


Mistä tässä on kyse?
Peli motivoi oppilaita harjoittelemaan kertotauluja ja kukistamaan hurjat hirviöt. Vastaamalla tiettyyn määrään kertotaulukysymyksiä 
oppilas kukistaa hirviön ja saa siitä salaseuralta kiitokseksi diplomin.

Millaisia työtapoja peli sisältää?
Oppilaat harjoittelevat kertotauluja joko yksin, parin kanssa tai pienissä ryhmissä. Oppilaat kohtaavat ja kukistavat hirviöt kuitenkin 
yksin. Ulkoa opettelemiselle ja kertotaulujen drillaus saa pelin myötä merkityksen. 

Pitääkö opettajan tehdä jotain?
Opettaja näyttää oppilaille pelin tarinan dioina. Opettaja määrittää miten oppilaat treenaavat hirviöiden kukistamista. Aina kun oppilas 
on kukistanut hirviön opettaja tulostaa oppilaalle diplomin. Kun kaikki luokan oppilaat ovat saaneet diplomin järjestetään yhdessä 
juhlat maailman pelastumisen kunniaksi.



On vuosi 2057 ja maailma on 
muuttunut. Ihmisten elämä 
keskittyy laskemiseen ja elämää 
eletään erilaisten 
laskutoimitusten kautta. 



Ihmiset laskevat kaloreita, rahaa, asuntojen pinta-aloja, 
todennäköisyyksiä, alennusprosentteja, onnistumisen ja 
epäonnistumisen mahdollisuuksia ja kaikkea muuta 
mahdollista. 



Ihmiset pitävät uudesta elämäntyylistään ja numeroiden, 
lukujen ja laskutoimitusten merkitys on keskiössä. 
Ihmeellistä kyllä tämä laskelmoiva ja järjestelmällinen 
elämäntapa ei ole poistanut ihmisten välisiä lämpimiä 
sosiaalisia suhteita. 



Ihmiskunta on kehittynyt ja he ovat jo yhteyksissä 
muihin avaruuden sivilisaatioihin. Heidän 
kanssaan käydään muun muassa kauppaa, 
pidetään galaksien välisiä kilpailuja sekä 
harjoitetaan turismia. Elämä on rauhaisaa ja 
leppoista.



Eräänä päivän normaali elämänmeno keskeytyy kun ihmiset alkavat 
huomata numeroiden kadonneen. Ihmisten on mahdotonta ajatella mitää 
numeroita, myös niiden kirjoittaminen, mainitseminen ja muu käyttö on sula 
mahdottomuus. Kukaan ei tunnu tietävän mitä on tapahtunut. Seuraa yleinen 
paniikki! Ihmisten elämäntapa on vaarassa!



Päivä päivältä elämä käy hankalammaksi 
ja ilman numeroita koko maailma on 
kaaoksen partaalla. 



Olette jo pitkään pohtineet, mitä voisitte tehdä 
numerojen takaisin saamiseksi, kunnes eräänä päivä 
kaikki viestintäkanavat valtaa hyytävä viesti 
tuntemattomalta lajilta kaukaa valovuosien takaa. 



Viesti kertoo, että tämä laji on valjastanut kolme kammottavaa 
hirviötä palvelukseensa. Hirviöt ovat kaapanneet telepaattisia kykyjä 
käyttäen kaikki numerot maailmasta. 



Laji valovuosien takaa haluaa 
käyttää numeroiden aiheuttamaa 
kaaosta valloittaakseen planeetan.



Kävelette pää pyörällä kauniina 
kesäpäivänä pitkin katua pää 
ajatuksia täynnä, vain numerot 
loistavat poissaolollaan.



Teitä lähestyy huppupäinen hahmo. Hän antaa teille vaivihkaa lapun ja 
kiiruhtaa pois. Luette lapun. Lappu on kutsu osoitteeseen kaupungin 
laitamilla. Siinä on vain osoite ja kellonaika sekä kummallinen symboli. Heti 
lapun luettuanne päätätte mennä paikalle. 



Osoite ohjaa teidät 
ränsistyneeseen tehdashalliin, 
joka näyttää romahtavan 
hetkenä minä hyvänsä. 
Koputatte oveen. Ovi avataan 
raolleen. Näytätte lappua ja 
teidät päästetään sisään. 



Hallissa on kymmenkunta 
huppupäistä ihmistä kokoontunena. 
He ovat muodostaneen piirin 
tehdashallin keskelle. Teidät 
ohjataan piirin keskelle ja eräs 
huppupäistä alkaa puhumaan. 



Hän kertoo matalalla ja vakavalla äänellä 
tapahtumista mitkä ovat jo kaikkien tiedossa. 
Alatte olla epäluuloisia huppupäitä kohtaan ja 
katua sitä että tulitte paikalle. 



Yksi lause kuitenkin pysäyttää teidät ja epäilyt unohtuvat. “Meillä on 
keino vapauttaa numerot, mutta tarvitsemme siihen teidän apua.” 
Mitä?! Keino vapauttaa numerot! Huppupää kertoo, että hirviöt eivät 
kestä sitä, että heidän kaappaamiaan numeroita käytetään oikein. 
Huppupäät ovat keksineet laitteen, minkä avulla juuri teihin 
kohdistuvat telepaattiset hyökkäykset voidaan estää ja voitte 
käyttää numeroita. 



Olette innoissanne ja jännittyneitä! Tämä on 
ainutkertainen mahdollisuus voittaa monsterit ja pelastaa 
maailma! Tähän tilaisuuteen on tartuttava!



Pelin eteneminen

Oppilaat treenaavat kertotauluja ennen kunkin hirviön kohtaamista. Kukin hirviö 
kohdataan kerran. Jokaisella hirviöllä on tietty määrä suojapisteitä, joita oppilaat 
voivat vähentää suorittamalla kyseisen kertotaulun laskutoimituksia oikein. 

Suojapisteitä on kaikilla hirviöillä 20 pistettä ja laskuja on 24. Oppilas voi kukistaa 
hirviön 20 oikealla vastauksella. Jos hirviö ei kukistu, niin täytyy oppilaan treenata 
lisää ja kohdata hirviö  uudestaan.







Jokaisesta hirviön kukistamisesta oppilas 
palkitaan kunniakirjalla. Ja kun kaikki oppilaat 
ovat kukistaneet kaikki kolme monsteria voidaan 
julistaa maailma pelastetuksi ja järjestää juhlat 
sen kunniaksi!

Kunniakirjat löydät Pelien oheismateriaalia- 
kohdasta.


