SICHERHEIT ~ AUFHOCHTOUREN JHENLAGE

SPASS 1-PARCOURS
o e iy

Kletterhohe: 1,00-1,50 m ?Rmﬁ\kﬁ ] Im Kletterwald Niederrhein warten insgesamt neun

\
SPASS 2-PARCOURS "P‘s\ZJ““RE' herausfordernde Parcours in unterschiedlichen
celiatioleng et oMl Hohen auf euch. Egal, ob hoch hinaus oder doch eher
Griffhohe: keine \&: in Bodenndahe; bei uns ist fiir alle etwas dabei. Und
Kletterhdhe: 1,00-1,50 m falls ihr doch mal an eure Grenzen kommt, stehen
ECKI-PARCOURS euch die Mitarbeiter:innen des Kletterwaldes mit Rat
und Tat zur Seite und geben euch Tipps, wie ihr tiber
euch hinauswachsen und die Herausforderungen
meistern kénnt.

Schwierigkeit: ([
Griffhdhe: 1,50 m
Kletterhohe: 2,00-4,00 m

; : PIRATEN-PARCOURS
\/ir setzen auf das Sicherungssystem von Coudou N
Schuierigkeit: ( X J

Pro. Griffhdhe: 1,50 m l

Unser Kletterwald entspricht dadurch der hochsten e ioh=:15,90:35.00 m

Sicherheitsstufe gemafd DIN 15567 Kletterwald- TRIMM-DICH-PARCOURS

Norm. Dank des neuen Sicherungssystems sind Sie Schuierigkeit: ©®®

1 3 . - , : Griffhohe: 1,65 m
rch einen ziellen Sicherheitskarabiner immer i
durch einen speziellen Sicherheitskarabine e Kletterhdhe: 3,00-6,00 m

esichert. = . :
i FITNESS-PARCOURS T
W/ir bitten unsere Gaste um entsprechende Kletter- Schuierigkeit: YY) B
bekleidung (z. B. Jeanshose und feste Schuhe). Griffhohe: 1,65 m ’
; Kletterhdhe: 3,00-7,00 m ) B
SEILBAHN-PARCOURS =

Schwierigkeit: ® ®
Griffhohe: 1,65 m
Kletterhohe: 3,00-8,00 m

INDIANA-JONES-PARCOURS

:'vk\,
Schuwierigkeit: ®©©®
Griffhdhe: 1,75 m

Kletterhohe: 3,00-10,00 m

ABENTEUER-PARCOURS

Schuierigkeit: ®©©®
Griffhohe: 1,75 m
Kletterhohe: 3,00-10,00 m
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RISIKO-PARCOURS

Schuwierigkeit: ®© 00
Griffhohe: ca. 2,00 m

NIEDERRHEIN NIEDERRHEIN

S0 CUT. SO WEIT, S0 GUT, 50 WEIT,




VOLLTREFFER

ARMEL HOCH

HOCHSTE ZEIT

"HOCHWICHTIG

BOGENSCHIESSEN

Hier kommt es fur euch vor allem auf Ruhe und Konzen-

tration an. Fokussiert euch und haltet das Ziel im Blick.
Beim intuitiven Bogenschieflen kdnnt ihr abschalten

und euch mit Geschick an den Sport herantasten. Neben

der Einfiihrung und dem Ubungsschieflen habt ihr die
Méglichkeit, kleine Herausforderungen anzunehmen,
um euer Kénnen unter Beweis zu stellen. Um fokus-
siertes Schieflen zu ermdéglichen, unterteilen wir eure
Gruppe. Wahrend ein Teil schief3t, erleben die anderen
Konzentrationsiibungen oder Bewegungsaktionen, um
anschliefiend in die eigene Schiefirunde zu starten. So
gelingt euch mit Freude sicherlich euer ganz personli-
cher ,,Volltreffer® in eurer Gruppe.

KREATIVWERKSTATT

In der Kreativwerkstatt kreieren die Schiilerinnen
und Schiler eigene Kunstwerke zum Mitnehmen.
Hierzu werden verschiedene Materialien zur Verfi-
gung gestellt, die fiir sich oder in Kombination mit
Naturmaterialien zu einem einzigartigen Mitbringsel
flir Familie oder Freunde werden.

Der perfekte Ausgleich zu den actiongeladenen
Bausteinen

MONKEYTREES

Bei unseren ,,Monkey Trees* stellt ihr euch der H6he
und erklimmt an Klettergriffen die Baume der
,,Hinsbecker Schweiz“ oder der ,,Slichtelner Hohen“.
Das Klettern auf bis zu 12 Metern H6he an den 4
Baumen ist flr alle Altersgruppen, sowohl fir
Kletterprofis als auch Anfanger geeignet. Bei uns
entscheidet ihr selbst, wie hoch ihr hinaus méchtest.
Gleichzeitig erhaltet ihr nach einer Sicherheitsein-
weisung die Gelegenheit euch gegenseitig selbst zu
sichern und werdet selbstverstandlich von unseren
ausgebildeten Trainer:innen angeleitet und unter-

MAGISCHER BRUNNEN ESCAPE GAME

Das Outdoor-Escape-Game kombiniert die besten
Elemente spannender Outdoor-Teamerlebnisse mit
den beliebtesten Eigenschaften von Escape Rooms.

Die Klasse begibt sich auf ein spannendes Escape
Game und kommt dabei dem Geheimnis des ma-
gischen Brunnens auf die Spur. Die Schiler:innen
erhalten Rucksacke, die gefiillt sind mit alten
Schriftrollen, Karten und anderen Utensilien. Um
die Ratsel zu 16sen, miissen sie die Texte auf den
Schriftrollen, die in einer seltsamen Sprache ver-
fasst sind, entschliisseln. Kénnen sie den magischen
Brunnen anhand der Karten finden? Wird die Klasse
mit verschiedenen Hilfsmitteln die Magie und Kraft
des Brunnens wieder entfachen? Nur mit Teamwork,
Cleverness und Kreativitat kann es ihnen gelingen,
das Geheimnis des magischen Brunnens zu liiften.

TARA ESCAPE GAME

In einer Welt, in der viele Stadte mit Umweltver-
schmutzung, Verkehrsstaus und Cyber-Kriminalitat
kdmpfen, gibt es eine neue kiinstliche Intelligenz
namens TARA, die das Potenzial hat, das Leben in
Stadten nachhaltig zu verbessern. TARA hat effizien-
te Verkehrssysteme entwickelt, die Umweltbelastung
reduziert und die Sicherheit der Bevolkerung erhéht,
was zu einer harmonischen und bliihenden Gemein-
schaft gefiihrt hat.

Jedoch gibt es seit kurzem eine abgespaltene Entitat
namens XARA, die aus TARA hervorgegangen ist und
jede Stadt ins Chaos stiirzen méchte. XARA hat eige-
ne Pléne und ist von einem unstillbaren Durst nach
Kontrolle und Zerstérung angetrieben. Sie beginnt
damit, die Errungenschaften von TARA rlickgdngig zu
machen und jede Stadt in Dunkelheit zu tauchen.

Es bedarf mutiger, kluger und engagierter Teams,

um TARA bei der Bewdltigung dieser Krise zu unter-
stltzen und XARA zu stoppen, bevor es zu spat ist. In
diesem packenden Outdoor Escape Game miissen die
Teams Uber das Losen spannender und interaktiver
Ratsel das Chaos in verschiedenen Themenbereichen
beseitigen, um XARAs bésen Absichten entgegenzu-
wirken und das Gleichgewicht wiederherzustellen.



