Gioco: Lo Sceriffo di Nottingham vuole catturare Robin Hood e le famiglie della foresta di Sherwood tentano di impedirlo. 
Lo stesso procedimento può essere applicato anche ad altri temi, es: Indiana Jhons alla ricerca dell’Arca Perduta;  Gullum del Signore degli Anelli che vuole riprendersi il suo “tesssoro” custodito dagli Hobbit; Alla ricerca di Nemo (sarebbe carino travestire i bambini, che saranno gli amici di Nemo, da pesciolini vari….e chi ricerca Nemo potrebbe essere la bambina isterica con lo zio dentista);ecc.
Luogo: ampio cortile o giardino

Tipo:  i 4 cantoni (che diventano le 4 famiglie/case oppure, in base alla forma geometrica che si dà alla schema di gioco, possono diventare anche 8: vedi esempio sotto)
Materiale: gesso bianco per segnare le basi, oggetto simbolo di Robin H.

Scopo: senso di comunità, strategia e velocità
Preparazione: dividere i bambini in squadre/famiglie (da tre a otto, dipende dallo schema di gioco), alcuni animatori saranno lo “Sceriffo e i suoi scagnozzi” ed altri faranno gli arbitri del gioco.
Spiegazione gioco:

Al centro ci sono lo Sceriffo di Nottingham e i suoi scagnozzi, ad ogni angolo le famiglie della foresta di Sherwood che si devono scambiare di posto ogni volta che sentono un fischio fatto da un animatore;  una delle famiglie nasconde Robin simbolicamente, per esempio il cappello verde piumato,  e lo sceriffo non sà dov’è; basta che arrivi anche un solo componente degli schieramenti che la casa è salva o occupata (altri animatori fanno da arbitro su ogni casa). Se lo sceriffo ruba una casa, quella famiglia è eliminata ed un componente dello sceriffo si ferma  sulla casa rubata per tutta la durata del gioco; ovviamente quella casa non potrà più essere utilizzata per gli scambi delle famiglie. In questo modo lo sceriffo parte sempre con un componente in meno ed è quindi agevolato... Se ruba la casa dove è nascosto Robin , lo sceriffo ha catturato Robin !! Una possibilità delle famiglie è quella di passarsi Robin tra uno scambio e l’altro, comunicando tra loro con dei segnali segreti e cercando di prevedere la mossa dello Sceriffo. Il gioco può  finire anche con la resa dello sceriffo che non è riuscito a catturare Robin.

Schema di gioco (possono essere usate tutte le forme geometriche che si vuole!!!): 
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Basi delle famiglie della foresta di  Sherwood














