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JAK GRAC

Zapraszamy do zmierzenia sie z kryptologiczng §
gra turystyczna. Jest to specjalna odmiana gry

miejskiej, ktéra umozliwia zabawe bez ograniczen X X _
czasowych. e AT OGRAM ul. Katowicka 34
Twoim zadaniem jest ztamanie tajnego szyfrogra- F Zespé‘igzk'o%?,fwﬂangem TAINY SZYFR cmentarz — miejsce spoczynku Langera

mu. By odkry¢ ukryte znaczenia liter, musisz odwie-
dzi¢ miejsca wskazane na planie oraz rozwigzac
zagadki przedstawione na karcie gry. Po odczyta-
niu szyfrogramu mozesz sprawdzi¢ poprawnosc
uzyskanego hasta i dopisac sie do listy zwyciezcow.
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Gwido Langer, ktérego sladami bedziesz podazac, DSHEKXEG 4
urodzit sie w 1894 roku w stowackiej Zylinie. Wia-
domo, ze na przetomie wiekdw rodzina mieszkata
w Cieszynie (m.in. przy ul. Liburnia 10), gdzie maty
Gwido uczeszczat do szkét - ludowej i realnej,
by w 1911 roku wstapi¢ do Terezjanskiej Akademii
Wojskowej w Wiener Neustadt. Jako porucznik wal-
czyt podczas | wojny swiatowej w armii austro-we-
gierskiej. Dostat sie do rosyjskiej niewoli, a po uwol-
nieniu z niej w 1918 roku wstapit w szeregi 5. Dy-
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ul. Liburnia 10
you® jEdﬂO zmiejsc, gdzie mieszkali Langerowie
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ul. Katowi.cka 1
dawny szpital wojskowy

== ul:Jana Michejdy.12 '
-, jednoZ miejsc;gdzie mieszkali Langerowm E\ @
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wizji Strzelcow Polskich. Walczac z bolszewikami, W/
dwukrotnie zbiegt z niewoli i po dalszych perype- & | . —
tiach wojennych podjat stuzbe w Wojsku Polskim. e U 2 —_—
W 1930 roku zostat kierownikiem pdzniejszego Biu- 8 ""/”/'c/% L l;;:;;‘}nq |
ra Szyfréw, ktére pod jego dowodztwem Swiecito ; Vi ul: Gteboka 44 X dawna sticfa ealna od1910hr“'“"“--hr:' | —
najwieksze tryumfy. W 1932 roku Marian Rejewski, : nNg : by’fa tu/pracownialojca Langera a1 Pl — | ————
Jerzy Rozycki i Henryk Zygalski ztamali szyfr nie- o o N : -' il
mieckiej maszyny szyfrujacej Enigma, a przez kolej- F % % % x @‘ : . Lk
ne lata doskonalili metody dekryptazu. W obliczu B %, * o -'.,-_, »w » il -
wybuchu wojny tajemnica Enigmy zostata wyja- : “&'Pﬁ. We
jawiona aliantom, ktérzy dobrze jg wykorzystali '
w zmaganiach z hitlerowskimi Niemcami. Langer . ) \
| i wspotpracownicy po ewakuacji trafili do Frangji, ngraszgm Cie hna }‘rUPtOIOSICZHU spacer po X
nie dane im bylo juz jednak odegrac¢ znaczniej- Cleszyr}{e — miescie, w lftorym SI)Qle.le.m
szej roli jako kryptolodzy. Gwido Langer zmart | miodos$¢. Odwiedzisz miejsca, z ktorymi je- | si%%gzrgg?#:ﬁowom

stem zwiazany — zobaczysz m.in. dwa gma-
chy — nowszy i starszy — mojej szkoly realnej,
zespot klasztorny ss. Flzbietanek (gdzie znaj-
dowal sie szpital wojskowy, w ktéorym bytem
leczony, po tym jak zostatem ranny na froncie
pierwszej wojny $wiatowej) oraz kamienice,
w ktorej moj ojciec, rowniez Gwido, prowa- PN GG
dzit zaklad zegarmistrzowski, a takze dom, [ guns ps(;|sj(avsvzlfoz+§ o
w ktérym przez pewien czas mieszkalismy. 4

W sekretnym Cieszgnie czeka na Ciebie taj-
ny szyfrogram. To szyfr monoalfabetyczny,
w ktérym w miejsce jednej litery podstawiany
jest zawsze taki sam znak. Daje Ci tez wska-
zowki, jak odkry¢ znaczenie wiekszoéci liter.

w 1948 roku na emigracji w Wielkiej Brytanii. Na
uhonorowanie jego zastug trzeba byto czekac¢ dal-
szych 30 lat.

Przed Toba niezwykty spacer po Cieszynie, dzieki
ktéremu ztamiesz zaszyfrowana wiadomos¢. Two-
im przewodnikiem bedzie sam Gwido Langer!
W dowolnej kolejnosci odwiedz miejsca wskazane
na planie i rozwigz zagadki. Kazda z nich pozwoli
Ci poznac¢ ukryte znaczenie kolejnych liter. Po-
dejmij wyzwanie i sprawdz, ile zaszyfrowanych liter
musisz odkry¢, by odczyta¢ wiadomos¢! Im mniej
znakéw bedziesz potrzebowaé, tym wiekszg masz
kryptologiczng intuicje! Uzyskane hasto mozesz
wpisa¢ na stronie www.gryturystyczne.pl. Jesli
okaze sie poprawne, dowiesz sie wiecej o tresci
odtajnionej wiadomosci.

Powodzenia!



JAK GRAG

. Odwiedz w dowolnej kolejnosci miejsca ozna-
czone na planie i rozwiazuj zagadki zgodnie
z oznaczeniami, aby dowiedzie¢ sie, jakie lite-
ry nalezy podstawi¢ w miejsce liter szyfrogra-
mu.

¥ 2. Widoczne na ikonach litery szyfrogramu na
planie nalezy zastgpic¢ tymi, ktérymi s ozna-
czone odpowiadajgce poszczegdélnym miej-
scom wskazéwki lub fotografie.

3. Zdobywaj kolejne litery. Dziataj jak kryptolog.
Staraj sie domysli¢ brakujacych liter hasta
(nie musisz dotrze¢ wszedzie, a rozwigzujac
wszystkie zagadki, nie poznasz wszystkich
liter).

M - Nad brams, wjazdows, goruje wieza
0 podctawie oémiokata. , .

T - Pray wejéciu znajduje cig tablica opi-
cujaca wydarzenin z 1787 rfnéu.

J]- Nad jednym 2 najwyz’;’zyck ok:er: gma-
chu, pod tukiem dacha, splywajo dwa
tasicuchy czy tez warkocze.

K - Na elewacji saciadujacego budynku
(ctojacego za metalowym ,b/otem} do-
otrzezecz napi¢ SALVE.

D - Na dziedzivicu zobaczysz czachulcowy
budynek (z muru pruckiego).

2 - Przy wejéciu znajduje cig tablica upa-
migtninjaca wydarzenie 2 1700 .roku.

0 - Na naroniku budynku, w czczycie 2~
picano rok — 1897. .

H - Nad wejéciem do budynku w czczycie
gdruje okragly zegar.

W miejscach oznaczonych ikona

aparatu fotograficznego szukaj
(6] elementéw przedstawionych na

fotografiach po lewej.
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obrazka znajdz obiekty widoczne BB i <
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na archiwalnych fotografiach.
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Kiedy znajdziesz sie w punkcie

E oznaczonym ikong kartki, zasta-
now sie, ktory z opiséw po lewej

stronie pasuje do tego miejsca.

W miejscach oznaczonych ikona

M Wojewodztwo
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Sfinansowano ze srodkéw wojewddztwa slaskiego i miasta Sosnowiec




