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Nachtgeocache im Wald von Hochspeyer

- Die Suche nach dem Schatz der Geister -

Die boOsen Geister des Pfalzerwaldes haben wieder einmal ihr Unwesen in
Hochspeyer getrieben. Sie haben einen ihrer Schatze im Wald versteckt und wollen
diesen naturlich nicht wieder hergeben. Doch sie haben auf ihrem Weg in den Wald
einige Spuren hinterlassen, die euch weiterhelfen kénnen, den Schatz wieder

zuruckzuerobern.

Allerdings wird diese Schatzjagd nicht ganz einfach sein, denn um alle Hinweise
finden zu kénnen, misst ihr euch in die Dunkelheit der Nacht begeben. Habt aber
keine Angst! Ihr werdet mit Taschen- und UV-Lampen, sowie einem GPS-Gerat
ausgestattet sein, sodass ihr bei eurem nachtlichen Abenteuer nichts zu beflrchten
braucht.

Doch gebt Acht! Erschreckt auf eurem Weg die Tiere und vor allem auch die bésen

Geister nicht! Der Weg muss zu keiner Zeit verlassen werden!

Praktische Hinweise

= Kontrolliert immer die errechneten und eingegebenen Koordinaten mindestens
zwei Mal. Schon eine einzige falsche Zahl reicht aus, um euer Ziel um viele

Meter zu verfehlen.

= Gebt jedem Wegpunkt in eurem GPS-Gerat einen eindeutigen Namen (z.B.
Station 1; S1; Punkt 1 etc.), um diese spater auch wieder ganz genau

zuordnen zu konnen.

= Beachtet bei eurer Tour durch den Wald, dass das GPS-Gerat, je nach
Standort und Empfang, eine Abweichung von mehreren Metern haben

kdnnen.

= Denkt bitte daran, euch alle Zahlen und Ergebnisse der einzelnen Stationen

ZU notieren.



Station 1: Willkommen in der Dunkelheit!

Gebt zunachst die folgende Koordinate in euer GPS-Geréat ein, um das Abenteuer in
der Dunkelheit beginnen zu kénnen.

N 049° 25,935’
E 007° 53,465

Dort angekommen, liefert euch das Ferngas den entscheidenden Hinweis. Sucht
nach einer dreistelligen Nummer und notiert euch diese bitte als Losungszahl A.

A =

Station 2: Die Zeichen der Geister

Die fehlende Zahl der Koordinate ergibt sich aus folgender Rechnung:

Teilt die Nummer aus Station 1 durch die Zahl 10 und subtrahiert vom Ergebnis die
Zahl 5. Das Ergebnis setzt ihr dann in die folgende Koordinate ein.

N 049° 26,036°

E 007°| A |,660°

N 049° 26,036°

E 007° ,660’
- _/

Schaut euch an dieser Stelle ganz genau um, denn dort steht eine Zahl geschrieben,
die eigentlich nur von Geistern erkannt werden kann. Doch mithilfe eurer
Spezialausriistung wird diese auch fur Menschen sichtbar. Notiert euch die Zahl bitte
als Bonuszahl B.

B =




Station 3: Schilder Uberall

Ergénzt nun die fehlenden Stellen der Koordinate mit der Bonuszahl B.

N 049°26] B | B |8

E 007°53,85| B [

4 )
N 049° 26 8'

E 007° 53,85 ‘
\- _/

An der Station angekommen erwartet euch eine Vielzahl an Schildern, doch nur
eines davon enthalt den entscheidenden Hinweis auf den richtigen Weg fur euch.

Sucht nach einer von Geisterhand geschriebenen Zahl an den Schildern. Nutzt
hierzu eure Spezialausrustung, um die Geisterschrift sichtbar zu machen. Das Schild,
auf dem die Zahl geschrieben steht, gibt euch die Richtung des nachsten Wegpunkts
vor. Die gesuchte Zahl notiert ihr euch bitte als Bonuszahl C.

C =




Station 4: Mysteriose Schriftzeichen

Setzt hier nun eure Bonuszahl C aus Station 3 in die Koordinate ein und lost die
enthaltenen Rechenaufgaben, um zu Station 4 gelangen zu kdnnen.

NO04ge 29 C+3[C+2] C |

E 007°53,|C+1 |11

4 )
N 049° 25 ‘

E 007° 53 11°
\- _/

An der Station angekommen, musst ihr das Symbol auf dem kleinen Stein ertasten.
Wisst ihr, um was es sich dabei handelt?

Notiert euch den Begriff in dem vorgegebenen Kéastchen in der oberen Zeile. In der
unteren Zeile notiert ihr euch bitte, an welcher Stelle im Alphabet sich der jeweilige
Buchstabe des Losungswortes befindet.




Station 5: Der Zaubertrank des Geisterschlosses

Mithilfe des Losungswortes koénnt ihr nun die Koordinate von Station 5 berechnen.
Um Bonuszahl D zu errechnen, misst ihr vom Wert des vierten Buchstabens des
Ldsungswortes aus Station 4 den zweiten Buchstaben subtrahieren. Zur Berechnung
von Bonuszahl E bildet bitte die Quersumme von Buchstabe 1 des Ldsungswortes
aus Station 4 und addiert dazu die Zahl von Buchstabe 3. Setzt beide L6sungen nun
bei Station 5 ein und ihr erhaltet die fertige Koordinate.

N 049° 25| E |51 D-2 |

E 007° 53| D E+2 [

4 )
N 049° 25 5 ‘

E 007° 53,4 ‘
\ _/

Auf eurem Weg zu Station 5 solltet ihr auf der Hut sein, denn bdse Geister sind
bereits auf eurer Spur. Entziffert das von guter Geisterhand geschriebene Rezept
eines Zaubertranks, das in einer Schutzhitte im Wald versteckt ist, um euch gegen
die bésen Geister wehren zu kdnnen.

Konnt ihr es finden?

Notiert euch die Rezeptur, denn ihr werdet sie auf eurem weiteren Weg benotigen!



Station 6: Das Finale

Habt ihr bei der Rezeptur eures Zaubertranks gut aufgepasst? Dann ist euch
sicherlich auch nicht entgangen, dass sie auch Hinweise auf euren letzten Wegpunkt
enthalten hat.

Nun liegt es an euch, die richtige Koordinate zu entziffern! Ein kleiner Hinweis wurde
euch hinterlassen.

4 )
49° , ‘

\— _/

Nun habt ihr es fast geschafft!

Begebt euch jetzt zu eurem finalen Cache! Verfolgt auf eurem Marsch dorthin jedoch
stets den bergabwartsfihrenden Weg, der parallel zur Straf3e verlauft, damit euch
nichts passiert!
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