EineReiseinsMittelalter

Erlebt das Mittelalter in allen Facetten hautnah. Euch erwarten 4 Tage mit spannenden Aktionen und tollen
Handwerken zum Mitmachen und Ausprobieren. So werdet ihr wahrend eures Aufenthalts der Teil einer
Gerichtsverhandlung, Ubt euch im Bogenschiefien, lernt wie man einen Korb flechtet und vieles mehr. Eine
rundum ausgewogene Reise, bei der fur Jede*n was dabei ist! Seid ihr bereit?

1. Tag: ANREISE / AM HOFE DES SCHLOSSES ZU WINDISCHLEUBA

« Kleine Schlossvorstellung und Aufbau einer Burg - Wissenswertes Uber die Festungen des Mittelalters
- Standeordnung - Aufbau der mittelalterlichen Gesellschaft

« Mittelalterparty Party - Musik von friher bis heute

Nach der Ankunft in der Jugendherberge, dem Beziehen der Zimmer und einer Starkung zum Mittag beginnt for
euch gegen 15:00 Uhr die Reise ins Mittelalter. Nach einer Begrifung durch eure Reisefuhrer dieser Woche -
dem Team Federwolf - begebt ihr euch auf eine Tour Uber den hiesigen Schlosshof, um im Anschluss Fragen zu
stellen und gemeinsam zu erforschen, was der Unterschied zwischen einer Burg und einem Schloss ist.
Nachdem ihr mehr Uber den Aufbau der Burgen des Mittelalters erfahren habt, versammelt ihr euch in einem
der Prunksale und lernt mehr Uber die Standegesellschaft des Mittelalters. Hierzu erhaltet ihr wahrend der Taufe
einen mittelalterlichen Namen und werdet standesgemaf eingekleidet, um im Anschluss ein tolles Gruppenfoto
in Gewandung zu machen.

Nach einer Weile Freizeit werdet ihr ein reichliches Abendessen geniefien, denn im Anschluss (gegen 19:00 Uhr)
geht es gestarkt zur Mittelalterparty. Feiert zur Musik von friher bis heute bis sich gegen 22:00 Uhr die
Nachtruhe einstellt.

2.Tag: TAFELN WIE IM MITTELALTER

« Kochen, Backen und Buttern - Kochen wie im Mittelalter, bereitet ever Mittagessen
» Salz - das weifbe Gold, Krautersalzherstellung

« Senf - wichtige Scharfe, Senfherstellung

» Seife - Seifenherstellung im Mittelalter - Fertigung von Duftseife

« Kerker-Exit - Ratselspiel rund um den Kerker, Gefangnisstrafen im Mittelalter

Am zweiten Tag eurer Reise begebt ihr euch in die Kiche des Mittelalters. Nach dem Frohstick ab 9:30 Uhr gilt
es, ever Mittagessen zu bereiten. Stellt hierzu mit Hilfe der Federwélfe eine leckere GemuUsesuppe Uber dem
Feuer her, backt frische Brotchen im Holzbackofen und schuttelt Butter. Lernt dabei mehr ber die Kuche im
Mittelalter und klart Fragen wie: Welche Lebensmittel gab es im mittelalterlichen Europa? Wieso waren Speisen
in dieser Zeit sehr suf3 und warum durften auch Kinder in dieser Zeit Bier und Wein trinken? AufBerdem werdet
ihr euch an diesem Vormittag ein leckeres Krautersalz zum Mitnehmen herstellen.

Nach einer kurzen Freizeit gibt es, sobald die Suppe fertig ist, Mittagessen. Euer am Vortag gekurter Mundschenk
geht dabei seiner Aufgabe als Vorkoster nach und die Federwdlfe verlesen die Tischsitten.

Nach dem Mittag begebt ihr euch auf die Spuren der Mediziner im Mittelalter. Lernt mehr Uber die Maglichkeiten
der Medizin, die Verwendung von Senf und das Handwerk des Seifensieders. Wie wurden Krankheiten geheilt,
warum durften bestimmte Schmerzen nicht gestillt werden und welche Rolle spielte in diesem Kontext die
Kirche? Diese Fragen gilt es zu losen. Stellt euch zudem eine leckere GewUrzpaste aus Senfsaat her und fertigt
euch eine duftende Seife..

Nach einer kurzen Freizeit wird es zum Abschluss des Tagesprogramms noch einmal knifflig for euch. Denn wie
durch ein Versehen sitzt ihr im "Kerker” fest, aus dem ihr euch im Team herausratseln mUsst. Nur das Team, das

die richtigen Fragen stellt, entkommt als Erstes und wird zum Sieger gekurt.

Nach einem leckeren Abendessen konnt ihr den Abend gemeinsam gemotlich ausklingen lassen.
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1 Ubernachtung mit Halbpension, 3
Ubernachtungen mit Vollpension

Programm wie beschrieben

Alle Schulklassen erhalten bei verbindlicher
Buchung zusatzlich 10 % Rabatt auf die
Ubernachtungs- und Verpflegungspreise.

Programmleistungen sind bis 8 Wochen vor
Leistungsbeginn kostenfrei stornierbar. Fir
Ubernachtung und Verpflegung gelten die
gultigen AGB der Thuringer gGmbH.

Wir empfehlen dringend eine
Reisekostenricktrittsversicherung
abzuschliefBen.

Termine &Preise
04,01, 2026 - 18.12. 2026

"

3 Ubernachtungen mit Vollpension,
1Ubernachtungen mit Halbpension,
Bett / enim Mehrbettzimmer

362,60 € pro Person

04.01.2027 -18.12. 2027
w3 Ubernachtungen mit Vollpension,

1 Ubernachtungen mit Halbpension,
Bett / en im Mehrbettzimmer
384,00 € pro Person

03.01.2028 - 17.12. 2028
¢ 3 ﬂbernachtungen mit Vollpension,

1Ubernachtungen mit Halbpension,
Bett / en im Mehrbettzimmer
387,00 € pro Person

Teilnehmerzahl

Keine Mindestteilnehmerzahl

Jugendherberge Altenburg Windischleuba  Pestalozziplatz 1 « 4603 Windischleuba ¢ Tel.: +49 3447 8344-71 « Fax: + Windischleuba@jugendherberge-th.de
Leitung: Herr Matthias Buhl « Trager: Thuringer Jugendherbergen gGmbH

Dokument generiert am 29. 09. 26 - 22:07:59




3. Ta?g: DIE HANDWERKE DES MITTELALTERS . G ‘_‘.ﬁ_“gg{i— ecleben. 4
« Gerichtsbarkeit - Richterspruch im Mittelalter, werdet Teil der Verhandlung 5 /

« Korbflechten - Herstellung eines der altesten GefaBBe

- Lederei - Wissenswertes Uber die Lederverarbeitung und Herstellung eines Armbandes

« Kerzenziehen - Kerzenherstellung (fast) wie im Mittelalter

« Filzen - Weben, Spinnen, Nahen, Filzen - Wissenswertes zur Kleiderherstellung, Herstellung eines Filzballs

jugendherberge.de & JH

Gestern noch im Kerker - heute vor Gericht. Nach einem reichhaltigen Frihstuck geht es auf eurer Reise gegen
9:30 Uhr zum Freistuhl. Erlebt in einer Mitmach-Verhandlung, wie es im Mittelalter war, vor Gericht zu stehen
und entscheidet Uber die Strafe. Lernt mehr Uber den Unterschied zwischen Niederer und Hoher Gerichtsbarkeit
und diskutiert mit den Federwélfen Gber dieses spannende Thema.

Noch vor dem Mittagessen bringt ihr Licht ins Dunkel. Lernt mehr Uber die Kerzenherstellung im Mittelalter und
zieht euch eine Kerze.

Im Anschluss an das Essen werdet ihr euch mit weiteren, verschiedensten Handwerken des Mittelalters
beschaftigen. Bekommt Einblicke in die Handwerkskunste: Korbflechterei, Filzen und Lederverarbeitung und
fertigt euch einen Korb, einen Filzball, und ein Armband aus Leder.

Nach all dieser Arbeit habt ihr euch eine Pause redlich verdient in der ihr auch zu Abend essen werdet. Gegen
20:00 Uhr werdet ihr dann gemeinsam mit den Federwdlfen den Abend am Lagerfeuer bei Knuppelkuchen
genieBen, um euch im Anschluss bei Einbruch der Dunkelheit gestarkt auf eine Nachtwanderung mit
Gruseleffekt zu begeben.

4.Tag: EIN TAG DER RITTERLICHKEIT

« Waffenkunde - Wissenswertes Uber Waffen und Rustungen des Mittelalters

« SarwUrkerei - der RUstschmied, Herstellung eines Anhangers aus Kettengeflecht
« Wappenkunde - Heraldik, Erstellung eines eigenen Wappens

« Bogenschieflen und Kampfarena - mit Turnier

- Ritterliches Gelage - Musizieren mit dem Spielmann

Hier wird es ritterlich! gut gestarkt geht es nach dem Fruhstuck in die Waffenkammer der Federwolfe. Denn
gegen 9:30 Uhr werden all eure Fragen zum Team Waffen, RUstung und KriegsfGhrung im Mittelalter
beantwortet. Anhand von vielen Anschauungsstucken wird das Ganze zu einem spannenden Vortrag, bei dem
neben Schauen und Zuhéren auch ab und an Anfassen erlaubt und Diskutieren erwinscht sind. Im Anschluss
begebt ihr euch in die Werkstatt des Rustschmieds - fertigt euch wie die Sarwurker schicke Anhanger aus
Kettengliedern. Nach dem Mittagessen und einer Weile Freizeit erfahrt ihr mehr Uber Wappen und klart, wie sie
aufgebaut waren und welchem Zweck sie dienten. Erstellt euch hierzu ein eigenes Wappen, welches als
notzlichen Magneten mit nach Hause nehmt. Im Anschluss wird es noch einmal spannend! Ubt euch im
BogenschieBen und messt euch im Zweikampf mit Schaumstoffwaffen. Findet auBerdem beim
BogenschieB-Turnier heraus, wer von euch der oder die beste Schutze*in ist. Nach dieser Aufregung und der
Siegerehrung verabschieden sich die Federwolfe, doch fir euch ist der Tag noch nicht vorbei.

Nach einer Freizeit und dem Abendessen ladt euch der Spielmann zum Bankett und gemeinsamen Musizieren
ein. Lasst mit ihm zOnftig den letzten Abend eurer Fahrt ausklingen.

5. Tag: ABREISE
Nach dem Frihstuck gilt es die Koffer zu packen, ab 9:30 Uhr heif3t es "Abschied nehmen”.

ALLGEMEINE HINWEISE

Alle Schulklassen erhalten bei verbindlicher Buchung zusatzlich 10 % Rabatt auf die Ubernachtungs- und
Verpflegungspreise.

Programmleistungen sind bis 8 Wochen vor Leistungsbeginn kostenfrei stornierbar. For Ubernachtung und
Verpflegung gelten die gultigen AGB des DIH-Thuringen e.V.
Wir empfehlen dringend eine Reisekostenricktrittsversicherung abzuschliefien.
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Onlineversion des Angebots: www.jugendherberge.de/reisen/kl5427

Information & Buchung: Reiseveranstalter:

Thuringer Jugendherbergen gGmbH

Jugendherberge Altenburg Windischleuba,
Zum Wilden Graben 12

Pestalozziplatz 1

4603 Windischleuba 99425 Weimar
o +49 3447 8344-71 o +49 3643 49320-33
@ Windischleuba@jugendherberge-th.de @ contact@jugendherberge-th.de
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