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Robin macht sich stra f b a r Seite 5 ff.
W ä h re nd die Gruppe am Besammlungsort auf ihren Grufü wartet, hören die Jungs plötzlich hint e r
dem nächsten Hügel einen lauten Wo r t w e c hsel. Sie schleic hen auf den Hügel und sehen, wie ein
j u nger Bursche von einem betrunke nen Förster pro v o z iert wird. Dem Burschen wird das Ganze aber
bald zu dumm, er kehrt dem Förster den Rücken zu und zie ht seines We ge s. Da schiesst ihm jedo c h
der Kerl einen Pfeil nach. Glücklic herweise verfehlt der Schuss sein Ziel, doch das ist für den Bur-
s c hen nun zuviel! Blitzschnell zie ht er einen Pfeil aus seinem Köcher und schiesst zurück. Der Förster
s c h reit auf, sackt zusammen und bleibt verletzt auf dem Boden lie gen. Als der Bursche re a l i s iert, was
ge s c he hen ist, re n nt er davon, direkt auf den Wald zu, wo die lausche nde Gruppe steht. Diese hat
das Ganze beobachtet und weiss sofort: Diesem Mann wollen sie helfen! So zie hen sie mit ihm in de n
S he r w o o d - Wald und beschliessen, vorläufig dort zu bleiben. Der junge Bursche stellt sich vor als
Robin Ho o d. Schon bald sie ht die Gruppe, was dieser Robin alles kann! Neben seinen vortre f f l ic he n
S c h ie s s k ü nsten versteht er es auch, sich als äusserst ge s c h ickter Ha ndw e r ker nützlich zu ma c he n .
D ies kommt der Gruppe zu gute, und sie beschliessen, eine Baumhütte zu bauen.

Think about …!
f Z iel des ersten Pro g ra m ms soll es sein, die JSler auf das Leben mit Robin Hood einzustimme n

u nd noch me h r, sie zu begeistern, Robin Hood zu helfen und mit ihm in den Wäldern he r u m-
zuschweifen. Also der Eins t ieg muss ge l i ngen und schlic htwegs ge n ial sein.

f In diesem ersten Teil der Geschic hte bringt Robin Hood einen Förster um. Schon zu Beginn
b e kommt der Leser das Gefühl, uhh ist diese Geschic hte brutal! Können wir sie in der Jung-
schar überhaupt ge b ra uc hen? Sic her ja, doch der Grufü/Stufenleiter muss sich bewusst sein,
dass man die ganze Geschic hte auf zwei Arten spielen kann; ein sinnloses Gemetzel mit vie l
Ka m pf und Blutverg iessen oder eine frie d l ic he Bande, die mit viel Grips ihre Feinde überlistet
o der in die Fluc ht schlägt. Wir versuc hten Vo r s c h l ä ge der zweiten Art in den Pro g ra m men zu
v e r w i r k l ic hen. So auch im ersten Pro g ramm. Je der JSler begreift den Unt e r s c h ied zwische n
e i nem ka l t b l ü t igen Mo rd und einer No t w e h r h a nd l u ng .

f W ic ht ig für die JSler ist das Ve r s t ä ndnis der Geschic ht e. Warum hat er diesen Mann umge-
b ra c ht? Warum sollten wir Robin Hood helfen? Warum zie hen wir nun mit ihm in den Wald und
leben mit ihm zusammen? Alles Fra gen, die du problemlos beantworten ka n nst. Doch auc h
de i ne Boys müssen es verstanden haben.

f Du beko m mst eine Chanc e, de i nen Boys Gottes Schöpf u ng zu zeigen, in ihr zu leben und sie
zu nutzen. Viele junge Leute ke n nen so etwas nic ht me h r. Sie hängen währe nd den me i s t e n
S t u nden ihrer Freizeit irge ndwo, oft in einer grauen Stadt, herum. Darum nutze de i ne Chanc e
u nd zeige ihnen etwas Ne u e s.
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1 . 1 Geschichte erleben

D ie JSler warten am Besammlungsort auf ihren Grulei, als sie plötzlich Stimmen hören. Sie
s c h l e ic hen dahin und sehen den Konflikt zwischen Robin und den Förstern. Wic ht ig ist hie r,
dass die JSler sich nic ht in den Streit einmischen, sondern die ganze Sache aus einem Ve r-
steck beobachten. Dafür sollte der Gruppenhelfer info r m iert sein, sodass er die Boys zurück-
halten kann. Steht kein Gruppenhelfer zur Ve r f ü g u ng, sollte ein JSler info r m iert sein.

2 . 1 Erzählen: 
Nun flüchtet Robin und stösst auf die JSler. Helft mir, sagt er im Vo r b e i re n nen, und die JSler
fo l gen ihm. Robin hält erst, als der wütenden Förster nic ht mehr zu hören sind. Dann erzählt
er seine Geschic hte und verbündet sich mit den JSlern.

3 . 1 Tipps zum Herstellen von Urkunden:
f Ve r w e nde Pe rg a me nt p a p ier: es ist stabiler, schöner und hält auch länger der Feuc ht ig ke i t

s t a nd. Mit dem Anbre n nen des Randes vor dem Beschriften ka n nst du de i ner Urkunde ein
ä l t e res Au s s e hen verschaffen. Die go t i s c he Schrift ma c ht einen ma j e s t ä t i s c hen Eindr uck. In
der Pa p e t e r ie erhältst Du für diesen Zweck den Ka l l ig ra p h ie - S c h reiber mit breiter Fede r. Ein
S ie gel wirkt als schöne Ve r z ie r u ng. Es hält besser, wenn du du rch die Urkunde ein Band
z ie hst, und den Sie gellack da ra u f t ro pfen lässt. In den noch flüssigen Sie gellack ka n nst du ein
Geldstück oder ein Cevi-Sie gel dr ü c ke n .

f Ve r w e nde wasserfeste Filzstifte, ande re verfliessen bei Feuc ht ig keit. Am besten ge ht es mit
wasserfesten Tu s c he n .

f W i rd die Urkunde verg raben, so hilft ein Plan im Gruppenbuch, sie jederzeit wie de r z u f i nde n
(Du wärst nic ht der erste Grulei, der den ganzen Wald umbaggern lässt …).

f Als Behälter eig net sich ein Einma c h g l a s. Bevor die Urkunde verg raben wird, ka n nst du de n
D e c kel noch mit Ke r z e nw a c hs abdic hten. So tritt ke i ne Feuc ht ig keit ins Glas.

f Das Ve rg raben soll feie r l ich ge s c he hen: Also bei Na c ht mit Ke r z e n l ic ht .

3 . 2 Eignungsprüfung ablegen
G r u nd dieser Prüfung: Robin kann nur mit guten Leuten im Wald überleben.
Tipp: Ac hte da rauf, dass alle die Prüfung bestehen. Möglic her Prüfung s s t of f :

f Feuer ent fa c he n
f G e s c h ic k l ic h ke i t / Auf Baumstamm balanc ie re n
f Ka r t e n k u nde (einfa c he Krokis zeic h nen), Bro s c h ü re «Anre g u ng zur Ka r t e n k u nde »

auf dem Cevi-Sekre t a r iat AG-Mitte zu bezie hen (062/ 897 01 00)
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f L e ic hte Knoten ( M a u r e r, Samariter etc. JSB 107 ff.)

f 1. Hilfe (Bewusstlosenlagerung, Armtragschlinge etc. JSB 85 ff.)

3 . 3 Gruppendynamische Aktivitäten
Unter gruppendy na m i s c hen Aktivitäten verstehen wir:

f Ve r b ü nde t e nw a h l s p r uch (z.B. Robin Hood – Kämpfer für die Gere c ht ig ke i t )
f Robin Ho o d - F l a g ge nähen und bema l e n
f A b z e ic hen (Leder usw. )
f G e he i ms p ra c hen (vie l l e ic ht Sig nale mit dem Ja gd ho r n )
f G r u p p e ngesetz (In einem Gruppenbuch, …)

3 . 4 Jagdhorn: 
B e s o rge dir den grauen oder ora ngen Elektro s c h l a uch, den du in einem DO-it beko m mst. ca.
1,2m. Sie he Skizze. Falls du ke i nen Ton ra u s b r i ngst, fra ge bei einem Blechbläser na c h .

4 . 1 Nutze diese Gelege n heit für Ka r t e n k u nde : (k+k, S. 13 ff., Ausg. 1998/JSB, S. 122 ff.)

Z iel: Nach bestimmten Kriterien (z.B. Dic hte des Wa l de s, möglic hst wenig Häuser, Hütten in
der Nähe, ke i ne grossen Strassen usw.). Da diese Kriterien nur je nach Ka r t e n massstab ode r
Art der Karte ersic ht l ich sind, ergibt dies eine gute Möglic h keit, den Boys etwas über die
v e r s c h ie de nen Ka r t e ntypen und Massstäbe beizubringen. Damit du eine Ins t r u k t ion über da s
T he ma Karte halten ka n nst, musst du selber sehr gut darüber Besche id wissen. 

5 . 1 Baumhütte bauen: ( kennen+können, S. 223, Ausg. 1998) 

Wir haben hier verschie de ne Grund ko ns t r u k t io nen zusamme nge s uc ht. Du wirst selber me r ke n ,
w e l c he du am besten ge b ra uc hen ka n nst. Doch aufgepasst: Ma c he sie höchs t e ns 2 Meter ab
B o den, sonst wird es zu ge f ä h r l ich. Oder sic he re de i ne Boys mit Ka ra b i ne r, Schlaufe und Seil.
S p a n ne me h re re Seile, so dass sich die Jungs an diesen umhängen können, wenn sie z.B.
i h ren Standort wechseln. Für das Um h ä ngen bra uc hen sie 2 Ka ra b i ne r. Die Illustra t io nen auf
Seite 13 unten sollen dir einige technische Anstösse geben, wie euer künftiges Werk aufge b a u t
w e rden könnt e.

5 . 2 Ma c he doch eine Rotation mit 3 Po s t e n : ( kennen+können, S. 245 ff., Ausg. 1998/JSB, S. 115 ff.)
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5 . 3 Um im Wald zu überleben, ist es wichtig, die Natur gut zu ke n n e n :

( kennen+können, S. 267 ff., Ausg. 1998/JSB, S. 42 ff.) 

Doch die Na t u r k u nde darf nic ht zu einer tro c ke nen The o r ie werden. D.h. man könnte eine n
Na t u r l e h r pfad einric hten, oder eine ande re Möglic h keit wäre, dass jeder den Wald du rc hs t ö-
bert und möglic hst int e re s s a nte Na t u re r s c he i nu ngen suc ht, um sie dann na c h her ge me i ns a m
zu betra c hten und bestimmen. Ein gutes Bestimmu ng s b uch für jeden Grulei ist z.B. der BLV
T ier- u. Pflanzenführer (ISBN 3-405-13590-7).
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