
W każdym działaniu przełóż jedną zapałkę tak, żeby działanie było prawdziwe.



Narysuj symetryczne odbicie kosmicznego żuka. Uważnie licz kratki.



Narysuj wymyśloną przez siebie mapę i trasę dla wybranego bohatera.

Możesz wykorzystać w sumie: 13 x ,  24 x ,  11 x ,  3 x  .



Ema czeka na Mata na placu zabaw. Niestety Mat zgubił mapę. Pomóż mu dojść do celu, 
wiedząc, że właściwą drogę wskazuje liczba 13.
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