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Kryptologiczna gra turystyczna to specjalna odmiana gry
miejskiej w formie karty, ktéra umozliwia zabawe w dowol-
nym czasie. Celem graczy jest zlamanie szyfrogramu i od-
czytanie sekretnego hasta. By odkryc¢ ukryte znaczenia liter,
nalezy odwiedzi¢ miejsca wskazane na planie oraz rozwia-
za¢ zagadki przedstawione na karcie gry.

(o moze kryc¢ sie w niewielkim miescie, ktére powstato
zaledwie kilkadziesiat lat temu z potaczenia trzech wsi?
Przekonajcie sie sami! Mimo ze Lubon jest jednym z naj-
mfodszych miast w Wielkopolsce, to najstarsze slady
osadnictwa w tym miejscu pochodz z epoki brazu, a we
wczesnym Sredniowieczu powstato tutaj kilka osad. Do-
piero dynamiczny rozwé6j podpoznariskich wsi: Lubonia,
Zabikowa i Lasku oraz powstanie na poczatku XX wieku
trzech nowoczesnych fabryk zdecydowaty o przeksztatceniu
ich w 1954 roku w miasto.

Jedna ze szkét na terenie miasta nosi wyjatkowe imie —

% Kryptologéw Poznanskich. Przypomina ono o tym, ze to

w pobliskim Poznaniu rozpoczeta sie historia ztamania
maszyny szyfrujacej Enigma. To tu bowiem w 1929 roku
odbyt sie kurs szyfrow dla studentéw matematyki, ktérego
jednym z organizatorow byt Antoni Palluth. Trzech z jego
uczestnikow (a dzisiejszych patronéw szkoty): Marian
Rejewski, Jerzy Rozycki i Henryk Zygalski, stworzyto péZniej
zespot, ktory ztamat tajemnice Enigmy. Przyczynito sie to
do szybszego zakoriczenia Il wojny $wiatowej.

Uczniowie szkoty w ramach realizacji projektu budzetu
obywatelskiego miasta Lubonia wzieli udziat w warszta-
tach tworzenia gier turystycznych, ktorych efektem jest
niniejsza kryptologiczna gra turystyczna. Podazajac wy-
znaczong przez nich trasg, rozwiazujcie zagadki, odszy-
frowujcie i przekonajcie sie, ze Lubon da sie lubic!

Twoim zadaniem jest odgadniecie sekretnego hasta gry,
ukrytego w widocznym obok szyfrogramie, zapisanym za
pomocq szyfru monoalfabetycznego, w ktorym w miejsce
jednej litery podstawiany jest zawsze taki sam znak.

W tym celu odwiedZ w dowolnej kolejnosci miejsca wska-
zane na planie i rozwigz zagadki. Kazda z nich pozwoli
(i poznac ukryte znaczenie jednej z liter. Podejmij wyzwanie
i sprawdz, ile zaszyfrowanych liter musisz odkry¢, by odczy-
ta¢ wiadomos¢! Im mniej znakow bedziesz potrzebowac,
tym wieksza masz kryptologiczng intuicje! Uzyskane hasto
mozesz wpisac na stronie www.gryturystyczne.pl. Dzieki
temu znajdziesz sie na liscie zwyciezcow i dowiesz sie wiecej
0 tresci odtajnionej przez Ciebie wiadomosci.
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W kazdym punkcie ozpnaczonym na
planie odkryjesz litere odpowigda—
jaca jednej z dwucyfrowych llgzb
z szyfrogramu. Rozwiaz zadanie,
ktéore pomoze Ci sie dowiedzie?,
jaka litere nalezy wpisaé¢ pod kto-
ra8 z par cyfr.

Nie musisz dotrzeé wszedzie, bo na-
wet rozwiazujac wszystkie zagadki,
nie poznasz wszystkich liter haslat 5
Dzialaj wiec jak kryptolog - staraj S
sie domy$li¢ brakujacych znakow. \ _;;
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Antoni Palluth
1900-1944

w ktdrym brali udziat przysali pogrom- \7
cy szyfru Enigmy. D2is zapraszam | Cie-
bie do zmagav 2 tajnymi wiadomosciami.
2apoznaj sie 2 umieszczonymi na odwro- |
cie wskazowkami moich kolegow krypto-
logow, a na pewno ztamiesz tajny
s2yfr i odczytasz sekretng
wiadomosc.
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dsyfruj!
Dzieki tablicy pamiatkowej odszyfrujesz czwarte stowo hasta {
gry. Jest ono ukryte w ponizszym ciagu cyfr. To niemozliwy
do ztamania szyfr ksigzkowy. Kiedy jednak odkryjesz,
7e tablica jest kluczem, odczytasz go z fatwoscia. Pary liczb

oznaczaja kolejne linie tablicy i litery w tych liniach.

5/2, 1/3, 6/12, 12/5, 6/5, 10/3

Dla utatwienia wpisz wynik pod tajna depesza.
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Juliusz Cezar szyfrowat, przesuwajac litery wiadomosci \
zawsze 0 te sama odlegtos¢ w alfabecie. Odszyfruj ponizsza
wiadomos¢, a dowiesz sie, pod jaka liczba wpisac litere R.

Przesuwaj sie zawsze 0 tyle samo liter w lewo. lle? Nad Warta
dostrzezesz biata tablice z trzema duzymi cyframi. Srodkowa

cyfra podpowie Ci wartos¢ przesuniecia.
Przyktad: ? @
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Pomocniczy alfabet znajdziesz na odwrocie tej karty.
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F Ta zagadka to nie szyfr ani kod, tylko steganografia, czyli
tajnopis. Gdy z ponizszych liter wykreslisz te, ktore wystepu-
ja w pierwszym stowie piatej linii tekstu na napotkanym
w tym miejscu pomniku, dowiesz sig, pod jaka liczha wpisacT.
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\* A C2eé¢ liter
@b Wwystepyjacych w szyfrogramie
\'* poznasz w miejscach oznaczonych
na planie ikonkq przedstawiajgcq
rotor Enigmy. Wystarczy odszyfro-
waé wskazowke nawiqzujgcq do 2a-
gadnien, ktdre 2 pewnoscig
poznalismy na poczqthu
kursu szyfrow.

Henryk Zygalski
1908-1978

Za pomocq §
fotozagadek podpowiemy

Ci kilka liter w hasle. W miej-
‘f scach oznaczonych na planie iko-
nq aparatu fotograficzneqo szukaj
elementow przedstawionych ponizej.
Dopasuj detale do miejsca. Pod licz-
bg w szyfrogramie, ktdrg oznaczy-
lismy to miejsce na planie,

2apisz praypisanq
Jej litere.
Marian Rejewski
1905-1980
DR rozeirzi sie!

Rozwigzujgc
ponizsze zagadki, odkryjesz
trzy litery. Dopasyj zagadki do
trzech miejsc oznaczonych na planie
Lubonia ikonq karteczki. Po dopasowa-
niv wykonaj zadanie, a nastepnie
2apisz uzyskanq litere pod liczbg
w szyfrogramie, ktdrq ozna-

c2ylismy to miejsce
na planie.

Jerzy Rozycki
1909-1942
r -
zastaniw sig! [ |

Gdy znajdziesz tablice, na ktorej wspomniano
powstanie wielkopolskie, przyjrzyj sie jej uwaznie.
Zobaczysz na niej wiele emblematow, m.in. Wiel-
kopolski Krzyz Powstanczy. Policz, ile sztuk broni
biatej (mieczy) znajduje sie na wszystkich odzna-
kach. Wynik wskaze i litere alfabetu, ktorg masz
przepisa¢ pod odpowiednia liczbg depeszy. Pomoc-
niczy alfabet znajdziesz na odwrocie tej karty.
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Gdy dotrzesz do obiektu inzynieryjnego, szukaj
tablicy informujacej o jego historii. Dzigki nie] do-
wiesz sie, w jakiej migjscowosci wykonano elementy
budowli. Wpisz litere poprzedzajaca nazwe miej-
scowosci pod odpowiednia liczbg w wiadomosci.

Gdy dotrzesz do kosciota, ktory przedstawia dawna
fotografia (patrz wyzej), odszukaj przy jednej z jego
bocznych $cian niewielki gtaz i ptyte poswiecong
osobie zastrzelonej przez komuniste. Druga litera
napisu na plycie powinna zastapic w szyfrogramie
liczbe oznaczajaca to miejsce na planie.
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Gra powstata staraniem Zespotu Szkét im. Kryptologéw Poznanskich w Luboniu
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