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Cuidado un ferry de alta velocidad (§ 9 L4
pasa muy cerca y te asustas. o
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Una luz enorme ciega a

. algunas tortuguitas y se

‘ van en sentido contrario.
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Los nifios tapan los agujeros y aplanan

los castillos antes de irse a casa. e T C S A Sl
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sargazos, algas que flotan, y son
llevadas por las corrientes oceanicas.
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Oh, vaya, te has quedado
enmallado en una red de pesca.
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bajo la arena al momento adecuado '/
para salir con tus hermanos/as. Tira el @@RC@ @A@@@@ Poema del Mar FUNDACION para dirigirnos al mar todos juntos.
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Unos voluntarios les ayudan a llegar al mar.
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