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KOMPONEN PERMAINAN
]Hf MONOFOLI LEGENDA ASAL USUL BANYUWANGI + Papan Monopoli (berisi alur cerita legenda
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|Monopeli Legenda Asal-usul Banyuwangi merupakan Bidak Pemain

bentuk inovasi permainan monopoli vang menganghkat Rumah (sebagai penanda aset kepemilikan)

CARA BERMAIN nilai-nilai  buda: dari tradisi lisan, khususnya - Kartu Cerita ( an kisah legenda)
legenda asal-usul Banyuwangi. Permainan ini dikemas POTN gAY L PEROLS

seperti monopoli pada umumnya. Namun dalam * Kartu Petuah (berisi nasihat bijak atau

MONOPOLI monopoli ini setiap petaknya merepresentasikan alur teguran yang dapat menguntungkan atau
cerita, tokoh, tempat, dan peristiwa penting dalam merugikan pemain)
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TUJUAN PERMAINAN :
reemensh J-"* P — . . £ e permainan)
j l Tujuan dari permainan ini adalah mengumpulkan dan
menyusun potongan cerita secara utuh dan berurutan
hingga menjadi kisah Ien,gka.? asal- usul_ Banyuwangi. JUMLAH PEMAIN
Pemain yang pertama kali berhasil menyusun
tongan cerita secara lengkap dan runtut dinyatakan 2-G permain
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legenda. Lalu tempatkan secara terbalik di 5 Pembelian patak dilakukan_dengan membayar uang kepada bank 3. Memjual dun Mespgadaikan Petak Curita
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