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Robin und seine Leute retten drei Burs c h e n Seite 281 ff.

Als Robin eines Ta ges mit seinen Leuten an einem stro h ge deckten Häuschen vorbeischreitet, höre n
s ie aus dem Innern ein Gejamme r. Es ist eine alte Frau, die bitter weint. Robin fragt die Alte na c h
i h rem Ku m me r, und so beric htet sie von ihren 3 Söhnen, die aus Hu nger das Wild des Sheriffs jagten
u nd erlegten. Daraufhin wurden sie vom Sheriff ge fasst und zum Gasthof ”King’ 5 Head» geführt, wo
s ie heute noch ge h ä ngt werden sollen. Für Robin und seine Leute ist klar, die 3 Burschen müssen,
bevor sie du rch den Strick sterben, ge rettet werden. So ma c hen sie sich auf nach dem Gasthof
« K i ng’s Head». Als sie dort anko m men, sind die Stric ke bereits aufge h ä ngt, man muss nur noch die
S c h l i ngen über die Köpfe der 3 Burschen werfen. Da verkleidet sich Robin, und ist nun ein alter
G re i s. Er schreitet aus dem Versteck auf den Sheriff zu und fragt ihn, ob er den dre ien noch die
B e ic hte abne h men dürfe. Klar, me i nt da rauf der Sheriff. So kann Robin den dre ien die Fesseln du rc h-
s c h ne iden und kurz da rauf stösst er in sein Ja gd horn. Die ganze Bande muss nun furc ht e i n f l ö s s e nd
vor dem Sheriff stehen, aber nic ht mit ge s p a n nten Bögen, da, wie schon mal erwähnt nic ht, auf
Lebewesen ge z ielt werden soll.

Think about …!

f Na t ü r l ich bra uc hen es bei dieser Übung nic ht unbedingt drei Burschen zu sein. Falls du also
He l f e r ma ngel haben sollst, so genügt einer vollko m me n .
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1 Robin und seine Bande treffen die weinende Fra u

2 Sie machen sich auf zum Hinrichtungsplatz

3 Dann retten sie die drei Burs c h e n

1 . 1 Geschichte erleben

2.1 Spur ve r fo l g e n

2 . 2 K ro k i k u n d e / K roki der alten Frau lesen

2 . 3 nach der Karte laufen

3 . 1 M o rs e - Ü bu n g

3 . 2 M o rsetaster basteln

3 . 3 A n d e re Signale

3 . 4 Verletzungen pflegen – 1.Hilfe

3 . 5 Geschichte erleben
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2 . 1 D ie Burschen können währe nd ihrer Abführung eine Spur legen. Dieser Spur fo l gen da n n

Robin und seine Bande (Schnitzeljagd ) . M ö g l ic h keiten der Spur: Säge mehl, Pa p ie r s c h n i t z e l ,
Sugus …

2 . 2 D ie Frau zeigt ihnen mit Hilfe eines Kro k i s, wo sich der Gasthof befindet. Doch sie verstehe n
das Gesudel auf dem Zettel nic ht. Darum muss das Fraueli zuerst noch eine Kro k i i ns t r u k t io n
ma c hen. K rokikunde: ( kennen+können, S. 45 ff., Ausg. 1998/JSB, S. 142 ff.) E i ne witzige Art, die
T he o r ie in die Praxis umzusetzen, könnte wie folgt ablaufen: Je der JSler bekommt eine n
S c ho g g i r ie gel, den er verstecken mu s s. Den Weg, der zum Rie gel führt, hält er mit eine m
K roki fest. Na c h her tauschen immer 2 das Kroki und suc hen den Rie ge l .

2 . 3 Ma c he doch für einmal 2er Gruppen, denn so lernen alle de i ne Boys Karten lesen und nic ht
nur der Beste. Ac ht u ng: Du musst vom Gebiet ge n ü ge nd Karten haben.
( kennen+können, S. 13 ff.,Ausg. 1998/JSB, S. 122 ff.)

3 . 1 Beim Gasthaus ange ko m men, tre n nt sich die Gruppe in zwei Te i l e, um das Gebiet und da s
G e s c he hen auszukundschaften. Sie verständ igen sich du rch Mo r s e n . Mo r s e k u nde: ( ke n n e n + k ö n-

nen, S. 343 ff., Ausg. 1998/JSB, S. 157 ff.)

f W ic ht igste Übermittlung s a r t e n
f Der Mo r s e s c h l ü s s e l

3 . 2 M o rsetaster basteln: ( kennen+können, S. 350 ff., Ausg. 1998)
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3 . 3 A n d e re Signale: K ä u z c he ns c h rei, Doppelrohrblatt, We ide n pfeife basteln

D o p p e l rohrblatt: Ein Ku ns t s t offhalm wird oben plattge drückt und spitz zugeschnitten. Die
f re i s c h w i nge nden Spitzen sollen sich im Mu nd frei bewegen können. Beim Kürzen des Ha l ms
v e r ä ndert sich der To n .
Ä h n l ich: Halm (Löwenzahn) wenig spalten. Beim Spielen über diese Spalte in den Mu nd
ne h men. In einem Halm wird eine Zu nge geschnitten . Beim Blasen bis über die Zu nge in de n
Mu nd ne h me n .

3 . 4 1.Hilfe: 
L e h re de i ne Boys noch Sachen aus dem JSB 85 ff., d ie sie noch nic ht ke n ne n .

3 . 5 W ä h re nd des Beobacht e ns und des Au s k u nd s c h a f t e ns des Geländes ka n nst du das M o rs e n
e i nsetzen! Das ist an dieser Stelle eine gute, pra k t i s c he Übung. Auch könnte noch einer der 3
G e fa nge nen verletzt sein und ihr müsst ihn nach der Befre i u ng no t h i l f e m ä s s ig behande l n .
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