Das Erbe des Grafen

Start: ??? (siehe Startpunktratsel) —irgendwo in der nordl. Pfalz
Geldnde/Lange: mittel (**---), ca. 9 km (nicht Kinderwagen geeignet)

Rétsel: leicht - mittel (**---)

Ausriistung: Kompass, Schreibzeug, Stempel, Stempelkissen, Logbuch, im Sommer

lange Hosen wegen der Zecken!

Karten: nicht notig
Einkehrmoglichkeit: diverse
Startpunktratsel:

Ich befinde mich in einer goegraphisch exponierten Lage (Sporn genannt) und diente in friiheren
Zeiten als Wachter des Tals. Ich habe eine ,Schwester” in rd. 1,5 km Luftlinine. Eine Verbindung zum
englischen Konigshaus, insbesondere einem Mitglied, das 2021 verstarb, konnte bisher nicht
bestatigt werden. Vor meinem Tor gibt es Parkmoglichkeiten.

Clue:

Du hast also den Startpunkt gefunden. Dann parke dein Letterboxmobil und es kann los gehen.

Trete ein und suche am nordlichen Ende des aussichtreichsten Platzes nach zwei eingemeiselten
Buchstaben. Wandle diese in Zahlen um (A=1,...) und addiere sie. Dies ergibt deinen ersten Wert A
= . Hinweis: In den Sommermonaten ist das Gelande samtags mittags teilweise fiir die
Offentlichkeit geschlossen. Notfalls vorher erkundigen!

Danach verlasse das altertiimliche Gemauer und schau dich in der ndheren Umgebung nach einem
Schild um, das dir Informationen Gber die besonderen mineralogischen Erscheinungen gibt, welche
hier zu finden sind. Notiere den Metallanteil als Wert B=___ . Wende dich nun in Richtung (A+B) x
5+2XB=___° und beginne deine Tour. Beobachte aufmerksam deine Umgebung! Bald kommen
nacheinader zwei Gabelungen, nehme den jeweils unteren Pfad. Danach folgen zwei gefédhrliche
Kreuzungen, sei vorsichtig und bleibe deinem Weg treu. Ordne die folgenden Punkte der
Reihenfolge, nach der du sie passierst und setze die Zahlen zusammen.

Wert C = 123 =rechts 213 = geradeaus 132 =links

Dein Pfad miindet schlieRlich in einer Kreuzung, an der du dich neu orientieren musst. Gehe hier in
deine soeben ermittelte Richtung (C). Behalte diese eine ganze Weile bei, vorbei an Weinbergen und
Obstbaumen und ignoriere diverse Abzweigungen. Nach einiger Zeit erreichst du eine Stelle, an der
sich die Wege von zwei schnellen Verkehrsmitteln kreuzen. Sie liegen nicht auf der gleichen Ebene!
Notiere dir die H6he des tiefer gelegenen Verkehrsweges als Wert D= . Du musst dich nun
wieder neu orientieren.



Folge dem niedrigeren Verkehrsweg einige MeterinC+D—B+A/2=___ _°. Wenn du ein

siehst, musst du die Seite wechseln. Du ndherst dich dem Gebilde und es offenbart dir
Wert E = (Quersumme der einzigen vorhandenen Jahreszahl). Nehme nun den Weg, der links
daran vorbei fiihrt und setze deinen Weg bis zum ,,Ort der Stille” fort.

Folge der GasseinD—B—E=____ °. Falls du schon miide bist kannst du in der bald folgenden
Tranke eine erste Pause einlegen und dich starken (Unser TiPP: Rieslingschorle hilft immer!). Weiter
geht’s in der eingeschlagenen Richtung bis zu einem,Millplatz“. Sieh dich um und zéhle die
Fensterladen (einzeln) an der Fassade gegenliber. Notiere den WertalsF=__

Durchstreife nun die Gassen, welche zum Erkunden einladen, und bahne dir deinen eigenen Weg
zum hohen Gebaude, welches ,St. Clause” gewidmet ist. In welchem Jahrhundert ist es entstanden
(Ursprung) ? Notiere dies als Wert G=___. Sieh dich um und wage einen Blick (iber das Mauerwerk,
das friiher dem Schutz diente und du wirst mit einer herrlichen Aussicht belohnt.

Nun wende dich um und durchschreite die machtigen Mauern des erhabensten Bauwerks. Mache
einen kleinen Rundgang. Karl mochte dir unbedingt helfen. Notiere dir die erste zweistellige Zahl, die
er nennt und bilde die Quersumme hieraus als Wert H =

Du befindest dich im einstigen zu Hause der Grafin Eva. Die Sage erzahlt, dass sie die Festung im
Bauernkrieg vor der Zerstérung rettete:

.» Die wiitenden Bauern zogen von Nussdorf her durch die Pfalz in Richtung
Norden- Ein Kloster nach dem anderen, eine Festung nach der anderen wurde
gepliindert und so manche anschliefend in Schutt und Asche gelegt- Als sie
dann vor Evas Heim standen, éffente die Grifin die Tore und bad die Bauern
hinein- Sie bewirtete den hunrigen Mopp mit den feinsten Speisen und Pfilzer
Wein- Die Bauern waren so verbliifft, dass sie all ihren Zorn vergafen, speisten
und tranken, und schlieflich satt und zufrieden von dannen zogen- So blieb die
Feste im BauernKkrieg verschont-*“

Bist du hungrig? Dann folge dem Engel und lass es dir schmecken. Ansonsten verlasse den

altehrwiirdigen Ortskern auf der obersten Gasse und schreite durch das einzige, erhaltene Stadttor.
Peile zunachst FxG+Fx(H+H) = °an und gehe einige Meter,

bis du dann deine Richtung anderst und den Yogis folgst. Aber nur kurz, denn dann wendest du dich
wieder den historischen Gefilden zu und folgst ihrem Weg. Hier mag Grafin Eva viele Male gewandelt
sein und den Ausblick genossen haben. Bleibe auf diesem Weg bis zur ,,Straflingswarte”. Jetzt schaue
dich genau um, in der Ferne erblickst du einen Funkmasten. Du schlagst nun den Weg in
Blickrichtung ein und verldsst deine aktuelle Hohe. Wenige Zeit spater erreichst du einen
gemauerten Tisch mit einer alten Bank. Erkunde den Bereichin rd. E-H=___ Metern vor dem Tisch
und du wirst einen Hinweis finden, den du fiir das Finale bendtigst. Prage dir den Hinweis gut ein!

o

Und weiter geht es bis zu einer Bank ohne Lehne, hier wechsle deine Richtungumrd. G x G =

Aber, was ist das? Ein Nest voller Echsen! Wie viele sind es? Notiere den Wertals|=___ . Lasse nun
die Echsen rechts liegen und gehe weiter. Am Ende dieses Weges musst du erneut die Seite wechseln
und neu orten. Schlage nun den Weg in Richtung Sonnenaufgang ein.



Kommt dir die Umgebung vielleicht bekannt vor? Du folgst nun deinen eigenen Spuren in
entgegengesetzter Richtung. Du verldsst deine Spur erst an einer Kreuzung mit Bank. Hier zeigt dir
der Weidmann deine neue Richtung.

Dein neuer Weg bringt dich dem Finale ndher. Bald brauchst du den gefundenen Hinweis.

o

Finale: Gehe von deinem Startpunkt It. Hinweis rd. B x H Schritte in Richtung CxH+H + 1 =

o

bis zu einer dicken * , dann weitere Fx H = Schrittein Fx(H+1)+E = und

schlieBlich noch A- H- I = Schritte inC+Hx = °.

Suche die Box bei den 4 artgleichen Baumen, die eine geometrische Figur bilden. Vertraue deinem
Letterboxer Spirsinn und du wirst flindig! Stemple ab und verstaue die Box wieder gut! Achte auf
jegliche Art von Muggeln!

Riickweg: Das gelbe, runde Wegzeichen bring dich nun wohlbehalten zurtick zum Letterboxmobil!

Happy Letterboxing wiinschen die Lokls!!!




