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OnpmonEED®

W trakcie gry uzywamy kredek i dwéch kostek. Kazdy gracz ma
kredke w wybranym kolorze. Natomiast kostki postuzg nam do
utworzenia liczby. Rzucamy kostkami i patrzymy, co wypadto.
Wynik jednej z nich to beda dziesigtki w liczbie, wynik drugiej, to
jednosci. Sami decydujemy, ktory jakag przyjmie role.

Przyktadowo, jesli w wyniku rzutu kostkami otrzymamy 2i 5, to
mozemy zdecydowac sie na liczbe 25, lub liczbe 52. Ktérg
powinnismy wybrac¢? Czy jest to obojetne?...

Wybieramy liczbe, ktora jest wynikiem mnozenia dwoch liczb
jednocyfrowych. W naszym przyktadzie bedzie to 25, bo jest to
wynik mnozenia 5 przez 5. Szukamy na planszy dwdch pigtek

i kolorujemy je swoim kolorem. Liczby 52 nie mozemy wybraé,
bo nie ma jej w podstawowe;j tabliczce mnozenia.

Rozwazmy inny przyktad: na kostkach wypadty liczby 2 i 7. Gracz
ma w tej chwili dwie mozliwosci. Albo zdecyduje sie na 27
(wtedy na planszy koloruje pola z liczbami 3i9), albo na 72
(wtedy na planszy koloruje 8 i 9).

Moze sie zdarzy¢, ze gracz bedzie miat az trzy mozliwosci. Na
przyktad, kiedy wyrzuci cyfry 1i 2. Ma do wyboru 21 (wtedy
koloruje liczby 3 i 7). Ale moze wybrac liczbe 12, ktdra jest
wynikiem az dwdch dziatan w tabliczce mnozenia: 3-4 albo 2-6.

Gracz wybiera jedng z pasujgcych par liczb i dwa odpowiednie
pola koloruje swoim kolorem.

Moze sie zdarzy¢ przypadek, kiedy gracz wyrzuci cyfry, z ktérych
nie mozna utozy¢ liczby bedacej wynikiem z tabliczki mnozenia.
Na przyktad na kostkach wypadnie 3 i 4. Ani 34, ani 43 nie
wystepujg w tabliczce mnozenia. Gracz traci wtedy kolejke i
zaznacza swoim kolorem jedno z ramion gwiazdki pod plansza.

Moze sie zdarzy¢ tak, ze gracz wyrzuci liczbe z tabliczki
mnozenia, ale wszystkie pola z pasujgcymi liczbami na planszy sg
juz pokolorowane. Gracz traci wtedy kolejke i takze zaznacza
swoim kolorem jedno z ramion gwiazdki pod plansza.

KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie, kiedy ostatnie ramie gwiazdki
umieszczonej pod planszg zostanie zaznaczone.

Wygrywa gracz, ktory na planszy pokoloruje wiecej pdl swoim
kolorem.

UWAGA: Jezeli gracz pokoloruje swoim kolorem caty rzad pdl
pionowo, poziomo lub po przekatnej planszy, otrzymuje premie
w wysokosci 7 punktow.
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