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Esta novella juvenil sorgira arran d‘una
noticia apareguda en un diari en que es
mostraven unes xiquetes iraquianes fent
ballet occidental en una escola de dansa
al gener del 2003, abans de |'atac que es
va produir al marg. A partir d'aci I'autora
comencara a documentar-se sobre esta
escola i la realitat d'lrag, donant lloc al
naixement de la novel-la. En ella, Gemma
Pasqual ha volgut reflectir com una familia,
amb que tots podem identificar-nos, ho
perd tot i torna a unes condicions propies
de I'edat mitjana. La protagonista, Erfan,

felic amb la seua familia fins que la guerra
ho canvia tot; arrasa amb la seua vida
confortable, borra les seues il-lusions i la
transporta a un altre mén, ple de penuries,
pobresa, en queé la prioritat és sobreviure.

és una xiqueta de tretze anys que vivia l

Gemma Pasqual ha aconsequit amb esta
novel-la el premi Barcanova de Literatura
Infantil i Juvenil. ¥
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jopones mentres
et
divertixes

Coneix els IOO Kanjisr necesrsaris per a aprovar
I'examen noken Y de I'ambaixada joponesa

Kanji battle és el joc de cartes
on encarnes un mag japoneés, i
t'enfrontes a altres que, com tu,
anhelen el poder que els kirin
conferixen als seus senyors. Per a
aixo, hauras d’usar encantaments
unint el poder que els kanji donen
a les cartes. Per torns, triaras com
combinar-les perqué el teu atac
siga el més espectacular, i obtindre
aixi una de les 3 cartes de kirin que
et donaran la victoria.

El japonés és I'idioma de moda
entre els jovens i “Kanji battle” és
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el joc que t'ajudara a aprendre’l.
Per a 2 0 6 jugadors de 12+ anys,
amb ell trobaras una manera
divertida de repassar japonés al
mateix temps que et divertixes
amb els teus amics.

INSTRUCCIONS:
Per a resoldre este joc de logica d'origen
japonés

seguents:

sols cal seguir les

regles

PSSSSS.... Jue tengarxes!!!

1. Has de col-locar tots els nimeros de "1

KU al 9 a les caselles buides del SUDOKU.

2. Cada linia “horitzontal” o “vertical”
ha de contindre estos 9 digits i no poden
repetir-se’n.

3. La mateixa regla s'aplica a cada una de
les 9 regions (quadrats de 3x3 caselles)
que formen el quadro gran de cada joc.




