Wildenburg Letterbox

Startort: Kempfeld (Kreis Birkenfeld)
Startpunkt: Parkplatz am Wildfreigehege Wildenburg, Wildenburger Str. 22
Koordinaten: N 49°46.528, E 007°15.250
Empfohlene Landkarte: nicht notwendig
Ausrustung: Kompass, Stempel, Stempelkissen und Logbuch,
evtl. Geld flr den Besuch des Wildfreigeheges (nicht erforderlich zum Finden der Letterbox)
Schwierigkeit: leicht-mittel, (QS = Quersumme)
Gelande: mittel-schwer, Pfade / Felsenpfade sowie Forstwege (festes Schuhwerk erforderlich)
Lange: ca. 8,5 km, ca. 2,5 Stunden (reine Laufzeit)
Einkehrmdglichkeit:
Picknickmdglichkeiten unterwegs;
Café im Wildfreigehege und Burggaststatte (nur April-Oktober, Fr.-So. 11:00-18:00)

Infos:

Unsere Letterbox fuhrt euch im Naturpark Saar-Hunsrick durch zwei Naturschutzgebiete.
Bitte achtet dort besonders darauf die Wege nicht zu verlassen und die Natur zu schonen.
Die Letterbox selbst befindet sich aul3erhalb des NSG (soweit mir bekannt).

Auf dem Wildenburger Kopf, mit seinen ca. 670 m G NN, befand sich, in der La-Téne-Zeit
(ca. 450 - 50 v. Chr.), eine wichtige Fliehburg des keltischen Stammes der Treverer.

Die Wildenburg selbst wurde vom Wildgrafen Friedrich von Kyrburg aus Kirn im Jahre 1328
errichtet.

Dabei wurde der westliche Teil des keltischen Ringwalles als Steinbruch genutzt und zerstort.
Die Burg wurde im Jahre 1651 von lothringischen Truppen niedergebrannt und nach teilweisem
Wiederaufbau im Jahre 1660 diente die Unterburg dem Amt Wildenburg als Verwaltungssitz bis
zur Aufhebung der Grafschaft im Jahre 1792.

AuRerdem befindet sich auf dem Wildenburger Kopf ein Wildfreigehege mit vielen
einheimischen Tieren, einem Streichelzoo, diversen Spielplatzen, einem Naturlehrpfad und
einem Wolfsgehege: der Wolfsblut-Wolfslandschaft.

Fir weitere Info (Preise & Offnungszeiten) siehe : www.wildfreigehege-wildenburg.de

Wenn das alles nicht ein Grund ist hier eine Letterbox zu platzieren ©

Viel Spald wiunschen Euch die WormserWanderWoalfe !!!
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Clue:

Am Parkplatz suchen wir zunachst ein Denkmal mit Steintafel, die uns etwas Uber ein
abgegangenes Stadtchen erzahlt (ziemlich mittig). Daneben steht ein braunes Schild mit einer
Hoéhenangabe. Wir bilden die Quersummer aus dieser und merken sie uns als Wert A =

Wir nehmen den Weg bergan an einem alten "Dankes" Baum vorbei (vei viel Laub genau hinschauen).
Rechts neben einem Tor, folgen wir dem Pfad bergauf zu unserem nachsten Ziel, das ihr schon
selbst erkennt...

Kurz davor trefft ihr wieder auf ein braunes Schild mit HOhenangabe. Die QS merken wir uns als
Wert als Wert B =

Nun aber ganz rauf....

Oben genielRen wir die Aussicht und suchen die Tafeln die nach Norden, Westen, Suden und
Osten weisen. Auf diesen findet ihr insgesamt 5 Hohenangaben; addiert diese und bildet die
QS. + + + + = -> QS = =Wert C

Zuruck zum letzter HOhenangabe.
Hier folgen wirdem Pfadin A+2xB +C = +2Xx + = °.

Diesem folgen wir eine Weile und achten darauf nicht "baden" zu gehen oder uns von den
Hexen erwischen zu lassen, bis wir schlieRlich einen Forstweg erreichen.

Hier nehmen wir den Weg in Richtung Cx3 + A = x3+ = ° an einer Bank
vorbei.

Nach kurzer Zeit halten wir uns gerade aus und erblicken einen grof3en Grenzstein der "gehen
mag. Seine Nr. merken wir uns auch; Wert D =

Wir folgen weiteren Grenzsteinen und erreichen die nachste Kreuzung an der wir in
ca.D/C= - = ° weiterlaufen.

An einer Gabelung stellt sich uns ein Pfosten mit Hut in den Weg. Hier folgen wir dem Pfad
nach rechts bis wir eine "Kanzel" erreichen. Geniel3t die Aussicht. Bevor wir weiter laufen,
schreiben wir uns die QS der Héhenangabe an der Metalltafel auf als Wert E =: auf.

Im weiteren Wegverlauf besuchen wir uns noch eine zweite "Kanzel", indem wir an der
nachsten Gabelung wieder rechts laufen.

Gleich im Anschlud erreichen wir einen Wegweiser und hier beginnt ein kleines Wegweiser-
hopping: Wir wandern immer in Laufrichtung vom Wegweiser zum Wegweiser, wobei die
Reihenfolge durcheinander ist und wir die richtige selbst vor Ort herausfinden missen
(keine Panik, es ist leichter als ihr denkt):
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Wegweiser mit Hoheangabe weiter in Richtung

611 m (NN) Ziel in 4 km

549 m (NN) Ziel in 16 km (Pfad!)
585 m (NN) Ziel in 4,0 km

553 m (NN) entgegen Ziel in 2,8 km
579 m (NN) Ziel in 11,9 km

565 m (NN) Ziel in 3,7 km (Pfad!)

Unser Weg mundet in einem Forstweg dem wir nach links folgen bis zu einer "gekreuzte
Buche".

Weiter gehtesinca. Ex6 +D = X5+ = °

Leider wurde der Waldlehrpfad im kommenden Wegabschnltt zuruckgebaut — mangels
Alternativen geht es nun auf dem Forstweg weiter bis wir seitlich ein Rohr im Graben
entdecken.

An dieser Stelle verlassen wir den Forstweg und wechseln nun auf einen Pfad indem wir das
Rohr queren. Der Pfad geht gleich nach dem Rohr nach links...

Wir folgen dem Pfad auch wenn er sich schlangelt und mal deutlicher, mal verwachsener wirkt
bis zu einer Schranke.

Hier beginnt das Finale:

Wir vergewissern uns, dass uns keiner beobachtet und keine anderen Wanderer in der Nahe
sind!!!

Nun gehen wir zu dem Objekt in der Nahe der Schranke und stellen uns zwischen zwei
Stahlstutzen.
Jetzt peilen wir und laufen:

D-B= - = ‘und B+ A= + = Schritte,

dannE +C = + = und A+E= + = Schritte.
Anschlie3en vorsichtige C + A = + = Schritte in
D-A-C-E-= - - - = ¢ zu einem Parchen.

Die Letterbox findet wirdannin E + D = + = °und

D/E= / = Schritten hinter Steinen versteckt.

Bitte nimmt die Box und loggt an der in der Néhe befindlichen Sitzgelegenheit und nicht am
Versteck selbst.

Hinterher versteckt alles wieder ordentlich, damit auch andere Letterboxer noch lange Spal3 an
der Tour haben.

Ruckwegq:

Wir kehren zur Schranke zurtck und folgen der Beschilderung Richtung Wildenburg.
Im Zweifelsfall in alter Letterboxermanier: immer nach oben ©.
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