HILOLM I

L

: | || COLLI Phna

'

LLL1ann

Forsa, 19

Organo Ufficlale dolla Foderaziono Nazlonale Gloco Othello - F.N.G.O.

f ita a carattere Informativo

Anno 2 n, 1 Fobbralo 1000 - Bpedi|

In Pos

Gruppo IV (70%) - Pubblicazione trl

1° Milan Open International

Come annunciato nel nume-
ro scorso della rivista, sl ¢
tenuto i Milano, nella sala
del' Auditorium Plasmon, il 7
¢ B dicembre scorsi, il 1°
tornco internazionale “Milan
Open®, valido come prima
prova dei Gran Prix curopeo
¢ italiano, Purtroppo lu parte-
cipazione italiana ¢ stata me-
nomata dall'assenza di alcuni
fra i migliori Masters, prima
fra tutte quella del campione
In"carlca e sopratiutto vice-
campione mondiale Paolo
Ghirardato, il perfetto orga-
nizzatore della manifestazio-
ne, il quale ha preferito rinun-
clare al tornco per controllare
che tutto funzionasse per il
meglio. Da non dimenticare
poi le assenze dei pur bravi
Pettini ¢ Maccheroni, dovute
a motivi familiori, Barsanti,
per motivi di studio, Privite-
ra, per motividisalute, Nerie
Peres, per lavoro, ¢ Pecceril-
lo, per... Maradona!

'0s), alla fine, la mattina
del 7 cisiamo trovati ad essere
solo 6 italiani all' Auditorium,
vale a dire: Puzzo, Ranier,
Marconi, Zama, Sansonc (che,
pur non cssendo un Master,
ha voluto coraggiosamente
partecipare all'Open) ¢ il sot-
toscrittoy ma per fortuna la
pattuglia degli stranieri che si
sono presentati & stata nume-
rosa oltre ogni previsione:
12 giocatori giunti da mezza
Europa (3 svizzeri, 3 francesi,
4inglesi, 1 greco e addirittura
1 svedese!).

Il regolumento prevedeva
11 turni di gioco basati su un
nuovo sistema italo-svizzero,
di invenzione francese, con la
variante che dall'ottavo turno
in poi i giocatori si possono
incontrare anche una seconda
volta, ovviamente a colori in-
vertiti, A dire il vero questo
sistema hasollevato delle per-
plessitd, prime fra tutte quelle
del sottoscritto, anche per-
ché, essendo la prima volta
che veniva usato in ltalia,
sono sorti parccchi dubbi di
“Inrerpretuzione. Prima di po-
ter esprimere un giudizio de-
finitivo, bisognerd provarlo
ancora in altri tornei. Al ter-
mine degli 11 turni i primi due
sisarebbero disputati il primo
posto su 3 partite, mentre
terzo ¢ quarto avrebbero fat-
to alrettanto su 2. Agli ac-
coppiamenti dei vari turni

nvrebbe provveduto ancora
unn volta il computer del pre-
sidente Luigi Puzzo, faticosa-
mente trasportato In treno da
Roma,

12 subito al primo turno il
computer fa il primo scherzo:
vengono accoppiati | due nco-
coniugl svizzer) Anders ¢ Va-
leric  Kierulf, mentre altri
scontri fra connazionali sono
quelli fra i due francesi Juhem
¢ Puget (forse qualcuno lo
ricorderh vincitore del tomeo
open disputato a Roma ncl
marzo 1985), i duc inglesi
Feinstein e Bhagat, oltre alle
sfide tutte italiane Ranicri-
Sansone ¢ Brusca-Puzzo,

Tranne Ranieri che vince
facile, le altre partite sono
combattute; alla fine la spun-
tuno Valerie per 37 a 27 (un
gesto di cavalleria del mari-
10?), Puget per 41 a 23, Fein-
stein per 49 a 15 e Puzzo per
33 a 31 (grazic anche ad un
mio errore nel finale). Degli
altri italiani, Zama cede a
Smith mentre il bravissimo
nco-Master Marconi si im-
ponc sullo svedese Estberger.

Nel secondo turno vincono
ancora Feinstein su Zama
(anche se solo 33 a 31), Puget
su Marconi per 39 a 3
Ranieri su Smith per 40 a 24,
rimanendo da soli al comando
insicme al francese Daunas.
Ma dopo il terzo turno, bat-
tendo rispettivamente Dau-
nas ¢ Puget, sono primi a pun-
teggio pieno | soli Ranien ¢
Feinstein, inseguiti da ben 6
giocatori a 4 punti. Al quarto
turno si assiste quindi al
primo_big-match del torneo
fra i due banistrada, risolto
abbastanza chiaramente da
un lanciatissimo Ranieni, che
rimane cosl solo al comando,
mentre Feinstein viene rag-
giunto al secondo posto da un
terzetto di francesi formato
da Puget, impostosi su Vale-
rie Kierulf, Juhem, che aveva
battuto Puzzo, ¢ Daunas, vin-
citore su di me. Ma a questo
[:unln incominciano i pro-

lemi per Ranreri, che infila
tre sconfitte consecutive con-
tro Puget, Anders Kierulf ed
il sottoscritto e chiude la
prima giornata di gara in scsta
posizione con 8 punti. Vience
cosl superato da Puget, che ¢
primo da solo con 12 punu,
grazie alle altre due vittoric su
Smith ¢ Anders Kierull, da

di AUGUSTO BRUSCA

me ¢ Feinstein, secondi con
10 puntl, oltre che da A, Kie-
rulf e Smith, appalati a9 pun-
th, Bella anche la rimonta di
Marconi, che con tre vittorie
consecutive si porta a 8 punti
insieme a Ranieri, Puzzo ¢
Juhem. Pit staccati  sono
Zama, V. Kicrulf, Bhagat,
Merkle, Haralambopoulos ¢
Daunas a 6 punti, che prece-
dono Estberger a 4 ¢ i due
fanalini di coda Sansone ¢
O'Briena 2.

S conclude la prima gior-
nata di gara e, mentre qual-
cuno va in albergo a studiare
tattiche da usare il giorno
dopo, ed altri fanno uni pun-
tatina turistica in Piazza del
Duomo, un gruppetto di noi,
fra cui il sottoscritto, decide
di andare a perdere qualche
migliaio dilire allo Sferisterio

untando sui giocaton di pe-
Eua, tanto per scaricare la
tensione accumulata nella
giornata passata davanti alla

scacchiera, .

11 giorno successivo si uni-
scono a nol anche i giocatorn
del 1orneo riservato alle spe-
ranze, che si disputeranno le
mppclnpuliuci viaggio-pre-
mio per le finali dei campio-
nati italiani 1986 offerto dalla
Clementoni su § turni di gioco
col sistema italo-svizzero. Ma
mentre nel tornco speranze si
delinca sin dalle prime bat-
tute la netta supremazia di
Roberto Pedroli “di Arona,
nell'Open la situazione si
complica: s¢ da un lato Puget
con duc vittorie su Feinstein ¢
A. Kicrulf si assicura la fina-
lissima, alle sue spalle sono

1. J.F. Puget (Francia)

2. L. Puzzo (Italia)

3.J. Feinstein (Inghilterra)
4. A. Kicrull (Svizzera)
S. A. Brusca (ltalia)

6. A. Ranieri(ltalia)

7. V. Kicrulf (Svizzera)
8. P. Bhagat (Inghilterra)
9. P. Smith (Inghilterra)
10. P. Juhem (Francia)

11. B. Daunas (Francia)
12. F. Marconi (lalia)

13. P. Zama(ltala)

14. M. Estberger (Svezia)
15. M. Merkle (Svizzera)

17.1. O’Brien (Inghilterra)
18, .. Sansone (Italia)

CLASSIFICA FINALE

16. D. Haralambopoulos (Grecia)

Punti  Buholz
18
16
14 142
15
14 17
12 135
12 120
12 105
11
10 131
10 119
10 107
10 104
10 9%
L} 100
6 96
6 9%
4

P Puzzo, Ranieri ¢
Feinstein, con a ridosso A,
Kierulf, mentre io, con due
balorde sconfitte, esco defini-
tivamente di scena. Siamo
quindi allo sprint finale per il
sccondo posto valido per la
finalissima. E con due belle
vittorie su Puget ¢ Feinstein ¢
il nostro presidente Luigi
Puzzo a conquistare I'accesso
alla finale, mentre Feinstein
(vittorioso su Ranieri) ¢ A,
Kierulf (superando Juhem ¢
Smith) si disputeranno il 3°
posto. Alle loro spalle mi
piazzo io con 14 punti,
davanti a Ranieri (sconfitto
all'ultimo turno da Puget), V.
Kierulf ¢ Bhagat, autori di
una grande rimonta, Dalla
classifica finale pubblicata a
lato, con indicati i punti gua-
dagnati da ciascun giocatore
per i Gran Prix curopeo ¢ ita-
liano, si nota anche il bel piaz-
zamento di Marconi, in conti-
nua crescita, subito davanti
adun Zama un po' delud

Ma torniamo all'Open, do-
ve purtroppo Luigi anche
nella seconda partita non rie-
sce a svegliarsi dal torpore in
cui & caduto, e non pud fare
altro che cedere perd7a17a
Puget, che vince cosl merita-
tamente il suo secondo torneo
in terra italiana, e guadagna i
90 punti validi per il Gran Prix
curopeo che spettano al pri-
mo classificato, Luigi si con-
sola con 60 punti curopei ¢,
quale primo italiano, il sog-
giorno premio pagato dalla
Clementoni per i campionati
italiani, oltre ai 9 punti per il
Gran Prix italiano. Sullaltro
tavolo Kierulf, pur vincendo
nettamente per 50 a 14, deve
cedere per una sola pedina il
terzo posto all'inglese, che gli
era anche giunto alle spalle
nella fase eliminatoria,

Si procede quindi alle pre-
miazioni, con la consegna
delle coppe ai primi tre classi-
ficati di ciascun torneo, oltre
ai tre buoni acquisto del va-
lore di cento, cinquanta ¢
trentamila lire, offerti dalla
“Citta del Sole” di Milano ai
vincitori del torneo speranze,
¢ con una gradita sorpresa: un
cofanctto di caramelle Sper-
lari gentilmente offerto a tutti
i partccipanti a questa riusci-
tissima manifestazione, Ma i
treni ¢ gli acrei non aspetta-
no, ¢ non resta che il tempo
per salutarci ¢ darci appunta-
mento ai prossimi tornei che
saranno, a livello curopeo, il
terzo Cambridge Openiin feb-
braio (per informazioni:
Pcter Bhagat, 111 Hills Road,
Cambridge CB2 1PG) e il pri-

Dopo pranzo, tutto vienc
preparato per le finali, che
hanno inizio contemporanea-
mente all'ultimo turno del
torneo speranze, Il nostro
presidente, forse stanco per le
tirate partite del mattino, ¢
pago dell'ottimo risultato fin
qui conscguito, nella prima
partita gioca in maniera

mo Copenaghen Openiil 19 ¢
20 aprile (informazioni: Hen-
rik Vallund, Bredager 90,
2670 Greve Strand), entram-
bi validi per il Gran Prix, e a
livello italiano, organizzati
dalla F.N.G.O., il torneo di
Napoli del 9 marzo (rivolgersi

iro Annunziata, tel. 081/
241892) ¢ quello di Roma in
giugno, validi per il Gran Prix
itali D

distratta ¢ approssimata ¢
deve cedere nettamente ad un
attento Puget, che vince facile
per 56 a 8. Sullaltro tavolo ¢
I'inglese Feinstein a prevalere
su Anders Kicrull con un
secco 51a 13, mentre Pedroli,
nelle speranze, conclude la
sua fuga solitaria vincendo
anche I'ultima partita ¢ impo-
nendosi con 10 punti.

ascgnalare, infine,
la perfetta organizzazione di
Paolo Ghirardato, il maggior
artefice della riuscita di que-
sto torneo, che ha provveduto
perfino a mettere a disposi-
zione dei giocatori delle bi-
bite ristoratrici, dimostran-
dosi un campione non solo
davanti alla scacchiera, ma
anche dietro la scrivania.

Othello a scuola

di FRANCESCO MARCONI

n 1o 12 febbraio verrd organizzato all'l. T.C. RUIZ un torneo
di Othello a livello dilettantistico, sotto 1l patrocinio della Clemen-
toni ¢ della F.N G O che forniranno tutto il matenale occorrente

alla sua buona rnusata

Gl scopi di questo tomeo, sono essenzialmente quelli i far cono-
scere 'Othello a chi ancora non ha avuto quest occasione, e di sco-
prire nuovi talenti da insenre, in futuro, nel giro nazionale.

Molto spesso infatti pon 6 sl sente suffiaentemente preparati per
affrontare un torneo nazionale, Yuol per mancanza di espenenza,
vuor per mancanza di fiducia in se stessi. Un torneo a livello scola-
stk ¢ 1vece meno traumatico, perad il parteapante oltre a consi-
derarto un momento di svago in un’attivitd extrascolastica, & anche
scuro di avere molte pud probabilit & fare una buona figura se non
addintrurs & vincerto. Eoco che allora possono affiorare le qualit di
§ueato o quel pocatore, che coltvate a dovere potrebbero dara un
fetero campone taliano od anche, perché po, ua futuro campione

del mondo

Baons tortuna allora a tutti | pantcapanti, sperando che anche in
#7100 souoke verranno presto organizzate manifestanom dello stexso
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Da spedire a:

Desidero iscrivermi alla F.N.G.O. come
O socio effettivo L. 15.000
O socio ordinario L. 5.000

O allego I'importo in francobolli
O allego assegno circolare intestato alla Federazione Nazionale Gioco Othello
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Le Novita del Salone

T'mici quadretti rappresentano di fatto il primo completo
fai da te per I'infanzia,

4 In una simpaticissima confezione troviamo infatti tutto
V'occorrente che consente al bambino di abbellire la propria
stanzetta appendendo un quadretto che ha dipinto con le
proprie mani.

.Abbmrr_lq quindi non solo la scatola cornice ¢ sei pastelli ad
olio atossici, ma anche due simpatiche vignette da colorare,

Qucllo che & veramente piacevole ¢ divertente & il conte-
nuto delle duc scenette da colorarc; si tratta infatti di imma-
gini legate aj Baby Disney, in pratica a dci nuovi personaggi
di \Va!l Disney che perd altro non sono s¢ non i famosissimi
Topolino, Minnie, Paperino, Papcrina, Pippo, Pluto e Gam-
badilegno, nraffigurati da piccoli, praticamente ancora in
fasce.
) Sono personaggi, creati in Sud America, che ispirano una
immediata simpatia ¢ tanta voglia di tencrezza.

Ne risultera quindi un quadretto, oltretutto colorato dal
bambino, che fara sicuramente la sua bella figura una volta
appeso alla parete.

di FRANCESCO PELLEGRINI

50 giochi per un party & un gioco particolarmente adatto ai
ragazzi perché consente con estrema facilita di rendere ancor
pit brillante una festa tra amici. Capita spesso, purtroppo,
che nel bel mezzo di una festicciola anche i pit giovani, quelli
ciod che dovrebbero divertirsi anche con poco, si ritrovino a
dire: “E adesso cosa facciamo?”,

Sara allora il momento magico di 50 giochi per un party, un
gioco che ricsce a racchiudere in s¢ non solo ingredienti per
5 giochi classici come il cerchio nella bottiglia, Tiro a Segno,
La Campanf:, 1l gioco dell'Oca (con gli stessi ragazzi come
protagonisti) ¢ palla in buca, ma & in grado di suggerire altri
45 giochi da fare insieme con materiali facilmente reperibili
(come ad esempio I'clenco telefonico o sedie e cucchiai)

do la f; i

oppure semplic svilupp i

50 giochi perun party rendera piu piacevole e divertente lo
stare insieme tra ragazzi e permettera loro di variare di volta
in volta il loro repertorio, in un continuo crescendo senza

annoiarsi mai.

Dubito: il re del Bluff

Del Gioco dell'Oca, nel cono
dei sccoli, sono state fatte
sicuramente non poche varian-
t.

DUBITO apparticne, senza
dubbio alcuno, al di 1A del
gioco di parole al filone so-
pracitato, eppure riesce ad
essere particolarmente grade-
vole perché, al magico fascino
delle diverse casclle lungo il
percorso dalla partenza all’ar-
riva, in questo caso siamo di
fronle a 95 caselle, di cui 31
con significato particolare, uni-
sce il rischio del brivido, rap-
presentato dalla possibilita,
per ogni concorrente, di ba-
rare a piacimento,

Il meceanismo & molto sem-
plice: ogni concorrente al suo
turno di gioco lancia un dado
¢ avanza del numero di ca-
selle cornspondenti al valore
del lancio. Sembrerebbe che
non ci fosse alcuna novitd
rispetto alla tradizione del

Gioco dell’Oca, ma il fatto &
che il miscelatore lanciadadi
ha una forma particolare che

Se invece chi ha dichiarato
ha detto il falso, ccco allora
che il suo segnalino retroce-
derd di tante posizioni quante
quelle realmente ottenute,
mentre il segnalino di chi ha
dubitato avanzerd di altret-
tante.

Sembra facile, addirittura
clementare, cppure la strate-
giadiDUBITO ¢ assaivanae
placevole perché le caselle
con valore particolare rappre-
sentano una variabile di non
poca importanza,

Vediamole un attimo:
Casclle fermo un turno.
Caselle gioca di nuovo (ritira
il dado).

Caselle +3 (avanza di 3 casel-
Ie)

Caselle -3 (retrocedi di 3
caselle)

Casclle P-3 (chi ¢ in queste
caselle quando deve tirare, se
fa pari, 0 almeno se dichiara
un numero pari visto che cid
che conta @ la dichiarazione,
retrocede di 3 caselle, se
dichiara dispani avanza, qua-

permette divedere il ni
del tiro solo a colui che il dado
ha lanciato. Ecco allora che si
pud dichiarare qualsiasi nu-
mero a piacimento ed ecco
che gli altri concorrenti pos-
s0n0 0 credere a quanto viene
dichiarato, o dubitare della
vendiatd della dichiarazione.
Se nessuno dubita, e il gio-
catore di turno ha dichiarato,
supponiamo, 4, ecco che il
suo segnalino avanzerd di
quattro posizioni. Ma se €@
chi dubita cosa succede ? Anche
qui il meccanismo & semplicis-
simo, se chi ha tirato ha detto
d vero il segnalino avanza
regolarmente del pumero ot-
tenuto mentre il segnalino &
o ha dubvtato retrocede di
altretanie possom

lora ne dubiti, 0 qualora
la dichiarazione sia veritiera,
del numero fatto.

Casclle D+3 (se si fa
dispan si avanza di 3 caselle,
indipendentemente dal nume-
ro dispan dichiarato, se si
dichiara pan si resta fermi).

Caselle con i dadi numerati
(s0n0 6, una per ogni numero
dall'l al 6; se chi & in una di
queste caselle al momento di
tirare fa lo stesso numero raf-
figurato in casella, moltiplica
per 31l valore del suo tiro: se
¢ nella casella 6 e realizza 6
ecco che avanzerd di 18 casel-
le, 1Speril §, 12 peril 4 ¢ cosl
via)

Caselle Unite (esistono tre
& queste caselle che uniscono
due diverse parti del percor-

0. Chi cade in una di queste
caselle lascia il suo percono
originario ¢ st immette nell'al-
tro tracciato, Ecco allora che
sc cadiamo in una di queste
casclle si possono venficare
due casi: 0 avanziamo, rispar-

miando parte del percono, o

retrocediamo ¢ € troviamo a
dover ricompicre  nuova-
mente un percono il fatto

Bene, i capisce subito che
I'essere pib 0 meno vicini ad
una coclla partcolare puo
ingenerare nel concorrente il
desiderio di “barare™: fac-
clamo un semplice esempio,
sono a 4 casclle dal “ritira il
dado” ¢ faccio 3, nessuno mi
victa di dichiarare 4 ¢, se nes-
suno dubiterd di ntirare auo-
vamente.

A maggor rapone posso cer-
care di barare in prossimitd di
una casella che mi fard nspar-
miare percorso.

Ma & conveniente barare in
quei  casi?  Probabilmente
qualcuno verrd a vedermi, e
cosi rischio di essere scoperto
in bluff.

Ma daltro canto & altret-
tanto evidente che proprio

perché si suppone che qual-
cuno mi dovrebbe venire a
vedere non ¢ nel mio inte-
resse barare,

Dubito che w dubiti che io
dubiti insomma. Credere o
non credere?

L'importante & giocare, vi-
vere di persona laffascinante
brivido del blutf, proprio od
altrui; ma attenti se nessuno
dubita non fate vedere il
VOMTO numero per dimostra-
re che ¢l sono cascati ¢ che
avevate barato, non solo non
¢ conveniente, ma non ¢ nep-
pure ammesso, il valore del
dado lo si guarda solo quando
¢'¢ qualcuno che dubita, altri-
menti il tiro viene considerato
veriticro ¢ il turno passa al
piocatore seguente.

Due ulume e non irmlevan-
ti annotazioni: i quattro per-
sonaggi raffigurati sui segna-
lini sono oltremodo simpatici:
Fanfarone, Frottolna, Barone
¢ Bleffarda, e il gioco diventa
ancor piu divertente se di-
chiarando il punto si assume
I'atteggiamento proposto dal
segnalino stesso.

Baby Puzzle

Anche i Baby Puzzle (96 pezzi contenuti in una elegante
confezione che si apre dall"alto) si rifanno ai personaggi Baby
Disney (come i miei Quadretti) e una volta terminati vi
daranno anch’essi un simpatico quadretto di dimensioni
finali SOX35.

Due sole considerazioni: da un lato 'allegria ¢ la tenerezza
(vale la pena di ripeterio anche se gid detta) dei Baby Disaey,
dall'altro il formato della scatola che si apre dall’alto: bene,
vedere i pezzetti colorati del puzzie sard come aswistere ad
una pioggia di cioccolatini dolcissimi che v via via
estratti da una impati

e
Lovi 1. a

Snoopy Bluff

Snoopy bluff ¢ un simpati-
cissimo gioco tridimensionale
per 2-6 giocatori. Sul piano di
gioco, variamente colorato, &
riportato un percorso caratte-
rizzato da una serie di grandi
cerchi di colore rosso nei quali
vengono posti, a caso, e con le
figure non visibili, i 52 gettoni
di Snoopy bluff.

Come tutti i giochi della Cle-
mentoni Snoopy bluff ha un
meccanismo estremamente

mente aver vinto.

A questo punto infatti si
contano i punti:
a) 3 punti per ogni coppia for-
mata bluffando.
b) 2 punti per ogni coppia for-
mata realmente.
c) 1 punto per ogni gettone
sfuso (gettoni acquisibili solo
come pagamento di penaliid
da parte di giocatori che sono
venuti a vedere quando non
cera il bluff).

semplice: ogni g e al
via ha a sua disposizione
alcuni  gettoni (variano a
seconda del numero dei gio-
catori) indicati come gettoni
Clem Toys, che rappresenta-
no Snoopy in diverse ¢ diver-
tenti espressioni. Le stesse
espressioni  sono  presenti
anche nei gettoni Snoopy
bluff che sono sparsi lungo il
percorso e che, come gid det-
to, non sono perd visibili,

Scopo del gioco ¢ quello di
formare le coppie tra le figure
in nostro possesso ¢ quelle
sparse sul piano di gioco. ,

Quando col tiro del dado si
passa sopra dei gettoni Snoopy
bluff si ha la possibilitd di
guardarli, senza perd farli ve-
dere agli altri giocatori e, s¢ lo
si ritiene opportuno dichia-
rare che si ¢ formata una cop-
pia ¢ quindi porre il gettone
Snoopy bluff sopra uno dei
gettoni Clem Toys.

Owviamente non ¢ detto che
si debba dire la veritd e quindi
c’¢ chi pud voler venire a ve-
dere se la coppia & stata vera-
mente formata.

Si hanno dunque due casi:
a) il giocatore che ha dichia-
rato coppia ha detto il vero, in
questo caso mostra la coppia
¢ chi ha dubitato deve pagare
una penalitd al concorrente.
b) il giocatore che ha dichia-
rato coppia ha bluffato e
quindi deve consegnare il get-
tone Snoopy bluff a chi ha
dubitato. A questo punto chi
entra in possesso del gettone
Snoopy bluff pud, dopo aver-
lo visto, o metterlo da parte
per pagare eventuali penalita,
oppure dichiarare a sua volta
coppia. In tal caso ¢ evidente
che gh altri giocatori possono
“andare a vedere”.

Quando un gocatore ha for-
mato tutte le coppie corre alla
caccia & Snoopy, posta al
centro del prano di gioco, €
una volta i dich

Owvia vince chi ha il
maggior punteggio.

Due simpatiche particolari-
td da sottolincare sono sia la
presenza di 4 gettoni Jolly,
rappresentanti il simpaticis-
simo Woodstock, 1'uccellino
amico di Snoopy; e poi il fatto
che i sei segnalini rappresen-
tano altrettanti eroi (da Char-
lic Brown in poi) degli amici
di Snoopy,
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11 mistenioso mondo della
pora finalmente alla portata di
wtti. Pazza degh Affari ¢ in-
{atli un CONUINUO susseguirsi dj
\rattarioni, i acquisti ¢ di ven.
dite, guadagni e perdite che
Cguono I'andamento delle a-
rioni a seconda che queste sal-
gano o wcnd;no. !
1| meccanismo del gioco @
molto semplice pur rispettando
i pio posuibile il vero anda-
mento della Bom

3 clementi spiccano su tutti

li altnt h

a) 1l piano g!l gioco formato
Ja un grande simbolo del dolla-
o, ovviamente suddiviso in
molte caselle, ognuna col suo

articolare significato;

b) la tabella delle Qquotazionj
dove sono raffigurati i titoli che

avsOno cssere trattatiy

¢) 24 carte "Il Sole 24 Ore™
che riportano delle notizie atte
ad influenzare positivamente o
negativamente I'andamento del-
laborsa N

Pur senza spiegare il gioco in
(utti i suoi dettagli @ !vcne ve-
Jere brevemente quali sono le
pnnﬂ[\\ll caselle rappresentate
nel prano Ji gioco c.chc conses
guenze abbiano sul gioco stesso:
1) BORSA sostando su que-
(e canclle N POSSONO acquistare
o vendere azioni diverse, Ov-
wamente MO sipud nello
esso fuma d[ £i000 acquistare
¢ vendere azioni della’ stessa

wact)

2) OPERAZIONI A TER-
AMINE sostando in - questa
casella un giocatore deve impe-
gnant a vendere © acquistare
Al scadenza di 1,2, 3, urni un
certo numero di azioni al prez-
o corrente (indicato nella ta-

- Giochiamo in Borsa

bella delle quotazioni) maggio-
fato di un importo prefissato
(tlgpendcme all'indice  delle
Izm_ni trattate) detto Premio.

operazione a termine & una
delle fasi pid brillanti del gioco
perchd quando la si deve effet-
tuare viene compilata una sche-
da “Operazione a termine” in-
dicando diverse variabili: )
tipo di i i

.dute da ogni concorrente. Ecco

Otreld ... 3

sedere L. 5.000.000 in contanti
pud andare, e solo in quel caso,
all'arnvo.

Non vince chi arriva per pri-
mo ad avere i 5.000.000 in con-
tanti perche ovviamente si deve
tener conto delle anoni posse-

allora che quando termina il
gioco i fa il conto sommando |

o
vendita); b) scadenza (dopo 1,
2,3 turni); Titolo |n|;’n‘:()! ¢
quantitd (numero di azioni);
Prezzo base (quotazione cor-
rente al momento della opera-
zZione); importo del premio
(come detto vanabile); prezzo
alla ;mdcma.

Abblamo poi le caselle 1l
Sole 24 Ore (gid spicgate),
:]ylc_llc delle Cedole (si ntira il

lividendo), Tasse (ovviamente
Sipaga).

nteressante @ il vedere cosa
determina  Poucillarione  del
valore di un titolo. Come noto
per la legge della domanda ¢
dell'offerta quando un titolo
\iene acquistato aumenta la sua
quotazione, e quando viene
venduto diminuisce,

Dopo I'acquisto di un titolo
la nuova quotazione sard data
dal prezzo di isto + (quan-

soldi Pl valore delle
azioni possedute (questo ovvia-
mente lo i prende dalla Tabella
delle Quotazioni) e la Casa
Centrale paga ad ogni giocatore
il relativo importo

Vince chi a quel punto pos-
siede pid denar.

Plazza degli Affari @ vera-
mente un gioco dinamico e
anche, al di 1A delle apparenze o
del “timore di entrare in Dorsa™
un gioco molto semplice ¢ sim-
patico che non mancherd di
diventare un “classico™ della
famiglia itallana,

Ultima annotazione, all'in-
terno della scatola ¢'¢ un libret-
10, curato da esperti, che spicga
al ragazzi, ma non solo a loro, il
meccanismo della Borsa,

NN trattata x 10).

Facciamo un esemplo: sup-
l\)\mmf\\o che acquistiamo S0

almine a L. 15.000 cadauna,
Ebbene il nuovo valore delle
Dalmine sard di L. 20.000,
Avremo infatti 15.000 (prezzo
di acquisto) + 5.000 (S0x100)
= 20.000. Tutte le operazioni
devono essere sempre cffet-
tuate attraverso la Cassa Cen-
trale (Banca) ¢ quando un gio-
catore riesce ad arrivare a pos-

E arrivato un bastimento carico di.....

E ARRIVATO UN BA-
STIMENTO CARICO DI...
¢ un gioco particolarmente
indicato per stimolare la me-
moria ¢ la conoscenza dei
ragazzi facendoli al contempo
divertire.

Il piano di gioco rappre-
senta una serie di porti che
dovranno essere toccati dai
concorrenti prima di giungere
al porto d'arrivo.

Nel piano di gioco stesso vi
& anche unaroulette, oltrca §
cavitd che dovranno conte-
nere le carte da gioco.

Le carte, 55 in tutto, sono
di tre tipi: 45 in cui & scritto
E arrivato un bastimento ca-
rico di... e il nome (sottoli-
neato) della classe di oggetti
che il bastimento deve tra-
sportare. 5 carte Jolly che
fanno avanzare automatica-
mente, e 5 carte fanno invece

Fantastico show

Fantastico show trasporta i ragazzi nel mondo pi amato e
misterioso, quello dei giochi di prestigio. y \

Le origini della magia si perdono sicuramente nella notte
dei tempi, e non & certo da escludere che centinaia, e forse
anche meno, anni fa ci fossero degli individui che, posse-
dendo la capacita di illudere il prossimo attraverso le loro
manipolazioni, si facevano passare per sacerdoti o stregoni.

Oggi la magia non & pid considerata soprannaturale, ma &
diventata una delle principali componenti degli spettacoli
illusionistici.

Cosa pilt desiderabile allora per un ragazzo, e forse non
solo per lui, che riuscire a stupire gli amici con trucchi e “ap-
parizioni” mirabolanti?

Ebbene, Fantastico Show offre tutto I'occorrente per
poter diventare un prestigiatore in erba: dall'uovo bucato
con foulard, alle carte della fortuna, dalle famosissime 2
corde fino alla bacchetta magica. .

Certo, occorreranno anche un po’ di destrezza con le mani
¢ un po’ di capacita di agire con naturalezza senza farsi sco-
prire mentre si sta effettuando il gioco di prestigio.

Ma i ragazzi imparano presto ¢ Fantastico Show sard per
loro una scoperta sempre pid nuova e sempre pid at‘fasg-
nante che li condurra per mano, passo passo nel fantastico
mondo di Mandrake e dei maestri della magia.

indietreggiare.

La roulette ¢ formata da 20
cave e ad ogni cava corri-
sponde una lettera dellalfa-
beto (& esclusa la H).

11 lancio della pallina nella
roulette serve ad indicare I'i-

di oggetti che il bastimento
trasporta.

Ad esempio sc il bastimen-
to trasporta Animali ¢ la pal-
lina della roulette si ferma
sulla A ecco che avremo tutti
animali con la A: anatre, ar-

niziale del nome della classe madilli, aquile ¢ cosi via; se

cade sulla B dovremo pensare
ad animali con la B: bertucce,
buoi, bisonti etc.

Il meccanismo del gioco &
molto semplice: chi & di tumo
avanza automaticamente di
una casella, poi estrae una
carta ¢ se & Jolly avanza anco-

ra, cosl come retrocede s¢
questo gli indica la carta; i
divertente vicne se pesca la
canta “E arrivato un basti-
mento carico di... (e la cate-
goria da dichiarare, ad escm-
pio animali, come suddetto) a
questo punto il giocatore fa
girare la roulette ¢ inizia a
dirc un nome corrispondente
alla lettera uscita (ovvia-
mente della categoria indi-
cata nella canta precedente-
mente pescata) subito deve
dire un nome, sempre di
quella categoria, e con la
stessa iniziale, il giocatore
alla sua destra, e cosi via fin-
che si & in grado di dire nomi
sempre diversi da quelli gia
dichiarati. Chi non ¢ in grado
di dire il nome quando & il suo
turmno esce ¢ continuano gli
altri finché non ne rimane che
uno solo che fa avanzare di
una casella il suo bastimento.

A questo punto il gioco
passa al giocatore seguente
che ricomincia le operazioni
da capo.

Vince chi ovviamente arri-
va per primo alla casella d'ar-
rivo.

Sapientino Scuola

Gradualita, linearita sistematicita, chiarezza sono 1&
principali caratteristiche di Sapientino Scuola che si
presenta con obiettivi didattici ed educativi estrema-
mente validi:

a) sviluppa nel bambino le capacita logiche di discerne-
re, associare, costruire relazioni tra elementi, classifi-
care.

b) soddisfa le prime esigenze culturali del bambino.

c) orienta tali esigenze a saper organizzare la realtd in
cui vive, attraverso esperienze-gioco educative e quali-
ficanti.

Sapientino Scuola &, come si pud facilmente capire,
un gioco prescolastico che apre nuovi, interessanti,
orizzonti didattici.

42 schede, per 84 programmi complessivi, stimolano
la fantasia del bambino, introducendolo al contempo
inuna graduale maturazione psicologica e intellettiva.

Molti gli argomenti trattati: dagli animali, il loro
habitat, i loro cuccioli, cibi e impronte; al tempo mete-
reologico alle forme e ai colori, e sempre pitt avanti con
puzzle, insiemi ¢ lettere.

Sapientino Scuola offre quindi un materiale didat-
tico articolato e sequenziale, metodicamente struttura-
to, atto a promuovere lo sviluppo dell’attivita conosci-
tiva, caratterizzato, in quest’et psicologica del bambi-
no, da operazioni concrete, per la formazione dei primi
concetti.

E il giusto premio, quando si indovina & rappresen-
tato da un simpatico suono elettronico e dall’accen-
dersi della scritta “BRAVO™.
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