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Duza i mata sowa
str.3

SWIAT AMIGURUMI

Numery archiwalne s3 wysytane za zaliczeniem pocztowym. Sprzedaz numerow |<sieZyc i gniazdu

archiwalnych do wyczerpania nakfadu. Kopiowanie lub wykorzystywanie catosci
albo jakichkolwiek fragmentdw bez zgody wydawcy zabronione. Wszelkie prawa

zastrzezone.

Str.10

Wydawca ostrzega PT. Sprzedawcow, ze sprzedaz aktualnych i archiwalnych
egzemplarzy po cenie inngj niz cena detaliczna ustalona przez Wydawce jest
zabroniona i skutkuje odpowiedzialnoscia karng. Wydawca zastrzega sobie mozliwosc
dokonywania zmian w tresci, cenie, kolejnosci i liczbie elementow kolekcji.

Przewidywana objetosc kolekcji: 21 numerow zawierajacych 90 zestawow.
Uwaga! Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej 14. roku zycia.

ZAPRASZAMY DO PRENUMERATY

WWW.DEAGOSTINI.PL

UROCZE DODATKI

Beret duzej sowy
i szalik matej sowki
Sstr.8

SZYDELKOWANIE KROK PO KROKU

Technika nr7: Jak zakonczyc
robotke?
Technika nr 8: Rozroznianie
prawej i lewej strony robotki

Technika nr9: Sposoby
zaznaczania okrazen

str. 12



g PRZY)ACIELE AMIGURUMI

. > Dwie sowki -

Te urocza sowig rodzinke zrobisz szydetkiem w bardzo tatwy sposcb. Postepuj krok po krokil_
zgodnie z instrukcja, tworzac poszczegolne elementy ptasich przyjaciﬂté!ﬁigﬂrumi,

a nastepnie potacz je, by wyczarowac te sympatyczne, madre ptaki.

N\NNANNNANAN

Stopien trudnosci: tatwe
¥

=

MATERIALY

© 30 g wtoczki bawetnianej nr 16 zotty
©10 m wioczki bawetnianej
nr 35 Smietankowy
©10 m wioczki bawetnianej
nr 111 pomaranczowy
©10 m wioczki bawetnianej
nr 62 wisniowy
o szydetko nr3
® A bezpieczne oczka do zabawek
0 $rednicy 6 mm
®nozyczki, igta dziewiarska, czerwona
kredka swiecowa i kawatek tkaniny
© 50 ¢ wypetnienia poliestrowego

—




PRZY)ACIELE AMIGURUMI

Duza sowa
Giowa

Wtdczka bawetniana nr 16 zofty

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

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: 1ps w kazdym oczku [30]

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

8.-12. okraienie: 1 ps w kazdym oczku [36]

Zakoncz ten element zwierzatka 10S.
0detnij i schowaj nadmiar nitki.

Obwaodkioczu
Wtdczka bawetniana nr 35 smietankowy

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

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

Zakoncz ten element zwierzatka 10S. 0detnij wtoczke,
pozostawiajac 15 cm nadmiaru - uzyjesz €o do przyszycia
obwadki do gfowy.

Powtdrz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac druga
obwodke oczu.

Tutow
Wtdczka bawetniana nr 16 Zofty

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

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

8.-16. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [42]
17. okrazenie: (5 ps, odj) x 6 [36]

Zakoncz ten element zwierzatka 1 0$. 0detnij wioczke,
pozostawiajac 20 cm nadmiaru - uzyjesz o do przyszycia
tutowia do gtowy sowy.

Wypchaj tutow wypetnieniem do maskotek.

Skrzydta

Wtdczka bawetniana nr 16 Zofty

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

2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym oczku [12]
3. okrazenie: (3 ps, dod) x 3 [15]

4.-8. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [15]

9. okrazenie: (3 ps, odj) x 3 [12]

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

Sptaszcz skrzydio na brzegu i potacz krawedzie, przerabiajac
potstupki w dwdch naprzeciwlegtych oczkach (jedno z przedniej
czesci i odpowiadajace mu oczko z tylnego fragmentu skrzydta).
Zakoncz ten element zwierzatka 10S.

Odetnij wtoczke, pozostawiajgc wystarczajgco diugi zapas,
aby przyszy¢ skrzydto do tutowia.

Powtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac drugie skrzydto.
Nie uzywaj wypetnienia do skrzydet. @ @

SKROTY

dod: przerob dwa potstupki w jednym oczku
of: oczko tancuszka

odj: przerdb dwa oczka razem

0:0czko

ps: potstupek

0$: oczko Sciste



Nozki

Wtdczka bawetniana nr 111 pomaranczowy

Zacznij od zrobienia b oczek tancuszka. 0d drugiego oczka,
liczac od szydetka, przerob 108 w kazdym oczku tancuszka.
W ostatnim oczku scistym zrob 5 ot. 0d drugiego oczka,
liczac od szydetka, przerob 10$ w kazdym oczku tancuszka.
Powtorz te kroki jeszcze jeden raz, aby otrzymac nozke
Sowy z trzema szponami.

Zakoncz ten element zwierzatka 10$ i odetnij wioczke,
pozostawiajac wystarczajgco diugi zapas, aby przyszyc
nozke do tufowia sowy.

Powtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac drugg nozke.

Dwie sowki

Brzuszek
Wioczka bawefniana nr 35 Smietankowy

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

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]

Zakoncz ten element zwierzatka 10$. 0detnij widczke,
pozostawiajgc 30 cm nadmiaru - uzyjesz go do przyszycia
brzuszka do tutowia.

Mata sowka
Glowa

Witdczka bawetniana nr16 Zofty

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

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.—8. okrazenie: 1 ps w kazdym oczku [24]

9. okrazenie: (2 ps, odj) x 6 [18]

Zakoncz ten element zwierzatka 10S.

0detnij i schowaj nadmiar nitki.

obwadki oczu
Wtdczka bawetniana nr 35 smietankowy

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka,
w drugim oczku przerab 6 ps [6]
2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym oczku [12]

Zakoncz ten element zwierzatka 10$. 0detnij wioczke,
pozostawiajac 15 cm nadmiaru - uzyjesz go do przyszycia
obwadki do gfowy.

Powtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac druga
obwodke oczu. ©
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Tutow e —_— =
Widczka bawefniana nr 16 Zofty ';\__% - '

1. okrazenie: zacznij od zrobienia 2 oczek tancuszka, N e _"'} d
w drugim oczku przerob 6 ps [6] iy, |

2. okrazenie: przerob 2 ps w kazdym oczku [12] . S =

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

a. okratenie: (2 ps, dod) x 6 [24] o,
5. okrazenie: (3 ps, dod) x 6 [30]

6.-13. okrazenie: 1ps w kazdym oczku [30] ——
14. okrazenie: (3 ps, odj) x 6 [24]
15. okrazenie: (2 ps, odj) x 6 [18]

Zakoncz ten element 10$. 0detnij widczke, pozostawiajac 20 cm
nadmiaru - uzyjesz 2o do przyszycia tutowia do gtowy sowki.

Wypchaj tutow wypetnieniem do maskotek.

Skrzydia

Widczka bawetniana nr 16 Zdtty

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

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

Sptaszcz skrzydto na brzegu i potacz krawedzie, przerabiajac
potstupki w dwach naprzeciwlegtych oczkach (jedno z przedniej
czescii odpowiadajace mu oczko z tylnego fragmentu skrzydia).

Zakoncz ten element 10$. 0detnij wtoczke, pozostawiajac
wystarczajaco diugi zapas, aby przyszyc skrzydto do tutowia.

PoOWtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac drugie skrzydto.
Nie uzywaj wypetnienia do skrzydet.

Nozki

Wtdczka bawetniana nr 111 pomaranczowy

Zacznij od zrobienia 4 oczek fancuszka. 0d drugiego oczka,
liczac od szydetka, przerdb 10$ w kazdym oczku tancuszka.

W ostatnim oczku $cistym zrob 4 ot. 0d drugiego oczka, liczac od
szydetka, przerab 10$ w kazdym oczku tancuszka. Powtorz kroki
jeszcze raz, aby otrzymac nozke sowki z trzema szponami. @ ©

Zakoncz ten element zwierzatka 1 0. 0detnij wtaczke,
pozostawiajac wystarczajgco dtugi zapas, aby przyszyc
nozke do tutowia sowki.

Powtorz wszystkie powyzsze kroki, aby wykonac drugg nozke.




Dwie sowki

Dodatki, hafty i wykonczenia

1. Przymocuj oczy sowek, zaczynajac od lewego. Przetoz 4. Przyszyj skrzydta w miejscu, w ktorym znajduje sie
trzonek bezpiecznego oczka przez Srodek obwadki, szew f3czacy gtowe z tutowiem.

a nastepnie przez gtowe. 0czy duzej sowy powinny byc
umieszczone miedzy 6.a 7. okrgzeniem, a matej SOwki miedzy
5. 6. 0krgzeniem. Po przetozeniu oczka w odpowiednim
miejscu zabezpiecz je, umieszczajac z tytu trzonka zatyczke

5. 7a pomoca igty dziewiarskiej i widczki nr 62 wisniowy
wyszyj wzor ztozony z pionowych linii na brzuszku duzej
sowy. Nastepnie przyszyj ten element do tutowia.

blokujaca i mocno ja dociskajac. Uiywajap igi_y dziewigrskiej i wqulfi nr 35_3mieta_mk0wy,_
wykonaj taki sam wzor na przedniej czesci tutowia matej
Powtorz opisane powyzej kroki w celu zamocowania SOWKi.

prawego oka, tak aby obwadki stykaty sie krawedziami.

Nastepnie przyszyj je do gtowy, obszywajac wokot krawedzi. 6. Przyszy] nozki kazdejz sowek do spodu tutowi,

tak jak pokazano na zdjeciu ponizej.
2. Wyhaftuj dziob z wtoczki nr 62 wisniowy, tak aby uzyskac
[ksztatt trojkata skierowanego wierzchotkiem w dot.

1. Aby Twoje sowki wygladaty jeszcze weselej,

mocno pomaluj kawatek tkaniny czerwong kredka

3. Uzyj igty dziewiarskiej i wtoczki nr 16 zoity do potaczenia Swiecowa. Nastepnie delikatnie potrzyj tg tkaning dolny
gtowy i tutowia sowy. W miare zszywania obu elementow fragment obwodki oczu duzej sowy, wykonujac ruchy
doktadaj partiami wypetnienie maskotki. w roznych kierunkach.




: Beret

duzej sowy :

Stopien trudnosci: fatwe

MATERIALY

o widczka bawetniana nr 36 biaty

o widczka bawetniana nr 07 brudny roz

e szydetkonr3
e jgfa dziewiarska

Wtdczka bawetniana nr 36 biaty

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

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

8. okrazenie: (2 ps, odj) x 6 [18]

9. okrazenie: (1ps, odj) x 6 [12] @

Zakoncz ten element zwierzatka 1 0s.
0detnij i schowaj nadmiar nitki.

Wykonczenie beretu
duiej sowy
Wioczka bawetniana nr 07 brudny réz

Wykonaj 3 ot i przerob 1ps w kazdym
oczku. 0detnij wtdczke, pozostawiajac

UROCZE DODATKI

. cads s NS s sssbane

wystarczajaco dtugi zapas, aby przyszyc¢

antenke do beretu. Nawlecz nitke na

igte dziewiarska i przyszyj antenke

jednoczesnie do beretu i giowy sowy

Z prawej strony. Zwrac¢ uwage, aby NNANANANNAN
antenka znalazta sig idealnie na Srodku

nakrycia gtowy. © ©




: Szalik
matej sowki :

Stopien trudnosci: tatwe

MATERIALY

o widczka bawetniana nr 07 brudny roz

e szydetkonr3 e W
e igfa dziewiarska

1. rzad: wykonaj 40 ot, a nastepnie 10z
i obrac robotke €@

2.123d: przerob 1 psn w kazdym oczku,
zaczynajac od trzeciego oczka od
szydetka @

Zakoncz ten element zwierzatka 10S.
0Odetnij widczke, nawlecz jg na igte
dziewiarska i schowaj wewnatrz robotki.
W ten sam sposob ukryj nitke pozostatg
w miejscu rozpoczeciu szalika. © ©

Potstupek nawijan
Uwaga: na ilustracji ponizej potstupek nawijany przerabiany jest po ominieciu
dwoch pierwszych oczek tancuszka.

Narzu¢ widczke na szydetko, a nastepnie wbij je w trzecie oczko od szydetka, nawin
PP PP . widczke na szydetko i przeciagnij przez oczko. Na szydetku powinny sie znajdowac

SKROTY ] trzy petelki. Nawin wtoczke na szydetko i przeciagnij jg przez wszystkie trzy petelki.
: dod: przerdb 2 ps w jednym oczku : Terazna szydetku powinna zostac jedna petelka. Tak wykonuje sig potstupek
- ot: oczko tancuszka nawijany, zwany tez potstupkiem z narzutem.

- odj: przerob dwa oczka razem
© 0z:0Czko zwrotne

© ps: potstupek

: psn: potstupek nawijany

. 08: 0czko Sciste




: Ksiezyc:

Stopien trudnosci: tatwe

o 2 g kordonku nr 3821 zfoty
o Szydetkonr3 |
s i s ses s e

1.rzad: wykonaj 6 of @

Przerabiaj w rzedach na ptasko, koniczac -
kazdy rzad oczkiem zwrotnym.

2.123d: zacznij od drugiego oczka
od szydetka i przerab 2 ps w kazdym
oczku [10]

3.rzad: 2 ps w kazdym oczku [20]
4.-6.rz3d: 1 ps w kazdym oczku [20] @

7. rzad: wykonaj 15 0$. na catej diugosci
wewnetrznej strony ksiezyca

0detnij i schowaj nadmiar nitki. €

Jesli chcesz, aby ksiezyc jeszcze lepiej sie
prezentowat, mozesz 2o usztywnic.

W tym celu, przy tak matej pracy jak ta,
wystarczy zagotowac w rondelku 200 ml
waody i rozpuscic w niej 3 tyzki cukru.
Powstaty roztwor mieszaj drewniang L1
tyzka, wcigz gotujac, az jego objetosc [
Zmniejszy sie 0 jedna trzecia. 0dstaw

ptyn do ostygniecia. Nastepnie zanurz "
W roztworze robotke i pozostaw do
catkowitego jej nasigkniecia. Wyjmij
Znaczynia i odtoz do wyschniecia.
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Stopien trudnosci: fatwe

MATERIALY
® 60 g widczki Zpagetti® l
kolor ztoty ke,
e szydetko nr10 '
A O .

1. okrazenie: zacznij od zrobienia

2 oczek fancuszka, w drugim oczku
przersb 6 ps [6] @

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: 10$ w kazdym oczku [36]
0detnij i schowaj nadmiar nitki.

: SKROTY

dod: przerob 2 ps 0: 0czko

w jednym oczku ps: pofstupek

of: oczko tancuszka  0$: oczko Sciste :
: odj: przerob dwa :
:oczkarazem




SZYDELKOWANIE KROK PO KROKU

TECHNIKANRT:
JAK ZAKONCZYC ROBOTKE?

Niektore czesci zwierzatek, np. skrzydta,
tapki czy uszka, nie wymagaja zamyka-
nia, jednak warto wykonywac te czyn-
nosc na koncu robotki. Pomoze to tadnie
wykonczy¢ elementy maskotki i utatwi
przyszywanie ich do tutowia. Wszystkie
czesci zwierzatka po potaczeniu z tuto-
wiem bed3 w odpowiednim miejscu
i prawidtowo sie utozg wzdtuz ciata, bez
niepozadanego odstawania.

Zdarza sie, ze ten krok jest czasem po-
mijany w schematach. Niemniej jest on
przydatny, dlatego zalecane jest zamy-
kanie elementow po wykonaniu ostat-
niego okrazenia lub rzedu. 1

Mozna to zrobi¢ na dwa sposoby.

1. Pierwsza technika polega na zamknigciu
- ' otworu poprzez wykonanie jednego rzedu
oczek Scistych. Nalezy wowczas sptasz-
czyc robotke i potaczyc jej krawedzie, tak
aby oczka przedniej krawedzi znalazty sie
naprzeciw oczek tylnej. Przy takim utoze-
niu nalezy przerobic rzad oczek scistych,
tgczac nimi naprzeciwlegte oczka.

2. Druga technika polega na zamknigciu
otworu szwem przy uzyciu igty dziewiar-
skiej i tej samej widczki, z ktorej wykonana
jestrobotka.

Efekt koncowy tych dwoch technik bedzie
identyczny. Po zamknieciu poszczegol-
nych czesci fatwiej bedzie je przyszy¢ do
maskotki.e




TECHNIKA NR 8:
ROZROZNIANIE PRAWE) | LEWE) STRONY ROBOTKI

Najczestszym btedem osab stawiajacych pierwsze kroki w szy-
detkowaniu jest mylenie prawej i lewej strony robotki.

Podczas przerabiania w rzedach na ptasko potstupkow rozroz-
nianie stron nie jest az tak istotne. Zwykle mozna to rozpoznac
po umiejscowieniu fancuszka, od ktorego rozpoczeliSmy prace.

W elementach przerabianych na okragfo prawa i lewa strona
wyraznie Sie roznia, poniewaz oczka wygladajg inaczej po kaz-
dej stronie. Prawa strona powinna zawsze znajdowac sie na
zewnatrz maskotki i w czasie przerabiania byc skierowana do
Ciebie.

1. Prawg strone robotki mozna rozpoznac po oczkach, ktore
maja ksztait litery V" i biegng w rzedach jedno za drugim.

2. Na odwrotnej, lewej stronie, ktora skierowana jest do wne-
trza maskotki, oczka nie wygladaja tak regularnie. Aby nie po-
myli¢ sie przy okreslaniu stron robatki, wystarczy sprawdzic,
gdzie znajduje sie nitka pozostata w miejscu rozpoczecia pracy
- 7awsze jest ona po lewej stronie.

Jesli zaczynasz robotke od magicznego kotka, prawa strona
zwrécona jest w Twoim kierunku.

Gdy zgodnie ze schematem konczy sie dodawanie oczek i ro-
botka zaczyna sie zawijac, prawa strona si¢ chowa. Po za-
konczeniu okrazenia nalezy wowczas odwrdcic robotke. Lewa
strona nie jest tak plastyczna jak prawa, dlatego bez tej zmiany
stron mogg wystapic problemy z wypetnieniem maskotki. ®




SZYDELKOWANIE KROK PO KROKU

TECHNIKA NR 9;
SPOSOBY ZAZNACZANIA OKRAZEN

1.Znacznik oczek stuzy do oznaczania pierwszego oczka w okra-
zeniu. W przeciwienstwie do robatek na drutach po ostatnim
oczku danego okrazenia nastepuje od razu pierwsze kolejne-
g0. Takie przerabianie na okragto sprawia, ze trudno odroznic
poczatek od konca okrazenia. 0znaczanie oczek specjalnie do
tego przeznaczonymi markerami pozwala unikngc pomytek.

1=

Znacznik pomaga biyskawicznie zorientowac sie, na jakim
etapie pracy jestes. W tym celu po zakonczeniu kazdego okra-
Zenia nalezy przektadac go w odpowiednie oczko.

Znaczniki s3 dostepne w pasmanteriach i specjalistycznych
skiepach online.

W razie potrzeby mozna je zastapic agrafkami czy spinaczami
do papieru.

2. Innym rozwigzaniem jest uzycie jako znacznika nici
w kontrastujacym do robotki kolorze, ktarg nalezy przekta-
dac w miare postepu pracy. Rozwigzanie to ma te zalete, ze
nie wymaga przektuwania pracy ostrymi elementami, ktore
mogtyby pozostawic Slady pomiedzy oczkami. Pozwala row-
niez na tatwiejsze przerabianie robotki.

Zazwyczaj w pierwszych trzech okrazeniach nie ma koniecz-
nosci stosowania znacznikow, poniewaz oczek jest niewiele
i mozna je fatwo policzyc. Jednak poczawszy od czwartego
okrazenia mozna sie juz pogubic w liczbie oczek i dlatego od
tego miejsca lepiej jest stosowac jakis znacznik. ®

OKRAGLE
ZNACZNIKI

To akcesorium pozwala
w tatwy sposob zoriento-
wac sie, na jakim etapie
robotki - przerabianej na
okragto jestes. Nie zapo-
mnij przenosic znacznikow
po zakonczeniu kazdego
okrazenia. Markery s do-
stepne w sklepach w roz-
nych kolorach i ksztaftach.
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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!
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