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Vo r kehrungen für die Befre i u n g

S ofort ist allen klar: Will muss befreit werden! Doch für dieses Unt e r fa ngen bra uc ht es beste Vo r b e-
re i t u ng. Eisern werden da her die verschie de nen Ka m pfd i s z i p l i nen geübt. Darauf halten sich Robin
u nd seine Ku m p a nen am Stadt ra nd verborgen und warten da rauf, irge nd etwas über Wills Hinric ht u ng
in Erfa h r u ng zu bringen. Als ein Mönch ge ra de aus der Stadt kommt, nutzen Robin und seine He l f e r
d ie Gelege n heit und fra gen ihn, ob er etwas über den ge fa nge nen Will wisse. Zum Glück für Robin,
dass dieser Mönch ihm gut ge s i n nt ist und er ihm auch den Ort und die Zeit der Hinric ht u ng mittei-
len ka n n .

Think about …!

f In diesem Pro g ramm soll den JSlern klar bewusst werden, dass man Fre u nde nic ht im Stic h
lässt! Oft im späteren Leben hat man viele Fre u nde, solange es einem gut ge ht, doch die s
ä ndert schlagartig, sobald es einem schlecht ge ht. Deine Boys sollen nach diesem Pro g ra m m
i h re Fre u nde später nic ht sitzen lassen.
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1 Zwei Freibauern erzählen Robin, dass Will getötet 
werden soll

2 Nun wollen sie ihn befreien

3 Sie informieren sich über Wills Hinrichtung

1 . 1 Geschichte erleben

2 . 1 Vo r kehrungen für die Befreiung tre f f e n

3.1 Po s t e n l a u f
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1 . 1 Geschichte erleben

Robin und seine Gefährten erfa h ren von der Festna h me und der ge p l a nten Hinric ht u ng .
Na t ü r l ich ist ihnen sofort klar: Wir befre ien uns e ren Ka me ra den. Für einen Befre i u ng s ka m pf
müssen sie körperlich wie auch kämpferisch fit sein. Was auch noch wic ht ig ist: Sie müssen
I n fo r ma t io nen über Wills Hinric ht u ng einho l e n .

2 . 1 Vo r kehrungen für die Befreiung tre f f e n
M ö g l ic he Diszipline n :

f S c h w e r t ka m pf
f S t o c k f e c ht e n
f G e s c h ic k l ic h ke i t
f 1. Hilfe, z.B. Pre l l u ngen, Quetschu ngen, Stic h w u nden, Schnittwunden (JSB 85)

f S c h ie s s e n
f S t a nge n r i nge n

3 . 1 Po s t e n l a u f
S ie holen an verschie de nen Posten Info r ma t io nen über Will ein:

f Wann soll er hinge r ic htet werde n ?
f Wo soll er hinge r ic htet werde n ?

M ö n c h:
f Er ist für die To t e n k l a ge vera nt w o r t l ich und weiss de s h a l b, wann Will ge h ä ngt werden soll.
f Er bringt uns auch noch bei, wie man mit einer Blache eine Mönc hskutte ma c ht .
f Er lehrt uns ein Lie d.
f Er braut mit uns einen Te e.

K r i e g s k n e c h t :
f Er weiss, wo die Hinric ht u ng stattfinde t .
f Er lehrt uns auch noch den Päckli-Knoten (k+k, S. 245 ff., Ausg. 1998/JSB, S. 110).

f Er zeigt uns die Waffen im Mu s e u m .

E i n s i e d l e r :
f Er gibt uns einen Tipp, wie wir Will befre ien können. Täuschu ng s ma n ö v e r, sie he nächstes Pro g ra m m !
f Er lehrt uns auch noch etwas aus der 1. Hilfe um die Ve r w u ndeten zu pf l e gen. 

(Armtragschlinge = k+k, S. 188, Ausg. 1998/JSB, S. 95)
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f Er lehrt uns, ein feines Eins ie d l e rge r ic ht zu ko c hen. (Spie ge l e i )

Das Ei klopft man am besten auf einem heissen Stein auf. Zuerst kann noch ein kleiner Ring
aus Speck gelegt werden, der ebenfalls mitschmort, und das Ei ein wenig am wegflie s s e n
h i nde r t .

D ie verschie de nen Posten können mit Hilfe von Schnitzel, Fähnc hen, der Karte oder de n
Ko o rd i naten aufge s uc ht werden. Falls du dich für die Ko o rd i naten ent s c he idest, wird es wohl
sinnvoll sein, vorher eine Ins t r u k t ion darüber abzuhalten.Du ka n nst auch auf den Po s t e n l a u f
v e r z ic hten, doch dann müssen die Bauern die nötigen Hinweise lie f e r n . ( Koordinaten=k+k, S. 15,

Ausg.1998/JSB, S. 127/128)

Wenn du weitere Ideen hast, so erfinde doch selber noch ande re Po s t e n !

G e s c h i c k l i c h ke i t s p o s t e n :

Die Gruppe versucht, durch 
das Schwingen von Säcken ihre 
Mitspieler vom Baumstrunk 
zu werfen.
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