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SUURET SETELIT -PELI
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Tulosta ja laminoi pelin kuvat. Asettele kuvat sopivalle etaisyydelle ja kiinnita lattiaan tai
muuhun alustaan. Asettelu on jannittava, kun rosvot, suuret setelit ja tahti ovat lahekkain.

Tarvitset myos kahdeksan pienta hernepussia tai vastaavaa esinetta (esim. tyhjia
kukkaroita ja lompakoita).

Mahdollinen rahanlaskija tarvitsee muistiinpanovalineet. Summat voi myds painaa
mieleen ja harjoittaa samalla paassalaskutaitoa seka lahimuistia.

Peliohje

Jokainen pelaaja heittaa vuorollaan kahdeksan hernepussia kuvia kohti ja yrittaa kerata

mahdollisimman paljon rahaa.

® SETELL: Jos pelaaja osuu setelin kuvaan, han saa rahaa setelin arvon verran.

® ROSVO: Jos pelaaja osuu rosvoon, han menettaa heittovuorolla siihen mennessa
keraamansa rahat, joten jo heitetyt hernepussit kerataan pois. Pelaaja saa kuitenkin
jatkaa heittamista ja rahankeruuta, jos hernepusseja on viela heittamatta.

e TAHTI: Jos pelaaja saa tdhden, han saa siihen mennessa kertyneet rahat tuplana ja voi
lopettaa heittamisen. Toinen vaihtoehto on se, etta pelaaja jatkaa heittamista. Silloin
voi kdyda niin, etta rosvo vie rahat. Jos rosvo ei vie rahoja, koko kierroksen rahat saa
tuplata. Toisesta tahtiosumasta menettaa tuplauksen.

Rahanlasku kannattaa tehda sen jalkeen, kun pelaaja on heittanyt kaikki
kahdeksan hernepussiaan, koska hernepussit saattavat liikuttaa toisiaan.

Pelia voi pelata esimerkiksi kolme kierrosta.
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