
ul. Katowicka 34
cmentarz – miejsce spoczynku Langera

ul. Katowicka 34
cmentarz – miejsce spoczynku Langera

pl. Londzina 3
dawna szkoła realna – od 1910 r.

pl. Londzina 3
dawna szkoła realna – od 1910 r.

ul. Frysztacka 48
zespół szkół im. płk. Langera

ul. Frysztacka 48
zespół szkół im. płk. Langera

Frysztacka

Frysztacka

Jana Michejdy

Jana Michejdy

Liburnia
Liburnia

Głęboka
Głęboka

Katow
icka

Katow
icka

ul. Szeroka 13
dawna szkoła realna – do 1909 r.

ul. Szeroka 13
dawna szkoła realna – do 1909 r.

ul. Katowicka 1
dawny szpital wojskowy

ul. Katowicka 1
dawny szpital wojskowy

ul. Jana Michejdy 12
jedno z miejsc, gdzie mieszkali Langerowie

ul. Jana Michejdy 12
jedno z miejsc, gdzie mieszkali Langerowie 

ul. Liburnia 10
jedno z miejsc, gdzie mieszkali Langerowie

ul. Liburnia 10
jedno z miejsc, gdzie mieszkali Langerowie 

ul. ks. I. Świeżego 8
dawna polska szkoła ludowa

ul. ks. I. Świeżego 8
dawna polska szkoła ludowa

ul. Głęboka 44
była tu pracownia ojca Langera

ul. Głęboka 44
była tu pracownia ojca Langera
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(1894–1948)
płk 

Gwido Langer, którego śladami będziesz podążać, 
urodził się w 1894 roku w słowackiej Żylinie. Wia- 
domo, że na przełomie wieków rodzina mieszkała        
w Cieszynie (m.in. przy ul. Liburnia 10), gdzie mały 
Gwido uczęszczał do szkół – ludowej i realnej,         
by w 1911 roku wstąpić do Terezjańskiej Akademii 
Wojskowej w Wiener Neustadt. Jako porucznik wal- 
czył podczas I wojny światowej w armii austro-wę-
gierskiej. Dostał się do rosyjskiej niewoli, a po uwol-
nieniu z niej w 1918 roku wstąpił w szeregi 5. Dy- 
wizji Strzelców Polskich. Walcząc z bolszewikami, 
dwukrotnie zbiegł z niewoli i po dalszych perype-
tiach wojennych podjął służbę w Wojsku Polskim.              
W 1930 roku został kierownikiem późniejszego Biu- 
ra Szyfrów, które pod jego dowództwem święciło 
największe tryumfy. W 1932 roku Marian Rejewski, 
Jerzy Różycki i Henryk Zygalski złamali szyfr nie- 
mieckiej maszyny szyfrującej Enigma, a przez kolej-
ne lata doskonalili metody dekryptażu. W obliczu 
wybuchu wojny tajemnica Enigmy została wyja- 
jawiona aliantom, którzy dobrze ją wykorzystali      
w zmaganiach z hitlerowskimi Niemcami. Langer     
i współpracownicy po ewakuacji tra�li do Francji, 
nie dane im było już jednak odegrać znaczniej-      
szej roli jako kryptolodzy. Gwido Langer zmarł          
w 1948 roku na emigracji w Wielkiej Brytanii. Na 
uhonorowanie jego zasług trzeba było czekać dal- 
szych 30 lat.
Przed Tobą niezwykły spacer po Cieszynie, dzięki 
któremu złamiesz zaszyfrowaną wiadomość. Two- 
im przewodnikiem będzie sam Gwido Langer!         
W dowolnej kolejności odwiedź miejsca wskazane 
na planie i rozwiąż zagadki. Każda z nich pozwoli    
Ci poznać ukryte znaczenie kolejnych liter. Po- 
dejmij wyzwanie i sprawdź, ile zaszyfrowanych liter 
musisz odkryć, by odczytać wiadomość! Im mniej 
znaków będziesz potrzebować, tym większą masz 
kryptologiczną intuicję! Uzyskane hasło możesz 
wpisać na stronie www.gryturystyczne.pl. Jeśli 
okaże się poprawne, dowiesz się więcej o treści 
odtajnionej wiadomości. 

Zapraszamy do zmierzenia się z kryptologiczną    
grą turystyczną. Jest to specjalna odmiana gry 
miejskiej, która umożliwia zabawę bez ograniczeń 
czasowych.
Twoim zadaniem jest złamanie tajnego szyfrogra-
mu. By odkryć ukryte znaczenia liter, musisz odwie-
dzić miejsca wskazane na planie oraz rozwiązać 
zagadki przedstawione na karcie gry. Po odczyta-
niu szyfrogramu możesz sprawdzić poprawność 
uzyskanego hasła i dopisać się do listy zwycięzców.

Zapraszam Cię na kryptologiczny spacer po 
Cieszynie – mieście, w którym spędziłem 
młodość. Odwiedzisz miejsca, z którymi je-  
stem związany – zobaczysz m.in. dwa gma-   
chy – nowszy i starszy – mojej szkoły realnej, 
zespół klasztorny ss. Elżbietanek (gdzie znaj-
dował się szpital wojskowy, w którym byłem 
leczony, po tym jak zostałem ranny na froncie 
pierwszej wojny światowej) oraz kamienicę,  
w której mój ojciec, również Gwido, prowa-
dził zakład zegarmistrzowski, a także dom,     
w którym przez pewien czas mieszkaliśmy. 
W sekretnym Cieszynie czeka na Ciebie taj- 
ny szyfrogram. To szyfr monoalfabetyczny,         
w którym w miejsce jednej litery podstawiany 
jest zawsze taki sam znak. Daję Ci też wska-
zówki, jak odkryć znaczenie większości liter.
         Powodzenia!

TAJNY SZYFRO
GRAM
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ZASTANÓW SIĘ

M – Nad bramą wjazdową góruje wieża    
o podstawie ośmiokąta.

I  –   Przy wejściu znajduje się tablica opi- 
sująca wydarzenia z 1789 roku.

J  –    Nad jednym z najwyższych okien gma- 
chu, pod łukiem dachu, spływają dwa 
łańcuchy czy też warkocze.

K – Na elewacji sąsiadującego budynku 
(stojącego za metalowym płotem) do- 
strzeżesz napis SALVE.

D – Na dziedzińcu zobaczysz szachulcowy  
budynek (z muru pruskiego).

Z – Przy wejściu znajduje się tablica upa-
miętniająca wydarzenie z 1900 roku.

O – Na narożniku budynku, w szczycie za- 
pisano rok – 1897.

H – Nad wejściem do budynku w szczycie 
góruje okrągły zegar.

Kiedy znajdziesz się w punkcie 
oznaczonym ikoną kartki, zasta-
nów się, który z opisów po lewej 
stronie pasuje do tego miejsca.

W miejscach oznaczonych ikoną 
aparatu fotogra�cznego szukaj 
elementów przedstawionych na 
fotogra�ach po lewej.

1. Odwiedź w dowolnej kolejności miejsca ozna-
czone na planie i rozwiązuj zagadki zgodnie    
z oznaczeniami, aby dowiedzieć się, jakie lite- 
ry należy podstawić w miejsce liter szyfrogra-
mu.

2. Widoczne na ikonach litery szyfrogramu na 
planie należy zastąpić tymi, którymi są ozna-
czone odpowiadające poszczególnym miej- 
scom wskazówki lub fotogra�e.

3. Zdobywaj kolejne litery. Działaj jak kryptolog. 
Staraj się domyślić brakujących liter hasła    
(nie musisz dotrzeć wszędzie, a rozwiązując 
wszystkie zagadki, nie poznasz wszystkich 
liter).

W miejscach oznaczonych ikoną 
obrazka znajdź obiekty widoczne 
na archiwalnych fotogra�ach.
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JAK GRAĆ

PORÓWNAJ

S�nansowano ze środków województwa śląskiego i miasta Sosnowiec


