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Wasserschmuggel

1. Idee

Vier Beduinenstimme miissen das fiir-sie lebensnotwendige Wasser einer Oase in ihr Lager schmuggeln. Doch die
Grenzposten der Oasenbesitzer sind auf der Hut. Es gilt, mit Taktik, TAuschungsmandvern und gemeinsamen Uber-
raschungsangriffen moglichst viel Wasser in das eigene Lager zu schmuggeln. Die Grenzposten haben dabei mit
der Schwierigkeit zu kdmpfen, dass immer mehrere Schmuggler versuchen an ihnen vorbeizukommen. Auch das
konnen die Schmuggler geschickt fiir sich ausnutzen.

2. Vorbereitung

2.1. Geliinde

Fiir das Spiel wird ein ebenes Waldstiick mit mafigem Baumwuchs benétigt. Das Spielgeldnde teilt sich zu beiden
Seiten eines Weges auf. Die Lange des Weges ist je nach Anzahl der Grenzposten so zu wéhlen, dass geniigend
Platz zum Vorbeischmuggeln vorhanden:ist (s. Prinzipskizze).
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2.2. Material

- 8 Eimer, davon 4 mit Wasser gefiillt; die Eimer mit Zahlen o. A. fiir die Gruppen markieren

- je Schmuggler 2 Becher (einer als Ersatz), die in ca. 1/3 Hohe eine Markierung fiir die maximale Fiillhéhe haben
- Messbecher

- Markierungsband, Seil, Sigemehl o. A. zur seitlichen Abgrenzung des Spielfelds

2.3. Spieler

- vier Schmugglergruppen (Jungscharler)

- Grenzposten (Mitarbeiter)

3. Durchfiihrung

3.1. Ablauf

Die Schmuggler fiillen ihre Becher bis zur Markierung mit Wasser und versuchen dieses nach dem Startsignal an
den Grenzposten vorbei in ihr eigenes Lager zu schmuggeln. Sie diirfen so lange schmuggeln, wie siec Wasser im
eigenen Eimer vorfinden. Aus den Eimern anderer Gruppen darf nichts entwendet werden.

Bei Grenziiberschreitung versuchen die Grenzposten, die Becher zu leeren.

3.2. Ende

Hat die letzte Gruppe ihren Starteimer geleert, wird das Spiel beendet und die Wassermenge in den Zieleimern
gemessen (Messbecher).
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