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Rozdajcie karty z liczbami. W kazdej rundzie kazdy gracz wybiera losowo po dwie karty i umieszcza je w kratkach na planszy.
Kazdy gracz mnozy liczby znajdujace sie na swaich kartach. Gracz z wyzszym wynikiem otrzymuje punkt i zamalowuje jedno swoje kétko. |
Jesli wyniki sq takie same, zaden gracz nie otrzymuje punktu. Pierwszy gracz, ktory zamaluje wszystkie swoje kotka, wygrywa gre.
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