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Der Abt wird ausgenommen Seite 171ff.

Das Geld für Sir Ric h a rd ist noch nic ht zusammen, als Robin und seine Leute die Botschaft verne h-
men: Der Bischof von He re fo rd zie ht mit 3 Mönc hen und einem Wa gen voller Wa ren ganz in ihre r
N ä he vorbei. Der Bischof wäre ein willko m me ner Gast und darum zögern Robin und seine Leute
ke i nen Mo me nt; sie ma c hen sich auf den Weg und schnappen sich den Bischof. Er kommt nic ht ganz
f re i w i l l ig in den Sherwood- Wa l d, doch er muss wohl. Nun im Wald ric htet man sich für das Fest, zu
dem na t ü r l ich der Bischof und auch Sir Ric h a rd einge l a den sind. Es ist ein ge l u nge nes Fest mit vie l e n
S p ielen und gutem Essen. Nach dem Mahl kommt die schwere Stunde für den Bischof: er muss die
R e c h nu ng bezahlen. Sämtlic he seiner mitge b ra c hten Wa ren werden ge re c ht aufgeteilt. So beko m m t
Sir Ric h a rd seine 400 Pfund, die er so dr i nge nd bra uc ht. Sofort ma c ht er sich auf, der Prio rei von
E m met seine Schuld zu bezahlen. 

D ies ist wie derum ein Pro g ramm, dass gut mit einem ande ren ko m b i n iert werden kann, da es sehr
kurz ausfällt. 
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1 Robin und seine Bande hören vom Geldtransport des Abts

2 Sie hecken einen Plan aus, um ihn zu überfa l l e n

3 Der Abt wird gefangen genommen und ausgenommen

4 Einen Teil des Geldes wird Sir Richard überg e b e n

1 . 1 Geschichte erleben.

2 . 1 Fallen aufs t e l l e n .

2 . 2 Den Abt auf eine falsche Fährte locke n .

2 . 3 Aus Blachen eine Kapelle bauen.

3 . 1 Geschichte erleben.

4.1 Geschichte erleben.

™

™

5 35 35 3



ROBIN HOODROBIN HOOD

5 45 4

1 1
1 . 1 Geschichte erleben: 

Es gibt verschie de ne Möglic h keiten, wie Robin und seine Bande vom Geldt ra nsport erfa h re n :
f B r uder Tuck kommt zurück und überbringt die Botschaft.
f S ie belauschen zwei Mönc he.
f S ie sehen den Abt schon von weitem ko m me n .

2 . 1 Fallen aufs t e l l e n :
f Fallgrube ausheben und mit Ästen und Laub zude c ke n .
f Typ Mo rgarten: 

2 . 2 F a l s c he Spur mit Goldt a l e r n ( S c hoggi-Gold) legen und so den Abt in den Wald locke n .

2 . 3 Der Abt kann nic ht einfach an der Kapelle vorbeige hen. Er muss in die Ka p e l l e, um kurz zu
beten. Wenn er dr i n nen ist, stürzt die Kapelle ein, und der Abt ist ge fa ngen.Für die Ka p e l l e
e ig net sich am besten ein 12er Pyra m id. Nutze die Gelege n heit für eine kurze Blache n k u nde :
R e geln zum Zeltbau mit der Ze l t b l a c he (ke n ne n + k ö n nen, S. 203 ff., Au s g . 1 9 9 8 )

4 . 1 Robin kann Sir Ric h a rd nun ge n ü ge nd Geld übergeben. (Da er ja jetzt mit dem Geld vom Abt
ge nug hat, kann er das schwer verd ie nte Geld von Robin zurückgeben!) Sofort ma c ht er sic h
auf, seine Schuld zu begleic hen. Na t ü r l ich könnten Robin und seine Bande mitge hen. We n n
du das willst, so wird es für dich eine Kleinig keit sein, das Pro g ramm noch zu erg ä n z e n .
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Ac ht u ng: Es ist unschwer ersic ht l ic h ,
dass diese Falle gewisse Gefa h ren in
s ich birgt! Schon beim Aufstellen ist
Vo r s ic ht geboten, damit ke i nem etwas
p a s s iert, ins b e s o nde re aber beim Eins a t z
muss sowohl sic he rgestellt bleiben, da s s
n ie ma nd du rch die Wuc ht der Baum-
s t ä m me verletzt wird, aber auch da s s
s e l b ige früh ge nug ge b re mst werden und
n ic ht bis zum übernächsten Wa l dw e g
w e i t e r rollen. Der Sinn der Falle lie g t
darin, jema ndem den Weg abzuschne i-
den, nic ht jedoch Dutzende von Pe r s o-
nen zu erschlage n !


