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W audycji , Przystanek Historia” w Polskim Radiu o
,Grze szyfrow" - 13 kwietnia 2022

Program I Polskiego Radia, godz. 19.30
13.04.2022

,Gra szyfrow” to projekt gamingowy przygotowany przez Instytut Pamieci Narodowej jako gra
FPP, skladajaca sie z trzech misji. Opisuja one przebieg wojny polsko-bolszewickiej oraz wptyw
polskiej kryptologii na jej zwycieski final. Rozwigzania zastosowane w grze powstaly na bazie
materiatow zZrédlowych lub zostaly dokladnie odwzorowane z historycznych eksponatow. Misje
graczy to udokumentowane wydarzenia historyczne, a kazdy z bohateréw ma inne, kluczowe dla
wynikéw bitwy zadanie.

Trzy misje

,Gra szyfrow” pozwala wcieli¢ sie mtodym ludziom w bohateréw polskiej kryptologii. Projekt
przygotowany jest jako gra FPP (first person perspective) i sktada sie z trzech misji. - Gracz
wciela sie w postacie polskich kryptologow, wiec tutaj mamy niesamowitq okazje, jako miode
pokolenie, utozsamiac¢ sie z naszymi superbohaterami - méwi na antenie Programu 1 Polskiego
Radia Magdalena Hajduk, dyrektor Biura Nowych Technologii IPN.

Fabuta rozpoczyna sie pod koniec 1920 roku, kiedy to toczy sie walka o Korosten - kluczowy
wezet kolejowy oraz baze techniczno-zaopatrzeniowa. - Zalezato nam szczegdlnie na tym, Zeby
fabuta kierowata atencje nie tylko wokét dziatan historycznych, odwzorowanych z historycznych
eksponatow i miejsc, ale zeby przekonac¢ mtodych ludzi do tego, zeby zaczeli poznawac i odkrywac¢
bohateréw i zZeby mogli uczyc sie od nich ponadczasowych wartosci - podkresla gos¢ Jedynki.

Zainteresowanie kryptologia

Jak wyjasnia Magdalena Hajduk, zanim powstala gra, przeprowadzone zostaty badania na
Pokoleniu Z pod katem zainteresowan. - Okazato sie, ze jest to szyfrowanie, uczenie maszynowe i
kryptologia. Jezeli mamy okulary VR, to jeszcze dodatkowo przemycamy wiedze na temat tego
obszaru historii - méwi. - Mamy takq misje, Zeby w tym wszystkim spojrze¢ na to pokolenie z
innej perspektywy, da¢ im szanse wypowiedziec sie, jak oni chcq te historie odkrywac i Zeby sie
wstuchac¢ w potrzeby Pokolenia Z - styszymy.

Rézne grupy odbiorcow

Gra udostepniona zostanie bezptatnie na platformie Steam. Mozna jaq bedzie réwniez pobrac z
AppStore oraz Sklepu Play. Dziata¢ bedzie na goglach VR, PC z systemem Windows oraz
urzadzeniach mobilnych obstugiwanych przez iOS i Android.

Prezentacja gry dedykowana jest réoznym grupom odbiorcéw. Chodzi o poznanie ich opinii na
temat projektu, zebranie informacji potrzebnych do badan dotyczacych edukacji realizowanych na
rzecz Biura. W czasie prapremiery uzytkownicy zapoznali sie z gra poprzez rozgrywke
realizowana na urzadzeniach PC oraz w dwoch strefach VR. Dodatkowo podczas jednej z czesci



siedmioosobowa orkiestra Opery Baltyckiej wykonata utwory z gry oraz kilka innych z
dwudziestolecia miedzywojennego.

W audycji takze:

Stosunek wspoétczesnych Rosjan do Zbrodni Katynskiej. Gosciem audycji byta dr Joanna Zelazko,
p.o. naczelnika Oddzialowego Biura Badan Historycznych IPN w tLodzi.

Ksiazka: Black Box. Wywiad jako instrument transferu technologii i wsparcia decyzji
ekonomicznych w PRL 1955-1990. Ekspert: dr Mirostaw Sikora, autor, OBBH IPN Katowice.

Informacja o wybranych wydarzeniach organizowanych przez IPN oraz ciekawych artykutach na
portalu przystanekhistoria.pl.
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Poprzednia audycja: ,Przystanek Historia”, 23 marca 2022.
Odcinki archiwalne na portalu przystanekhistoria.pl.
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Cykl audyciji ,Przystanek Historia” jest realizowany wspdlnie przez Instytut Pamieci Narodowej i
Program I Polskiego Radia. Rozmowy poswiecone sa waznym wydarzeniom, ktére wplynety na
dzieje Polski w XX wieku oraz ludziom, ktdérzy te historie tworzyli.
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