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Teufelsloch-Himmelsleiter — Letterbox

(versteckt im Juni 2011, reaktiviert 2019 von den Weingartner-Edel-Hobbits)

Der Lusen gehort mit seiner Hohe von 1373 Metern nach dem Rachel und dem
Arber zu den hoheren Bergen im Bayerischen Wald. Der mit Granit-Felsblocken
vollstandig bedeckte Gipfelbereich ist eine geologische Sehenswirdigkeit, die den
Lusen unverwechselbar macht.

Das Bayerische Landesamt fir Umwelt (LfU) hat im September 2005 das Block-
meer am Gipfel des Lusen mit dem Giitesiegel ,Bayerns Schonste Geotope” ausge-
zeichnet. Seitdem gehort das Blockmeer zu den bedeutendsten geologischen Be-
sonderheiten Bayerns. Dieses Blockmeer am Grenzkamm zwischen Bayern und
Bohmen ist durch eiszeitliche Erosion, vor allem durch Frostverwitterung in der
Quartarzeit, entstanden.

Diese Letterbox-Wanderung beschreibt eine Tour der Gegensatze. Eine Wande-
rung Uber das Teufelsloch und die Himmelsleiter. Eine Wanderung die das Ster-
ben der Fichtenwalder ausgel6st durch sauren Regen und den Borkenkafer sowie
den zaghaften Neubeginn mit jungen Fichten aufzeigt. Eine Wanderung die aus
einem schattigen, fruchtbaren griinen Tal zu einem kargen, unwirtlichen Gipfel
aufsteigt.

Stadt: 94556 Neusch6nau/Waldhauser (Landkreis: Freyung-Grafenau / FRG)

Startpunkt: Parkplatz Fredenbriicke

Koordinaten: 48° 56' 16.00" / 13°27' 16.00" bzw. 48.937717° / 13.454383° (N48 56.263 E13 27.263)

Anfahrt: Von Spiegelau die NationalparkstraBe FRG4 in Richtung Altschénau = nach 6,5 km links abbiegen
Richtung Waldhauser = nach ca. 2,0 km befindet sich der Parkplatz Fredenbriicke links in einer engen Rechts-
kurve

Empfohlene Landkarten: Fritsch Wanderkarte Nationalpark Bayerischer Wald (sldlicher Teil)

Blatt-Nr. 59 / 1:35000

Ausriistung: Kompass, Schreibzeug (evtl. farbige Stifte fur

das Rétsel), Stempel, Stempelkissen, Logbuch, festes

Schuhwerk

Schwierigkeit: (***--) einige Worter- und Zahlenrétsel

Gelande: (****-) lange, anstrengende Tour mit einigen HO-

henmetern, nicht Kinderwagentauglich, bei Schnee ist die

Tour nicht moglich

Linge: ca. 14 km / 5 bis 6 Stunden reine Gehzeit ohne Pau-

sen

Einkehrmoglichkeit: Lusen Schutzhaus (geoffnet: Ostern
bis Ende Oktober)

Bitte unbedingt das Wegegebot des Nationalparks beachten!

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Grundsitzlich gilt: Buchstabenwandlung: A=1,..,Z=26 / Umlaute: d=ae, 6=0e, li=ue / B=ss

Punkt vor Strich-Rechnung / Klammerrechnung beachten !

Buchstaben und Worter, die fiir die Lésung bendtigt werden, sind im Clue durch Kleinbuchstaben gekennzeich-
net. GroRbuchstaben stehen fiir Zahlenwerte.

Die Lésungssatze fur das Finale werden mit Hilfe einer Matrix am Ende des Clues ermittelt. Koordinatenwerte
dieser Matrix werden mit ,,KW:“ bezeichnet und setzen sich aus einem Buchstaben (a..h) und einer Zahl (1..8)
zusammen (z.B. KW: b7).

CLUE:

Startpunkt ist die Infotafel am Parkplatz Fredenbriicke. Auf dieser Infotafel kannst du dein heutiges
Ziel und die Wege, die dorthin flihren ausfihrlich studieren. Drei Wanderwege sind auf dieser Tafel
explizit erwahnt. Der Fernwanderweg gekennzeichnet durch ein farbiges Symbol und eine ,,Wander-
linie ...“ werden dich lange Zeit begleiten.

Wie heif3t diese Wanderlinie:

wandle das Wort in Zahlen um und bilde die Summe: = A=

Bilde die Quersumme der ermittelten Zahl: = B=

Hinter der Infotafel kannst du Gber eine Briicke die ,Kleine Ohe” Gberqueren. Gehe entgegen der
FlieRrichtung los. Nach wenigen Schritten kommst du an eine Gabelung. Bleibe hier deinem Weg am
Bach entlang treu. Kurz danach erreichst du einen Platz mit einer Infotafel (,,Bergbach-Lehrpfad®),
die dir deinen nachsten lehrreichen Streckabschnitt naher bringt.

Diesem Pfad folgstduinca. (A+3)=__"°.

Aber halt, vorher solltest du dir den Ort, zu dem du am Ende des Pfades gelangst, bestimmen:

den letzten Buchstaben dieses Wortes solltest du dir merken: = b=

Entlang des Pfades kommst du an einigen Infotafeln vorbei, die es lohnt zu studieren. Nicht nur, weil
du einige Information davon fir die Fortsetzung deines Weges brauchst.

Tafel 1 -, Lebensraum Bergbach” — Diese Infotafel beschreibt die Tier- und Pflanzenwelt entlang des
Bergbaches.

Finde heraus wie viele Moosarten am Ufer und im Wasser gedeihen: = C=
Tafel 2 —,,Die kleine Ohe - ein natiirliches Bergbach Okosystem*
Bei dieser Infotafel werden unter anderem die Inhaltstoffe von einem Liter Wasser analysiert.

Addiere die Zahlenwerte der angegebenen Stoffe: = D= _

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Tafel 3 —,,Die kleine Ohe - Woher kommt das Wasser*

Auf dieser Tafel werden Quellen beschrieben. Hierbei wird auch der Name des Quellentyps erwahnt,
der im Bayerischen Wald meistens vorkommen.

Der Name dieses Quelltyps wird gesucht:

wandle den 2. Buchstabe dieses Wortes in eine Zahl um: = E=

Tafel 4 — ,Okosystem in Gefahr” — Diese Tafel zeigt die vielfiltigen Storfaktoren, die das Okosystem
des Bergbaches beeinflussen kénnen.

Auf dieser Tafel werden Zirkus-Akrobaten dargestellt. Wodurch sollten diese geschiitzt werden:

wandle das Wort in Zahlen um und bilde die Summe: = F=

Tafel 5 — ,,Martinsklause — Eine Einrichtung fiir die Holztrift”

Diese Tafel beschreibt die Holztrift, eine sehr haufig im Bayerischen Wald eingesetzte Art des Holz-
transports.

Finde hier heraus, wozu das Holz vorwiegend verwendet wurde, das nach diesem Verfahren tiber
weite Strecken transportiert wurde:

wandle das Wort in Zahlen um und bilde die Summe: = G=

den ersten Buchstaben dieses Wortes solltest du dir merken: = C=

Schaue dich hier an der Klause etwas um.

Der Auslass des gestauten Wassers erfolgt Gber einen tiefen steinernen Kanal. Dieser Kanal ist tber
ein Holzgelander gesichert.

Wie viele vertikale Pfosten hat das Gelander: = H=_
Verlasse den Platz an der Infotafel 5 Gber die Stufenin(E+H)*C=(_+_)*__=___° und
folge unmittelbar danach an einer unscheinbaren Gabelung dem Weg in
(F+tA-G)*C=(__+__-___)*__=__°.

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Uber einige Steinstufen erreichst du bald einen Forstweg. Folge diesem Forstweg aufwirts, aber nur
bis zur Grenze zum Kerngebiet. Dort zweigt rechts ein schmaler Pfad ab, dem du folgen solltest. Du
steigst zunachst gemachlich, dann steil Gber Wurzeln und Steine auf und gelangst nach einiger Zeit
an eine T-Kreuzung.

Hier entscheide dich fiir den Weg in Richtung D+G= _+_ _ _= °.

Das Gelande wird steiniger und du erreichst in einer Spitzkehre das
Teufelsloch.

Das Teufelsloch am Lusen

Eine tiefe enge Schlucht, die am Grund mit wilden Felstriimmern und Geroll tGber-
sat ist, tragt den Namen 'Teufelsloch'. Hier rauscht es oft ganz unheimlich, wie von
einem Bergbach. Es ist aber weit und breit kein Wasser zu finden. In den rauen
Wetterfichten wohnt, so heifdt es, ein scheuRliches Ungeheuer. Wahrscheinlich ist
es der Satan selber.

Die Bauern, die manchmal am Teufelsloch vorbei mussten, berichteten, dass
jemand mit glihenden Tannenzapfen nach ihnen geworfen habe. Die Baum-
friichte verschwanden aber jedes Mal spurlos in den Wanden der Schlucht.
Vor allem nach Einbruch der Dunkelheit soll das Ungeheuer in den wildzer-
zausten Baumen herumturnen und dabei grasslich schreien.

Solche Berichte hauften sich. So kam es, dass der Platz mehr und mehr ge-
mieden wurde. Selbst die Wildschitzen hielten sie nicht fir ein gutes Ver-
steck. Bis heute gilt das Teufelsloch am Lusen als unheimliche Stelle, auch
wenn den Teufel noch niemand dort gesehen hat. [wildes-waldgebirge.de]

Verlasse diesen unheimlichen Platz, indem du nach der Spitzkehre den Steinstufen nach oben folgst.

Zu den beiden dir bekannten Wegweisern gesellt sich ein dritter hinzu.

Wie heiRt der Wanderweg:

den vierten Buchstaben dieses Wortes solltest du dir merken: = d=

Dein Weg wird weniger steinig und schlangelt sich als Waldpfad serpentinenartig weiter nach oben.
Der Wald wird lichter und du triffst nach einiger Zeit auf einen Bohlenweg. Folge diesem bequemen
Bohlenweg bis zu einer T-Kreuzung.

Die Fortsetzung deiner Wanderung geht hier nach rechts weiter.
Du solltest allerdings zunachst nach links zu einer kleinen Aus-
sichtsplattform gehen. Dort wird dir die Neuentwicklung des Fich-
tenwaldes nach Sturmschaden und dem Borkenkéaferbefall in den
80er Jahren anhand von Bildern dargestellt. Das junge Grin der
kleinen Fichten scheint sich so langsam wieder zu entwickeln und
dem toten Wald zu trotzen.

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Auf der Infotafel ist die Hohe der Plattform (m G. NN) festgehalten.

Wie oft kommt die Zahl ,1“ in dieser Hohenangabe vor: = |: _

Setze deinen Weg, wie beschrieben, auf den Holzbohlen fort. Sobald die Bohlen enden siehst du be-
reits aus der Ferne ein Gebilde, das man hier nicht erwarten wirde.

Die Glasarche ist ein Projekt des Vereins WaldZeit. 2003 begann die Reise des drei
Tonnen schweren und 4,80 Meter langen glasernen Schiffes durch die Nationalpark-
regionen Bayerischer Wald und Sumava. 20 Stationen hat die Glasarche schon hinter
sich. Sie war auf Berggipfeln, inmitten der Natur, stand vor Glashiitten oder auf
Stadtplatzen. Jetzt ist sie zum Ausgangspunkt ihrer Reise, dem Lusen, zurlickkehren.
Sie soll dort zum Nachdenken anregen als Symbol fiir die Natur, die Glastradition im
Bayerischen Wald und Uber das nachbarschaftliche Verhéltnis von Bayern und Boh-
men.

Die Arche selbst ist ein Werk grenziiberschreitender Kooperation. So wurde das aus
480 Glasscheiben bestehende Schiff von Glaskiinstlern aus dem Bayerischen Wald
geschaffen. Die tragende Hand, entstanden 2004 zur Begriifung der Arche im Natio-
nalpark Sumava, ist ein Werk von Holzbildhauern aus Tschechien. [waidlerblog.de]

Unweit von der Glasarche befindet sich eine Schutzhitte, in der du
Uber Informationstafeln (iber die Reise der Glasarche informiert wirst.

Finde heraus, welches die zweite Station der Reise der Glasarche nach ihrem Start am Lusen war:

den vierten Buchstabe dieses Wortes solltest du dir merken: = e=

Wenn du aus der Huitte herausschaust, siehst du auf der gegeniiberliegenden Wegseite einen Grenz-
stein.

Notiere dir die Zahl, die du auf dem Grenzstein erkennst: = J=

(zur Absicherung: auf einer Karte in der Hitte ist ein europaischer
Wanderweg zu finden. Die Grenzsteinnummer ist ein Vielfaches der
Nummer des Wanderwegs E...)

bilde davon die Quersumme und wandle diese Zahl in einen Buchstaben um: = f=

Setze deine Wanderung vom Grenzstein aus in ostlicher Richtung fort.

Dein nachstes schweildtreibendes Ziel, der Lusengipfel, wird sich bald in voller Pracht zu erkennen
geben.

Zu den dir bekannten Wandersymbolen hat sich ein Tier hinzugesellt.

Um welches Tier handelt es sich:

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Der Weg verlauft zunachst noch relativ bequem und ist auf beiden Seiten durch , Fichtenskelette” ge-
saumt.

Bis Mitte der 1990er Jahre verlief beinahe der gesamte Anstieg auf den Lusen (bis kurz vor
das Blockmeer) im schattigen Misch- bzw. Nadelwald. Ab 1995 fielen aufgrund der unge-
wohnlich warmen Witterung jedoch weite Teile des alten Bergfichtenwaldes dem Borkenka-
fer zum Opfer. Im Lusengebiet und nordlich davon traten auf rund 4000 Hektar die Schaden
fast geschlossen auf. Dem Grundsatz des Nationalparkgedankens folgend wurden keine
chemischen oder biologischen AbwehrmaRnahmen ergriffen. Dem Betrachter bietet sich
vom Lusengipfel aus daher ein Bild, in dem immer noch die abgestorbenen Nadelbdume
dominieren. Fiir viele Besucher des Nationalparks wirkt dieses Bild des augenscheinlich , to-
ten Waldes” befremdlich. Die Nationalparkverwaltung hat sich jedoch dafiir entschieden,
kein Totholz aus dem betroffenen Gebiet zu entfernen. Sie vertritt die Philosophie , Natur
Natur sein lassen” (siehe letzte Seite). Es sterbe nicht der Wald, sondern nur seine alten In-
dividuen. Im Schutze der toten Baume wachst bereits ein neuer Wald zu einem europaweit
einzigartigen ,wilden Wald” nach. Der neue natirliche und baumartenreiche Wald diirfte
den Uiblichen monotonen Nutzholzforsten 6kologisch weit Gberlegen sein. [wikipedia.org]

Jetzt heiRt es nochmals tief Luft holen, um die letzten 120 H6henmeter zum Lusengipfel Gber die
,Himmelsleiter” zu erklimmen. Bei dieser Leiter ersparen wir dir jedoch das Zdhlen der Sprossen.
Drehe dich lieber auf deinem Aufstieg ab und zu fiir eine Verschnaufpause um und genielRe den fan-
tastischen Ausblick.

Du hast den Gipfel des Lusen erreicht!

Oben am Gipfel, nicht weit vom Gipfelkreuz entfernt, ist ein Wegweiser aufgestellt, der dir den Weg
zu deinem nachsten Ziel das Lusen Schutzhaus zeigt.

Wenn du Lust hast, kannst du am Lusen Schutzhaus eine kleine oder groRere Rast einlegen.

Bevor du jedoch deine Wanderung fortsetzt, suche nach dem Teufel, der eine Karre mit Steinen
zieht. Hast du den Teufel gefunden, dann fallt es dir sicher nicht allzu schwer zu erkennen, wohin sein
Weg ihn flhrt:

wandle das Wort in Zahlen um und bilde die Summe: = L=

den ersten Buchstabe dieses Wortes solltest du dir merken: = g=

In friheren Zeiten entstanden unter der Bevolkerung Erklarungsversuchen fiir dieses Naturschauspiel in denen immer wie-
der auch der "Teufel" ins Spiel gebracht wurde: wie ware es sonst auch moglich gewesen, dass dieser gigantische "Felshau-
fen" auf den Lusengipfel kommt?

Zum Beispiel jene Sage, die vom Teufel erzadhlt, der den Weg in die Holle pflastern wollte und hierzu tGberall im Waldland
Steine zusammensuchte. Als er mit seinem Schubkarren in wildem Gebraus tGber den Lusen hinweg fuhr, streckte ihm ein
"Klausner" das "Kreuz" entgegen, worauf der Hollenfiirst so erschrak, dass seine Steinfuhre umkippte und diese sich tber
dem Lusengipfel entlud ...

...oder: Einmal trug der Teufel alle Schatze der Welt zusammen. Wie er die Schatze auf einem gewaltigen Haufen beisam-
men hatte, deckte er sie mit Felsen zu und schleppte Steine her und allweil mehr Steine her und tiirmte sie aufeinander...
...oder: Der Teufel konnte den Bischof von Passau nicht leiden und darum wollte er die ganze Stadt vernichten. So sammelte
er Steine und Felsen, um damit die Flisse aufzustauen und die Bischofsstadt zu tiberfluten. Der Bischof sollte darin jammer-
lich ertrinken. Ausgerechnet, als der Teufel mit der Ungliick bringenden Fracht iber den Gipfel des Lusen geflogen ist, wur-
den im nahe gelegenen Kloster Sankt Oswald die Abendglocken geldutet. Erschreckt von den christlichen Klangen verliel3
Luzifer die Kraft - und er lieR die Steinbrocken fallen....

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Zur Fortsetzung deiner Wanderung stelle dich vor den Eingang des Lusen Schutzhauses und peile in
RichtungJ * (C+1)+1*K= __*(__+_)+_*_= ° und folge dem Weg.

Der Weg fihrt dich ganz gemiitlich, wieder an einigen Infotafeln vorbei, nach unten. Bleibe auf dem
breiten Weg. Kleinere Pfade, die hinzustoBen, brauchen dich nicht zu interessieren.

Nach einiger Zeit kommst du an einen Brunnen mit einer Sitzbank vorbei.

Sobald du an einen gréReren Platz mit einer Schutzhitte und Sitzgruppe angekommen bist, heilt es
Schritte zihlen. (Ubrigens sind jetzt alle Werte zur Ermittlung der Hinweise fiir das Zielgebiet be-
kannt, so dass du hier gemiitlich die Losung ausknobeln kannst.)

Stelle dich auf den Weg neben die Sitzgruppe und gehenC* K /1 =_ _* [/ = Schritte dem
Weg in Richtung ,griinem _ (=g)“.

Rechts am Weg miisstest du vor einem Gedenkstein stehen.

Von dem Datum auf dem Stein merke dir den Tag als Zahl: = M=

Setze deinen Weg zum ,,griinen _ (=g)“ fort. Inzwischen sind zwei ,grine _ (=g)“ zu erkennen.

Stelle dich in die Mitte zwischen die beiden ,grinen _ (=g)“ und peile in Richtung
B-)*F-M-C=(_-_)*__-__—-__= °. Du siehst ein blaues Schild mit einem wei-

Ren Buchstaben und dahinter einen kleinen Pfad abgehen. Das Wandersymbol dieses Pfades wird
jetzt einige Zeit dein Begleiter sein. Es ist dir bereits bekannt.

Bald triffst du wieder auf einen Bohlenweg, der dich durch jungen Fichtenwald weiter fiihrt. Am Ende
des Bohlenweges geht dein Pfad zunachst flach und dann nochmals steil bergauf. Beim Aufstieg
kannst du schon weiter oben einen Wegweiser erkennen.

Am Wegweiser angelangt, gehe in Richtung A* D-J=__* - = °. Du naherst dich so
langsam dem Zielgebiet.

Sobald der Weg etwas feucht wird und der Matsch durch kleinere Baumstamme Uberbriickt wird,
siehst du links des Weges einen groReren Felsen. Jetzt hort diese Beschreibung auf.....

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Das letzte Stlick Weg zur Letterbox ermittele mit Hilfe der Matrix am Ende des Clues. Aus der Matrix
erhaltst du 5 Hinweise, die in der richtigen Reihenfolge dich zur Box fiihren. Trage sie unten ein:

Hinweis 1: .

Hinweis 2:

Hinweis 3: =

Hinweis 4: .

Hinweis 5:

Halte die liblichen Vorsichtsmalinahmen beim Stempeln und beim Eintragen ins Logbuch ein und ver-
stecke die Box wieder gut an der Stelle, an der du sie gefunden hast.
Nachdem du deine Biiroarbeiten abgeschlossen hast, gehe zuriick zu dem Weg und folge ihm weiter.

Du triffst bald auf einen Wegweiser. Folge ab jetzt dem dir seit Beginn der Wanderung bekannten
Wandersymbol (natirlich nicht zurlick zum Lusen). Dies gilt auch beim nachsten Wegweiser. Das
Symbol taucht immer wieder an den Baumen entlang des Weges auf. Erst wenn du an einem ,feuch-
ten” Gebdude mit griinem Pultdach angelangt bist, lasst du das Gebaude links liegen und gehst auf
dem Wanderweg (nicht auf der StraRe) daran vorbei. Jetzt wird es Zeit fiir eine Anderung deines
Wegbegleiters. Du kommst an einen Wegweiser, der dich zu einem dir bekannten Ort (=a) weist, den
du in % h erreichen kannst. Folge diesem Weg. Ab jetzt begleitet dich ein gefiederter Geselle. Hast du
den bekannten Ort (=a) erreicht, wirst du sicherlich deinen Weg zum Ausgangspunkt der Wanderung
finden.

Bitte vor dem Start diese Seiten wie angegeben kiirzen.
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Losungshilfen fiir die letzten Hinweise

Um im Zielgebiet die Letterbox zu finden, missen 5 Hinweise ermittelt werden und in der richtigen
Reihenfolge ausgefiihrt werden. Die Lésungshinweise sind in der unten aufgefiihrten Matrix ver-
steckt. Hierbei handelt es sich um Buchstaben und Zahlen, die mit Hilfe des vom Schach bekannten
»RoOsselsprung ,, (Zug des Springers) zusammengesetzt werden mussen.

Regel flir den Zug des Springers beim Schach:

Der Springer bewegt sich vom Ausgangsfeld zwei Felder entlang einer Spal-
te oder Reihe und dann ein Feld senkrecht zu seiner bisherigen Bewegungs-
richtung (siehe Bild). Das Zielfeld hat immer eine andere Farbe als das Aus-

gangsfeld. e +*

Die Buchstabenfolgen enthalten keine Leerzeichen und keine * *

Satzzeichen. Innerhalb dieser Zeichenfolge miissen Werte aus a

dem Clue eingesetzt werden. * *
* *

Die Anfangskoordinaten fiir die jeweiligen Hinweissatze in der
Matrix werden durch Werte, die wahrend der Wanderung er-
mittelt worden sind, festgelegt (bitte die Zahlrichtung eines
Schachbretts beachten).

Um die Hinweise vervollstandigen zu kdnnen, bendtigst du noch zwei Zahlenwerte:

X=H+|*J+L=_+_*__+ =

Y=G*I+L+M=___* +_ _+_ _=__
Koordinaten KW a A
A A
Hinweis 1 =b ___ =K Kw__
Hinweis 2 =f =D Kw
Hinweis 3 =e =K/I Kw
Hinweis 4 =C ___ =B KW __
Hinweis 5 =d ___=E KW

Trage unten auf dieser Seite die ermittelten Werte ein. Wenn du auf den vorherigen Seiten wie an-
gezeichnet den unteren Seitenrand beschnitten hast, so sollten diese Werte fir die Berechnungen

und Hinweise im Clue standig lesbar sein.

A = =_ C D E:_ =
G = =_ | J = K=_ — —_
a=_ ____ b= c=_ = _ |e= g=_




Version 3.0 Seite 10/ 11

Hinweis 1: .

Hinweis2: _ _ _ ___ _ __ _ _____ ______ _
Hinweis3: _ ___ ___ ___ _ ________ ______ -
Hinweis4: ___ _ - e e .
Hinweis5: ___ _ e e _ -
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