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SZYDELKOWANIE KROK PO KROKU

Numgry archiwalne sa Wysy?aneza zaliczenjem pgcztowym.Sprzedai n.umernyv' Plecak i marchewki Technika nr1: Podstawowe Sciegi
archiwalnych do wyczerpania nakiadu. Kopiowanie lub wykorzystywanie catosci ) )

albo jakichkolwiek fragmentow bez zgody wydawcy zabronione. Wszelkie prawa str. 10 Technika nr2: ]ak czytac schematy?
T Technika nr 3: Rozpoczynanie

Wydawca ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz aktualnych i archiwalnych robotki na 0I<rag10
egzemplarzy po cenie innej niz cena detaliczna ustalona przez Wydawece jest Technika nr 4: Zwigkszanie
zabroniona i skutkuje odpowiedzialnoscia karng. Wydawca zastrzega sobie mozliwosc Technika nr 5: Zmiana koloru
dokonywania zmian w tresci, cenie, kolejnosci i liczbie elementow kolekcji.

Technika nr 6: Zmniejszanie
Przewidywana objetosc kolekcji: 21 numerow zawierajacych 90 zestawow. str. 12
Uwaga! Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej 14. roku zycia. °

ZAPRASZAMY DO PRENUMERATY
WWW.DEAGOSTINI.PL



PRZY)ACIELE AMIGURUMI —

:Wesoty
kroliczek :

- Stworz uroczego kroliczka
\  szukajgcego marchewek. To proste
~ ikreatywne zadanie! Caty wzor
sktada sie z potstupkow
i jest idealny do zapoznania sie
ztechnikg tworzenia zwierzatek
amigurumi! bt

NANNANANAN

Stopien trudnosci: fatwe

.
MATERIALY

© 30 g wioczki bawetnianej nr 02 écru
o 20 m wioczki bawetnianej nr13
trawiasta zielen
10 m wioczki bawetnianej nr 52
réz geranium ‘- @
o Szydetkonr3
2 bezpieczne oczka do zabawek
0 $rednicy 6 mm
o nozyczki, igta dziewiarska, czerwona
kredka swiecowa i kawatek tkaniny
50 g wypetnienia poliestrowego
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PRZY)ACIELE AMIGURUMI

Glowa

Widczka bawefniana nr 02 écru

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka,
w drugim oczku przerdb 6 ps

2. okrazenie: przerab 2 ps w kazdym
oczku [12]

3. okrazenie: (1ps, dod) x 6 [18]

4. okrazenie: (2 ps, dod) x 6 [24]
5. okrazenie: (3 ps, dod) x 6 [30]
6. okrazenie: (4 ps, dod) x 6 [36]

1. okrazenie: 1 ps w kazdym
oczku [36]

8. okrazenie: (5 ps, dod) x 6 [42]

9. okragienie: 1 ps w kazdym
oczku [42]

10. okrazenie: (6 ps, dod) x 6 [48]

11.-14. okrazenie: 1 ps w kazdym
oczku [48]

15. okrazenie: (6 ps, odj) x 6 [42]
16. okraienie: (5 ps, 0dj) x 6 [36]
17. okrazenie: (4 ps, odj) x 6 [30]
18. okrazenie: (3 ps, 0dj) x 6 [24]
Zacznij wypetniac gtowe.

Dodaj bezpieczne oczy: umiesc je pomiedzy 12.

a13. okrazeniem. Postaraj sie rowno je rozmiescic,
rozdzielajac je okoto 10 ps. Po wymierzeniu miejsca
na oko wtoz je pomiedzy sploty i zabezpiecz od spodu
zatyczkg, mocno jg dociskajac.

19. okrazenie: (2 ps, 0dj) x 6 [18]

Dokoncz wypetnianie gtowy. Zakoncz ten element
Zwierzatka 10s.

0detnij i schowaj nadmiar nitki. @

WSKAZOWKA

Do wypetniania robotek uzywaj
niewielkiej ilosci kulek silikonowych
lub innego wypetnienia. Dzieki temu
unikniesz nierownosci i wybrzuszen.

Postaraj sie wypetniac zabawki

rownomiernie, tak aby
nie pozostawiac wewnatrz
pustych przestrzeni.

Chowanie wioczki
Przeciggnij igte z nawleczong widczka od zewnatrz
do wewnatrz wykonywanej maskotki, po czym
delikatnie pociagnij nitke. Dzigki temu nadmiar wtoczki
nie bedzie widoczny.

~ SKROTY
dod: przerob dwa potstupki
w jednym oczku
ot: oczko tancuszka
odj: przerob dwa oczka razem
0: oczko
ps: potstupek
0$: oczko Sciste



Wesoty kroliczek

Tutow
Widczka bawetniana nr 02 écru oraz nr 13 trawiasta zieler

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka w kolorze
nr 02 écru, w drugim oczku przerdb 6 ps

2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym oczku [12] @
3. okrazenie: (1ps, dod) x 6 [18]

4. okrazenie: (2 ps, dod) x 6 [24]

5. okrazenie: (3 ps, dod) x 6 [30]

6. okrazenie: (4 ps, dod) x 6 [36]

7. okrazenie: (5 ps, dod) x 6 [42] ©

8.-11. okrazenie: (zmien kolor w11. okrazeniu) 1 ps w kazdym
oczku [42] ©

12. okrazenie: (5 ps, odj) x 6 [36]
13. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [36]

. 14. okrazenie: (4 ps, 0dj) x 6 [30]

15. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [30]
16. okrazenie: (3 ps, odj) x 6 [24]

17. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [24]
18. okrazenie: (2 ps, odj) x 6 [18]

Po 17. okrgzeniu zacznij wypetniac tutow.

Po ostatnim okrazeniu dokoncz wypetnianie i zakoncz ten
element zwierzatka 10S.

Odetnij wtoczke, pozostawiajgc 30 cm nadmiaru - uzyjesz
g0 do przyszycia gtowy do tutowia.




PRZY)ACIELE AMIGURUMI

uszy
Wtdczka bawetniana nr 02 écru

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka,
w drugim oczku przerdb 6 ps

2. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [6]

3. okrazenie: 2 ps w kazdym oczku [12]
4.-6. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [12]
7. okrazenie: (2 ps, odj) x 3 [9]

8. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [9]

9. okraienie: 2 ps, odj, 2 ps, odj, 1ps [7]
Zakoncz element 10$ i odetnij widczke.

Powtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac drugie ucho.
Nie uzywaj wypetnienia do uszu. @

tapkigadrne
Wtdczka bawetniana nr 02 écru oraz nr 13 trawiasta zieleri

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka, w drugim
oczku przerob 6 ps

2. okrazenie: (1ps, dod) x 3 [9]

3.-12. okrazenie: (zmien kolor w 4. okrazeniu) 1ps w kazdym
oczku [9]

Zakoncz element 10$ i odetnij widczke.

Powtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac drugg gorng
tapke. Nie uzywaj wypetnienia do tapek gérnych. @

tapkidolne
Wioczka bawetniana nr 02 écru

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka, w drugim
oczku przerab 6 ps

2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym oczku [12]
3.-5. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [12]

6. okrazenie: (2 ps, odj) x 3 [9]

1.-8. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [9]

Wtoz odrobine wypetnienia do fapki. Sptaszcz fapke na brzegu
i potacz krawedzie, przerabiajac potstupki w dwach
naprzeciwlegtych oczkach (jedno z przedniej czesci

i odpowiadajace mu oczko z tylnego fragmentu tapki).
Zakoncz element10$ i odetnij wtoczke. Powtdrz wszystkie
powyzsze kroki, aby wykonac druga doing tapke. @

Y




Dodatki, hafty i wykonczenia

1. Potacz elementy, z ktorych sktada sie kroliczek. Za pomoca
igty dziewiarskiej przyszyj gtowe do tutowia: nawlecz wioczke
na igte, przetoz ja przez oczko ostatniego okrazenia tutowia

i lekko pociagnij za wtoczke. Nastepnie whij igte w oczko
ostatniego okrazenia gtowy. Powtarzaj powyzsze kroki oczko
po oczku, zszywajac ze Sobg na okragto oba elementy.
Podczas szycia uzupetniaj wypetnienie kroliczka, aby gtowa
utrzymywata sie w odpowiedniej pozycji i nie przechylata sie
na boki. Zakoncz szycie, a nastepnie przeprowadz igte przez
tutow, naciggnij nitke i odetnij jej nadmiar, aby ukryc koniec
wioczki wewnatrz zwierzatka.

2. Przyszyj tapki gorne symetrycznie na wysokosci
przedostatniego okrazenia tutowia kroliczka. Zakoncz
szycie i ukryj koniec widczki wewnatrz tutowia zgodnie
7 0pisem powyzej.

3. Przymocuj fapki doIne do tutowia szpilkami. Upewnij sie,
78 S3 rOWN0 rozmieszczone, a nastepnie je przyszyj.

Po zakonczeniu szycia ukryj koniec widczki wewnatrz tutowia.

4. Przyszyj uszy krolika do gtowy miedzy 6.a 7. okrazeniem
od g0ry, pozostawiajac miedzy nimi odstep 8 oczek.
Ukryj koniec wtoczki wewnatrz gtowy.

WSKAZOWKA

Wesoty kroliczek

5. Wez igte dziewiarska i widczke nr 52 w kolorze rozu geranium
i wyhaftuj nosek krolika na wysokosci 12.13. okrazenia

od gory. Dwa okrazenia ponizej, na wysokosci 15. okrazenia,
wykonaj w ten sam sposob buzke. Zwra¢ uwage, aby rewno
rozmiescic elementy.

6. Aby Twoj kroliczek wygladat jeszcze weselej, zrob mu rozowe
policzki. Mocno pomaluj kawatek materiatu czerwong kredka
Swiecowa. Nastepnie delikatnie potrzyj tg tkaning policzki
krolika, wykonujac ruchy w roznych kierunkach. @

[Kiedy konczysz element i nalezy

przyszyjesz element
maskotki.

odcigc wioczke, pamietaj

0 pozostawieniu zapasu
0 dfugosciok.20cm (oile nie
? ev— wskazano inaczej), ktorym
-




: Kapturek :

Stopien trudnosci: tatwe

o widczka bawetniana
nr13 trawiasta zielen

e szydetkonr3

e jgfa dziewiarska

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek

tancuszka, w drugim oczku przerob 6 ps WSKAZOWKA

2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym 0czka nalezy przerabiac |
oczku [12] dos¢ Scisle i rownomiemnie,

3. okrazenie: (1ps, dod) x 6 [18] tak by kapturek nie byt zbyt

4. okrazenie: (2 ps, dod) x 6 [24] duzyi dobrze przylegat ——

o do gtowy kroliczka.
5. okrazenie: (3 ps, dod) x 6 [30]
6. okrazenie: (4 ps, dod) x 6 [36] 5
7. okrazenie: (5 ps, dod) x 6 [42] 0
8. okrazenie: (6 ps, dod) x 6 [48]
9.-11. okrazenie: 1 ps w kazdym
oczku [48]) ©

0d tego momentu przerabiaj oczka
w rzedach, odwracajac robotke
po kazdym rzedzie.

12.-14. rzad: przerob 42 ps, 10z [42] ©

15. rzad: zr6b otwory, przez ktore przejda = J
uszy; przeréb 14 ps, 4 of, omin 4 0,1ps e
w 5 kolejnych o,4 ot omin4o,1ps

14 kolejnych 0,10z [42] ©

16.—21. rzad: przerob 42 ps, 10z [42]

Zakoncz element10$ i odetnij wioczke, =
pozostawiajgc dfugg nitke. Nawlecz jg

naigte dziewiarska i przyszyj kapturek

do gtowy w niewidoczny sposab

po wewnetrznej stronie oczek. @




> Torba na ramie :

Stopien trudnosci: Sredni

MATERIALY

o widczka bawetniana
nr 36 biata

e szydetkonr3

e jgfa dziewiarska

Wykonaj 9 oczek tancuszka. Przerabiaj

rzedy na ptasko, wykonujac oczko zwrotne

na koniec kazdego z nich.

1.rzad: od 2. oczka od szydetka przerob
1ps w kazdym oczku [8]

2.-5.123d: 1 ps w kazdym oczku [8]

6. rzad: 1 ps w kazdym oczku, zakoncz,
wykonujac 3 ot i odwrdc robotke

1.-1. rzad: (1bufka, 10$ w kolejnym
oczku) x 4@

0Odetnij wtoczke, pozostawiajac 20 cm
nadmiaru. Zt0z prostokat na pot i zszyj
boki za pomocg igty dziewiarskiej: strone
robotki, po ktarej znajduje sie scieg bufka,
umiesc z przodu torby. @

Pasek na ramie: wykonaj 1 oczko $ciste,
ktorym przymocujesz wtoczke w gornej
czesci torby. Nastepnie wykonaj
tancuszek. Dopasuj dfugosc paska

do wielkosci krdliczka. €

Przymocuj tancuszek w drugim rogu
torby, wykonujac oczko $ciste. @

© SKROTY

- dod: przerab dwa potstupki

w jednym oczku

- of:oczko tancuszka

. odj: przerob dwa oczka razem
- 0:0CZko

© ps: potstupek

. 0$:0czko sciste

- 0z:0czko Zwrotne

st e i i S
A by
e AR N
A= GAgaAL

—_— (3] - (4

Jak wykonac bufke (ang. puff stitch)?
Uwaga: na ilustracji ponizej bufka przerabiana jest po wykonaniu stupka.

Nawin wtoczke na szydetko, nastepnie wbij je w odpowiednie oczko tancuszka

i przeciagnij petle przez oczko - na szydetku beda trzy petelki. Powtorz poprzedni
krok jeszcze dwa razy, przerabiajac to samo oczko. Na szydetku powinno byc
siedem petelek. Na koniec nawin wtoczke na szydetko i przeciagnij jg przez
wszystkie siedem petelek, aby zamknac bufke.
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= Plecak :
= PlIeCaK :
Stopien trudnosci: Sredni
MATERIALY
e widczka bawetniananr 37cynamon L =
o wioczka bawetniana nr 36 biata ot }‘ e 1
o widczka bawetniana nr 41sjena T, T e T
eszydetkonry
e jgfa dziewiarska
Plecak Uchwyt
Wtdczka bawetniana nr 37 cynamon Wtdczka bawetniana nr 36 biaty

1. okrazenie: zacznij od zrobienia2 oczek  1.rzad: wykonaj 10 oczek tancuszka
tancuszka, w drugim oczku przerdb 6 ps 2. r2ad: zaczynajac od 2. of od szydetka,

2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym przerob 1ps w kazdym oczku [9] I;QCZBI'IIB elementow
oczku [12] zakoncz 10§ i odetnij wigczie. © i
o gornego brzegu plecaka. U podstawy
3. okrazenie: (1 ps, dod) x 6 18] Klapki przymocuj uchwyt. Przetoz
4. okrazenie: (2 ps, dod) x 6 [24] SZI]I.II'B'( sznurek przez stupki w ostatnim
N . . ) ) ) okrazeniu, zaczynajac z przodu
:;3;'(‘;1;2;‘%1 ps w kazaa tylng nitke Widczka bawetniana nr 41 sjena plecaka, Przeciagnij sznurek
o , Wykonaj 30 oczek tancuszka, zakoncz przez co drugi stupek dookota
6-13. okrazenie: 1ps w kazdym oczkiem scistym i odetnij wioczke. brzegu plecaka. ©
oczku [24]
14. okrazenie: zacznij od 3 oczek e
tancuszka, przerob 1sw kazdym

oczku [24]

Zakoncz element 10$, odetnij wioczke
i schowaj nadmiar nitki. @

Klapka zamykajaca
Widczka bawefniana nr 36 biaty
1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek \
tancuszka, w drugim oczku przerab 6 ps -
ﬁc tzlll((Ja)ﬁ;]llle. przerob 2 ps w kazdym -

3. okrazenie: (1ps, dod) x 6 [18] ’ . i
4. okrazenie: (2 ps, dod) x 6 [24] """-l.

Zakoncz element10s, odetnij wtdczke
i schowaj nadmiar nitki.

1
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: Marchewka:

Stopien trudnosci: Sredni

MATERIALY SOOI
: SKROTY ';
o widczka bawetniana nr 47 pomaranczowy - ded: przerob dwa of: oczko tancuszka :
e wtdczka bawetniana nr 48 zielen pofstupki w jednym  0: oczko :
© szydetkonr3 - oczku s: stupek
© wypefnienie ‘ wE:j N e ’ - odj: przerébdwa  ps: potstupek
poliestrowe s Mf‘ﬁ =" oczkarazem 0$: oczko Sciste
Liscie hS

Widczka bawefniana nr 48 zielen
1. okrazenie: wykonaj 12 oczek tancuszka

2. okrazenie: od 2. oczka fancuszka, liczac

od szydetka, przerob 1ps w kolejnych 6 of,1s
w kolejnych 4 of, 6 s w ostatnim of. Kontynuuj
po drugiej stronie fancuszka, w przeciwnym
kierunku i przerab 1s w kolejnych 4 of, 1ps

w 6 kolejnych of. Zakoncz 10$ i odetnij
wtoczke, pozostawiajac 10 cm nadmiaru.

PoWtorz wszystkie powyzsze kroki, g
aby wykonac drugi lisc. @ i

Marchewka (1)
Wtdczka bawetniana nr 47 pomaranczowy

1. okrazenie: wykonaj 6 ps w magicznym
kotku [6]

2. okrazenie: (1ps, dod) x3[9]
3. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [9]

Umiesc 2 listki w magicznym kotku i zwigz nitki
pozostawione do potaczenia elementow. @

4.-12. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [9]

Wypetnij niewielk iloscig wypetnienia
poliestrowego. @

13. okrazenie: (1ps, odj) x 3 [6]
14. okrazenie: odj x 3 [6]

Zakoncz 108, odetnij wioczke i schowaj
nadmiar nitki.




SZYDELKOWANIE KROK PO KROKU

TECHNIKANR1:
PODSTAWOWE SCIEGI

LANCUSZEK JAKO POCZATEK ROBOTKI PRZERABIANE] W RZEDACH | OKRAZENIACH

Pozostaw dtuzszy jeden z koncow widczki, ktory postuzy do zamkniecia pracy. Wykonaj
petelke poczatkowa: zréb z wioczki petle, przetoz przez nig szydetko, nawin na nie
widczke, po czym przeciaenij ja przez petelke i pociagnij za nia, tak aby sie zacisnefa.
Nawin ponownie widczke na szydetko, ztap jg haczykiem szydetka i przeciagnij przez
petelke poczatkowa - tak powstato pierwsze oczko tfancuszka. Aby otrzymac tancu-
szek, ktory bedzie podstawa robatki, wykonaj w ten sam sposob kolejne oczka, az uzy-
skasz ich tyle, ile potrzebujesz w danym schemacie. Uwaga: petelki poczatkowej nie

wliczamy do oczek tancuszka. !

POLSLUPEK — PODSTAWOWY SPLOT W AMIGURUMI

Whij szydetko w drugie oczko tancuszka, liczac od szydetka. Nawin widczke na szydet-
ko i przeciagnij jg przez oczko tancuszka. Na szydetku znajdujg sie dwie petelki. Ponow-
nie nawin wioczke na szydetko i przeciagnij przez obie petelki, ktare sie na nimznajduja.

0CZKO SCISLE — ZAMKNIECIE ROBOTKI

Wbij szydetko w drugie oczko tancuszka, liczac od szydetka. Nawin wtoczke na Szy-
detko i przeciagnij ja przez oczko tancuszkai petelke na szydetku. Przy tworzeniu masko-
tek amigurumi oczko sciste stuzy gtownie do zakonczenia robotki.

P

SLUPEK

Nawinwtoczke naszydetko, nastep-
nie wbijje w czwarte oczko tancusz-
ka, liczac od szydetka. Ponownie
nawin wioczke na szydetko i prze-
cigenij przez oczko tancuszka. Na
szydetku powinny byc trzy petelki.
Nastepnie nawin wtoczke na szy-
detko, po czym przeciagnij jg przez
pierwsze dwie petelki, znajdujace
sie na szydetku. Po raz kolejny na-
winwtaczke naszydetkoiprzeciagnij
przezdwie pozostate petelki. Powy-
konaniu stupka na szydetku zostanie
tylko jedna petelka. e

S
e
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TECHNIKA NR 2:
JAK CZYTAC SCHEMATY?

Poniewaz robotki w stylu amigurumi sg przerabiane po okregu (lub spiralnie) schematy s przedstawione w podziale na
okrazenia. Przed rozpoczeciem robotki warto dokfadnie zapoznac sie ze schematem i wyjasnieniem uzytych skrotow.
Najpierw podany jest numer okrazenia. Nastepnie po dwukropku jest zapisany szczegatowy opis sciegow. W kwadratowym
nawiasie znajduje sie liczba oczek, ktore otrzymasz na koniec kazdego okrazenia. Ostatnia informacja jest szczegolnie
przydatna do sprawdzania, czy wykonujesz robotke zgodnie ze schematem.

Gdy czeSc wykonanych $ciegow w okrazeniu jest powtarzana kilka razy, opis Sciegow znajduje sie w nawiasie, po ktorym podane
$3 symbol mnozenia i liczba powtorzen. Fragment w nawiasie nalezy przerabic kolejno tyle razy, ile wynosi liczba za nawiasem.
Niektore elementy maskotek amigurumi (zwtaszcza akcesoria, takie jak czesc kapturka kroliczka i torba na ramie) nalezy
przerabiac wrzedach na ptasko. W tym przypadku robdtke zacznij od fancuszka, a nastepnie przerob rzad od prawej do lewe;.
Potem odwrac robatke na drugg strone i przerob oczka w rzedzie w przeciwnym kierunku. Na zakonczenie kazdego rzedu
trzeba wykonac jedno lub wigcej (w zaleznosSci od $ciegu) oczko zwrotne, konieczne do wykonania obrotu i przerabiania
rzedu w przeciwng strone. e

TECHNIKA NR 3:
ROZPOCZYNANIE ROBOTKI NA OKRAGLO

ROZPOCZYNANIE LANCUSZKIEM

0 DWOCH OCZKACH

Wykonaj petelke poczatkowa. Nawin
widczke na szydetko i przeciagnij przez
petelke - masz pierwsze oczko fan-
cuszka. Ponownie nawin widczke na
szydetko i przeciagnij ja przez wykona-
ne oczko fancuszka - powstato drugie
oczko fancuszka. Pierwszy potstupek
przercb w pierwszym wykonanym
oczku tancuszka. Jest ono zarazem
drugim oczkiem, liczac od szydetka.

i
Bl
A

MAGICZNE KOLKO (1)

Owin wioczke dwa razy wokot palca wska-
Zujacego. Nastepnie przetoz szydetko przez
powstate petle od przodu do tytu. Nawin
witdczke na szydetko, przeciagnij ja przez
obie petle. Na szydetku masz pierwsza pe-
telke. Nawin wiaczke na szydetko znajdu-
jace sie nad petlami i przeciagnij ja przez
petelke na szydetku. Powstato jedno oczko.
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MAGICZNE KOLKO (2)

Wykonaj kotko z widczki, pozostawiajac
okoto 5 cm nadmiaru w dfoni. Trzymaj
nitke mocno. Przetoz szydetko przez petle,
nawin wtoczke na szydetko i przeciggnij
je przez petle. Ponownie nawin widczke
na szydetko i przeciagnij ja przez petelke
znajdujacy sie na szydetku - powstato
w ten sposob jedno oczko. Nastepnie
wykonaj na pierscieniu z petli potrzebng
do rozpoczecia robotki liczbe potstupkow.
Po zakonczeniu pociggnij koniec nici, aby
zamknac magiczne kotko. e




SZYDELKOWANIE KROK PO KROKU

TECHNIKA NR 4:
ZWIEKSZANIE

Zwiekszanie (dod.)

Zwigkszanie polega na przerobieniu
W okrazeniu lub rzedzie wigkszej
liczby oczek tego samego rodzaju niz
w poprzednim. Jezeli w schemacie
nie ma dodatkowych informacji, aby
dodac jedno oczko, wykonaj dwa
potstupki lub stupki w jednym oczku
(chyba ze wskazana bedzie inna
liczba). e

TECHNIKA NR 5:
ZMIANA KOLORU

Podczas wykonywania maskotki amigu-
rumi trzeba czasem zmienic kolor wiaczki
W miejscach wskazanych w schemacie.
Istnieje kilka metod, ktorymi mozesz
Sig postuzyc:

1. W trakcie przerabiania ostatniego
oczka wtoczka w starym kolorze, na
etapie ostatniego nawiniecia nici na
szydetko uzyj drugiego koloru i konty-
nuuj robotke w nowym kolorze. Zwigz
ze sobg dwa kawatki widczki pozosta-
te w miejscu tagczenia i ukryj je we-
wnatrz robotki.

2. Druga metoda jest bardziej skompli-
kowana, ale pozwala, by zmiana koloru
odbyta sie bez Sladow taczenia dwoch
kolorow wtoczek w okrazeniu. Wykonaj
ostatnie oczko w starym kolorze i po-
zostaw je luzne. Wyjmij szydetko i wbij
przez tylng nitke oczka poprzedzajacego,
nawin nowy kolor wtoczki i przeciggnij
przez oczko. Zrob kolejne oczko i zacisnij
poprzednie. Natdz na szydetko petelke
zwtoczki w starym kolorze, nastepnie nawin
na szydetko wioczke w nowym kolorze i prze-
ciggnij przez obydwie petelki na szydetku. e

TECHNIKA NR 6:
ZMNIE]SZANIE

Zmnigjszanie (odj)

Zmniejszanie 0znacza przerabianie dwoch
oczek razem, aby ich liczba w nastepnym
rzedzie lub okrazeniu zmniejszyta sie. Whij
szydetko w oczko, nawin wioczke na szy-
detko i przeciagnij przez oczko. Na szydet-
ku powinny by¢ dwie petelki. Nastepnie
whbij szydetko w kolejne oczko, ponownie
nawin na nie wioczke i przeciaenij przez
oczko. Na szydetku powinny byc teraz trzy
petelki. Ponownie nawin wioczke na szy-
detkoi przeciagnij przez wszystkie trzy pe-
telki, ktore znajduja sie na szydetku. e
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Z kazdym zeszytem
otrzymasz materiaty, ktorych
potrzebujesz do stworzenia
opisanego zwierzatka amigurumi,
atakze wiele pomystow na
personalizacje Twojej robotki.
Teraz Swiat amigurumi masz
na wyciagniecie reki!




\\X\““NMSNE ZWIERZW/(
7]

:Amigurumi:

SZYDELKOWANIE tatwe i przyjemne

ISBN 978-88-9283-471-2

7888 4 12“

88892783

9 |

4




