Sattumankauppa
Kuka kerää ensin 100 pistettä, on voittaja!

Pisteytys
Heittoalueesta, tähtäysalueesta ja laskeutumisalueesta
saa jokaisella heitolla pisteitä seuraavasti:
kolmio 3 pistettä
ympyrä 2 pistettä
neliö 1 piste

Esimerkki:
Jos heitto tapahtuu ympyrästä 2p, se osuu neliöön 1p ja laskeutuu neliöön 1p, heiton pistemääräksi tulee 4p.
Huom!
Jos heittää ohi heittoalueesta, niin siitä heitosta EI tule ollenkaan pisteitä.


Kuinka peli etenee?
Pelin kulku 20 pisteeseen asti:
Kaikki pelaajat heittävät vuorollaan 3 aloitusvälinettä (hernepussia)
ja kolmen heiton yhteispisteet merkitään ylös tukkimiehenkirjanpidolla. 
Kukin pelaaja saa päättää itse heittoetäisyyden ja sitä saa myös vaihtaa kolmen heiton välissä.
Kun pelaaja saavuttaa 20 p tai enemmän, hän heittää Sattumankaupan noppaa, joka arpoo hänelle uuden välineen.

Pelin kulku, kun Sattumankaupassa on käyty:
Pelaaja saa tehdä vuorollaan toisen seuraavista:
a) heittää x3 sillä välineellä, joka hänellä on sillä hetkellä käytössä
b) vaihtaa välinettä aikaisemmin käyttämiinsä välineisiin sekä heittää x1

20 pisteen välein pelaaja pääsee Sattumankauppaan arpomaan itselle uuden välineen omaan välinereserviin.
Jos pelaaja haluaa vaihtaa välinettä, hän voi valita niistä välineistä, jotka hän on Sattumankaupasta saanut.

