VANGIONEN LETTERBOX 49°37N/8°220

(placed am 30. September 2006 TC )

Ort : Worms / Rheinland Pfalz

Start : Parkplatz neben Nibelungenbriicke, Festplat (49°37°51.70“ N/
8°22727.30“ Q

Schwierigkeit : einfach, Kinderwagen geeignet

Lange : ca. 3,0 — 3,5 Stunden (5,5 - 6,0 km)

Sonstiges : Bendotigt werden Kompass, Taschenrechn&tempelkissen,

Stempel, Logbuch, mathematische Grundkenntnisse un@mische
Zahlenkunde (* steht fur Multiplikation)
Kontakt : die_vangionen@yahoo.de

CLUE

Start am Parkplatz neben der Nibelungenbriicke stliwker Richtung die geteerte Auf- und
Abfahrt hoch und an der Ampel mit dem HinweisscmldRichtungStdenpeilen.
F

Auf der anderen Stral3enseite steht ein Schul Gebawidder Ecke zu dem ihr geht. Sudliche
Ecke der Schule weiter naglfiestenentlang der Kyffhauserstr. An der Gabelung rechts
halten in Herzogenstral3e (hier seht ihr bereitsStieltmauer), die LudwigstralRe Uberqueren
in Petersstral3e. Bis an die Stadtmauer. Vor delti&tauer geht es an der Mauer in Richtung
Sudenbis zum kleinen Durchgang in der Mauer, der Figatogte. Zahle die aul3eren Steine
der Pforte = A (orientiere dich am Mdrtel zwischdEm Steinen, es ergibt eine gerade Zahl
dessen Quersumme 9 ergibt), mit wie vielen ReiltemSvurde der Durchgang aus der
Frontansicht eingefasst = B?

Dort hindurch insiid /westlicheRichtung zur Hagenstral3e, diese in stidwestlichbtRng
Uberqueren in den Fischmarkt bis zum Haus mituleden Ecke im Erdgeschoss in der



Wollstral3e. Weiter imord westlicheRichtung bis ihr auf der linken Seite der Straidere
alten romischen Meilenstein findet

Dort befindet sich eine kleine Gasse durch digyétt, vorbei an Deutschlands altestem
Etablissement, das ihr linker Hand lasst, bis eliemachste Querstralie in eine Richtung
zwingt. Hier in Richtung Westeweiter bis ihr eine Ful3gadngerampel Gberqueren tmiisd
behaltet diese Richtung bei, in den ehemaligen Waé#in. Solange im Wall bleiben bis ihr
ein Stadtmauertor findet durch das ihiNiard / OstlicheRichtung geht. In der Naheren
Umgebung befindet sich das Andreasséfthreibe alle Zahlen der Gedenktafel untereinande
und bilde aus jeder dieser Zahlen die Quersummdiefel die verschiedenen Quersummen
und addiere zu diesem Ergebnis 13 dazu = C ( #ils HQuersumme des Endergebnisses
ergibt 6)

Weiter nord dstlich vorbei an der Magnuskirche ZDam Sidportalvo du die ersten Stufen,
nach tUberqueren des Ful3gangeriberweges, erklinmustiese zahlst = Dnd zum

Nordportal gehsgsuch dir die Richtung ausjom Nordportalhier zahlst du die Silben tUber des
Kaisers Portal = Fdes Doms

Ostlich zum Siegfriedbrunnemultipliziere die Anzahl der oberen Saulen mit Aezahl der
Wasserlaufe (nicht den Ausgissen !) und diesesbrgenultipliziere mit der Anzahl der
unteren, eckigen Saulen Fund suchst am Haus zur Mlnze die mit Griinspan dgere
Gedenktafelyo du die Worte zahlst die auf der Gedenktafeletebhne das kleine Schild in
der unteren rechten Ecke zu beachtda.

Weiter zum Rathaus das sich am Markplatz befiredeiem du den Grundstein suchst und
das Jahr der Legung ermittelst =H (RGmische Zahlen)

Vor dem Rathaus/Standesamt steht der Gerechtigkeiisen,gehe in Richtung in die
Justiziar schauen wirde wenn sie keine Binde vorAlggen hatte (Strafl3e fihrt leicht
bergauf) bis an das Eingangstor des Heyls Schdsschensictiaans oberen Ende der
Aufwarts fihrenden Stral3e befindieehnt euch mit dem Rucken an den Torpfeiler der am
nachsten zur Hauptstral3e liegt, in Blickrichtureglgch verborgen hinter Baumen, befindet
sich ein bekanntes Denkmal auf dem mehrere Persmnsahen sind. Dort sollt ihr hin.

Stelle dich vor das Denkmal und geheNiord / OstlicheRichtung weiter den alten Wall
entlang bis zu einem Kriegerdenkmabn dem aus du weiter in Blickrichtung des 4. Stda
von links gehstzum Ludwigsdenkmakubtrahiere hier das Geburtsjahr Ludwigs vom
Sterbejahr = ISetzt Euch mit dem Ricken zum Denkmal direkt aefuttiterste Mauer in
mitten des Denkmals urkilt die StralRe an die Nord / Ostlich von diesdatzPauf dem das
Denkmal steht, weg fuhrDieser Stral3e, bis an das letzte Haus auf dbetae&eite, folgen.
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Schaut euch das Haus von dessen Stirnseite ahuersumme H + Quersumme | - °)
geht es weiter in die Judengasse der du folgsturiSynagoge/Raschihaus.

Stellt Euchzewischen die beiden Turen der Synagoge / Raschinadipeilt
(A+B)*2+Quersumme F (°) an, dieser Stral3e folgen bis zum Raschi -Tor. IDdem linken
Torbogen bis zur ndchsten Querstral3e gehen (BeRimg).In Wurzel aus 64 = erster Teil
der Zahl (Zehner)ynd Wurzel aus & zweiter Teil der Zahl (Einexy) peilt ihr ein Gebaude
mit einer groRen Uhr, an zu dem ihr gehen misstduinch den Torbogen die kommende
Querstral3e erreicht.

Uberquert diese viel befahrene StraRe pmitt in RichtungG*2 (°). Auf dem Weg zu
diesem Punkseht ihr ein Wohnmobile Schil¥on dortin sud- / 6stliche Richtung*7,5 °
anpeilenund los marschieren. Dort werdet ihr auf das Hdgekmal treffen.

Vom Hagendenkmal geht ihr in Richtulg-15 (°) bis ihr auf ein Gebaude stdl3t. An einem
weiteren Geb&ude ganz in der N&he findet ihr eagenarkierung mit NN Stand. Stellt euch
mit dem Rucken direkt an den Pegell lauftca.C Schrittein Blickrichtung gerade aus
(Uber einen Schienenstrang). Hier dreht ihr eueh,Regelstand im Ricken, @wv0 ° nach
“RECHTS" den Schienen entlang, unter beiden Brudkadurch zur letzten Platane auf der
linken Seite An die letzte Platane stellemd in RichtundC+G+I-D (°) gehen und dem
StralR3enverlauf folgen. Vorbei an den beiden ,Bullgis zu EINEM Schild dessen Pfeil in
Richtung C-12° zeigt. Dieser StralRenverlauf fihrt Euch direkeare Leitplanke, von der
aus geht es in sud 6stliche Richtung weiter, walhre weitere Angaben d&alzstadinden
solltet. Am Salzstaa dann in Richtu@gA (°) peilen und am Tor 4 die Richtung naeh
(D+B) + 3(°) wechseln. Am letzten Zaunpfahl verweilt ihr eiddament und peilt in
RichtungC-(6*B) (°). Dort ist ein Hihne gestrauchelt von dessem Fuf3e i B Schritte,
rechts an ihm entlang lauft, dort findet ihr diexBo

Il Achtung Wichtig !!! Da wir eine ,Stadtebox" versteckt haben ist
dieser Ort nicht wirklich vor den Augen Fremder Psonen
uneinsehbar. Bitte gebt Acht, das ihr nicht geraoe grofdten Trubel
den Durchgang betretet.




