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Grand Casino

Alle Jahre wieder ,mussten” wir dieses Grand Casino durchfiihren. Fiir die Kinder war das immer ein
Hohepunkt, bei dem sie z.T. auch ihre Freunde mitbrachten, die sonst nicht kamen.

Jedes Kind erhalt zu Beginn 30 $ als Startgeld. Fir alle Spiele muss Geld eingesetzt werden. Es gibt
Gewinne und Verluste. Hat ein Kind viel Geld, bringt es das Geld zur Bank. Hat es kein Geld mehr,
muss es bei der Bank Kredit holen. Auf der Bank gibt es Zins und fiir Kredit muss man Zins bezahlen.
Die Bank lautet ca. alle 10 — 15 Minuten ein neues Jahr ein, und dann werden Zinse gutgeschrieben
oder belastet. Die Guthaben steigen, die Schulden natirlich auch. Die Zinse sind nicht alle Jahre
gleich hoch. (Einmal sind sie 5 %, dann wieder 10 % usw.)

Wichtig: Die Bank muss von einem Leiter betreut werden, der gut mit Zahlen zurechtkommt!!

Mit Hilfe eines Laptops und dem Beamer, einer gut vorbereiteten Excel-Tabelle und etwas
rechnerischem Geschick wird es klappen. Die Kinder kdnnen auf der Leinwand immer ihren Stand der
Schuld oder des Guthabens einsehen.

Wer das Ganze ausbauen mochte, richtet zusatzlich eine Borse ein. Hier gibt es einfach viel hohere
Zinse — oder Verluste; eben Risiko, wie in der richtigen Borsenwelt. (Fur die grésseren Kinder sehr
spannend und interessant).

Nattrlich darf auch eine BAR nicht fehlen: Hier gibt es bunte Getranke (Lebensmittelfarbe) fur 1S.
Einige Posten sind unbemannt: d.h. die Kinder spielen fir sich z.B. gegeneinander Ligretto, UNO, oder
mit Wirfel. Sie setzten einen bestimmten Geldbetrag und der Sieger erhélt das Geld. (siehe ++)

Im Nachfolgenden eine Liste, was wir so flir Spiele machten. Ein Leiter kann je nach dem 2 — 3 Posten
betreuen. Sicher braucht es zuséatzliche Helfer fur diesen Jungscharnachmittag. Aber gerade Teenies
helfen gerne als Postenbetreuer mit!

Zeit Aktivitat Ort Material Verantw.

12.30 Casino aufbauen in den verschiedenen Raumen

14.00 Begrissung der Kids
Regeln und Casino erklaren
Casinobetrieb
Nebenraum = Schiessbude
Buchsen-Treffer-Spiel: Einsatz 1 $ pro Schuss/max. Gewinn 10 $ | UG
Biichsenschiessen: Einsatz 1 $ pro Schuss / max. Gewinn 10 $ UG
Dart: Einsatz 1 $ pro Pfeil / max. Gewinn 10 $ UG
Klett-Ball-Spiel: Einsatz 1 $ pro Schuss / max. Gewinn 10 $ UG
Armbrust: Einsatz 1 $ pro Pfeil / max. Gewinn 10 $ UG
Toggelichaschte: mind. 1 $ setzen ++ uG
Mikado (Riesen): mind. 1 $ setzen ++ UG
Grosser Saal = Casino (verdunkelt, nur einzelne Lampen)
Glicksrad: Gewinn max. 20 $ / Verlust max. 25 $ Saal
elektrisches ,Berlihr mich nicht“ —Spiel Saal
Becherschieber: (Einsatz: 1 -10 $ / Gewinn verdoppeln) Saal
Kartenschieber: (Einsatz: 1 -10 $ / Gewinn verdoppeln) Saal
Blackjack Saal
Lose: fur 1$ an alle verk. / 3 Gewinner ziehen: 200$, 100$, 50$ Saal
Schatzen (etwas im Glas) Gewinner erhalt Jackpot mit $ Saal
Marmelbahn: Gewinn max. 20 $ / Verlust max. 25 $ Saal
Glucksfischen: Einsatz 1 $/ max. 10 $ Gewinn, 15 $ Verlust Saal
Indianer-Roulette: Gewinn max. 20 $ / Verlust max. 25 $ Saal
Autorally: Einsatz 1 $ Saal
Ratten- und Kafer-Roulette Saal
SOS-Froschalarm Saal
Zwirbeln: Gewinn max. 20 $ / Verlust max. 25 $ Saal
Jukebox (Musikwiinsche fiir 1$) Saal
Jass-Kartenspiel: mind. 1 $ setzen ++ Saal
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Wirfeln: mind. 1 $ setzen ++ Saal
Ligretto: mind. 1 $ setzen ++ Saal
UNO: mind. 1 $ setzen ++ Saal
Memory: mind. 1 $ setzen ++ Saal
Wand-Gliicks-Lotto: Kosten 2 $ / max. Gewinn 10 $, auch Drink | Saal
Blackbox: Kosten 2 $/ Gewinn max. 10 $ Saal

Bar: div. Getréanke mit Farbe..: Kosten pro Becher 1$

(Wirfeln: Wer eine 6 wiirfelt erhalt das Getrank gratis) e
Pferderennen auf Notebook Saal
Borse (mit Notebook) grosse Gewinne, grosse Verluste moglich | Saal
Bank (fur die Seridsen): - Startkapital 30$ pro Person Saal

- Sie gibt Kredit fur Zins (fur 10$: 2$ Zins pro 10 Min.)
- Geld anlegen fiir Zins (fir 10$: 1 $ Zins pro 10 Min.)

Autorally aus Kiste mit
doppeltem Boden basteln.
Zwischen die Boden werden
Powermagnete geklebt.
(anziehend und abstossend.)
Die zwei Autos werden auch
mit Powermagnete ausge-
ristet. Die Autos werden
das Ziel nur bei dusserst
wenigen Versuchen
erreichen und trotzdem
lieben die Kinder das Spiel.

Ratten- und Kafer-Roulette:
Aus CD Behaltern gebastelt,
zwei Scheiben lbereinander
die untere hat
Punktezahlen, die obere mit
Schwung drehen. Wo sie
anhalt + oder — Betrag.

Gliicksrad: Beim Vorderrad ; : I
2

Eines Velos gebastelt.




