73

ﬁ.c@ -

SE oD WA Ib
- NADYWANTE

JAKA BARWE OTRZYMAMY,

GDY KOLORY POMIESZAMY?

POKOLORUJ PLAMY

ODPOWIEDNIMI BARWAMI
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KTO MNIE URATUJE
| DRUGA POLOWE MI

DOMALUJE?
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POMOZ ZNALEZC
MYSZCE DROGE

DO SERA
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,Slimakowa gra...”

5 PODSKOKOW j ‘ t

COFASZ SIE TYLE Celem gry jest jak najs;.ybs;e dotarcie na
POL, ILE czerwona kropke
2 WSKAZALA - Kazdy gracz otrzymuje pionki w innym
KOSTKA kolorze,
« Ustawiamy pionki na polu startowym (zielona
kropka),
PRZESUWASZ SIE - Pierwszy gracz rzuca kostkg i przesuwa si¢
TYLE POL DO tylg _poI ile wypadto oczek na kostce,
3 - Jesli rzut kostkg zaprowadzi gracza na pole
PRZODU, ILE funkcyjne, to postepuje zgodnie z legendag
WSKAZALA KOSTKA umieszczong obok.
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»,Kostki, kostki...w sudoku zamienione”
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ytnij obrazki znajdujace sie
na kolejnej stronie, a nastepnie
przyklej je na plansze w taki
sposob, zeby dany obrazek nie
powtorzyt sie ani w linii

(ionowej, ani w linii poziony
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sWiosenna taka w instrukcji stownej ukryta”

Cosiuchaj rymowanD

znajdujacej sie na kolejnej
stronie,
Pokoloruj pola zgodnie z

kodem w niej

K umieszczonym. J




Ustyszat malarz szept rozejrzat sie dookota
Chodz do mnie... Co to? To wiosna go wota.

Do wspolnej, kolorowej zabawy wnet go zaprosita,
bo piekng pachngca tgke sobie wymarzyta.

Sztaluge i kolorowe farby zaraz przygotuje.

Chwila pracy i kwietng tgke w mig tu wyczaruje.

Teraz my wachlarza szybciutko sie zamienimy,

a mate i kubeczki piekny obraz z tatwoscig przemienimy

Potrzebna bedzie kratownica i kubki w czterech kolorach,

bardzo wazne jest tez skupienie jesli chcemy zadaniu podotac.
Swaj obraz zacznijmy tworzy¢é na samym dole,

zrobmy catg linie zielong nie moze zosta¢ nawet jedno puste pole.

Teraz wzniesiemy sie wyzej pierwszg kratke od lewej strony pustg zostawimy,
nastepnie zielony kubek ustawimy.

ldac w prawg strone jeszcze 4 razy to samo wykonamy,

pusta kratka, kubek zielony...nasze dziatanie w petle bedzie wpisane.

Na kolejnym poziomie nowe kolory sie pojawia,
oprocz zielonego niebieski i fioletowy na macie sie ustawiajg.
Zrébmy to doktadnie, popatrzmy w lewg strone, a bedzie kolorowo,

jedno pole puste, kolejne zielone, znowu puste a zanim niebieski ustawia sie wesoto.
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Kolejne pole znowu puste zostawimy, a zanim zielony kubek dostawiamy.
Kierujemy sie w prawo znowu pusta krateczka a potem fioletowy kubek lub fioletowa karteczka.
Za fioletowym kubkiem ostatnie puste pole zostawimy w tej linii a zanim zielony szybko stanie, nie zastanawiajgc sie ani chwili.

WznieSmy sie na czwarty poziom od dotu na drugim polu z lewej fioletowy kubek ustawimy
Potem trzy pola przerwy i zielony tutaj dotozymy.
Kolejne trzy puste kratki to przerwa zrobiona a na czwartej niebieska niezapominajka zostanie stworzona.

Zostat nam do postawienia kubek czerwony,

nie bedzie miat on kolegow ani z lewej ani z prawej strony.

Na pigty poziom od dotu sie wniesiemy i liczgc od lewej na széstym polu dla niego miejsce znajdziemy.
Cata praca zostata juz wykonana.

Teraz powinna sie ukazac tgka z koloréw utkana.
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Przyjrzyj sie uwaznie, popatrz co
symbolika wskazuje,

figure, ktéra tam pasuje.
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A nastepnie zakresl w kazdym okienku
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