wynik

f wskaze Ci litere alfabetu, ktérej szukasz.

RODZAJE ZAGADEK

ZASTANOWSIE!

Bedac w miejscu oznaczonym ikong [ __“-—— =
J G kartki, zastanéw sie, ktory z opiséw po | L’:‘;ag‘f"ct’ch gqsmdm:ch‘ych gmachach znajdziesz |
. . . o Ietnienie wydarzen wojny polsko-sowiec-
' Prave) :::tronle pasuje do teQO mlejsc.a. ’ | kiej. W Sciane jednego wmurév\yanpa jest skorL'19|-oca
S Odpowiedz na zawarte w nim pytanie. H pocisku, ktéry nie wybucht. Na mniejszym bu-
z | dynku jest tablica poswiecona uczestnik j-
POROWNAIJ! AR : ) om woj
W miejscach oznaczonych ikona ny. Znajdz si6dma litere w nazwisku na tabllcy./’_
obrazka znajdz obiekty (lub ich mi- e

Ten obiekt matej architektury stat tu duzo weczes-
niej, nim Rozycki przybyt do Wyszkovya, bp praw-
dopodobnie juz w XVIII wieku. Zapisz pierwszqg’
litere imienia z napisu na nim. \

ODSZYFRUJ!

Gmach mojego gimnazjum juz nie ist-
nieje, ale jedna ze szkét kultywuje je-
go tradycje. Na jej terenie znajdziesz
pomnik wielkiego artysty, a nieopo-
dal, na $cianie, tablice mi poswiecong,
ktéra pozwoli Ci pozna¢ brzmienie
srodkowego stowa $rodkowego wer-
su szyfrogramu. Jak? To proste - od-
szyfruj je! Licz kolejne linie znakéw
ponizej mojej twarzy i wystepujace
w nich (np. 4/1 to litera A):
2/1,4/17,9/5, 6/6, 1/11

Podpisz je w odpowiednim miejscu.J

niatury) widoczne na archiwalnych
fotografiach po prawe;. Litere z fo-
tografii wstaw pod symbol, ktéry
znajduje sie w tym miejscu na pla-
nie miasta.

ROZEJRZYI] SIE!
W miejscach oznaczonych na pla- ,

@ nie ikona aparatu fotograficznego
szukaj elementéw przedstawionych

na fotografiach po prawej.

s

ODSZYFRUJ!
W miejscu oznaczonym na planie

@ ikona wirnika Enigmy odszyfrujesz

/4 stowo, ktore pozwoli Ci pozna¢ az
pie¢ znakéw hasta koncowego.
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ROZEJRZYISIE!
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