Weitere Programme der
Abenteuer4dima
Bereich Abenteuer

-~ Die Ritterakademie
Hexen und Magier
- How Kola - Willkommen bei den Indianern
-~ Die Schatze der Piraten

Bereich Kultur
- Black Box - Schwarzlichttheater
-~ Trickfilmproduktion
-~ Zauberschule
- Manege frei - Zirkusprojekt
Bereich Camps und Lager
- Indianercamps

Viele Trainingskurse in den Bereichen, Gewalt, Sucht,
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Deeskalation, soziale Kompetenzen
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Buchung:

Jugendbildungsstatte Rhon
Rodholz-Heckenhéfchen 2, 36163 Poppenhausen
Tel.: 06658-919000
E-Mail: info@djo-landesheim.de
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Ein Abenteuerprogramm far:
Klassenfahrten
Gruppenreisen
Tagesausftluge

In der
Jugendbildungsstatte
Rodholz / Rhén




Allgemeines

Die Jugendbildungsstatte:

Die gemiitliche und Gberschaubare
Jugendbildungsstatte liegt am FuRe der Wasserkuppe.
Obwohl das Haus gerne mit einer Jugendherberge
verwechselt werden, ist es keine. Das Haus ist im
moderen Sinne eher ein Hostel, auch wenn hier in
erster Linie kleine und grof3e Gruppen betreut werden
und selten Einzelpersonen.

Die Abenteuerdma:

Seit mehr als 12 Jahre arbeitet die Abenteuer4dma
erfolgreich mit vielen Jugendherbergen zusammen.
Jahrlich begleitet sie tiber 10.00 Kinder mit vielseitigen
Pauschalprogrammen auf lhren Klassenfahrten

Die Programme:

> sind padagogisch durchdacht und praxiserprobt.

> werden immer durch zwei Teamer betreut

> kdnnen mit 8 Stunden fir einen Tag, 9 oder
11Stunden Dauer fir 2 Tage oder fur 15 Stunden an
drei Tagen gebucht werden

> alle bendtigten Materialien und Medien werden von
der Abenteuerdma gestellt

> die Programmpunkte kénnen individuell mit Ihnen im
Vorfeld abgestimmt werden

> werden mit der Kamera von uns begleitet, im
Anschluss an die Klassenfahrt bekommen Sie diese
dann zugeschickt

> sind den Altersstufen angepasst

Das Programm

Wir nehmen Euch mit zu einer Reise ins Mittelalter.
Seid lhr zu Beginn dieses Projektes noch Pagen und
Knappen, so werdet |hr spatestens am letzten Abend
Ritter und Ritterinnen sein. Doch bis dahin ist es ein
langer Weg, denn Ritter werden ist nicht einfach.
Zunachst einmal braucht Ihr ein eigenes Wappen, nur
so kann man Euch auch erkennen. Ist das Wappen
fertig geht es an all die Sachen, die ein echter Ritter
dringend bendtigt. Schild, Gewander, Schwerter und
und und. So, jetzt habt Ihr zwar Eure Ritterausristung,
doch der wichtigste Punkt fehlt noch, Eure Ausbildung.
Ihr misst an allen Waffen trainiert und ausgebildet
werden und alle Regeln eines Ritters beherrschen.
Angefangen von den gefahrlichen Schlagwaffen, tber
Schwert und Lanze, Pfeil & Bogen und Armbrust, bis hin
zu Verteidigungsstrategen bei einer Burgbelagerung,
muss viel erlernt werden.

Die Knappenausbildung ist hart und verlangt das ganze
Kind, doch Ihr werdet fur Eure Muhen belohnt, denn
nach der Ausbildung folgt dann, nachdem |hr den
Rittereid abgelegt habt, der feierliche Schlag zum Ritter
oder Ritterin und zwar mit Excalibur, dem Schwert der
Kdnige. Dann wird’s ganz festlich, denn es folgt der
grof3e Ritterschmaus mit einem grof3en Festgelage. So
dann, lasset das Fest beginnen. Ein mittelalterliches
Abenteuer, das dass ganze Kind fordert.

Nun eilet Euch, denn unser Ritterorden braucht stetig
Nachwuchs.




