1 DUE SOSIA Scoprite | due disegni perfettamente uguali.

5154. SUDOKU"™
Rizpetlando le cifre inserite, completa-

te il riguadro cosi che in ogni riga, colon-
na e guadrato risulting le cifre da 1 a 5.
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Vignette in catena (pag. 16):
Liordine & il seguente: A, C, H, G,
B, M, D F L L E, N (Infatti, 1
aoggeitl che costituiscono | eolle-
gament] fra le diverse vignetie so-
B A-C o= il mazzo di ford, C-H | .-}
= il tetto triangolare, H-G = la [
pianticella con tre foglie, G-B =
la borsetta, B-M = la luna, M-D
= un pezzetto di cartp ¢ la coda |
dell'uccello pill in basso, D-F = il
cappello, F-L = l'ombrello, I-1 = [

i eravattino e una farfalla, I-E =
il fiocco della cintura e del grem-
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Crueste 12 vignette sono legate a catena I'una all'alira, iniziando dalla A ¢ terminando con —
la N, non n,‘:li m,dmc b daFﬂ- ma nel seguente m'?_d';“ un SOggetto I:I:E“a vignetta A APPATE. o ymero wpuale corrisponde lettera uguale. Nelle caselle con il fe
anche, identico, in un‘altra vignetta (alla quale percid essa s'incatena); in quest’ultima c'é un|
soggetto che appare, identico, anche in una terza, e cosi vig, Qual & V'ordine delle vignette?|

dr grigio riswlterd o nome dell’ amimale filistrato.




i20. IL CONFRONTO Quesie due vignette hanno in comune 7 particolari. Quali? (Soluzione a pag. 46 2
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Il confronto (pag. 4): L. L'
e chio sinistro della statua e 19

boceatura del flacone. 2. La
slera del bermretto e il mortaio.
La scollatura della veste della 5

tua e il petio dells donna. 4.
cezpuglio inferiore ¢ il batul
nel barattolo. 5 I1 centro del b
tone superiore dell'uomo e la n
ta del mobile a sinistra. 6. L°
d: lo della cornucopla e il bordo .
recipiente sul rpiano inferiore .
carrelly a destra. 7. Due pieg

sulla veste della statusg e [ cap
I in cima alla testa dell'uomo

Un locale affollato (pag 16):
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Ciascuna delle persone (indicate dalle lettere) che affollano questo frequentato locale pro- =)=

nuncia una delle frasi elencate qui sotto. Sapreste assegnare a ciascuno la rispertiva frase? =
1. Arrivo, artiva! ti, quei due... 12. Prima brindiamo all'amore... E
2. Baciami, tesoro! 8. Meglio cosi, no? Non dicevi 13. Qui non puoi fumare...
3. E il cucchiaio dov'é? di essere a dieta? 14, Si, il bianco lo pﬂfengim. m .
4, Gianni, sii pidt educato! 9. Mi porti subito una sedia o. 15. Stia tranquillo, le mani me le i
5. ] conti non tornano! chiamo il direttore! sono lavate! . o
6. Lo volevo ristretio... 10, Perché? Beati loro! 16. Vai a sapere chi aveva ordi- o
7. Ma guarda che sfaccia- 11. Porzioni scarsine... nato questo pollo... g



1. PER TUTTI 51103, PARDLE CROCIATE CRITTOGRAFATE
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Appunti sull’agenda (pag. 16k
In ognuno dei groppi -'u:gm:nl: & in- .
dicato prima il numero dell’appan- .|
o, poi un «Si= 0 un «No= (3 -se-
2 conda che il signor Aruro abbia
poriato 4 [ermine, o no, cid a cui
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Per non ::Ltmenuca:e tutti i vari appuntamenti che lo attendono nel corso della settimana, J I_
il signor Arturo ha scritto sulla sua agenda la lista che trovate fedelmente riportata qui solto. — I_— — — —
I 13 disegni indicati con le lettere da A a O si riferiscono, appunto, alla settimana che segue. I — —I: I
1. Scegliere regalo per Ivo. 5. Lozione antiforfora. 10, Fissare cardiologo. —- T
2, Pastiglia appena sveglio. 6. Usare il casco. 11. Spostare auto: domal- — I:
3. Visita per il Ainnovo del- 7. Tomeo di freceette. tina mercato. _I —
la patente. 8. Spedire curriculum. 12. Da mamma a cena. |
4. Treno alle 14 in punto. 9. Prenotare hotel. 13, Tecnico TV. y ]
Sapreste dire qua]i cose ha portato a termine e guali no, fra tutte guelle annotate? USCITA




IL SEJACCIO

ENTRATA
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Licensed fram mazegenerator, net

IL LABIRINTO

Attraversate i labirinto senza rimanere intrappolati,
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Scrivete, in ciascuna casella vuota, fa lettera che, nella griglia guf _ (:Q u { H_f:?-l ‘:_-;E It { Wr&
A " :
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sapra, compare faite volte quanto fadica il eisperive numern,
pioce wliimato otfervete (i mome di un comne oriaggio.

PUZZLE

L e Chiave (9):
Poeti italiani
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Salvatore che scrisse £d é subito sera | yee.

Cercate nello schema in allo futle le parcle elencate qui sotto. Le parole possono tro-
varsi in orizzontale, in verticale o in diagonale {da sinistra a desira o viceversa, dall'al-
fo in basso o viceversa). Certe leflers possono esserg in comune a pill parale. Le lefte-
ra rimaste, lelte o seguito, w daranno la chiave indicala.

ALEARDI FOSCOLO MORETTI PRATI
ARETINO GATTO PARINI PULCI
ARIOSTO LEOFARDI PASCOLI SABA
BOCCACCIO LUZI PENNA TASSO
CAMPANA MARIN PETRARCA TRILUSSA
CARDUCCI MONTALE POLIZIANO UNGARETTI
DANTE MONTI PORTA ZANZOTTO
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A numere wgiale corrisponde lettera uguale.
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24& REBUS(824)} F Gl
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Cancellate tuste le lettere che si trovano all'incrocio
di agni coppia di disegni uguali (ad esempio;
mollerta-molletta; palione-pallone; albero-albero).

Le lettere rimaste davanno nome e cognome

di una condutirice televisiva,
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PAROLE INTRECCIATE

Iniziande dalla freccia ¢ seguendone fa diregione, scrivere
REBUS {fraSﬁ' 4 2 4) nell"ordine, une di seguite all'altvo, § nomi dei soggeni illustrat
4 ST i numeri corrispondenti, Ad operazione ultimata, leggendo
di segneito le lettere che appariranno nelle caselie
a dappio bordo, risullerd un proverbio,
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Quale struda dm'ru percorrere IF uhruwm

per raggiungere la bottiglia di vino?
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Cancellate e parole sotto elencate, seritle in tutti i sensi, anche in diagonale. Le let- 13 lﬂ ; 0 Ttz

fere che resteranno, prese futle nel loro ordine, formeranno il nome di un animale, 1. M .

ARANCIA FAGIOLINO METROPOLI ROSETD 115 s TR
ASTICELLA GIORNO MONOROTAIA SCOTTI ]. E .

AUTORITA HANGAR NASTRINI SEGNALIBRO | feesi = L e i
CAROSELLO ISOLOTTO NETTURBINO SIVIGLIA N |.

CASTORO LITIGIO ONOMASTICO SOPRASSALTO [ {1 e
CENTRALE MACCHERONI OSPIZIO STADERA 0 [.[

COLEOTTERI MAGGIOLINO OSSICIND STALLONE

DAVIDE MALINDH OTTICA TESTAMENTO A nrero ugeale corrisponde fettera nguale.
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(lueste due vignette hanno in comune 7 particolari, (uali? (Soluzione a pag. 37)

Per non dimenticare ¢ié che ha da fare 1'indomani, il signor Arturo ha scritto sull’agenda
la lista fedelmente riportata qui di seguito. Gli 11 disegni indicati con le lettere da A 2 M s
riferiscono, appunto, al giomno dopo (anche se in uno di questi disegni egli non appare).

IL CONFRONTO
: s,

1. Dal notaio alle 16 5. In banca 9. Dall'oculista

2. Dall'elettricista 6. Comprare caffé 10. Ordinare pasticeini

3. In Comune alle 9 7. Dall'orologiaio 11. Pronta piantina catastale,
4. Spedire i libri al collega 8. Dal medico passare

THi.

Sapreste dire quali cose ha poriato a termine e quali no, fra queile che aveva annotato?




CASA CULTURALE CIRCOLO ARCI

LA BELLEZZA E L'UTILITA’ PER | RAGAZZI
DEL GIOCO DEGLI SCACCHI

Bastano poche lezioni ( € noi o_qni merca!edf, dalle 18
alle 20, te le diamo gratis nella saletta di

Pinocchio ) per sapersi muovere sulla scacchiera con re, regine,

alfieri, cavalli e pedoni nel gioco degli scacchi. .

Questo gioco sviluppa le capacita logiche,
aumenta la concentrazione e sviluppa la memoria.

1) - CAPACITA’' LOGICHE
Il gioco & un progetto logico di cui bisogna mantenere il controllo & saperlo modificare

in dipendenza del progetto dell’avversario.

2) - CONCENTRAZIONE

Nel gioco si deve rimanere con capacita anche prolungata di concentrazione per
valutare i cambiamenti che determinano la posizione sulla scacchiera in ogni momento
delia partita.

3) - ACCETTAZIONE DELLE REGOLE

Il confronto avviene in condizioni di assoluta parita iniziale. Il regolamento prevede la
massima correttezza che educa alla legalita nell’agonismo.

4) - AUTOSTIMA

Capacita di ricercare con calma e fiducia nelle proprie risorse intellettive la soluzione
delle difficolta, rifiutando risposte affrettate e superficiali . Negli scacchi puo giocare la
fantasia disciplinata, ma non I'improvvisazione,

5) - SENSO DI RESPONSABILITA’

Ogni mossa é una decisione fondamentale nell’economia della partita.

6} - AUTOCONTROLLO

Dovendo rimanere concentrati per parecchio tempo si deve arrivare anche ad avere un
equilibrio emozionale e gestire al meglio I'ansia.

7) - PAZIENZA
In una partita a scacchi la pazienza e indispensabile per la riflessione e la

rielaborazione di concetti e quindi col tempo si migliora la forza di volonta.

8) - MEMORIA

E' molto utile ricordarsi delle mosse delle precedenti situazioni sulla scacchiera.

8) - COORDINAZIONE

Ogni pezzo si muove in modo diverso sulla scacchiera e col tempo si raggiunge una
sicura abilita spaziale e una coordinazione oculo-motoria.

10) - CREATIVITA’

"Il giocatore deve trovare continuamente nuove idee per difendersi ed attaccare

e prevedere quindi le mosse dell’avversario.



