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FAKTY

1T wojna swiatowa sie skoriczyta, ale na arenie miedzynarodowej caty czas wyczuwarto sie napiecie.
Zwtaszcza na linii USA — ZSRR. Kazde z tych paristw podczas tzw. Zimnej Wojny starato sie zwiekszyc
swoje znaczenie poprzez dozbrajanie sie, a potem takze (od 1957 r.) uzyskanie przewagi w
eksploracji kosmosu. I tak rozpoczat sie wyscig militarny i kosmiczny pomiedzy dwoma mocarstwarni.
Jednak gdy cztowiek stanagt juz na ksieZycu 20 lipca 1969 r. zainteresowanie astronautykg zaczeto
malec. Mimo to radzieckie satelity jeszcze kilkanascie razy wyruszaty w kosmos, gfownie w kierunku
ksiezyca. 9 sierpnia 1976 r. radziecka satelita tuna 24 wyruszyta na swojg ostatnig misje. Miata na
celu wyladowac na ksiezycu i pobrac probke gruntu — przynajmniej oficjalnie...

Tymczasem pod todzig, na terenie obecnego Parku Krajobrazowego Wzniesien tddzkich, w okolicy
najwyzszego punktu tego parku - Wzgdrza Radary (284,1 m n.p.m.) do lat 90’ stata radziecka, tajna
baza, pilnowana przez KGB. Nie wiadomo byto czym zajmujg sie badacze w tej placowce i do czego
stuzyty dwczesne radary.

Nasz wywiad zdobyt informacje, ze pracowano w tym miejscu nad tajnym projektem kosmicznym
~Bankosmos”. Szczegdty miat poznac Agent X, ktory dostat sie do bazy jako pracownik naukowy.
Udato mu sie dotrze¢ do informacji, ze z rzeczong satelitg tung 24 w 1976 roku wyleciata jeszcze
druga — kuna 24bis, o ktdrej nikt nie wiedziat. Miata ona krazy¢ na orbicie okotoziemskiej do czasu
jej aktywacji w stosownym momencie. Jej zadaniem miato by¢ wytaczenie elektroniki na terenie
wrogich krajéw, a co za tym idzie wywotanie miedzynarodowego chaosu. Kierowac nig mozna byto
z Ziemi przy pomocy odpowiednich radaréw. Baza pod todzig miata zajmowac sie nawigacjg satelity,
utrzymaniem z nig tgcznosci, a potem réwniez uruchomieniem jej specjalnego trybu. Kody
aktywujace znata tylko jedna osoba o pseudonimie ,,Generat”. Mimo, ze dowodzit catg bazg, nikt nie
znat jego tozsamosci (ani twarzy, ani nazwiska).

Po otrzymaniu raportu od Agenta X przestaliSmy mu rozkazy aby poznat tozsamosc¢
gtdwnodowodzacego. Niestety krétko po tym baze zamknieto, a wszystkie osoby, ktére tam
pracowaty, tgcznie z ,Generatem” i naszym agentem, zniknety. Sprawa przycichta... az do teraz.

Miesigc temu przejeliSmy dziwny sygnat, z rosyjskiej stacji UVB-76. (Zazwyczaj nadawata krotki
monotonny sygnat brzeczenia powtarzany w przyblizeniu 25 razy na minute przez 24 godziny na
dobe. Tym razem jednak, byt to komunikat gtosowy!)

Podejrzewamy, ze moze to miec zwigzek z projektem ,Bafikosmos”.

Dotad myslelismy, ze Agenta X rozpoznano i zneutralizowano. Jednak tydzien po przejeciu sygnatu
otrzymaliSmy ponizsze instrukcje podpisane jego kodem. Majg one zaprowadzi¢ do informacji kim
jest ,General” i gdzie sg przetrzymywane kody aktywujgce do satelity.

TWOJE ZADANIE — Dowiedziec sie:

1. Jak wyglada , Generat”.
2. Gdzie sa kody aktywujace do satelity.

Mamy informacje, ze ,Bankosmos” ma juz niedtugo uderzy¢. Od tego jak szybko dowiesz sie o
tozsamosci ,Generata” zalezy, czy pozostali agenci zdgzg do niego dotrze¢ na czas i przejac kody.

Uwaga! Misja trwa ok. 2 godzin, a jej trasa to 4 km!
Swoja misje koniecznie rozpocznij od zapoznania sie i akceptacji regulaminu gry.
Znajdziesz go na koncu instrukcji.



Agencie,

Ta instrukcja doprowadzi Cie do miejsc, w ktdérych ukryiem wskazédwki co do
rysopisu ,Generata” i lokalizacji tajnych koddédw. Opis trasy Jjest
zaszyfrowany, zeby tylko tak wytrawny agent Jjak Ty mégtr ja przejscé
poprawnie. Na trasie bedzie kilka waznych miejsc. Rozgladaj sie tam
i badZ czujny, zapisuj wszystko czego sie dowiesz po drodze.

Wymagany ekwipunek: karta odpowiedzi, diugopis, telefon =z aparatem 1
Internetem (cho¢ to tylko na koncu) oraz deszyfrator, ktéry Ci rdwniez
zataczam.

Uwazaj, trasa wiedzie nie tylko przez wygodne uliczki, ale réwniez przez
las 1 trawy. Upewnij sie, zZe Jjeste$ odpowiednio =zabezpieczony przed
wszelkimi grasujacymi tu wrogami: insektami, kleszczami czy komarami.

Powodzenia!

P.S. Zostawia]j wszystko tak jak zastate$ i1 nic ze soba nie zabieraj! Jezeli

Ty zawiedziesz, inni agenci bedag musieli dotrzeé¢ do tych samych wskazdwek.

Nie utrudniaj im!

Stan przed bramag ,W Bance” - to Twdj start, Aég;?b%%g
Zaczyna sie Twoja misja i to nie jest zart. ”apbfguzé,
Ruszaj na wschéd, min po prawej polane =.m._._-" "'~ " Cos taj,s)st Wschs
Gdy dojdziesz do konca asfaltu bedzie czas na zmiane. T =1 ‘staxzpﬁhoc
qméa QWDde
Przed situpem z zielonym szlakiem skre¢ w prawo raz, drugi g
Tam wzdiuz kamyczkdéw bedzie rdst zywopltot niediugi.
Min pierwsza skrzynke elektryczna, ktdéra po lewo zobaczysz
Kawatek za nia jest druga (z zbéito-czarnymi pasami) - przyjrzeé sie jej

raczysz.

Tu z przodu Jjest numer, spdjrz na niego.
Moze powie Ci co$ ciekawego? .
Spisz cyfre co jest napisana dwa razy,
I te, ktdéra stoi na koncu frazy. == . R

IdZz teraz prosto - pieta za pieta.
Min po lewej ulice ,udmiechnieta”.
Droga prowadzi w lewo — nie puszczaj je]j wcale
Choé¢bys$ szedl w najwiekszym upale.

Gdy nastepnie dojdziesz do matego tuku
Spdéjrz na kamien po lewo, co ma na ,nadruku”.
Tu zolnierze radzieccy pewnie siuzbe mieli

I pamigtke po siebie zostawié¢ musieli.

Idz wzdluz polany az ujrzysz szlaban zaraz przed soba.
Za nim byta baza radziecka, pilnowana cala doba.

Tam projekt ,BANKOSMOS” nabieral swej mocy .

By $wiat rzuci¢ do stép 1 by krzyczatr ,pomocy!” \-__\

W latach 90-tych baze szybko opusécili >N
Lecz zadnych dowoddéw zbrodni tu nie zostawili. /
Jedynie jeszcze 10 lat temu zobaczy¢ mozna byio ,’

———_—

S$lad po nich na jednej ze $cian, lecz potem sie zburzyko..



Wracajac do naszego, zamknietego sz labanu.
Poszukaj kolejnej wskazdwki, tylko bez rabanu!
W kohcdédwce szlabanu co$ schowatem sprytnie
Niech agent delikatnie pociagnie i chwytnie.

W $rodku bedzie pierwsza podpowiedZ co do rysopisu
Uzy]j teraz odpowiedniego szyfru i diugopisu.
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Zapamietaj, lub zapisz co wyszlo z tego ., B

..

0dt6z catosé¢, jak byta, do miejsca swojego. '“"%

Min szlaban po lewej, idZz wzdiuz ogrodzenia

Z drutem kolczastym - dla wrogdédw odstraszenia.

Min na ziemi nazwe naszego miasta, cho¢ odwrotnie.

DojdZz do tablicy z nazwa parku, ktdéra stoi po prawo samotnie.

W tym miejscu skre¢ w lewo w ulice asfaltowa
Nie z piyt, zwiru, ani nie gruntowa.
IdZz az po lewo dom bluszczem obroéniety bedzie

Miej teraz hydrant czerwony na wzgledzie: (roni drogt
S i
r . qole]
. . . . . . iny, DO P~  strazMi ,
Po drugiej stronie ulicy niz dom stoi. Badz.cz\))m”e. m‘\e}_Scog_":b‘e zcj\*adZ\SCZa zg‘adz‘c\'
Tam niech agent swoja uwage podwoi. pilnuie ty
C L . . jaty, PUCS, g%O‘Sem
Blizej ziemi znajduje sie pewna $ rub a Bia é\donosﬂwn
W niej bedzie kolejna nasza ,zguba’”. swy
Znaleziona wskazdéwke zapisz skrzetnie, ! X
Na otoczenie nie patrz obojetnie. ’“ c

IdZz dalej asfaltem wzdiuz diugiego piotu
Az do budynku - idZz cicho i bez %oskotu.

Za biatym domem, obluszczonym drzewem

Sciezka w prawo niech zwabi Cie swoim ,$piewem”.
Skre¢ w nia i idZz przez las $miato,

Przez diuzszy odcinek nie bedzie sie nic dziailo.

Zobaczysz po bokach kilka ,eSek” biatych s~
Na drzewach mniej lub bardziej okazaiych. N

Uwagi na nie nie zwracaj do czasu g
Az bedzie przed Toba wida¢ koniec lasu.

Tam dobrze wszedzie sie rozgladaj
Drzewo przed $ciezka w lewo dobrze poogladaj.
Bedzie tam z przodu znaczek, a ,eSka” z drugiej strony
Skre¢ w te $Sciezke, upiywem czasu goniony.

MiA ponownie 3 ,eSki” niedaleko siebie

Zaraz za ostatnia, po prawe]j zobaczysz obiekt siegajacy nad Ciebie.
Czy to ambona czy stanowisko wartownicze?

Chyba pozostanie to dalej tajemnicze..

Gdy miniesz ten obiekt, kawalek dalej, za $Sciechg

Zobaczysz domek ptaszkodw - czy kryje co pod strzecha?
Otwdrz drzwiczki delikatnie, zajrzyj do sSrodka

Moze czeka tam jakas tajemnica sitodka?

Gdy zadania rozwiazesz, zapisz rozwigzania.
Czas na dalsze Twoje dziatania. .



Wré¢ do Sciezki gidwnej, co przez las przechodzi.
Skre¢ w lewo, dojdz do drogi co w prawo i1 lewo uchodzi.

W lewo nie idziemy! (Cho¢ tam jest bajecznie...)
Czynna to zwirownia. Uwaga! Niebezpiecznie!
Mozna tam wejs$¢ i nie wiedzieé¢, ktdéredy do domu
Albo spas$é¢ z bardzo wysokiego wylomu.

Czy korzystali z niej radzieccy zZoinierze?
Ludzie mbéwiag, ze nie.. ale w to nie wierze.
Jednak tego sie pewnie raczej nie dowiemy
Chyba, ze z ,Generata” co$ wyciagniemy.

Skrecamy wiec w prawo, wzdiluz pola idziemy,
Do przodu dazymy, nawet gdy skrzyzowanie miniemy.
Za linia $redniego napiecia, koniec lasu bedzie zaraz
I wtedy wytonig sie pole i nowe ,radary” naraz.

DojdZz do asfaltu, skre¢ w prawo i uwazaj!

Na samochody szybko jadace zwazaj.

Gdy do skrzyzowania dojdziesz — dwa znaki przed Toba
Jednego z nich czarna d6semka jest ozdoba.
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Zerknij na niego z tyiu, co$ bedzie ukryte: K .
Kolejne podpowiedzi, jeszcze nieuzyte. =% \ng
Gdy zapiszesz je, skre¢ w prawo tuz przed znakiem.

IdZz prosto przed siebie betonowym szlakiem.

Min gtaz, co po prawej stronie lezy.
IdZz dalej, w strone wysokiej wiezy.
Zanim przed Toba wylonig sie ,radary”
Zobaczysz po prawo wy so ki situp, stary.
Tam kolejne na Ciebie czekaja zadania

Lecz najpierw masz tu troche do poczytania.

Jestes$ teraz na Wzgdrzu Radary

Dosy¢ pokazne ma swoje rozmiary.

Jest to najwyzszy punkt tego Krajobrazowego Parku
Ma cate 284,1 m n.p.m., niedowiarku ;)

Teraz tu stoil telewizyjna przekazZnikowa stacja.
Jednak nie jest to insynuacja,

7e wczesniej tam staty radary wojskowe,’..\
Peinigce funkcje nie tylko tacznosciowe. S

Wracajac teraz do s 1 upa naszego

Zobacz, czy przy nim nie ma czego$ nowego..
Uwage Twoja powinna przykué¢ skrzynka elektryczna,
A na niej wisi kiddka numeryczna.

Zeby dostaé¢ sie do $rodka pudeilka

Musisz zajrzeé¢ do swej pamieci Zrddeltka.

Wpisz cyfry, co na skrzynce elektrycznej znalazies
A potem te, do ktdérej w hydrancie dotarites.

Udalo sie otworzyé¢? No to bardzo tadnie, ﬁvf I
Przeczytaj co tam napisano doktadnie. S0
Zapisz co musisz i rozwiaz zagadki s G

““‘
o



Nastepnie to schowaj i zamknij, by nie bylo wpadki. .,

Wro¢ teraz do drogi betonowe] i
IdZz w prawo, do stacji przekaznikowej.
Min ja po lewej swoje]j stronie
Zaraz Cie maty lasek pochlonie.

Gdy po prawo zobaczysz siupek drewniany

Z numerem ,45” do niego przyczepianym.
Wiedz, ze jeste$ na dobrej drodze
Niediugo koniec, i1 Ci wszystko wynagrodze.

Najtrudniejszy przed Toba teraz jest odcinek
Nie czas jeszcze na papcie, fotel i kominek.
Jednak wierze w Ciebie, Twe umiejetnosci
Dzieki nim na pewno na mecie zagoscisz.

IdZz za moimi $ 1 adami, co w las prowadza
Nie przejmuj sie komarami, ktdére sie gromadza.
Pilnuj sie $ciezki, a wtedy nie zginiesz
7Zadnego waznego punktu nie ominiesz.

Za chwile konary beda Twa przeszkoda

Pokonaj je $miato, dowolna metoda.

Kawatek za trzecim konarem po lewej Twe]j zerka
Kruk, co raczej nigdy nie zac¢wierka.

Sprawdz, czy on Ci nie pomoze przypadkiem
Uwazaj, niech to podgladanie nie skonczy sie dla niego upadkiem.
Gdy wszystko zapiszesz juz w swoim notesie ‘= .
Zagtebiaj sie dalej w tym pieknym lesie.

raraa 5
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Sciezka bedzie sie coraz bardziej chowac H
Nie powiniene$ jednak sie tym przejmowac.

IdZz prosto $ciezynka przez krzaki i trawy

Dojdziesz do malego zakretu (to nastepny punkt wyprawy) .
IdZz w prawo, gdzie $ciezka wydeptana,

A potem w lewo, gdzie miejscdwka juz robi sie znana.

Gdy dojdziesz do piotu zbudowanego z siatki
Zobaczysz studnie betonowg, ale bez wiatki.
Min to wszystko po lewej i dojdZz do drogi

Tutaj meta ma swoje progi. N;

Jak to zakonczyé? Idz juz na finakt. P°dp°
Czas by$ to wszystko razem pospinat. Ze

AGENT X drogg,
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Regulamin gry MISJA BANKOSMOS

Organizatorem gry jest W BANCE - Ronus Properties ul. Pomorska 116 t4d5z.

Gra jest przewidziana dla uczestnikdédw od 10 roku zycia. Osoby ponizej 18-stego roku zycia musza
grac z petnoletnim opiekunem.

Bioragc udziat w grze, uczestnik akceptuje niniejszy Regulamin.

Gra trwa okoto 2 godzin. Polega na przejsciu okoto 4 km i rozwigzaniu zagadek.

Organizator gry dokonat wszelkich staran by gra byfta bezpieczna, jednak nie ponosi
odpowiedzialnosci za wypadki w trakcie gry oraz ich nastepstwa. Uczestnicy gry biorg na siebie petng
odpowiedzialnos¢ prawno-cywilng na caty czas trwania Gry. W przypadku oséb niepetnoletnich
odpowiedzialnos$¢ za taka osobe ponoszg rodzice/opiekunowie prawni.

Uczestnictwo w grze jest bezptatne dla gosci obiektu W BANCE.

Uczestnicy zobowigzujg sie do przestrzegania prawa powszechnie obowigzujgcego na terenie
Rzeczypospolitej Polskiej.

W sprawach nieuregulowanych w niniejszym Regulaminie zastosowanie majg przepisy Kodeksu
cywilnego.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany niniejszego Regulaminu.



