Das Pentagramm von EuBerthal ist eine Serie von fiinf Letterboxen, die in der
landschaftlich reizvollen Umgebung von EuBerthal (Landkreis Siidliche
Weinstrae) versteckt wurden. Die Letterboxen der Serie kénnen unabhdngig
voneinander und in beliebiger Reihenfolge gesucht werden. Lasst Euch
iberraschen, wohin Euch die Boxensuche fiihren wird. Geniet den Weg und nicht
nur das Ziel. Thr konnt eine ausgesetzte Bonus-Box suchen, wenn Ihr
entsprechende Hinweise und Variablen bei den fiinf Boxen des Pentagramms von
EuBerthal sammelt.

Das Pentagramm von Eu3erthal — Letterbox 4

Schwierigkeit: (**---), Gelande (***--), kraftiger Anstieg am Anfang; nicht fir Kinderwagen geeignet;
bei Eis und Schnee ist die Suche nicht zu empfehlen.

Lange: ca. 9 km; ca. 3 bis 3,5 Stunden Wanderzeit ohne Pausen
Ausristung: Kompass, Stempel, Logbuch, Stift, festes Schuhwerk,

Empfohlene Karte: Topographische Karte Annweiler am Trifels, MaRstab 1 : 25.000
oder: Topographische Karte Oberhaardt Blatt 6, Mal3stab 1 : 25.000

Einkehrmoglichkeiten in EuRerthal und unterwegs an Sonn- und Feiertagen.

Parkplatz: Am nordlichen Ortsausgang von EulRerthal an der L 505 Richtung Taubensuhl auf der linken
StraRenseite. Koordinaten: N49° 14.962', E07° 57.590'

Peilungen sind von der Mitte von Gabelungen, Wegkreuzungen oder Wegspinnen vorzunehmen.
Bleibe im Zweifelsfall auf Deinem Weg, wenn nichts anderes angegeben ist.

Bei einigen Boxensuchen kommt lhr an Stellen vorbei, an denen Absturzgefahr besteht.
Kinder sollten dort besonders gut beaufsichtigt werden. Achtet auch auf Eure eigene
Sicherheit.

Clue:

Gehe zur Info-Tafel am nordostlichen Ende des Parkplatzes und ermittle dort die ersten

Variablen.
Setze die Bildnummer der evangelischen Kirche gleich dem Wert von Variable A. A=_
Setze die Nummer des Wanderzieles Orensfelsen gleich dem Wert von Variable B B=__

Als Wert von Variable C nimmst Du die Nummer des Wanderzieles Neuscharfeneck. C=_

Jetzt noch Variable D: Welche Nummer hat der Strommast neben dem grofRen Vogel? D = _
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Von der Tafel aus siehst Duin A*B°=__ ° einen Holzpfosten mit drei daran befestigten
Schildern. Daneben stehen zwei Banke. Gehe zum Holzpfosten.

Auf einem der drei Schilder steht eine Zeiteinheit, die Du gleich Variable E setzt. E =

Folge nun dem Wanderweg bergan, dessen Nummer dem Wert der Variablen C entspricht.
Dein Pfad Gberquert einen Forstweg im Scheitelpunkt einer Kurve und ca. C=_ Minuten
spater folgst Du in einer Spitzkehre weiter der Markierung. Gleich darauf bietet sich ein
beeindruckender Ort fiir eine Verschnaufpause an. Gehe vorsichtig nach vorne.

Von der Bank gehst Du nun 18 Schritte nach Nord-West und haltst Dich dann links an den
Felsbrocken vorbei, bis Du einen markierten Pfad in Richtung 280 ° verlaufen siehst.

Bevor Du diesem Pfad folgst, kannst Du noch einen Hinweis fiir die Bonusbox suchen. Hierfiir
gehst Du zu einem ca. 3 m hohen Felsen in ca. 320°. Knapp B = _ _ Schritte hinter dem Felsen
siehst Du eine eingemeilelte Inschrift. Stelle Dich vor die Inschrift und peile
B*C*(A+A+D)—-B°=__ _°aufeinenFelsenin (A+D+D) * B=__ Schritt Entfernung.
Auf dessen Ostseite findest Du eine Hinweisbox mit Informationen fiir das spatere Suchen
der Bonus-Box. Falls Du die Bonus-Box noch suchen méchtest, trage die Informationen am
Ende des Clues ein und verstecke die Box wieder.

Gehe nun zurlick und folge dem markierten Pfad in 280°.

An einer Kreuzung verlasst Du den markierten Pfad und gehst in 320° aufwarts. Nach etwas
abenteuerlichem Anstieg triffst Du auf einen Forstweg, dem Du in Laufrichtung folgst.

In einer Rechtskurve passierst Du eine Feuerstelle mit groRen Baumstammen. Ein Stiick
weiter steht links im Wald ein ca. 1 m hoher Grenzstein. Auf seiner Westseite steht unter der
18 ein Buchstabe. Dieser Buchstabe ist Dein Wert F. F=_

Auf der Slidseite des Grenzsteins findest Du eine Jahreszahl. Multipliziere die beiden
mittleren Ziffern und Du hast den Wert von Variable G. G=

Gehe weiter auf dem eingeschlagenen Weg und es miindet in spitzem Winkel von rechts ein
Weg ein. Folge diesem aufwiérts und bald durch eine Linkskurve. Uberquere einen Forstweg
mit Lichtung rechts von Dir. An der Gabelung kurz darauf geht es rechts weiter. Der Weg
steigt stetig an, bis Du den flachen Gipfel erreicht hast. Der Weg verliert sich hier oben.

Im Nordwesten liegt ein bemooster, umgekippter Grenzstein. Gehe zu diesem hin und von
dort in ca. 330 ° zum nachsten Grenzstein. Von diesem Grenzstein verlauft Dein Weg in
ca. 300 ° weiter. Es geht abwarts bis zu einer verschobenen Wegspinne.

Uberquere die Wegspinne in Laufrichtung, bis Du links an einem Baum die Variable G
zusammen mit einer Null und einem b siehst. Stelle Dich an die Einmiindung des Weges, der
von Variable G kommt, und peile (A+D) * B* B=__ _ ° auf einen undeutlichen Weg. Gehe
diesen Weg bergauf.
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Du Uberschreitest eine Kuppe und gehstin (A+D) *B*B+B=__ _ ° weiter. Gleich darauf
siehst Du linker Hand einen Grenzstein. Auf seiner Ostseite stehen oben und unten jeweils
ein Buchstabe und in der Mitte die Zahl 78. Setze den oberen Buchstaben, mit dem u.a. eine
Himmelsrichtung abgekirzt wird, gleich dem Wert von Variable H. H=

Wandle den Wert von Variable H in eine Zahl um (A=1, B=2, usw.) und setze die erhaltene
Zahl gleich dem Wert von Variable I. | =

Fasse nun den Wert von Variable H tatsachlich als eine Himmelsrichtung auf und gehe vom
Grenzstein aus dorthin weiter auf dem undeutlichen Weg. Kurz darauf erreichst Du einen
markierten Weg, auf den Du abwarts einbiegst. Nimm an der nun folgenden Kreuzung mit
vier Wegen den zweiten Weg nach links und damit den steilsten Weg bergab. Wenn sich der
Bodenbelag dndert, wendest Du DichnachA*1*B+3*B°=__ _ °dem weilen Pfeil am
Baum folgend. Nach vorsichtigem Durchlaufen einer Rechtskurve biegst Du ab nach
(C—A)*B*C—-B°=___°.Esgehtbergab undvorbeian derZahlG—-A=__ mit einer Null.

Wenn nach links ein schmaler Pfad mit Holzgelander abgeht, nimmst Du diesen. Etwas
spater ignorierst Du einen von rechts kommenden Pfad und gehst gerade aus weiter. Rechts
taucht ein Hinkelstein auf mit zwei gelben Wegweisern leicht schrag dartber. Auf dem
Hinkelstein steht ein Name mit zwolf Buchstaben. Notiere den letzten Buchstaben dieses
Namens als Wert von Variable J. J=

Als nachstes brauchst Du den Wert von Variable K. Dieser ist ein Wort mit fiinf Buchstaben,
das Du Dir zusammen setzen kannst: Streiche vom Namen auf dem Hinkelstein den dritten,
vierten, finften, siebten, achten, neunten, zehnten und elften Buchstaben. Die verbliebenen
vier Buchstaben brauchst Du fiir das Wort. Der noch fehlende, flinfte Buchstabe des Wortes
steht fiinf Mal auf den beiden gelben Wegweisern schrag Giber dem Hinkelstein. Es kommen
auf den beiden Wegweisern flinf Buchstaben fiinf Mal vor und Du suchst Dir den passenden
heraus. Um den Wert von Variable K zu erhalten, musst Du die fiinf Buchstaben noch in die
richtige Reihenfolge bringen. K=

Flr Variable L nimmst Du vom obersten Wanderziel auf den beiden Wegweisern den dritten,
vierten, achten, neunten und zwolften Buchstaben sowie den ersten Buchstaben des
Namens auf dem Hinkelstein. In der richtigen Reihenfolge folgt der Wertvon L. L=

Am Hinkelstein stehend siehst Du in 140° Objekte hinter einem Holzgeldnder. Die Einzahl
dieser Objekte ist der Wert von Variable M. M =

Gehe vom HinkelsteininG * (A+ D) +1°=__ _ ° weiter und folge diesem Weg bis zu M.
Gegenliber M befindet sich ein Wegweiser. Vergleiche nun Variable J mit Variable H. Wenn
der Wert von Variable J im Alphabet hinter dem Wert von Variable H steht, dann gehe jetzt
nach K. Wenn der Wert von Variable J im Alphabet nicht hinter dem Wert von Variable H

steht, dann gehe nach L.

Das Pentagramm von Eufderthal - Box 4 Seite 3



Folge nun dem Weg knapp tber ((G—-1) * A) /C=_ _ Minuten. Du kreuzt zwei
Gelandeeinschnitte. Im ersten verlauft ein Bach und im zweiten nicht.

In der Ndahe des Boxenverstecks steht rechts des Weges eine grofSe Fichte mit fast
geschlossenem Ring, der mit weier Farbe aufgespriht wurde. Der Ring befindet sich
ca.D=__ muber dem Boden. Links neben der Fichte liegt ein mittelgroRer Sandstein. Um
sicher zu gehen, an der richtigen Fichte zu stehen, kannst Du Dich neben sie stellen und nach
A+B+C+D+G=__"°peilen. In dieser Richtung solltest Du zwei Felsen auf der
gegeniberliegenden Seite des Weges am Hang sehen. Rechts neben den beiden Felsen steht
eine Fichte.

Von der Fichte mit Ring peile G—1=__ °und gehe | = __ Schritte zur Letterbox.
Stemple unbeobachtet ab und verstecke alles wieder so, wie Du es vorgefunden hast.

Rickweg:

Gehe zurlick zum Weg, folge diesem weiter und behalte die Laufrichtung bei etwaigen
Einmindungen und Kreuzungen immer bei. Nach einigen Minuten kommst Du an eine
Kreuzung mit gelbem Wegweiser, den Du erst spat sehen kannst. Wende Dich dort in

| *B°=___°bergan. Der Weg fiihrt Dich zum LB-Mobil.

Hier kannst Du die Informationen aus der Hinweis-Box fiir die Bonus-Box eintragen:

Variable A B C D E F G | H | J K L M

Wert

Ist im Clue der
Bonusbox die B5 | B6
Variable
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