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Od kilku lat gry miejskie zyskuja coraz wieksza
popularnoéé. Przestrzen miasta staje sie plan-
szg do gry, po ktdérej poruszaja sie rywalizu-
jace ze soba zespoty graczy. Gra turystyczna,
ktérej instrukcje wiasnie trzymasz w reku, jest
specjalna odmiang gry miejskiej. Ta nowa forma
zwiedzania umozliwia zabawe 24 godziny na dobe
przez siedem dni w tygodniu.

TAJNE SPOTKANIE to gra, ktdérej akcja toczy sie
w Bydgoszczy. W my$l zasady ,zwiedzaj, grajac -
graj, zwiedzajac”, uczestnicy ruszaja w teren,
by rozwiaza¢ przygotowane dla nich zagadki.
Bawi¢ sie mozna indywidualnie lub =zespolowo.
Zwyciezcy rejestruja sie w Internecie. Niewat-
pliwym walorem zabawy jest umieszczenie fabutly
w realiach historycznych, przez co ukazuje ona
Bydgoszcz niejako w dwédch odstonach - wspdiczes-—
nej i dawnej.

Uczestnicy niniejszej gry poznaja Bydgoszcz
z poczatkédw XX wieku, kiedy swoje mitode lata
spedzal tu najsitynniejszy z polskich kryptolo-
gbéw — MARIAN REJEWSKI.

W dniu 16 sierpnia 1905 roku przy Boye Strasse
w Bydgoszczy (zwanej wédwczas oficjalnie Bromberg
— miasto byto w tym czasie w granicach Cesarstwa
Niemieckiego) urodzit sie - jako siddme dziecko
Jézefa i Matyldy z domu Thoms - Marian Rejewski,
przysziy pogromca Enigmy.

Gdy Rejewski mial zaledwie dziewie¢ lat, wybuchta
I wojna $wiatowa, w wyniku ktdérej Bydgoszcz wiag-
czono do odradzajacego sie panstwa polskiego,
a Boye Strasse przemianowano na ulice Wilenska.
W tym czasie miody Marian Rejewski byl pil-
nym uczniem Panstwowego Gimnazjum Klasycznego
w Bydgoszczy przy pl. Wolnosci 9, ktdre ukonczyi
w 1923 roku. Decyzja o podjeciu studidéw mate-
matycznych odegrata w jego zyciu ogromng role.
Zostal bowiem dostrzezony przez profesora Zdzi-
stawa Krygowskiego, dzieki czemu Rejewski wzial
udziat w kursie kryptologii zainicjowanym
przez polski wywiad wojskowy. W konsekwencji
jako pierwszy ztamal kod niemieckiej maszyny
szyfrujacej Enigma, przyczyniajac sie do zwy-
ciestwa aliantéw nad hitlerowskimi Niemcami
w czasie II wojny $Swiatowe7.

W czasach mtodos$ci Rejewskiego nie byio ani In-
ternetu, ani telewizji. Miodzi ludzie duzo wie-
cej czasu spedzali na podwdrku, czesto wymysS-—
lajac wspbdlne zabawy. Powszechne byly ,bandy”
mtodych chiopcdédw, majace oczywiscie swoje ta-
jemnice i dopuszczajace do swojego grona tylko
wybranych, 1 to po speilnieniu specjalnej prdoby
wzorowanej na popularnych, peinych sekretdw po-
wiedciach spod znaku ptaszcza i szpady.
Mtodziencze przygody Rejewskiego nie sg nam
znane, ale miody Marian nie odstawail zapewne
od réowiesnikdw. Wyobrazmy sobie wiec, ze chcesz
wej$¢é do paczki Rejewskiego, ktéry na wiesé
o tym zaprosii Cie na tajne spotkanie, podczas
ktérego dat Ci koperte zawierajaca kilka kartek.
Na pierwszej z nich dostrzegasz - a jakze - za-
szyfrowany tekst. Jedyna wskazdwka Jest kilka
stédw naszego mtodego bohatera.
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Do haszych tajemnic dopuezczamy tylko tych
smickow, ktorzy zdolja odezytac szykr —
dewize, ktorq sie kieruemy. Wszystkie
niezbedne wskazowki sq w kopercie. Dzigki nim
czese liter szybru mozesz pozna¢, wedrujac
po Bydﬁoszczy. Znaczenia pozostalych musisz
siec domyslic. Uwaga — polskie litery zastgpiem
klaeyczn m alfabetem lacinskimi, czyli bez
polskich znakow. DO DZIELAl
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Wskazowka |

Podz pod wskazane adresy i zhajdz
wymiehione OI’TIZCJ elementy. Dopa-
sujesz w ten sposob czerwone lite-
ry d_c (_:szlzl_ ( Przypisane micjscom) ;
do niebiesKich litér tekstu awneago
ozhaczajacych opisy elementow.
UWaZGQ £ zmg/ka, masz o Jedcn ele-
ment do wyboru za duzol

F — ul Dworcowa &7,

Y4

G- rog ul Grdahskicj i Sniadeckich,
| . = S+ar'y Rynck 24,
Og=:pl Wolhosci 9,

U — ul. Sniadeckich 25

D — zam élony chomoéé,
E — siedem kolomin wokét weiscia,

e * olzicwczynka z wikiem — plask.o-

rzezbo,

M — jezdziec z loncqg nad wejsciem,
N — chiopiec, dziewczynka i"ptak,

| W — piethascie czdlen na balkonie.
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W tabelce obok mozesz zapisy-
waé znaczenie kolejnych liter
alfabetu. Utatwi Ci to rozszy-
frowanie tekstu przekazanego
przez Rejewskiego w kopercie.

Pamietaj, ze czerwona litera
szyfru zawsze odpowiada lite-
rze niebieskiej tekstu odszy-
frowanego.

Zwrb6é uwage,
znaczenia wszystkich liter.
Kilku z nich musisz sie domy-
§1li¢, ale np. tatwo =zgadnag,
ze pomiedzy literami T oraz K
moze by¢ miejsce na litere A.

Gdy ztamiesz zaszyfrowana in-
formacje, wpisz ja na stronie
www.gryturystyczne.pl.Jes-
1li odpowiesz poprawnie, two-
je imie znajdzie sie na liscie
zwyciezcodw.
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Gra turystyczna w Bydgoszczy
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