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1. Mehrtagige Programme

- 5 Geljetmis dey Waldliufey

Eine Abenteuerreise ins Mittelalter Wi

1,5- oder 2,5-Tage-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Noch vor kurzem haben wir als friedliche und fleiige Bauern gelebt. Die Katastrophe kam tber Nacht: fremde Soldaten
haben unser Dorf Uberfallen, unsere Hitten niedergebrannt und uns von unserem Land vertrieben. Seither mussen wir
ohne Schutz im Wald tberleben. Der Burgherr wiirde uns zwar Unterschlupf gewahren, aber nur, wenn wir uns als tapfere
Waldliufer bewihren und ...“ A

Wie schwer ist eine Kettenriistung, ein Morgenstern, ein Rundschild oder ein 2-Hander-Schwert? Was ist eine Grape? Wie lebte
ein Kind im Mittelalter? ... Viele echte Fundstiicke und authentische Repliken zum Anfassen und Ausprobieren entfiihren uns

in die Welt der Ritter, Mdnche, Handwerker und Bauern. Nach Begrifiung und Kennen lernen griinden wir zunéchst unsere
,»Waldlaufer-Horden* und jede(r) erhalt einen neuen (historisch belegten) Mittelalter-Namen. Wir lernen, Feuer auf Mittelalter-
Art zu entfachen, sicher mit mittelalterlichen Langbogen umzugehen und knifflige Teamaufgaben zu bewaltigen. Wir iben uns
im schwierigen Handwerk der Seiler, fertigen ein Waldl&dufer-Amulett und lernen, im Bann-Wald selbst effektive
Verteidigungswaffen zum Schutz vor wilden Tieren zu bauen. Zahlreiche MitMachAktivitaten, Ritterspiele, eine Waldlaufer-
Olympiade und viel SpaR fir eine gute Gruppengemeinschaft runden das Programm ab.

Preise/Person Preise/Person Preise/Person
PR EGHOEE (1) S, ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.

Abentewer Wildpis &

Naturkontakt garantiert!

(1,5- oder 2,5-Tage-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Stellt Euch vor, wir hatten uns in einem riesigen Waldgebiet verirrt ... Die Néichte sind kalt, es gibt gefiihrliche wilde Tiere,
wir miissen fiir Essen und Trinken sorgen und einen Weg zuriick in die Zivilisation finden ...

Unsere Vorfahren mussten immer in und mit der Natur leben. Was kdnnen wir von Ihnen lernen? Welche Gesteine gibt es bei
uns und wozu kann ich sie benutzen? Was brauche ich zum Uberleben? Wo gibt es Wasser, Zunder, Holz, Esshares? Wie kann
ich ein Feuer ohne moderne Hilfsmittel entziinden? Welche Pflanzen kann ich essen? Welche sind giftig? Welche eignen sich
zur Herstellung einer stabilen Schnur? Durch Funde aus der Steinzeit und bei der anschlieRenden Waldpirsch mit Spurensuche
und Sammeln von geeignetem Material lernen wir, selbst effektive Verteidigungswaffen und brauchbare Hitten zum Schutz
vor wilden Tieren zu bauen. Als neue Outdoor-Experten kdnnt Ihr am néchsten Tag doch sicher unser Feuer alleine entziinden?
Unter dem Motto ,,Wer trifft die Sau?* folgt ein spannendes Langbogenturnier — \Wer wird Schiitzenkénig(in)? Kooperations-
und Gruppenspiele und viel Spaf fiir eine gute Gruppengemeinschaft runden das Programm ab.

e (in Stunden) Preise/Person Preise/Person Preise/Person
9 ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.
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Urgeschichte zum Anfassen

(1,5- oder 2,5-Tage-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Stellt Euch vor, wir waren nicht heute, sondern in der Steinzeit geboren ... Unser Leben wére vollig anders ... Es gibt
keinen Strom, keine Heizung, kein Lebensmittelgeschaft, kein Handy, keinen Pizza-Service ...

Wechselnde Mitmach-Ausstellungen mit zahlreichen echten Exponaten, Gesteine, Fossilien, Knochen, Felle und eine Multi-
Media-Prasentation ermdglichen eine spannende Zeitreise durch die Erdgeschichte. "Anfassen™ ist auch die Devise bei der
anschliefenden Geo-Exkursion, da der Bohrstock nur gemeinsam in die Erde getrieben werden kann.

,,Uberleben in der Eiszeit...* ist unser Motto fiir den zweiten Tag. Zahlreiche Originalfunde und authentische Nachbildungen
entfihren in der mit Malereien und Fellen geschmiickten Eiszeit-Hohle in eine Welt vor mehr als 15.000 Jahren. Viel Spaly
und Anfassen stehen auf dem Programm: Bildung von Rentier-Jager-Gruppen, Feuer ohne Streichholz, Kooperationsspiele -
wer fangt den Gulo? Am Nachmittag warten Steinzeit-Waffen wie die Speerschleuder darauf, ausprobiert zu werden. Der
erlebnisreiche Tag endet mit einem Steinzeit-Quiz und Erlebnisspielen - welcher Clan sammelt die meisten Uberlebenspunkte?
Der dritte Tag flhrt uns zu den Jagern und Sammlern am Ende der Altsteinzeit. Beim grofRen Clan-Sommer-Treffen wird das
am 2. Tag Gelernte angewandt und Neues ausprobiert. Wie lebten die Neandertaler, welche Techniken und Jagdmethoden sind
Uberliefert? Steinzeitkleidung, Erdfarben, Bogenschiel3en, Spiele und viel Spal fiir eine gute Klassengemeinschaft runden das
Programm ab. Wer wird Lang-Bogenschutzen-Konig(in)?

Preise/Person Preise/Person Preise/Person

Programm-Dauer (m Stunden) ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.

£} £} £\
'3 '8 '8




2. Programm-Bausteine
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Erdgeschichte zum Anfassen

(Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Anfassen erwiinscht: Fossilien, Gesteine und préhistorische Funde aus der Region entfiihren wissenschaftlich fundiert und
hautnah in die Urzeit. Eine spannende MultiMedia-Prasentation lasst vergangene Welten wiederentstehen. "Mitmachen™ ist

auch die Devise bei der anschlieBenden Geo-Exkursion, da das Bohrgestange nur gemeinsam in die Erde getrieben werden
kann. Kooperations- und Sammelspiele, verschiedene Stein-Experimente und das Anfertigen eines Amuletts aus 300 Millionen
Jahre altem Schiefer runden das Programm ab. *incl. GEO-Gelande-Exkursion*

Preise/Person Preise/Person Preise/Person

Programm-Dauer
ogra gl ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.

Wwsisierisitlbelen

Wunder der Erde hautnah erleben

(Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Eine spannende Natur-Exkursion incl. Bodenerkundung entfihrt uns in die Wunderwelt der Wasserskorpione, Flohkrebse und
Kdcherfliegen. Wir sehen altbekannte aber sicher auch viele neue eigenartige Lebewesen. Fiir SpaR, Bewegung und viel
Naturkontakt sorgen eine gemeinsam durchzufuhrende Bohrung in grundwasserfilhrende Schichten sowie das Beobachten,
»Kéaschern® und Bestimmen von Kleintieren am Bach. Mit dem mobilen Umweltlabor und einer hochwertigen
mikroskopischen Ausristung blicken wir in den Mikrokosmos der Wasserorganismen. Kooperations- und Gruppenspiele und
viel SpaR fur eine gute Klassengemeinschaft runden das Programm ab. *incl. Gelande-Exkursion*

Preise/Person Preise/Person Preise/Person

Programm-Dauer
ogra a ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.
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Eine Abenteuerreise in die letzte Eiszeit

(Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Welcher Eiszeit-Clan sammelt die meisten ,,Uberlebenspunkte“ — beim Malen mit Erdfarben, Feuermachen ohne
Streichhdlzer, der Eiszeit-Olympiade oder beim Speerwerfen ? Viel Spiel, SpaB und sinnliche Erfahrungen mit zahlreichen

authentischen Exponaten und echten Fossilien aus der letzten Eiszeit entfiihren in eine Welt vor mehr als 15.000 Jahren. Und
jeder darf versuchen, den VielfraR mit der Speerschleuder zu erlegen!

Programm-Dauer Preise/Person Preise/Person Preise/Person
ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.
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Eine Abenteuerreise in die Altsteinzeit

(Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Die Neandertaler hatten (nicht nur) Pech ... Viele echte Funde und authentische Repliken zum Anfassen (!) fihren uns zu den
Jagern und Sammlern am Ende der Altsteinzeit. Welche Techniken und Jagdmethoden sind Uberliefert? Wie sehe ich in

Steinzeitkleidung aus? Der Umgang mit Erdfarben, Feuersteinen, Langbogen und viel Spal? beim groflen Clan-Sommer-
Treffen runden das Programm ab. Wer wird Bogenschutzen-Konig(in)?

Programm -Dauer Preise/Person Preise/Person Preise/Person
ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.
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Eine Abenteuerreise in die Jungsteinzeit

. W (Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Zahlreiche Originalfunde, Schau-Tafeln und viele Objekte zum Anfassen entfiihren in die Welt der ersten Bauern in der

Jungsteinzeit. Erdfarben, Steinzeit-Kleidung, Steinzeitfeuer ohne Streichholz, Korn mahlen mit dem Reibstein, Scherben,
Beile, Klingen, Lang-Bogen - alles zum Anfassen und Ausprobieren. Wer trifft das Ziel?

Preise/Person Preise/Person Preise/Person
ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.

Programm-Dauer
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Eine Abenteuerreise ins Mittelalter

(Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Mittelalter zum Anfassen: Viele echte Fundstiicke und authentische Repliken entfilhren uns in die Welt der Ritter, Monche
und Bauern. Nach BegriRung, Kennenlernen und Einfihrung erhalten wir zundchst neue lustige, aber historisch belegte
Mittelalter-Namen. AnschlieRend lernen wir im Bann-Wald, effektive Verteidigungswaffen zum Schutz vor wilden Tieren zu
schnitzen, Uben uns im schwierigen Handwerk der Seiler, fertigen ein Waldlaufer-Amulett und lernen, sicher mit
mittelalterlichen Langbogen umzugehen. *incl. Wald-Exkursion*

Programm-Dauer Prelse/Pe_rson Prense/Pel_rson Prelse/Pe_rson
ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.

Uheilehen i dei Wildiis

Outdoor-Programm mit viel Naturkontakt

(Ganztags-Programm; empfohlen ab Klasse 3 u. Sekundarstufe I)

Wie kann man auf sich allein gestellt in der Wildnis Uberleben? Ein erlebnisreicher Tag mit Erkundung von Tierspuren, Suche
nach Essbarem, Feuermachen ohne Streichholz, Schnitzen einer eigenen Verteidigungswaffe, Bogenschieflen u.v.m. stehen

auf dem Programm. Der erlebnisreiche Tag endet mit Kooperationsspielen und einer Wildnis-Olympiade - nur eine starke
(Klassen)-Gemeinschaft kommt zum Ziel! *incl. Wald-Exkursion*

\‘-*‘%:;::T P Programm-Dauer Preise/Person Preise/Person Preise/Person
ab 40 Teiln. ab 30 Teiln. ab 20 Teiln.

\/ieie W ei ere Programme fur alle
Altersstufen auf Anfrage!
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