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Klub Magii Ksigiek

Wstap do Klubu Magii Ksiazek. Twoim zadaniem jest przygotowanie eliksiru ksiazkowej magii.
By to zrobi¢, przeczytaj 3 ksiazki i zdobadz 3 magiczne skladniki.
Nastepnie otwoérz Tajemna Ksiege Receptur i poznaj tajemnice magii ksiazek.

1. Piéro feniksa — wyobraznia
Przeczytaj ksiazke, ktéra przeniesie
ci¢ do niezwyklej rzeczywistosci — np.
fantastyke, science fiction, bajke, basn,
mit lub o niesamowitej przygodzie.

2. Luska smoka — ciekawo$é

Smoki strzega tajemnic. Przeczytaj
ksigzke detektywistyczna, przygodows,
zawierajacg tajemnice lub taka, z ktérej
dowiesz si¢ czegos waznego.

3. Gwiezdny pyl — przyjemnos¢
czytania

Ten skfadnik kazdy musi odnalez¢

sam. Przeczytaj wigc dowolng ksiazke

z biblioteki, na ktérag masz ochotg, albo

popros bibliotekarza o rekomendacje.
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Po przeczytaniu kazdej ksiazki

wro¢é do biblioteki, by wypozyczy¢ kolejna.

4. Tajemna Ksiega Receptur
By uwarzy¢ eliksir, musisz
zdoby¢ ukryta w ksiedze
recepture. Otworzy ja tylko
zaklecie czytelnicze, czyli
krétkie wyzwanie, ktére
otrzymasz w bibliotece. Gdy je
wykonasz, poznasz tajemnice
magii ksigzek.
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