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Prime Climb jest innowacyjna dydaktyczna pomoca edukacyjna w nauczaniu matematyki z zakresu
arytmetyki [mnozenie, dzielenie, dodawanie 1 odejmowanie] w formie gry strategiczno-losowe]
dla 2-4 graczy.

Czas przewidziany na ruch gracza to okoto 10 minut dla kazdego gracza.
Zalecany wiek od 8 lat do 120 lat
Zestaw zawiera

1 x plansag do gry Prime Climb
8 x pionek

1 x tabliczka mnozenia

2 x 10-stronna kostka

24 x karty PRIME [Keeper & Action]
4 x puste karty PRIME

sans?

Przygotowanie gry

Rozt6z planszg¢ na rownej powierzchni
przemieszaj/przetasuj 24 karty Prime

Postaw po 2 pionki na Starcie dla kazdego z graczy
Rozpocznijcie rzucajac kostka, aby wylosowac, kolejno$¢ ruchow graczy.
Zaczyna ten kto wyrzuci najwyzsza sumg oczek

Cel gry

Widzisz kétko 101? To ten duzy czerwony krag w srodku spirali. Celem gry Prime Climb jest
dotarcie do tego pola i1 postawienie obu swych pionkéw na polu 101.

Gracze graja dopdki jeden z graczy nie postawi obu swoich pionkow na polu 101.

Wygrywa ten gracz, ktory pierwszy umiesci oba pionki w polu 101.



REGULY GRY
Wszyscy gracze rozpoczynaja gre z pionkami na polu START, ktory jest rowne wartosci 0 [zero].

Kazdy ruch gracza sktada si¢ z 4 [czterech] etapow: rzut, dzialanie+ruch, przesunigcie 1
wyciagniecie karty ze stosu.

1. Rzut

Rzu¢ kostki. Obie liczby, ktore wylosowales beda uzyte pojedynczo, aby dokonaé ruchu dla kazdego
z pionkd6w osobno. Np. jesli wypadna liczby 3 1 5, masz do wykorzystania w swojej kolejce 2 ruchy
o wartosci 3 oraz 5. Nie mozna wykorzystywac:

- sumy otrzymanych w rzucie liczb czyli 8
- illorazu otrzymanych w rzucie liczb czyli 15
- polaczenia liczb w uktadzie dziesigtnym czyli 35

W przypadku wylosowania dubletu [wylosowates$ 2 takie same liczby na obu kostkach], musisz
wykorzysta¢ uzyskane liczby dwukrotnie. Czyli jesli wyrzucite$ 3 1 3 to musisz wykonac 4 ruchy,
kazdy z nich z zastosowaniem liczby 3.

Mozesz je rozdzieli¢ te 4 ruchy, po 2 ruchy na kazdy z pionkdéw lub 1 ruch na pierwszy pionek a
3 ruchy na drugi pionek lub catkowicie przenies¢ wszystkie 4 ruchy tylko na jednego pionka..

WAZNE:

Wartos$¢ 0 na kostce oznacza 10.

WAZNE:

W swojej kolejce musisz wykorzysta¢ wszystkie rzuty.
2. Dzialanie + Ruch

Przed dokonaniem ruchu sumujesz, odejmujesz, mnozysz 1/lub dzielisz liczbg z pola na ktérym stoi
twoj pionek przez liczbe ktora wylosowales 1 dokonujesz ruchu pionkiem na pole o wartosci, ktora
otrzymate$§ w wyniku danego dziatania. Musisz wykorzysta¢ obie wylosowane liczby.

Jesli posiadasz karty PRIME Keeper, mozesz uzy¢ ich uzy¢ podczas swojej kolejki, przed, w trakcie
lub po rzucie kostkami. Twoje pionki moga pojawi¢ si¢ po uzyciu kart PRIME Keeper w dowolnym
miejscu na planszy, w tym w miejscach zajetych! Pionki nigdy nie moga zakonczy¢ ruchu na polach,
ktorych brak na plansz, np. na liczbach ujemnych, niecatych lub liczbach wigkszych niz 101.

Przyktad: Masz pionek na 14, 1 wypada ci 3 1 9. Mozesz, jesli chcesz, odja¢ 3 od 14 aby przejs$¢
na pole 11, a potem mnozysz 11 przez 9, aby przej$¢ na pole 99.

Wynik uzyskany na kostce mozna uzy¢ wylacznie jednokrotnie. Nie mozesz mnozy¢ 9 przez 3
1 uzyskany wynik 27 wykorzysta¢ do ruchu.

Wigcej szczegotow —w PRZYKY.ADACH pod koniec instrukc;ji.




3. Przesunigcie

Jesli skonczysz swdj ruch z pionkami na tym samym polu, z ktorego zaczates$ ruch, mozesz postawic
jeden z pionkow z powrotem na polu START. Jakkolwiek przesunigcie nie jest obowiazkowe.

WAZ:NE Mozesz przesuwac¢ wylacznie wlasne pionki.
WAZNE Przesunigcie pionka dokonujesz jedynie, gdy konczysz swoja kolejke na polu zajetym
przez innego gracza.

Przyktad: Masz pionek na polu 31. Twoi rywale maja pionki na polu 33 1 polu 37. Na kostkach
wypadaja liczby 2 1 4. Dodajesz liczbe 2 do wartosci pola, na ktorym stoisz, czyli 31 1 przechodzisz
na pole 33. Nastepnie dodajesz liczbe 4 do warto$ci pola, na ktérym stoisz, czyli 33 1 przechodzisz
na pole 37. Poniewaz pole jest zajete przez pionek innego gracza musisz przesunac pionek z pola 37
z powrotem na pole START.

WAZNE Nie dokonujesz przesuniecia na pole START bedac na polu 33, ktore jest zajete przez
pionek innego gracza, poniewaz nie zakonczyles ruchu. Zostata do wykorzystania wartos¢ z drugiej
kostki, czyli liczba 4. Dopiero po osiagnigciu pola 37 dokonujesz przesunigcia na pole START.
Dlaczego? Poniewaz zamiast dodawania, by¢ moze, bedziesz mégt dokona¢ odejmowania a wtedy
Twoj pionek znajdzie si¢ na polu 29. Jakkolwiek to dziatanie moze by¢ uzaleznione od tego jak
inni gracze uzyli kart PRIME.

4. Wyciagnigcie

Wyciagasz kartg¢ PRIME, z tali, po tym jak wykonasz ruch, jesli:

a) co najmniej jeden z twoich pionkow znajduje si¢ na pelnym polu czerwonym [czyli na

liczbie pierwszej wigkszej niz 10] oraz/i

b) ten pionek z czerwonego pola jeszcze nie rozpoczal swojego ruch z tego miejsca.

Mozesz wyciagac tylko jedna kartg po zakonczeniu ruchu pionka, nawet, jesli oba twoje pionka
znajda si¢ na czerwonych polach.

WAZNE

Nie wolno zamienia¢ wylosowanych kart PRIME.

W grze uzywane sa dwa rodzaje kart PRIME: karty Keeper 1 karty Action.
Karty Keeper

Jesli wyciagniesz kartg Keeper, zachowujesz t¢ karte dla siebie wyktadajac ja awersem, czyli
,znaczeniem” do gory. Uzy¢ karte Keepr mozesz dopiero w nastepnym ruchu po jej wylosowaniu.

Podczas ruchu mozesz uzy¢ wybranej [dogodnej dla Ciebie w danym momencie] ilo$ci kart Keeper
sposrdd wszystkich posiadanych przez Ciebie kart Keeper.

WAZNE Nie mozna uzy¢ karty Keeper po jej wyciagnieciu tak jak jest to w przypadku karty Action.



Karty Action

Kazda karta, ktora nie ma napisu Keeper jest karta Action. Gdy wyciagasz kartg Action, musisz
natychmiast wykona¢ dzialanie-ruch, ktory przewiduje karta. Jesli karta Action wymaga ruchu
jednego z twoich pionkdéw, musisz ruszy¢ pionek, ktéry znalazt si¢ na czerwonym polu po
dokonaniu ruchu przed wyciagnigciem karty z talii. Jesli oba twoje pionki znalazty si¢ na
czerwonym polu podczas Twojego ruch, mozesz wybra¢ pionek, do ktérego zastosujesz karte Action.

Jesli karta Action nakazuje wykonac¢ dziatanie-ruch, ktéry w konsekwencji doprowadzi do przemie-

szczenia pionka na miejsce zajgte przez pionek innego gracza, musisz przenie$¢ pionek z powrotem
na pole START.

Jesli karta Action nakazuje wykona¢ dziatanie-ruch, ktory w konsekwencji doprowadzi do przemie-
szczenia pionka na nowe pole czerwone, nie mozesz wyciagnac kolejnej karty z talii.

W niektorych przypadkach karty Action moga nie mie¢ zadnego zastosowania i niczym nie skutkuja.

Po wykonaniu dziatania-ruchu nakazanego przez kartg Action, odktadasz ja na bok do wspdlne;j talii
uzytych juz kart Action.

Jesli w gtownej talii skonczyty si¢ juz karty, nalezy zebra¢ wszystkie uzyte karty Action 1 przetaso-
wac je a nastgpnie umiescic, jako nowa talig 1 dobiera¢ karty Action w miar¢ potrzeb rozwoju gry.

Karty Action (ponizej) Karty Keeper (ponizej)

Pole 101 czyli WYGRANA

Gdy twoj pierwszy pionek dotrze na pola 101, usuwasz go z planszy.

WAZNE Nie mozesz poruszaé sie poza pole/liczbe 101, lub ,,odbié sie” od nie;.

Przyktad: Twoj pionek jest na polu 98. Wylosowale$ na jednej z kostek liczbe 7. Przy zsumowaniu
otrzymujesz warto$¢ 105, czyli wyzsza niz warto$¢ pola 101. W zwiazku z powyzszym jedyne
mozliwosci, jakie posiadasz w tej sytuacji to odejmowanie i/lub dzielenie. W przypadku odejmowa-

nia przeniesiesz pionek na pole 91 zas w przypadku dzielenia na pole 14.

Po tym jak twéj pionek dotrze na pole 101, musisz wykorzysta¢ pozostate wyniki rzutow kostkami
dla drugiego pionka, jesli go posiadasz.

WAZNE Wygrywasz od razu, gdy wyniki rzutu kostek lub karta Keeper umozliwi przesuniecie
drugiego pionku na pole 101. Nie musisz juz wtedy uzywac/wukorzystywac pozostatych liczb

uzyskanych przy rzucie kostkami.

WAZNE Po osiagnieciu przez pionek pola 101 nie wyciagasz karty z talii kart PRIME.



Kolorowe podpowiedzi czyli SNA (skojarzeniowa nauka arytmetyki)

Plansza Prime Climb jest oznakowana r6znymi kolorami dla utatwienia dzialan mnozenia i dzielenia.
Za kazdym razem, gdy mnozysz lub dzielisz, zwro¢ uwage na kolory przypisane kazdej z liczb,
bioracych udzial w dziataniu.

Kolory obu liczb bioracych udziat w dziataniu sa taczone w przypadku mnozenia lub usuwane w
przypadku dzielenia dzielenie [usuwamy kolory wspolne obu liczbom] dzigki czemu tworzy si¢ nowy
zbi6r kolordéw, bedacy graficzna podpowiedzia, ktora jest wynikiem danego dziatania.

Dzigki temu tatwiej odszukasz wynik danego dzialania na planszy.

Przyktad dla mnozenia.

Pionek stoi na polu 14, a na jednej z kostek wyrzucites liczbe 3. Decydujesz si¢ pomnozy¢ 14 przez 3
1 nie wiesz, jaki jest wynik. Kolory ci podpowiedza. Zauwaz, ze 14 posiada kolory pomaranczowy

1 purpurowy, za$ 3 jest to kolor zielony. Oznacza to, ze wynik mnozenia 14 razy 3 bedzie posiadat

nast¢pujace kolory: pomaranczowy, purpurowy i zielony. Jedynym polem posiadajacym takie wiasnie
kolory jest pole 42, ktore jest wynikiem powyzszego dziatania.

O-(
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Przykiad dla dzielenia.

Pionek stoi na polu 84, a na jednej z kostek wyrzucites liczbg 4. Chcesz wigc podzieli¢ 84 przez 4.
Gdy dzielisz, wystarczy odja¢ rownowartos¢ kolorow mniejszej liczby od kolorow wigkszej liczby.
W tym przypadku musisz odja¢ dwa pomaranczowe kolory przypisane polu 4 od kolorow przypi-
sanych polu 84. Otrzymujesz dzigki temu kolor purpurowy 1 zielony, ktore sa pozostatymi po dziata-
niu sktadowymi pola 84. Teraz wystarczy znalez¢ pole oznaczone kolorem purpurowym i zielonym.
Jedynym polem posiadajacym kolory purpurowy i zielony jest pole 21, ktore jest wynikiem powyz-
szego dziatania.

Gracze, ktérzy jeszcze nie nauczyli si¢ catej arytmetyki moga uzy¢ kolorow dla sprawdzenia swojej
wiedzy lub wykorzysta¢ je do nauki obliczen!

Innymi stowy, mozesz zacza¢ gra¢ od zaraz z czymkolwiek zechcesz, a kolory ci pomoga 1 naucza.

W miarg jak bedziesz poznawal matematyke, dowiesz sig, ze w Prime Climb mozna zrobi¢ o wiele,

wiele wigcej!
™ A\ _ A



PRZYKY.ADY

Przyktad 1
Pionki stoja na polach 4 1 26, wypada ci w rzucie kostkami liczba 3 1 9.

Mozesz:

- Dodac¢ 3, aby ruszy¢ swoj pionek z pola 4 na pole 7, potem mozesz pomnozy¢ przez 9, aby ruszy¢
tym pionkiem z pola 7 na pole 63.

- Pomnozy¢ pionek z pola 26 przez 3, aby przejs$¢ na pole 78, potem mozesz dodac 9, aby przejsé

z pola 78 na pole 87.

- Dodaj 9, aby ruszy¢ jeden pionek z 4 do 13, 1 pomnéz przez 3, aby ruszy¢ drugi pionek z 26 do 78.
Poniewaz 13 jest calkowicie czerwone, wyciagniesz karte Prime.

NIE mozesz:

- doda¢ 319, aby otrzymac¢ 12 1 sumg wykorzysta¢ do dalszych dziatah na wybranym pionku .

- pomnozy¢ 3 19, aby otrzymac¢ 271 uloraz uzy¢ do dalszych dziatah na wybranym pionku .
Musisz dodawac liczby na kostce jedna po drugie;.

- doda¢ 9 do wartosci pola 26, aby otrzymac 35, a potem pomnozy¢ 35 przez 3, bo jesli to zrobisz,
trafisz na pole 105, ktore znajduje si¢ poza plansza.

Przyktad 2
Wypada ci na kostkach 2 1 2, czyli masz dublet. Twoj pionek jest na polu 78, a pionek rywala na 42.
Znaczy to, ze masz dwie 2, ktoére musisz wykorzysta¢ czyli wykonujesz 4 ruchy podczas tej kolejki.

Mozesz:

- Dodaj 2 do wartos$ci pola 78. Otrzymasz wynik 80. Podziel wynik 80 przez 2. Otrzymasz wynik 40.
Doda;j 2 do otrzymanego wyniku 40 1 otrzymujesz wynik 42. Nastgpnie jeszcze raz dodaj 2 do
uzyskanego wyniku 1 otrzymasz wynik koncowy o warto$ci 44 czyli finalne pole 44.

Zauwaz, ze chociaz przeszedles$ przez miejsce w ktorym stat pionek rywala (pole 42), nie musisz
wracac¢ swoim pionkiem z powrotem na pole START, poniewaz twoja kolejka ruchu nie zakonczyta
si¢ na polu 42.

-Dodaj 2 do wartos$ci pola 78. Otrzymasz wynik 80. Dodaj 2 do otrzymanego wyniku (80) 1
otrzymaj wynik 82. Dodaj ponownie 2 do otrzymanego wyniku (82) 1 juz Masz wynik 84.

Podziel otrzymany wynik (84) przez 2 1 otrzymaj wynik 42!

Zakonczytes kolejke na polu zajetym przez rywala! W tej sytuacji zmusite$ pionek przeciwnika

do powrotu na pole START. Konczac kolejk¢ na polu zajetym przez przeciwnika pionek rywala
MUSI WROCIC NA POLE START!

- Podziel warto$¢ pola przez 2 i otrzymaj wynik o wartos$ci 39. Teraz dodaj 2 do uzyskanego wyniku
39 aby otrzyma¢ wartos¢ wyniku 41. Jeszcze raz dodaj 2 do wyniku 41 1 juz masz 43. A teraz odejmij
2 od uzyskanego wyniku 43 aby zakonczy¢ kolejke na polu 41. Pole 41 jest czerwone co oznacza, iz
41 jest liczba pierwsza. W zwiazku z tym mozesz wyciagna¢ kart¢ PRIME.

Przyktad 3
Dlaczego nalezy odejmowac i/lub dzieli¢ w czasie gry.

W miarg jak bedziesz grat coraz wigcej, zauwazysz ze mozliwosci, gdzie dodawanie 1 mnozenie
ogranicza korzystne ruchy a wtedy warto zacza¢ wykorzystywac dzielenie oraz odejmowanie.

Ponizej przyktad, gdy dzielenie i odejmowanie przyniesie Tobie wymierne efekty w rozgrywece.

Pionek stoi na polu 64, w rzucie wypada 2 1 3.



Mozesz:

- Podzieli¢ wartos$¢ pola 64 przez 2 aby uzyska¢ wynik 32. Nastepnie od wyniku (32) odejmij 3,

aby otrzymac¢ wynik 29 (liczba pierwsza). Poniewaz pole 29 jest catkowicie czerwone, wyciagasz
karte z talii kart PRIME.

- Podziel warto$¢ pola 64 przez 2 aby uzyska¢ wynik 32. Nast¢pnie pomnodz otrzymany wczesniej
wynik (32) przez 3, aby otrzyma¢ wynik 96. Dzieki temu przechodzisz na pole 96, ktore znajduje si¢
bardzo blisko pola 101. Dzielenie zblizyto ciebie do pola 101 o wiele szybciej niz inne dzialania.

Czesto zadawane pytania

P: Skonczytem ruch na polu 26. Pole posiada w sktadzie czerwony kolor.
Czy mogg pobrac¢ karte z talii kart PRIME?
O: Nie. Karte bierzesz tylko wtedy, gdy trafisz na pelne czerwone pole np. 29.

P: Czy moge zastosowac karte dla ktoregokolwiek z pionkow?

O: Tak, jesli jest to karta Keeper. W przypadku karty Action odnosi si¢ ona do pionka znajdujacym
si¢ na liczbie pierwszej czyli na petnym, czerwonym polu. Jesli oba pionki sa na pelnych
czerwonych polach, to mozesz wybra¢ pionek, do ktorego bedzie zastosowana karta Action.

P: Bylem na 99 u wypadty mi liczby 2 1 5. Czy mogg wykorzystac tylko liczbg 2, aby trafi¢ na 101
1 pozostawi¢ liczbie 5 niewykorzystana?

O: Tak! Jesli masz jednak jeszcze drugi pionek na planszy, musisz wykorzysta¢ liczbe 5 dla niego.
Jesli nie, gra si¢ konczy po tym jak trafisz nal01, 1 nie musisz wykorzystywac liczby 5.

P: Jesli oba pionka wyladuja na liczbie pierwszej, czy wyciagam jedna karte, czy dwie?
O: Tylko jedna. Zaleta tej sytuacji jest to, ze mozesz wybrac, do ktorego pionka odniesie si¢ karta,
o ile nie jest to karta Keeper.

P: Gdy dokonuj¢ dzielenia, czy liczba z pola powinna zawsze by¢ podzielna przez liczbg z kostki?
O: Tak. Nie uzywamy utamkéw ani zaokraglania do pelnej liczby jesli chodzi o wynik dziatania.

P: Gdy pionek trafia na 101, czy powinienem wyciagac kartg?
O: Nie.

P: Czy muszg¢ wykonac ruch jesli jedynym dziataniem, ktére mogg zrobi¢ to odejmowanie?
I czy powinienem si¢ cofna¢ na pole wskazane jako r6znica odejmowania?

O: Powinienes$ si¢ cofna¢ na wskazane pole. Jesli zdarzy si¢, ze wynik odejmowania jest liczba
ujemna przechodzisz na pole o wartosci 0 czyli START.

P: Czy karty Action odnosza si¢ jedynie do pionka, ktory trafit na petne czerwone pole?
O: Tak. Jes$li oba pionka trafity na pelne czerwone pola, mozesz ruszy¢ kazdy z dwéch pionkow.

P: Czy moge ruszy¢ jednym czy oboma pionkami po dokonaniu rzutu kostkami?
O: W zalezno$ci od sytuacji, ruszenie jednego pionka moze by¢ lepsza decyzja, niz ruch jednym a
potem drugim 1 odwrotnie. Podjgcie takiej decyzji jest wazna czgscia strategii Prime Climb.

P.: Wyciagnalem karte Action ktora mowi, ze musze wréci¢ do najblizszego pionka i postac go
z powrotem na START. Ale najblizszym pionkiem dla mnie jest m6j wlasny pionek!
Czy musze postawi¢ moj wlasny pionek z powrotem na START?

O: Tak. W niektérych sytuacjach, jak np. w takiej, trzeba przesuna¢ wtasny pionek z powrotem na
pole START.



Wariacje

Podwdjny czas

W normalnej grze, przesunigcia 1 wyciagnig¢cia dokonuje si¢ po skonczeniu wszystkich wtasnych
ruchow. Podczas podwojnego czasu przesuwasz i wyciagasz kart¢ po kazdym ruchu pionka. Podczas
podwdjnego czasu mozesz wyciagna¢ dwie lub wiecej kart PRIME podczas jednej kolei.

Przystanki

Wybierz jedna lub wigcej liczb pierwszych miedzy 30 a 80. Zanim gracz postawi ktorykolwiek z
pionkow na 101, powinien on postawi¢ pionek w jednym z wybranych miejsc. To dobre rozwiazanie
dla graczy, ktoérzy opanowali strategi¢ standardowej gry.

Prime Sprint
Jesli pionek ktoregokolwiek gracza dotrze do pola 101, to ten gracz wygrywa. To dobre rozwiazanie
w przypadku braku czasu, bo zajmuje mniej niz 5 minut.

Prime Decline
Zamiast rozpoczecia na polu 0, oba pionki startuja z pola 101 1 musza dotrze¢ do pola 0. Jesli twdj
pionek zostal przesunigty, powraca on na pole 101.

Tam i z powrotem
Przeprowadz oba pionki na pole 101, a potem z powrotem na pole START. Jesli zostaniesz
przesunigty, trafiasz na 101 lub 0, zaleznie od decyzji.

Wariacja Soliter |

Przeprowadz oba pionki z pola 0 na pole 101 z mozliwie najmniejsza ilo$¢ rzutéw kostek.

Graj jedynie z 9 kartami Keeper, ktére umozliwiaja dodawanie lub odejmowanie dla twojego pionka.
Sledz swoje rzuty i sprobuj pobi¢ wiasny rekord!

Wariacja Soliter 11
Taka sama, jak wariacja Soliter I, z tym, ze musisz przeprowadzi¢ swoje pionki na pole 101 1
z powrotem na pole 0.

Fill in the Blanks
Zr6b whasne karty Prime dzigki czterem zataczonym pustym karta!




Karty Action

- EVERSE THE I TCH 1

AGAIN! N YOUR NUMBEFR \ FHE BOARE

. ZAMIEN CYFRY ZAMIEN POLA
RZUC SWOJEGO POLA 2 PIONKOW
PONOWNIE! NA PLANSZY

WYSLIJ WYBRANY | -
PIONEK NA POLE 64 ) ) ‘
JESLI JESTES PONAD 50 NUMBRE
. ODEJMIJ 50 JESLI JESTES PONAD 50
JESLI JESTES PONIZEJ 50 COFNIJ SIE 0 10
DODAJ 50 JESLI JESTES PONIZEJ 50

PODWOJ WARTOSC POLA

A

iy

PRZEJDZ DO POLA COFNIJ SIE DO POLA ZAMIEN POLA
NAJBLIZSZEGO PIONKA. NAJBLIZSZEGO PIONKA. 2 PIONKOW
NA PLANSZY

WYSYLASZ GO NA START WYSYLASZ GO NA START
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DODAJ LUB ODEJMIJ
1 DO SWOJEGO POLA
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DODAJ LUB ODEJMIJ
4 DO SWOJEGO POLA

DODAJ LUB ODEJMIJ
7 DO SWOJEGO POLA

Karty Keeper

I
LIE

DODAJ LUB ODEJMIJ
2 DO SWOJEGO POLA

DODAJ LUB ODEJMIJ
5 DO SWOJEGO POLA

«

DODAJ LUB ODEJMIJ
8 DO SWOJEGO POLA

“
DODAJ LUB ODEJMIJ
3 DO SWOJEGO POLA

~
-

DODAJ LUB ODEJMIJ
6 DO SWOJEGO POLA
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DODAJ LUB ODEJMIJ
9 DO SWOJEGO POLA



Karty Keeper

ZAGRAJ TA KARTA
PRZECIWKO RYWALOWI

: ABY W JEGO TURZE
PRZESUN WSZYSTKIE MOGE JEDYNIE
PIONKI W ZASIEGU 2 : :
e s e ODJAC LUB PODZIELIC
NA START
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Prime Climb zostato stworzone przez Daniela Finkela 1 Katherine Cook, innowacyjny zesp6t
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w jaki matematyka jest postrzegana i nauczana.
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