FLASH CARDS ‘

Queste falsh cards permettono di ANNA
comporre brevi frasi che riassumono la
storia appena letta. In questa e nella
prossima pagina trovi i due personaggi
principali; nelle successive i simboli

chiave per i vari passaggi della storia.
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ARRIVO ALLA SPIAGGIA PAGINA 4-5-6
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LIBERAZIONE DEL GRANCHIO PAGINA 9
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GIACOMO TORNA DA ANNA PAGINE 10-11-12
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LA PASSEGGIATA E IL BAGNO PAGINE 15-16
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VERSO LA FINE DELLA GIORNATA PAGINE 17-18
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