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1. Apri un documento vuoto di Microsoft Word e salvalo sulla tua pen drive con il nome: TuoCognome TuoNome
2. Imposta la pagina con i seguenti parametri: 
MARGINI: Superiore: ,  Inferiore: ,  Destro: ,  Sinistro: ,  Orientamento: verticale
        Rilegatura: ,  Posizione rilegatura: sinistra
CARTA:  Formato: A4
LAYOUT: Intestazione: ,  Piè di pagina: 
3. Inserisci centralmente nell’intestazione, con un bordo inferiore blu di spessore 1 pt, la frase:
“Liceo Scientifico Opzione Scienze Applicate  -  Classe II C                                       Anno Scolastico 2013.2014”
4. Inserisci centralmente nel piè di pagina, con un bordo inferiore blu di spessore 1 pt, la frase:
 “Prova di Informatica: Trattamento testi                                          TuoCognome TuoNome“     + il n° di pagina
5. Riproduci il seguente documento: 

Il gioco del burraco 

Liceo Scientifico Opzione Scienze Applicate                                              classe II C                                                                             1
Il burraco è un gioco di carte della famiglia della pinnacola di cui si troverebbero le origini in Uruguay nella metà degli anni quaranta. 
[image: ]Si gioca con due mazzi di carte francesi, comprensivi dei quattro jolly, i quattro giocatori si affrontano in due coppie. 
Altre versioni dipendono dal numero dei giocatori: è possibile giocare singolarmente, a squadre ed esiste una variante del gioco con tre giocatori.
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	1.  Compila la tabella a lato in modo da ottenere una relazione riflessiva e simmetrica.
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	Valutazione
	Esercizio
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	Totale

	
	Punti
	4
	4
	7
	25
	12
	18
	70


1. 
	Punti
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