KA - Weingartner Krotenwanderung ersion s
(versteckt im Oktober 2012 und Uberarbeitet im Februar 2016 von den Weingartner-Edel-Hobbits)

Diese Wanderung fihrt in ein Moor- und Bruchwaldgebiet im
Landkreis Karlsruhe.

Das Moor ist der letzte Teil eines ehemals groRen Nieder-
moores der Kinzig-Murg-Rinne, einer ehemaligen Fluss-
niederung am Ostrand des Oberrheingrabens. Hier leben
zahlreiche gefahrdete Amphibien-, Insekten- und Vogelarten
und es gibt noch gréRere Schilfbestéande. Der Wechsel von
Moor, offenen Wasserflichen und einem grof3flachigen
Bruchwald mit Hainbuchen- und Erlenbesténden bieten eine
gute Voraussetzung flr eine artenreiche Tier- und Pflanzen-
welt.

Ein schmaler Holzsteg fuhrt zu einem Unterstand am Rand
des Moors, von dem aus sich die Tierwelt auf und tUber dem Wasser gut beobachten lasst.

Amphibienwanderung:

Seit einigen Jahren werden zur Laichzeit des Spring- und Grasfrosches Schutzzaune entlang der
Bundesstral3e installiert, um das Massensterben der Tiere auf der Strae zu verhindern, denn in die-
ser Zeit wandern die Frésche von den sonnenbeschienenen Hangen des Kraichgaus zu ihren Laich-
platzen im Moor.

Diese Letterbox-Tour fuhrt in die verschiedenen Lebensgebiete der Frosche und Kroten und soll einen
Eindruck Uber die beschwerlichen Strecken vermitteln, die diese Tiere mehrmals in ihrem Leben zu-
ricklegen.

Startpunkt: 76229 Karlsruhe Grétzingen, Im Stalbihl 1 (Landkreis Karlsruhe / KA)
Grotzinger Baggersee / Weingartner Moor

Koordinaten: 49°01'50.0, 8°30'19.0

Ausristung: Kompass, Stempel, Stempelkissen, Logbuch, Textmarker, eventuell Fernglas,
festes Schuhwerk, im Moor ist ,Anti-Brumm* © empfehlenswert

Schwierigkeit: (**---) einige Worterratsel

Gelande: (**---) gemdutliche vorwiegend schattige Wanderung auf Waldwegen (maximaler
Hohenunterschied 150 m), nicht kinderwagentauglich.

Lange: ca. 12 km/ ca. 4 Stunden reine Gehzeit ohne Pausen

Einkehrmaoglichkeit: unterwegs ehrenamtlich bewirtschaftete Hitte (wenn, dann nur sonn-
tags geoffnet)

Bitte beachten: In der Néahe des Boxenverstecks befindet sich eine Kirrung. Bitte plane die
Tour so, dass du nicht in der Dammerung oder bei Dunkelheit dort ankommst.

Grundsatzlich gilt: Buchstabenwandlung: A=1,..,Z=26 / Umlaute: &=ae, 6=0e, U=ue / 3=ss
Punkt vor Strich-Rechnung / Klammerrechnung beachten !

Buchstaben und Wérter, die fur die Losung benétigt werden, sind im Clue durch Kleinbuch-
staben gekennzeichnet. Gro3buchstaben stehen flr Zahlenwerte.


http://maps.google.com/maps?q=49.030570,%208.505256
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Hallo teh bin Krdterich (nwicht zu verwechseln mit metneme beridhmten Frewnd
der vom SchuheRaufen bekannt ist),

Dlr mdchte teh als ein Vertreter melner Gattung meine Lebensweise bn der Natur
unol in der Gegend in die dich diese wanderung fithren wird etwas wiiher
bringewn,

Die Wanderung beginnt am Schaukasten der Stadtischen Forstverwaltung Karlsruhe. Wéhle
den Weg in 60°. Bei einer Schranke betrittst du das Naturschutzgebiet (bitte entsprechende
Verhaltensregeln einhalten). Folge dem Weg entlang des Ostufers des Sees bis zu einer
Holzbriicke auf der rechten Seite.

Uberquere die Briicke

Zahle die vertikalen Holzbalken eines Briickengelanders = A=

Folge dem Pfad und tberquere kurz nach der Briicke einen breiten Weg. Das Gebiet, das du
jetzt betrittst kann nach heftigen Regenfallen matschig sein.

Schon bald siehst du an einer Gabelung links im Wald einen Hochsitz. Gehe nicht dorthin,
sondern bleibe auf deinem Weg.

Bald danach wirst du auf der linken Seite des Weges oben am Baum eine merkwuirdige
schwarze Behausung entdecken kénnen.

Wer wohnt darin (Einzahl)? = a.

Wandle die Buchstaben in Zahlen um und bilde die Summe = B = _

Bilde von B die Quersumme = C= QS(B) _

Bald nach dieser Behausung kommst du an eine Gabelung. Halte dich hier rechts. Kurz nach
der Gabelung geht nach links ein Pfad ab. Folge diesem Pfad, der nach ein paar Schritten
auf einen Querweg stolt.

Zu deiner Linken kannst du einen Holzbohlenweg erkennen. Folge dem Holzbohlenweg
(Achtung: die Bohlen kénnen sehr rutschig sein).

Bald kommst du an eine auf Stelzen stehende Holzkonstruktion, die du tber zwei Holztrep-
pen betreten kannst.
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Zahle die Treppenstufen tber die man nach oben gelangen kann.

Anzahl der Stufen einer Treppe = D=

Bist du friih morgens (Morgenddmmerung) unterwegs und hast du eine ,ornithologische
Ader” wirst du an diesem Ort vermutlich l&anger verweilen.

Verlasse den Ort und folge dem Holzbohlenweg weiter bis sich der Untergrund &ndert. Noch
ein kurzes Stick und du kommst an eine schiefe T-Kreuzung. Folge hier dem Weg in Rich-
tung SO.

Am Waldrand angekommen, siehst Du links eine Informationstafel Uber das Naturschutzge-
biet.

Lose folgende Aufgaben:
Auf der Tafel ist ein Tier gleich zwei Mal abgebildet (vermutlich ¢ und &').

Wie lautet der lateinische Namen des Tieres? = b:

Wandle die Buchstaben in Zahlen um und bilde die Summe = E =

Wie viele Amphibienarten laichen hier im Moor? = F=
Wann wurde der Bruchwald zum Naturschutzgebiet? = G=_ _
Bilde von G die Quersumme = H=QSg _ _

Gleich an der nachsten Kreuzung, wenige Schritte von der Info-Tafel entfernt, folge dem
PfadinD+H=_+ = ° am Waldrand entlang bis zu einem Hochsitz. Der Belag
des Weges andert sich dort und du gehst auf dem Weg in ndrdliche Richtung weiter.

Am zweiten Querweg triffst du auf einen weif3/roten Wanderer. Folge hier dem Weg in Rich-
tungB+2*D=___+2*_= °

Am Ende dieses Wegs ist sowohl fur dich als auch fur alle Kréten, die dich auf dieser
Wanderung begleiten, Vorsicht geboten. Die Anforderung an unsere Mobilitdt hat dazu ge-
fuhrt, dass an dieser Stelle die Landschaft drastisch durchschnitten wird.

Melne verwandten die Frische und Kriten habew es hier A
letder nicht so leleht, Vviele mussten in den letzten jahren » |
thre wanderung wit dem Leben bezahlen, Durch das
Elnrichten von Krdtenschutzzlunen und dem Elnsatz
vieler ehrenamtlicher Naturschittzer, die wihvend der Zeit
der Amphibienwanderungen tn den Dimmerungsstunden
die Zhune ablavfen una die elngesammelten Tiere auf die

R r
andere Strabenseite tragen wurden die Uberlebenschancen %_N /\§7
————r — —_—
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der Krdten uno Frosehe wesentlich verbessert,

Hier wurden inzwischen m Rahwmen des KowjukRturprogramms fiunf Amphiblen-
durchliisse mit entsprechenden Stopprinnen gebaut,

Laut NABU-Angaben sterben nicht nur viele Awphibien dadurch, dass sie tberfahren
werden, Auch der Lufrdruck schnell vorbeifahrender Fahrzeuge st oft so grob, dass die
Lineren Organe der Tiere platzen,

Aus diesem Grund gilt der Appell an alle Autofahrer: Geschwindiglegit deutlich
reduzieren und vorsichtio fahren, sobald Krtten auf der Strabe stnd,

Du kannst umschauend einfach dartber hinweg wandern.

Auf der anderen Seite angelangt, folge dem Weg und du siehst bald ein Kreuz. Gehe zum
Kreuzund peilein(G/D-D)/2=(__ _ | _-_)I2= °. Folge dem Schotterweg
aufwarts. Keine 100 Schritte spater geht links eine Treppe zum ehemaligen judischen Fried-
hof von Weingarten hoch. Der Zugang zum Friedhof ist verschlossen man kann allerdings
von der oberen Treppenstufe sich einen Einblick verschaffen.

Judiseher Friedhof weingarten: die judische Gemelnde in welngarten war bm 19, Jahr-
hundlert stark gewachsen, Sowmit war es legitim, dass welngarten einen elgenen jidi-
schen Friedhof erhielt, Das qeliinde vom Welngartner Friedhof wurde schon 1833 gekautft,
aber die erste Bestattung erfolgte 1903, Voher wurden die Toten bm Verbandsfriedhof
Obergrombach beerdigt, Die Nationalsozialisten haben anscheinend den welngartner

Judenfriedhof vergessen, denn hier erfolgte keine Zerstorung, Der Friedhof wit 25 qrab-
stlitten kann heute noch b Rahmen von Fithrungen besiehtiot werden, Das Gellinde ist
eingeziiunt unol darf nicht betreten werden.,

Bevor du deine Wanderung fortsetzt, zahle noch die Stufen der Treppe, die hoch zum Fried-
hof fuhrt.

Anzahl der Treppenstufen? = | =

Neben der Treppe befindet sich ein Grenzstein. Vom Weg aus erkennst du darauf eine Zahl.

Zahl auf dem Grenzstein? = K=

Folge weiter dem eingeschlagenen Weg aufwarts vorbei ein einigen Hausern. Kurz nachdem
dein Weg nur noch eingeschrankt die Durchfahrt freigibt, erreichst du eine Kreuzung. Folge
hier dem breiten Weg nach links durch eine Kurve leicht ansteigend. Der Weg fiihrt an Fe-
rienhdusern vorbei und wird nach einiger Zeit fir einen kurzen Abschnitt zu einem Pfad.
Gehe besténdig aufwarts und behalte bei abgehenden oder hinzukommenden Wegen deine
Laufrichtung bei. Im Zweifel geht es aufwéarts. Nach einiger Zeit ist links des Weges eine
Schonung. Der Weg wird danach wieder etwas steiler. Am Ende des Anstiegs triffst du auch
einen Querweg.

GehenhierinA+H=_+__ = ° weiter.
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Nachdem du den Wald verlassen hast, triffst du auf einen Schotterweg. Folge diesem, wie
soll es anders sein, aufwarts. Bleibe auf diesem Weg bis zu einer Kreuzung mit Schutzhditte.
(Im Zweifel hilft dir die Markierung, die F =_ _ = als Buchstabe = __ beinhaltet).

Nach kurzer Zeit kannst du bei einer Rastmaoglichkeit dich vom Aufstieg ein wenig ausruhen
und die Aussicht geniel3en.

Vom Eingang der Rastmoglichkeit peilein (K -E)*C*1=(__-__)* = °

An dem Weg in dieser Richtung steht rechts eine Bank. Auf der Bank ist auf einem SChI|d ein
Symbol abgebildet, das du dir fir einen spateren Wegabschnitt merken solltest.

Symbol:

Folge dem Weg leicht bergab. Du iiberquerst eine Kreuzung. Nach dem Uberschreiten einer
kleinen Kuppe treffen sich an einem Schilderbaum mehrere Wege.

Ermittle auf welcher Hohe du dich befindest = L=

Die Fortsetzung deiner Wanderung zeigt dir das ,Kunstler-Utensil, das dich einige Zeit be-
gleiten wird. Jetzt heil3t es erst einmal fir mindestens 15 Minuten ,Strecke machen®. Bleibe
auf dem Forstweg und ignoriere alle abgehenden Wege. Du erreichst eine Wegekreuzung
mit einer ,Insel* in der ein einzelner Nadelbaum steht.
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Folge ab hier dem Forstweg aufmerksam weiter Richtung Westen, denn bald entdeckst du
an deinem Weg pflanzliche Waldbewohner, die namentlich erwahnt werden. Ermittle deren
Namen. Die folgende Liste soll dir helfen, alle zu finden. Die Reihenfolge der Liste entspricht
nicht der Reihenfolge, wie du sie unterwegs antriffst (aufgrund von Veranderungen in den
letzten Jahren ist bei einem Begriff die Vorsilbe verloren gegangen. Sie ist unten bereits ein-
getragen).

Bitte Clue weiterlesen!
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Direkt bei den ersten beiden ermittelten Begriffen befindet sich eine Hitte mit Rastmdglich-
keit und vielen geschnitzten Figuren.

Einem bunten Holzstamm solltest du Aufmerksamkeit schenken. Auf ihm sind einige Tiere
verewigt, die du erraten und in der nachfolgenden Liste eintragen solltest.

Erganze in der Liste auch das Tier, das du am Anfang deiner Wanderung ermittelt hast
(Wert a)!

Hast du alle Tiere gefunden, setze deinen eingeschlagenen Weg fort und vergesse nicht, die
Liste der Pflanzen zu vervollstandigen.

Bald gelangst du an ein Wegdreieck mit einigen Wegzeichen auf einem alten Baumstamm.
Hier in der N&he findest du Ubrigens die letzte der gesuchten Pflanzen.

Folge ab hier etwa 200 m dem Weg in Richtung 210°, vorbei an einer Sitzgruppe bis du dich
zwischen 3 Wegen entscheiden musst. Nimm den mittleren Weg.

Das ,Kiinstler-Utensil* weist dir hier, sowie an der nachsten Forstwegkreuzung, deine Rich-
tung.

Nach der Kreuzung geht es fiur ein kurzes Stiick leicht bergauf. Einige Schritte, nachdem fir
dich der Blick nach oben versperrt war, zweigt noch vor einer Schranke ein Pfad nach links
ab. Folge dem Pfad und du kommst an eine weitere Rastmdglichkeit mit Weitsicht (So. ewtl.
gedffnet).

Von hier lassen sich die Hohenziige des Nordschwarzwalds, die Skyline einer badischen
Metropole, sowie bei gutem Wetter das Wandergebiet in dem die deutschen Letterboxen ih-
ren Ursprung hatten, erkennen.

Nutze diese Rastmdglichkeit, um die Werte fur die Boxensuche im Zielgebiet zu bestimmen.
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Auf deinem Weg hast du einige pflanzliche Waldbewohner ermittelt. Suche sie in folgender
Matrix (horizontal, vertikal oder diagonal / vorwarts und ruckwarts geschrieben). Kenn-
zeichne die Matrixfelder, die von diesen Namen belegt werden.

Achtung — es konnen einige Pflanzen mehrmals vorkommen oder auch Bestandteile von zu-
sammengesetzten Namen sein.

Hast du alle Namen eingetragen, so bleiben einige Felder frei. Die Buchstaben dieser freien
Felder ergeben die gesuchten Begriffe.

Die Matrix ist durch fette Linien in 4 Bereiche eingeteilt. Jeder Bereich steht fir einen Begriff.
Durch geeignetes Sortieren der Buchstaben mussen sich sinnvolle Worter ergeben.

Diese Worter aneinander gereiht ergeben einen Teil der Wegbeschreibung zum Zielgebiet:

= c. _ .
E N N R O H A R E B L I S
A I E E E R E E B S L E C
E M N I E S H U R K I H H
K A G A C E C I w D N C A
R M E E T H R H E M D S I

C B R B I R K E S S S E C
H A I N B U C H E S N L H
E ) K E I S A L G ) O D E
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Einen weiteren wichtigen Begriff fir die Boxen-Suche erhéltst du, wenn du in der nachfol-
genden Matrix die Tiere, die du unterwegs ermittelt hast sinnvoll eintragst. Der Begriff ergibt
sich aus den markierten Feldern (von oben nach unten gelesen).

Wenn alle Ratsel gel6st sind und du dich ausreichend von der bisherigen Tour erholt hast,
kann es weitergehen.

Vom Rastplatz folge dem asphaltierten Weg abwarts. Bleibe auf dem Weg bis zu einem We-
gedreieck mit Bauminsel und Bank.

Nimm dort denWeginA*K +1-A=_*  + - = °.

An der gleich darauf folgenden Kreuzung geht es rechts hoch. Du triffst auf eine Stral3e, der
du nur in eine Richtung folgen kannst.

In der nachsten Rechtskurve verlasse die Straf3e nach links. Hier entdeckst du auch wieder
das Symbol, das du dir unterwegs bei einer Bank gemerkt hast. An der kurz darauf fol-
genden T-Kreuzung zeigt dir das gleiche Symbol deinen Weg. Sobald du auf eine Stral3e
triffst, Uberquere diese und setze deinen Weg auf der gegeniiberliegenden Seite fort.
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Bald erreichst du eine C

Wahle hier den AbzweiginC*D =_* = °. Der eingeschlagene Weg scheint bald
zu enden. Behaltst du ungefahr die Richtung des Weges bei, so kannst du den Wald auf ei-
nem schmalen Pfad durchqueren und kommst bald an eine T-Kreuzung in deren Né&he sich
ein gedrungener, unproportioniert wirkender Hochsitz befindet.

Von der T-Kreuzung geheetwa A+ F+1=_+ + = Schritte in Richtung
H+I+L=__+ + = °
Jetzt auf deiner linken SeiteinL -A-H=_ - - = ° kannst du in etwa

D = _ Schritten einen d erkennen. Auf der Riickseite von d solltest du nach der Letterbox
suchen.

Rickweg

Nach getaner Buroarbeit gehe zur T-Kreuzung und von dort nach unten am Hochsitz vorbei.
Sei bitte vorsichtig. Der Weg ist ziemlich verwachsen und uneben und vor allem bei Feuch-
tigkeit sehr glitschig.

Bald hast du einen asphaltierten Weg erreicht. Auch diesem Weg folgst du leicht bergab.
Ignoriere alle zu- und abgehenden Wege und behalte deine Richtung auf dem Asphalt bei.

Ein allmahlich lauter werdendes Gerausch signalisiert dir die bereits erwdhnte Zivilisations-
schneise, die du am Ende des Weges (leicht nach links wendend) erreichst. Ab hier miss-
test du erkennen kénnen, wie du zum Startpunkt zuriickkommst.

Die Placer und ieh hoffen, dass wir div mit dieser wanderung, weben oer Boxen-Suche,
elnen Einblick tn unser Leben hier b Moor unad den angrenzenden Higeln gegeben
haben, Es wiire schin, wenwn einige positive Elndritcke bel dir tn
Erinnerung bletben witrden, Also bis bald, Wir werden uns sicher
mal wieder tber den Weg Laufen.




