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Will wird gefangen genommen Seite 46 ff.

Auch von diesem Stre ich erfährt der Sheriff und er wird furc htbar wütend. Tot oder lebend ig will er
nun diesen miesen Robin Ho o d. Darum sendet er seine Ritter aus, um den ganzen Wald zu ums t e l l e n .
S ie haben den Au f t rag, jeden ge fa ngen zu ne h men, der sich aus dem Wald trauen sollte.
Robin hört von den Absic hten des Sheriffs und zie ht sich mit seinen Leuten ins Lager im Wa l d
zurück. Nach sieben Ta gen sendet er Will, einer von seinen Leuten aus, um auszukundschaften, was
der Sheriff weiter im Schilde führt. Doch dazu kommt es nic ht, weil Will sofort von den Rittern de s
S heriff ge fa ngen ge no m men wird.

Think about …!
f In diesem Teil der Geschic hte ist die Ha nd l u ng sehr dürftig. Doch was ma c ht das schon! In

e i nem Wald zusammen mit Robin Hood kann es einem ja nie lang w e i l ig werden. Die Möglic h-
keit besteht hie r, die Pro g ra m me 05 und 06 zusamme n z u fassen. Geda c ht vorallem für Grup-
p e n l e i t e r, de nen der PP zu lange ersche i nt .
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1 Der Sheriff ist sehr wütend und sendet seine Ritter 
aus, um Robin zu fassen 

2 Robin und seine Leute ziehen sich zurück

3 Will verlässt den Wald und wird gefangen genommen
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1.2 Geschichte erleben

2 . 1 Lager tarnen

2 . 2 S p u re n k u n d e

2.3 Lager ausbauen
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1 . 1 Sheriff-Game: 

(in der Form eines Bände l i - Ka m pf e s ) B i l de zwei Gruppen, wobei die eine den Sheriff und seine
M ä n ner und die ande re Robin und seine Bande spielt. Robin und seine Bande verstecken sic h ,
doch der Hu nger zwingt sie zum Ja gen und somit von Zeit zu Zeit aus ihrem Versteck. Das
Wild (Ballone od. Schachteln) befinden sich in einem begrenzten Waldstück. Nun versuc ht die
B a nde Robins, möglic hst viel Wild zu sammeln. Doch aufgepasst: Der Sheriff will sie unbe-
d i ngt da ran hindern. Wenn es also dem Sheriff und seinen Leuten ge l i ngt, einem aus de r
B a nde das Bändeli abzureissen bevor ihr eige nes abgerissen wird, so hat der ande re das Wild
a b z u geben und gilt als Gefa nge r, bis er ein neues Bändeli an seinem Oberarm ange b ra c ht hat.
Am Ende ge w i n nt die Gruppe, die am meisten Wild hat.

1 . 2 Geschichte erleben: 
D ie JSler sollen spüren, dass der Sheriff es ernst me i nt, ja vie l l e ic ht sogar ein bisschen Ang s t
b e ko m men, wenn sie erfa h ren, dass der Sheriff Männer aussandte um sie zu fassen. Eine
ge n iale Sache ist das Au f h ä ngen von Wa nt e d - P l a ka t e n .

2 . 1 Lager tarnen: 
(mit Blachen, mit Netzen gefüllt mit Laub, mit Ästen aller Art usw. )

2 . 2 S p u ren: (JSB, S. 60)

Um zu wissen, wo sich die Leute des Sheriffs aufhielten, suc ht ihr den Wa l d b o den ab und
f i ndet nebst Me ns c he ns p u ren auch Tie r s p u ren. Gute Gelege n heit für eine Spure n k u nde. Hie r
noch eine Möglic h keit, wie du de i ne Boys die Spuren und die da z u ge h ö re nden Tie re lehre n
ka n nst: Hänge in einem abge g renzten Waldstück an den Bäumen nu me r ierte Zettel mit de n
T ie r s p u ren da rauf auf. Nun suc hen de i ne JSler die Zettel im Wa l d. Finden sie einen und wissen
a uch, zu welchem Tier diese Spur gehört, so ko m men sie zu dir und sagen dir die Nu m mer und
das ent s p re c he nde Tie r. Stimmt es, so bekommt der JSler einen Punkt und kann wie de r
s uc hen ge hen. Na t ü r l ich darf der JSler nur einmal z.B. die Lösung der Nu m mer 7 abgeben! Je
nach Wissens s t a nd de i ner Boys ka n nst du das Spie l c hen mit oder ohne Hilfe des JSB du rc h-
f ü h re n .

2 . 3 Noch ausstehe nde Arbeiten aus den Pro g ra m men 1 + 2 verric hten, oder auch sons t ige unferti-
ge Arbeiten zu Ende führe n .
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2 . 4 Ideen zum Fahnenmast für die Robin-Hood-Flagge und zu sonstigen Lagerbauartike l n :

( kennen+können, S. 222/226–229, Ausg. 1998)

Phantastische Wa l d f i g u re n : In solche lassen sich Wurzel-, Schlemm und Fallhölzer verwan-
deln, jede n falls solche, die in ihrer Grund form bereits einem Fabeltier oder -me ns c hen ent-
s p re c hen. Oft muss man die Hölzer (Äste, Strunke) noch etwas bearbeiten, etwa ein Ästche n
a b s c h ne iden oder aber zusetzen. Bede n ke: Holz lässt sich bleibend fo r men. Du ka n nst Äste in
d ie ge w ü ns c hte Form bie gen und dann mit Schnüren festbinden. Ans c h l ie s s e nd legst du de i n
Werk einen Tag ins Wa s s e r, lässt es tro c k nen und ent f e r nst letztend l ich die Schnüre. Die Äste
halten sich nun so, wie du sie ge b u nden hast.

3 . 1 Geschichte erleben: 
Nach me h re ren Stunden des Ve r s t e c ke ns, wird es Robin und seinen Leuten doch zu lang w e i l ig
u nd sie beschliessen, dass einer aus dem Wald schleic ht, um das Gesche hen zu beobacht e n .
Ein Fre i w i l l iger wird bestimmt. Dieser wird verkleidet und schleic ht mit seinen Ka me ra den bis
zum Wa l dra nd. Dann verlässt er sie und wird ge fa ngen ge no m men. Der Fre i w i l l ige ist am
e hesten ein Gruppenhe l f e r. Es kann aber auch ein JSler sein, nur muss dann diesem na c h
s e i ner Festna h me klar ge ma c ht werden, dass er bis zum nächsten Pro g ramm (der Befre i u ng )
ein Gefa nge ner bleiben wird. Robin und seine Leute hören von einem vorbeizie he nden Bauer,
dass einer von ihnen ge fa ngen ge no m men worden ist.
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