Aufgabenblatt 1: 

Dem Händler ist langweilig und er braucht Unterhaltung. Die Gruppe soll ihm die Zeit vertreiben (z.B. mit einer Geschichte, einem Lied, einem Theaterstück...)

Aufgabenblatt 2:

Die Händlerin liebt Glücksspiel. Da die Gruppe nicht genug Geld dabei hat, schlägt sie ihnen ein Spiel vor. Schwimmen mit einem Leben.

Aufgabenblatt 3:

Die Händlerin liebt schöne Dinge. In dem wüsten Land, in dem sie wohnt, gibt es nicht als Dreck und Mühsal. Sie wünscht sich etwas schönes, aus Naturmaterialien hergestellt.

Aufgabenblatt 4:

Die Gruppe hat kein Geld, also muss sie zeigen, dass sie den Stempel verdient hat. Balancieren, klettern, turnen, Staffellauf, Gewichtheben... (kann je nach Gruppe unterschiedlich sein, Gruppe kann auch selbst entscheiden, was sie machen will.)

