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]estem Czarownica znad Beldan — troche straszna, troche tajemmnicza i bardzo |
pamietliwa. Lepiej nie zadzierac ze mnaq bez powodu!
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| Z jakiej legendy pochodzq

f

Z legendy o czarownicy znadjeziors Beidany

dezm mozna mnie spotkac E( o

Nad Jeziorem Beldany, wsrdd trzcin, sitowia i cichego szuimu wody. - -,

@

-Jak wygladam?.

Mawm bardzo diugie, splatane wlosy, w ktore wplatajq sie trzciny i sitowie.
Patrze przenikliwie, ale spokojnie — jak ktos, kto zna wiele dawnych
L@\tajemnic.

) Mowiono, ze gdy czarownica myje wlosy w
<8 Beldanach, lepiej nie wyplywaé na jezioro!
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ZABAWA Z BOHATEREM

Wykonaj zadanie i zachowaj karte do swojej bajkowej ksigzeczki
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- MOJEZADANIE |7 =
CZAROWNICA ZNAD BE£DAN WEASNIE WYSZ¥ A Z JEZIORA... ALE WSZYSTKO WOKOE kﬂ

\.{ ZROBIL O SIE JAKIES SZARE I CICHE.

| 0 POKOLORUJ RYSUNEK CZAROWNICY I JE] WEOSY PEENE SITOWIA.

DODAJ KOLORY JEZIORU, TRZCINOM I NIEBU - TAK, ZEBY ZNOW ZROBI%.O SIE TROCHE
MAGICZNIE
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Wiosy diugie, woda gra,

czarownica patrzy zza.
Dodaj kolor, niech cos drgnie - i
moze usmiech pojawi sie )
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e~ " Zbieraj kolejne karty i twérz wlasna o
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	Włosy długie, woda gra,  czarownica patrzy zza.  Dodaj kolor, niech coś drgnie –  może uśmiech pojawi się

