| primi tentativi furono esaltanti e invogliarono KER a
prosequire. Successivamente pero la fortuna volto le spalle
a KER e nonostante i ripetuti scaramantici tentativi perse
soldi, felicita e salute.

Col trascorrere dei giorni il suo aspetto avvizziva, diventan-
do sempre piu scontroso, “Gioca & Guadagna” non gli
faceva piu credito e la bellissima Carota ormai lo ignora-
va. Aveva tentato di tutto: ingannando il fratello, rubando
agli amici, spacciando fertilizzante proibito (la Ganja) e
riciclando gli attrezzi custoditi nel capanno. La situazione
perd non migliorava! Solo I'anziano ortolano, preoccupa-
to per il suo colore, lo innaffiava ancora. Era proprio a terra
come un castello di carte crollato e peggio di cosi non si
poteva vivere: una vita impossibile! Quindi una notte senza
luna, piti nera delle altre decise di...

Anche questa storia, come tante altre, ha una sua morale e
un suo finale... Ti invitiamo a riflettere e a trovarli.

CENTRO SERVIZI
PER IL TERRITORIO

NOVARA

UN GIOCO DA RAGAZZi?

Il progetto volto a sensibilizzare e informare i ragazzi da 11
a 99 anni sul problema della ludopatia é stato realizzato
dagli studenti del corso di “Operatore Grafico-Multimedia”
del CSF EnAIP di Novara. | ragazzi sono stati coinvoltiin tutte
le fasi di lavorazione: ideazione della storia, realizzazione
grafica del pieghevole e del pannello di grande formato,
sotto la guida di docenti esperti.

LEGGENDA e STORIA
La leggenda dei fratelli JO e KER (due giovani cipolle rosse)
si svolge in un piccolo orto posto dietro una lurida
“Sala-Giochi” (Gioca & Guadagna), che prometteva soldi,
divertimento e felicita, situata nella periferia di una
grande citta, in via della “Sfiga” nel rione di “Malasorte”.
In quell’orto oltre ai due fratelli e ad altri ortaggi cresce-
vano quattro maestosi alberi che con le loro radici, inse-
rite sotto “la Sala-Giochi’, traevano dagli ignari giocatori
linfa vitale per la loro rigogliosita. Questi malefici alberi
erano quelli di PICCHE-amaro, DENARI-perduti, FIORI-
neri e CUORI-malati.
JOamavallo studio, lo sport ed era amico di tutti. KER, invece,
geloso dei successi di JO, voleva essere il pit “Figo” di tutti e

E Fﬁ E | fare colpo sulla bellissima Carota, la piti “Gnocca” dellorto.
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Quindi lusingato dai suoni e dalle luci che provenivano da
“Gioca & Guadagna’; un giorno decise di entrare alla ricerca

PRIMA DI PROSEGUIRE 'i':EEI . e e PR .
Lialﬂ:hg?m’wﬂze S Eﬁ‘ - Storia morale a fumetti dei fratelli JO e KER di soldi facili, divertimento, soddisfazioni e rivincite morali.
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