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Falkenstein "Castrum-Pfronten" - Letterbox

(versteckt im Oktober 2014 von den Weingartner-Edel-Hobbits)

Die Ruine Falkenstein ist die héchstgelegenste Burgruine Deutschlands.
Im 11. Jahrhundert waren es strategische Griinde, auf dem 1277 Meter ho-
hen Vorberg der Hochalpen eine zwar kleine, aber praktisch uneinnehmba-
re Burg zu errichten. Das Gebiet um Pfronten gehdrte seinerzeit zum Be-
sitz des Hochstifts Augsburg. Die firstlichen Bischéfe konnten mit diesem
Bauwerk die damalige Haupthandelsstrasse von und nach ltalien auf viele
Kilometer Gberblicken und somit auch kontrollieren und bewachen.

Die erste urkundliche Erwahnung der Burg, unter dem Namen "castrum
Pfronten", stammt aus dem Jahre 1290. Im Volk wurde die Burg urspriing-
lich als "Manzenschloss" bezeichnet ("manze" ist ein altes, nicht mehr ge-
brauchliches Verb fir hexen und zaubern). Da die Burgherren aber gerne
die Falkenjagd austbten und sich deshalb im Schlof3 eine Falknerei be-
fand, wandelte sich im Lauf der Jahrhunderte der Namen in Falkenstein.

Diese Tour fiihrt, nach einem Abstecher zur Burgruine Falkenstein, Uber
den Zirmgrat entlang der deutsch/6sterreichischen Grenze.

Stadt: 87629 Fiissen-RoBmoos (Landkreis Ostallgau / OAL)

Anreise: B310 aus Richtung Pfronten: Ausfahrt Ortsteil RoBmoos - der Stralle folgen bis zum Mai-
baum. B310 aus Richtung Fissen: Ausfahrt Ortsteil Wiedmar — an der ersten Kreuzung links auf die
Brucke Uber die B 310, nach der Bricke links halten Richtung Maibaum

Koordinaten: 47°34'38.5,10°36'37.0 - Parkplatz beim Schitzenhaus

Karte: Mayr Wander- und Bikekarte Reutte, Tannheimer Tal. 1:25.000 issn: 978-3854914440

Ausrustung: Kompass, Stempel, Stempelkissen, Logbuch, festes Schuhwerk (evtl. Badesachen)

Es wird ein ,,Grenzsteinscheibe“ benétigt — Bastelvorlage siehe separate Datei!!!

Schwierigkeit: (**---) Grenzsteine und
Himmelsrichtungen erkennen

Gelande: (***--) teilweise schwierige Wur-
zelpfade, lange Tour, nicht kinderwagentaug-
lich.

Bei Schnee und Eis suche dir eine andere
Tour aus.

Lange: 13 km /5.5 h ohne Pausen

Fur den Rickweg muss etwa 1,5 km auf ei-
nem asphaltierten Radweg, entlang einer
StralRe, zurickgelegt werden. Wir haben lei-
der keine bessere Alternative gefunden.

Einkehrméglichkeit: unterwegs Berghlitte
Salober Alm — Offnungszeiten sind saisonabhangig,
Montag: Ruhetag.

Grundsatzlich gilt:

Buchstabenwandlung: A=1,..,Z=26
Umlaute: d=ae, 6=oe, lU=ue / R=ss

Punkt vor Strich-Rechnung / Klammerregeln beachten!
Abkirzungen: QS: Quersumme, MZ: Mehrzahl
Kleinbuchstaben kennzeichnen Buchstaben und Wérter
GroRbuchstaben stehen flir Zahlenwerte.



http://maps.google.com/maps?q=47.577369,10.610368
http://www.saloberalm.de/
http://www.saloberalm.de/
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CLUE

Folge vom Maibaum aus der Stral3e in nordwestlicher Richtung (Wegweiser ,Falkenstein®)
und bleibe auf dieser Stral’e bis zu einer Gabelung/Querstralde im Ort. Hier befindet sich
rechts ein Hof mit Pferdekoppel.

Wende dich an dieser Gabelung nach links (Richtung SW) und bleibe auf dem asphaltierten
Weg. Beim grin umrandeten Adler nimm den Weg ganz links. Verlasse den folgenden Hohl-
weg durch das Gatter und gehe auf der Viehweide auf dem asphaltierten Weg weiter. Du
triffst auf einen Schotterweg, dem du nach links folgst. Dein bekannter Wegweiser weist dir
auch hier den Weg. Nach den folgenden Viehgattern betrittst du den Wald. Am Waldrand er-
kennst du eine Infotafel mit mehreren pflanzlichen Waldbewohnern. Am oberen Rand dieser
Tafel ist das Blatt eines Baumes abgebildet.

Wie heil3t der Baum? = a=

Wandle die Buchstaben in Zahlen um
und bilde davon die Summe. => A=

Vom Ergebnis bilde die Quersumme = QS(A)=B=_

Folge dem Weg weiter in stidostlicher Richtung.

An der folgenden Gabelung des Forstweges mit Bank und Kreuz halte dich rechts. Auf dem
weiteren Weg nach oben ignoriere abzweigende Pfade.

Du kommst an eine Gabelung mit einem Wegweiser zu deinem bekannten Ziel. Folge dem
Weg um die Kurve steil nach oben. Nach etwa 160 Héhenmetern (gefiihlt mindestens das
Doppelte) quert an einer schiefen Kreuzung ein Schotterweg. Der Weg nach links ist durch
eine Schranke gesperrt. Du wechselst unter Beibehaltung deiner bisherigen Richtung auf
den Asphalt — wie soll es anders sein, es geht weiter nach oben.

Du erreichst einen grof3en Platz an dem sich mehrere Wege treffen. In stdlicher Richtung er-
kennst du einen Grenzstein. Merke dir den Ort da du nach dem Besuch der Ruine Falken-
stein hierher zuriickkehren wirst.

Fir den Weg zur Ruine kannst du zwischen zwei Varianten wéahlen. Die bequemere Variante
ist einfach der Stral’e nach oben zu folgen. Die Strafde ist gebuhrenpflichtig und eine Ampel-
regelung sorgt dafir, dass auf dieser engen Stral3e der Verkehr immer nur auf eine Richtung
beschrankt ist. Das Wandern auf dieser Straf3e wird somit wenig vom Verkehr beeintrachtigt.

Eine Pfadalternative findest du, wenn du etwa 30 m der Stral3e nach oben folgst und dann
nach einer gro3en Wurzel auf der linken Seite auf einen ausgeschilderten Pfad wechselst.
Der Pfad umgeht ein gréfieres Stick der Stral3e.

Fiar den Ruckweg nach der Besichtigung solltest du auch eine dieser beiden Varianten wah-
len. Der Einstieg in die Pfadvariante von oben ist ziemlich steil und sollte nicht unterschatzt
werden.

Egal welche der beiden Varianten du wahlist, du wirst nach dem Zusammentreffen der bei-
den Wege, in einer Rechtskurve der Stralde, einen ersten Blick ins Vilstal werfen kénnen.
Kurz nach der Kurve gehen links Stufen hoch zu einer Gedenkstatte — gehe hinauf.
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Wie heildt dieser Platz hier oben? Der Name besteht aus 3 Wortern.

Wandle die Anfangsbuchstaben der 3 Wérter in Zahlen und addiere die Zahlen.
Von dem Ergebnis bilde die Quersumme = C= _

Nachdem du die Aussicht von dieser Gedenkstatte genossen hast, verlasse den Ort, indem
du am Kreuz vorbei dich wieder hinunter zur Stral3e orientierst.

Wenn du die Strale erreicht hast, folge dieser etwa 30 m aufwarts bis links ein bequemer
Spazierweg zur Mariengrotte abzweigt.

Folge dem Weg und zahle dabei die gleichartigen Laternen auf der rechten Wegseite nach
dem Beginn des Gelanders (Direkt an der StralRe steht eine Laterne mit Wegweisern — diese
bitte nicht mitzahlen):

bis zum Abzweig rechts nach oben ? = D= _
... und bilde von D die Quersumme = QS(D)= E=_
die restlichen Laternen bis zur Mariengrotte? = F= _

Mariengrotte

Vor uber 100 Jahren schilderte eine Frau aus Pfronten dem damaligen Pfarrer von
St. Nikolaus, Josef Anton Stach, ihren Traum von einer "Grotte am Falkenstein".
Bei einer Erkundung wurde diese Grotte, die fir weidende Schafe eine Schutzstel-
le war, gefunden und als Lourdes-Grotte ausgestaltet.

Die Uberlebensgrofien Statuen (Mutter-Gottes und die hl. Bernadette) sind ein
Werk des Pfrontners Theodor Haf, Bildhauer in Miinchen.

Als am 3. September 1889 die Marienstatue in der Lourdes-Grotte aufgestellt wur-
de, verungluckte am selben Tag der damalige Pfrontner Pfarrer und Initiator der
Marienaufstellung Josef Anton Stach am gegeniberliegenden Aggenstein todlich.

Nach der Besichtigung der Mariengrotte wahle den Weg nach oben. Uber Treppenstufen er-
reichst du das Gasthaus Falkenstein. Zuvor kommst du beim Untergeschoss des Gasthaus-
es am Museum Falkenstein vorbei. Hier kannst du dich Uber die Plane Ludwigs Il fir die bau-
liche Umgestaltung der Ruine Falkenstein zu einer romantischen Marchenburg informieren.

Ludwig Il und der Falkenstein

1883 erwarb Konig Ludwig Il. von Bayern die Ruine, um an ihrer Stelle eine romantische Marchenburg in der Art
Neuschwansteins zu errichten. Die Planung wurde anfangs dem Buihnenbildner Christian Jank Ubertragen, der
auch die Entwiirfe des Schlosses Neuschwanstein gefertigt hatte. Der erste Entwurf Janks ware jedoch weder
raumlich noch architektonisch realisierbar gewesen.

Wegen der chronischen finanziellen Probleme des Bayernkonigs reduzierte Janks Nachfolger Georg von Doll-
mann 1884 das Projekt drastisch und fertigte den Entwurf einer kleinen gotischen Burganlage mit einem hohen
Hauptturm. Der erboste Konig kiindigte daraufhin den Vertrag mit Dollmann und gab den Auftrag an den Regens-
burger Architekten und Oberbaurat Max Schultze weiter.

1885 liel Schultze eine Wasserleitung und einen neuen Burgweg anlegen. Sein Entwurf ware wohl realisiert wor-
den, da er Ludwigs Vorstellungen von einer ,Raubritterburg“ am nachsten kam. Im Gegensatz zu Janks utopi-
scher Phantasiearchitektur waren Schultzes Entwirfe technisch und radumlich auf dem Gipfel des Falkenstein um-
setzbar, hatten den Konig aber in weitere finanzielle und politische Schwierigkeiten gebracht.

Das Schloss blieb jedoch ein Traum, da Kénig Ludwig 1886, zusammen mit seinem Leibarzt, im Starnberger See
ertrank. Bis zu seinem Tod waren nur die Zufahrtsstralle und eine Wasserleitung fertiggestellt, dann wurden die
Bauarbeiten eingestellt


http://de.wikipedia.org/wiki/Ludwig_II._%28Bayern%29
http://de.wikipedia.org/wiki/Christian_Jank
http://de.wikipedia.org/wiki/K%C3%B6nigreich_Bayern
http://de.wikipedia.org/wiki/Georg_von_Dollmann
http://de.wikipedia.org/wiki/Georg_von_Dollmann
http://de.wikipedia.org/wiki/Regensburg
http://de.wikipedia.org/wiki/Regensburg
http://de.wikipedia.org/wiki/Architekt
http://de.wikipedia.org/wiki/Max_Schultze_%28K%C3%BCnstler%29
http://de.wikipedia.org/wiki/Raubritter
http://de.wikipedia.org/wiki/Starnberger_See
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Vom Vorplatz des Gasthauses fihrt ein Weg hoch zur Ruine Falkenstein. Ein Besuch dort
oben lohnt sich allein schon wegen des tollen Rundumblicks ins Vilstal, Richtung Pfronten
und zu den Seen rund um Fussen.

Auflerdem solltest du dort oben noch eine Aufgabe I6sen.

Wie viele Fensteroffnung hat die Ruine
auf ihrer Sudseite im ersten Stock (oberste Reihe)? = G=

Zuruck am Gasthaus folge der Strale, vorbei am Falken und am Parkplatz abwarts. Weiter
Uber die Strale oder den alternativen Pfad gelangst du nach einiger Zeit zum Wegestern mit
dem Grenzstein. Hier Beginn der Einstieg in die Zirmgrat-Wanderung.

Bei dem Grenzstein solltest du dich mit der Grenzstein-Scheibe vertraut machen.

Funktion der Grenzsteinscheibe:
e Die Scheibe besteht aus 3 Kreisscheiben, die zueinander verdreht werden kénnen.
e Die innere, die kleinste Scheibe hat eine Offnung.
e Die 3uRere, die grolte Scheibe hat auf inrer Rickseite zwei Offnungen.

e Jeder Grenzstein, den du auf deiner Wanderung entlang des Zirmgrats finden wirst, hat eine zweistellige
Nummer. Diese Nummer solltest du anhand der Zahlen der beiden inneren Scheiben einstellen. Bitte be-
achte, dass die innerste Scheibe die Zehnerstelle (x10) dieser Nummer ist.

e Hast du die Nummer des Grenzsteins korrekt eingestellt, so wird dir im Fenster der inneren Scheibe eine
Himmelsrichtung angezeigt.

e Stelle dich nun auf die Seite des Grenzsteins, die durch die Himmelsrichtung angegeben ist
(Beispiel: ,S* — Sudseite des Grenzsteins).

e Wenn du nun von oben auf den Grenzstein schaust, kannst du den Grenzverlauf, der dort eingemeif3elt
ist, erkennen.

e Aufder duReren Scheibe ist der Grenzverlauf, kombiniert mit einer Grenzsteinform dargestellt

( geometrische Form @ oder undefinierbare Form @ ).

e Suche das zum Grenzstein passende Bild aus und drehe die beiden inneren Scheiben gemeinsam so,
dass die zuvor eingestellte Grenzsteinnummer mit diesem Bild zusammen liegt.

e Mit dieser Einstellung drehe die gesamte Grenzstein-Scheibe um und du kannst in den beiden Fenstern
auf der Ruckseite zwei Buchstaben erkennen. Um die Buchstaben richtig zu lesen, stelle dir vor du wir-
dest im Zentrum der Scheibe stehen.

o Diese Buchstaben sind Bestandteile von zwei Woértern, die fir das Finden des Zielgebiets wichtig sind.
o Buchstaben auererRing = Wort 1
o Buchstaben innerer Ring = Wort2

e Jeder der beiden Begriffe besteht aus 9 Buchstaben. Du wirst auf der Wanderung nur 8 Grenzsteine, die
fur die Losung bendtigt werden, finden. Die Ermittlung des letzten Buchstabens erfolgt spéater, sobald du
alle Grenzsteine gefunden hast.

Tipp zur Abfolge der Grenzsteine auf deiner Wanderung:

Die Grenzsteinnummerierung ist nicht fortlaufend, einige Nummern (Grenzsteine) fehlen. Damit du unterwegs ei-
ne Kontrolle hast, kannst du dir bei jedem Grenzstein die Nummer des nachfolgenden Grenzsteins berechnen.
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Alles verstanden? Dann kannst du es gleich mal bei diesem Grenzstein ausprobieren
(zur Kontrolle ist diesmal die Losung mit angegeben)

Nummer des 1. Grenzsteins = GS1= _ _ (66)
Buchstabe (duf3erer Ring / Wort 1) = wigs1= _ (B
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs1= _ (A9

Nummer des nachsten Grenzsteins: GS1-C = _ - =

(die gefunden Buchstaben kannst du in die Tabelle auf Seite 7 eintragen)

Folge vom Grenzstein aus dem Weg in Ostlicher Richtung. Deine Markierung ist der ,rote
Punkt“ @. Der Weg steigt erst leicht an und wird dann zu einem steileren Wurzelpfad.

Damit du dich ganz auf den Pfad konzentrieren und den Aufstieg geniel3en kannst, brauchst
du erst mal fur ldngere Zeit nicht nach Grenzsteinen Ausschau halten. Erst wenn du den
Grat ganz oben erreicht hast und ins Vilstal blicken kannst, musst du wieder an die Grenz-
steine denken.

Also erst mal viel Spal beim Aufstieg, dem ,roten Punkt‘ @ folgend. Unterwegs wirst du eini-
ge Banke fir eine kleine Verschnaufpause entdecken. Abstecher sind meist Sackgassen und
fuhren zu Aussichtpunkten — du kannst diese Aussichten gerne genielen - bleibe allerdings
anschlielRend deinem Weg treu.

Oben am Grat angekommen folgst du, vorbei an einigen Banken, dem Gratpfad mit leichtem
Auf und Ab weiter. Kurz vor einem langeren Abstieg stellt sich dir der zweite Grenzstein in
den Weg.

Nummer des 2. Grenzsteins = GS2= _
Buchstabe (duf3erer Ring / Wort 1) = wigs2= _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs2= _
Nummer des nachsten Grenzsteins: GS2-C+B= __-_+_-=

Den Abstieg geht es steil hinab. Hier solltest du auf einen Grenzstein achten, der etwas ab-
seits des Weges auf einem kleinen Hugel steht.

Nummer des 3. Grenzsteins = GS3= _ _
Buchstabe (dufRerer Ring / Wort 1) = wigs3 = _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs3 = _
Nummer des nachsten Grenzsteins: GS3-D/G-F= _ - [ - =

Die nachsten drei Grenzsteine wirst du ohne weitere Hilfe direkt am Weg finden.

Nummer des 4. Grenzsteins = GS4= _ _
Buchstabe (duf3erer Ring / Wort 1) = wigs4 = _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs4 = _

Nummer des nachsten Grenzsteins: GS4 -E = - =
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Nummer des 5. Grenzsteins = GS5= _
Buchstabe (auerer Ring / Wort 1) = wigs5= _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs5= _
Nummer des nachsten Grenzsteins: GS5-F+E= _ _-_+_=__
Nummer des 6. Grenzsteins = GS6= _ _
Buchstabe (auerer Ring / Wort 1) = wigs6 = _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gsb = _
Nummer des nachsten Grenzsteins: GS6-A/D= _ - |/ =

Der 6. Grenzstein steht direkt an einem Holzgatter. Bleibe hier auf der bayrischen Seite und
gehe nicht durch das Gatter. Dein Weg folgt zunachst ein kurzes Stick einem Zaun und
steigt dann wieder an. Der ,rote Punkt* @ ist weiterhin dein Begleiter. Wenn du unterwegs ei-
nen Blick Uber den Zaun wirfst, wirst du auf der anderen Zaunseite wieder einen Grenzstein
entdecken. Dieser Grenzstein braucht dich allerdings nicht zu interessieren.

Dein nachstes Ziel ist ein Aussichtpunkt mit mehreren Sitzgelegenheiten, der seinem Namen
wirklich gerecht wird (schon wieder eine Rast?).

Von den Banken aus solltest du dich nach Siden orientieren, um in einiger Entfernung den
nachsten, etwas unscheinbaren Grenzstein zu entdecken.

Nummer des 7. Grenzsteins = GS7= _ _
Buchstabe (duf3erer Ring / Wort 1) = wigs7 = _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs7 = _
Nummer des nachsten Grenzsteins: GS7-D+B= __-__+_=

Dieser Grenzstein ist der vorletzte, den du finden musstest. Der letzte Grenzstein befindet
sich nahe der Einkehrmoglichkeit. Du kannst jetzt erst mal wieder die Landschaft genielRen
und auf deinen Weg achten.

Vom Grenzstein aus kannst du in dstlicher Richtung die Fort-
setzung des Pfades mit dem ,rote Punkt‘ @ erkennen. Der
Wurzelpfad geht bald wieder nach unten und du kommst in
einer Senke erneut an ein Holzgatter. Auch dieser Durchgang
wird ignoriert.

Dein nachstes Ziel ist ein Aussichtspunkt, den du laut Weg-
weiser in 5 min erreichst.

Wie heil’t diese Aussicht? Multipliziere die Zahl im Name
mit der Anzahl der Buchstaben des Namens = H=
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Vom Aussichtspunkt aus geht es bald, wie soll es auch anders sein, nach unten bis zur Sal-
ober Alm. Achte unbedingt auf den ,roten Punkt‘ @ und ignoriere abzweigende Pfade.

Beim Ubertreten der Staatsgrenze bei der Alm findest du den letzten Grenzstein.

Nummer des 8. Grenzsteins = GS8= _ _
Buchstabe (dulRerer Ring / Wort 1) = wigs8 = _
Buchstabe (innerer Ring / Wort 2) = w2gs8 = _

Jetzt ist der richtige Zeitpunkt zum Entratseln der gesuchten Worter.

Der 9. Buchstabe beider Worter fehlt allerdings noch. Um diese Buchstaben zu bestimmen
gehe folgendermalden vor:

Bilde die Summe aller acht Grenzsteinnummern, die du auf dieser Tour ermittelt hast:
Ses= X2 GSi=__+__+__+__+__+__+__+__=

Bilde von Sgs die Quersumme = QS(Sgs) =_ _

Du erhaltst eine zweistellige Zahl, von der du jede Ziffer in einen Buchstaben wandeln soll-
test. Diese beiden Buchstaben musst du jetzt mit den beiden inneren Scheiben der Grenz-
steinscheibe zueinander einstellen. Es gibt zwei mogliche Kombinationen. Bei der richtigen

s \

Kombination erscheint im Fenster der inneren Scheibe das Joker-Symbol.

Jetzt musst du nur noch die Buchstabenkombination auf das Joker-Symbol der auf3eren
Scheibe drehen und du kannst auf der Rickseite die beiden letzten Buchstaben ablesen und
in die Tabelle eintragen.

GSx 11 2|3 | 4|56 7|38
w1igsx

w2gsx

Die Buchstaben der beiden Worte sind unsortiert. Du musst sie jeweils umsortieren, so dass
zwei sinnvolle Begriffe entstehen:

(Hilfe: Beide Begriffe sind zusammengesetzte Hauptworter [Teilworter sind hervorgehoben durch unterschiedliche Strichfarben])

Begriff 1 (gebildet aus der erste Tabellenzeile [w1gsx]):

(Hilfe: Begriff 1 fangt mit dem gefunden Buchstaben an, der am weitesten hinten im Alphabet steht.)

Begriff 2 (gebildet aus der erste Tabellenzeile [w2gsx]):

(Hilfe: den mittleren Buchstaben von Begriff 2 hast du gleich zweimal gefunden.)

Kurz vor dem Erreichen des Zielgebiets wirst du die beiden Begriffe erkennen. (Mut zur Liicke ©)
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Alles geldst und ausreichend gerastet, dann gehe zuriick zum Grenzstein an der Staatsgren-
ze. Von hieraus folge dem geschotterten WeginC *D *F = _* * =

o

Es geht in einigen Kehren abwarts. Bald siehst du auf dem Weg nach unten dein nachstes
.feuchtes” Ziel.

Achte in einer scharfen Rechtskurve auf einen unscheinbaren Pfad, der durch ein Holzschild
gekennzeichnet ist. Mit dem Pfad kannst du jetzt einen grol3en Bogen des Schotterweges
abkurzen. Du kommst spater wieder auf den Weg und kurz danach ans Wasser (Bademog-
lichkeit).

Dort folge dem UferweginH+ B+ G=__+ + = ° bis zum Parkplatz. Hier musst
du dich in nérdliche Richtung, vorbei an den Autos durch den Parkplatz orientieren. Folge
der Zufahrtstrasse des Parkplatzes bis zu einem Forstweg mit Schranke. Hier gehe in Rich-
tung(A+D)*B*F=(__+__)*_*_= °.

An der gleich darauf folgenden Gabelung wahle den Wegin(A+F)*D=(__+ _)*_ _

o

Du kannst jetzt einige Zeit auf diesem Waldpfad wandern.

Nach ungefahr B+ D =_+ __=___ Minuten solltest du auf deiner Wanderung auf die
beiden ermittelten Begriffe (Worter) achten, die in kurzem Abstand am Wegesrand auftau-
chen (zuerst Begriff 1 dann Begriff 2).

Bei Begriff 2 hast du den Ausgangspunkt flrs Finale erreicht.

Finale

Folge nur einige Schritte deinem Weg weiter, bis du am Felsendurchgang vorbei bist. In
RichtungD*F*G+A=__* * 4+ = °gehtes weiter.
NachD*(D-E)=__*(__~-_)=____ Schritten kannst du auf der rechten Wegseite
B = __ Buchen erkennen, die sehr dicht beieinander stehen. Von einer der Buchen ist nur
noch ein kurzer Stummel Ubrig.

Von den Buchen kannst du in Richtung (B+C )*A-D=(_+_)*__-__= °
und A+G=__+ = Schritten Entfernung einen Baumstumpf erkennen. Dort fin-

dest du die Box.
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Ruckweg

Gehe zurtick zu den Buchen und dann so lange abwarts, bis du wieder ans Wasser kommest.
Folge dem Uferweg in Richtung (D-B)*C*F*G=(__-_)*_*_*_=___ ° Kurz
nach einer Briicke zweigt links ein Fahrradweg zu deinem Startort ab. Lasse dich von den
Zeitangaben auf dem Schild nicht irritieren, wir haben ca. 10 Minuten weniger gebraucht. Lei-
der musst du jetzt noch in den sauren Apfel beiRen und das letzte Stuck auf dem Radweg
entlang der Stral3e zurlicklegen. Bald siehst du schon von Weitem den Maibaum, zu dem du

ohne weitere Erklarungen zurlckfinden wirst

Wir hoffen, dir hat diese Letterbox-Runde Spal® gemacht und wirden uns Uber einen Eintrag
im Forum freuen.

Es grufRen die

Weingartner-Edel-Hobbits




