


Mista tassa on kyse?
Peli motivoi oppilaita harjoittelemaan kertotauluja ja kukistamaan hurjat hirviét. Vastaamalla tiettyyn maaraan kertotaulukysymyksia
oppilas kukistaa hirvién ja saa siita salaseuralta kiitokseksi diplomin.

Millaisia tyotapoja peli sisaltaa?
Oppilaat harjoittelevat kertotauluja joko yksin, parin kanssa tai pienissa ryhmissa. Oppilaat kohtaavat ja kukistavat hirviét kuitenkin
yksin. Ulkoa opettelemiselle ja kertotaulujen drillaus saa pelin my6ta merkityksen.

Pitadako opettajan tehda jotain?

Opettaja nayttaa oppilaille pelin tarinan dioina. Opettaja maarittdd miten oppilaat treenaavat hirvididen kukistamista. Aina kun oppilas
on kukistanut hirvidén opettaja tulostaa oppilaalle diplomin. Kun kaikki luokan oppilaat ovat saaneet diplomin jarjestetdan yhdessa
juhlat maailman pelastumisen kunniaksi.



On vuosi 2057 ja maailma on
muuttunut. Ihnmisten elama
keskittyy laskemiseen ja elamaa
eletaan erilaisten
laskutoimitusten kautta.



Ihmiset laskevat kaloreita, rahaa, asuntojen pinta-aloja,
todennakaoisyyksia, alennusprosentteja, onnistumisen ja
epaonnistumisen mahdollisuuksia ja kaikkea muuta

mahdollista.









Eraana paivan normaali elamanmeno keskeytyy kun ihnmiset alkavat

huomata numeroiden kadonneen. Ihmisten on mahdotonta ajatella mitaa
numeroita, myos niiden kirjoittaminen, mainitseminen ja muu kayttd on sula
mahdottomuus. Kukaan ei tunnu tietavan mita on tapahtunut. Seuraa yleinen
paniikki! Inmisten elamantapa on vaarassal!
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Viesti kertoo, etta tama laji on valjastanut kolme kammottavaa
hirviota palvelukseensa. Hirviot ovat kaapanneet telepaattisia kykyja
kayttaen kaikki numerot maailmasta.
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Osoite ohjaa teidat

Koputatte oveen. Ovi avataan .
raolleen. Naytatte lappua ja
teidat paastetaan sisaan.




Hallissa on kymmenkunta
huppupaista ihmista kokoontunena.
He ovat muodostaneen piirin
tendashallin keskelle. Teidat
ohjataan piirin keskelle ja eras
huppupaista alkaa puhumaan.
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Pelin eteneminen

Oppilaat treenaavat kertotauluja ennen kunkin hirvion kohtaamista. Kukin hirvio
kohdataan kerran. Jokaisella hirviolla on tietty maara suojapisteita, joita oppilaat
voivat vahentaa suorittamalla kyseisen kertotaulun laskutoimituksia oikein.

Suojapisteita on kaikilla hirvidilla 20 pistetta ja laskuja on 24. Oppilas voi kukistaa
hirvion 20 oikealla vastauksella. Jos hirvio ei kukistu, niin taytyy oppilaan treenata
lisaa ja kohdata hirvio uudestaan.
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Jokaisesta hirvion kukistamisesta oppilas
palkitaan kunniakirjalla. Ja kun kaikki oppilaat
ovat kukistaneet kaikki kolme monsteria voidaan
julistaa maailma pelastetuksi ja jarjestaa juhlat
sen kunniaksi!

Kunniakirjat Ioydat Pelien oheismateriaalia-
kohdasta.



