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PRESENTAZIONE

Il film è ambientato nel XVII secolo a Port Royal, nei Carabi.

Elizabeth Swann, figlia del governatore britannico di queste isole, viene rapita dal pirata Barbossa e dalla sua singolare ciurma. La ragazza possiede un medaglione d'oro azteco, che fa parte del favoloso tesoro donato dagli indigeni a Cortez, sanguinario ed avido conquistatore spagnolo, e maledetto dagli dei pagani. L'intero equipaggio della Perla Nera, avendo depredato e disperso tali ricchezze, da circa trent'anni è vittima di questo anatema. Solo la luce della luna può rivelare il loro vero aspetto: orrendi scheletri, simili a zombie. Per ritornare normali, essi devono ricostituire il tesoro e pagare il fio con il sangue. Tuttavia Elizabeth (che si era presentata a Barbossa come Miss Turner) non è la persona adatta a questo sacrificio, non essendo lei la figlia di Bill Sputafuoco Turner. 

Nelle celle di Port Royal si trovava, nel momento in cui la Perla aveva sferrato l’attacco, Jack Sparrow, ex capitano della nave, abbandonato dalla sua ciurma tempo addietro. A salvarlo è Will Turner, un orfano, apprendista-fabbro, figlio del pirata Turner (tuttavia ignaro della propria identità). Egli è segretamente innamorato di Elizabeth dal giorno in cui la nave del padre lo aveva tratto in salvo in alto mare quando erano ancora bambini, e a lui la ragazza aveva sottratto il medaglione al momento del salvataggio temendo che venisse condannato in quanto pirata.  Egli ha ora bisogno dell’aiuto del pirata per salvarla a sua volta. Insieme rubano il vascello più veloce della flotta di Sua Maestà britannica, la Intrepid, mettendosi sulle tracce della Black Pearl. Alla Tortuca reclutano un'accozzaglia di marinai, più maldestri che affidabili, disposti ad accompagnarli all'Isla de Muerte. Qui Elizabeth verrà prima liberata per poi essere catturata nuovamente dai 'non-morti' ed abbandonata su un atollo deserto insieme a Jack. Verranno salvati dalla Dountless, comandata dal Commodoro Norrington, promesso sposo di Elizabeth, su espressa richiesta della quale Norrington ordina di far rotta al covo del tesoro maledetto. Ma i duelli con i corsari di Barbossa si rivelano interminabili, a causa della natura immortale dei pirati. Solo l'interruzione del maleficio, ad opera di Will, permette agli Inglesi di avere la meglio.


IDEA DI FONDO

Il punto di partenza è la ricerca del medaglione mancante e la ricostituzione del tesoro da parte dei pirati maledetti per passare dalla condizione di non vita a quella di vita. 

Allo stesso modo i ragazzi faranno un percorso di scoperta della propria identità e di liberazione dal proprio egoismo (( furto tesoro-monete) per passare dall’io alla comunità, riscattandosi attraverso la comunicazione e la comunione (( rimettere insieme il tesoro). (tema ACR “tutta un’altra musica”). 

Questo passaggio è fatto in parallelo con la riscoperta del Battesimo come cardine della Comunità. 

Partendo dal peccato originale (= furto del tesoro e scomparsa del medaglione ad opera di Sputafuoco), i ragazzi conosceranno giorno per giorno i vari momenti che costituiscono la celebrazione del Sacramento del Battesimo (con l’aiuto di storie drammatizzate). 

Simbolo del campo è il forziere del tesoro di Cortez, a forma di Chiesa, segno della Comunità. Comparirà al primo giorno e da esso ogni ragazzo prenderà una moneta (saranno fatte di cartone), dando inizio alla maledizione. Loro scopo sarà rimettere insieme il tesoro l’ultimo giorno, durante la Messa conclusiva (gli andrà quindi ricordato che le monete da loro prese il primo giorno dovranno essere conservate fino alla fine perché serviranno l’ultimo giorno). In quell’occasione verrà loro consegnata, come ricordo del campo, una moneta bucata appesa ad un laccio da mettere al collo.

Saranno divisi in tre squadre, tutte di pirati maledetti, capitanate da due educatori l’una e coordinate da altri tre esterni. Nei giochi e nelle attività dovranno accumulare SECONDI per il gioco dell’ultimo giorno, che permetterà a Will di mettere il suo doblone nel forziere (in linea di massima dovranno essere assegnati un massimo di 200 secondi al giorno). La vittoria andrà alla squadra che manterrà il punteggio più alto sottraendo ai secondi accumulati quelli utilizzati per il gioco conclusivo.


STRUTTURA GIORNATE

Le giornate saranno così articolate: 

· MATTINA                        
a) storia (sul tema del giorno)


b) attività

· POMERIGGIO
a) giochi


b) Messa

· SERA (sempre diverso)
1- racconto del tema


2- festa


3- TV “Affari tuoi”


4- gioco notturno


5- falò


6- scenette fatte da loro

ORARI

h.7.30  
Sveglia educatori. Lodi

h.8.00
Sveglia ragazzi

h.8.30
Colazione. Pulizie

h.9.30
Storia. Attività

h.13.00
Pranzo

h.14.00
Gioco libero

h.16,00
Giochi

h.18.00
Docce

h.19.00
Messa

h.20.00 
Cena

h.21.30
Attività serali

h.23.00
Buonanotte. (Compieta educatori)


STRUTTURA CAMPO

	
	TEMA
	STORIA

	1 GIORNO
	Peccato originale


	

	2 GIORNO
	Imposizione del nome
	I tre alberi

	3 GIORNO
	Esorcismi
	Il santo e il topolino

	4 GIORNO
	Unzioni
	La voce della conchiglia

	5 GIORNO
	Consegne
	Tonino

	6 GIORNO
	Promesse
	Celebrazione*

	7 GIORNO
	Battesimo
	Avventura di una piccola vite


* il sesto giorno il racconto della storia sarà sostituito da una celebrazione con il rinnovo delle promesse battesimali. La storia verrà elaborata da loro durante le attività della giornata.


SQUADRE

	
	ROSSO
	ARANCIO
	CELESTE

	  EDUCATORI

	
	Chiara A.

Serena
	Francesca P.

Antonina
	Francesca A.

Chiara M.

	   RAGAZZI

	1
	Giacomo
	Luca
	Matteo

	2
	Daniele T.
	Valerio D.
	Valerio G.

	3
	Claudio
	Simone
	Tommaso C.

	4
	M.Rosaria D.
	Aurora 
	Silvia

	5
	Veronica
	Nunzia
	Marta

	6
	Sara B.
	Francesca P.
	Miriam

	7
	Jessica
	Irene
	Francesca D.

	8
	G.Marco
	Tommaso F.
	Salvatore

	9
	Valerio C.
	Daniele
	Giovanni

	10
	Sara M.
	Giorgia
	M.Rosaria C.

	11
	Noemi
	Gloria
	Vanessa

	12
	Paola
	Mara
	Beatrice

	13
	Orjada
	
	

	
	
	
	


EDUCATORI ESTERNI

Giovanni
Will Turner

Don Alessandro
Barbossa

Alessandro
Jack Sparrow

1 GIORNO SABATO 10 LUGLIO

h. 10
partenza da Albano

h. 12 ca.
arrivo a Ceprano, pranzo al sacco e sistemazione nelle camere

h. 15.30-18
caccia al tesoro

h. 18
docce

h. 19.30
Messa

h. 20.30
cena

h. 22
presentazione del tema

NOTE TECNICHE

Gli orari di questa giornata sono leggermente diversi rispetto al programma del campo per permettere ai ragazzi di sistemarsi nelle stanze. 

L’attività prevede che essi non vengano a conoscenza della storia del campo se non la sera dopo cena.

· Caccia al tesoro

Senza essere a conoscenza di quello che realmente stanno facendo (come in realtà era anche per i pirati prima che venissero maledetti!), i ragazzi vengono divisi in tre squadre (rosso, celeste e arancio) e vanno alla ricerca di un tesoro che alla fine divideranno equamente prendendo una moneta a testa. Da questo tesoro è stato rubato un doblone. Solo dopo cena scopriranno che quel tesoro era maledetto e che per annullare la maledizione dovranno ricostituirlo interamente collaborando al recupero di tutti i pezzi. Come segno della maledizione troveranno sulle porte delle loro stanze le loro foto “maledette”. Alla fine della presentazione del tema verranno consegnate le bandane del colore delle squadre.

La caccia al tesoro si articola in 6 tappe costituite ciascuna da un indizio e una prova. Ogni indizio porta ad un diverso luogo della casa dove si svolgerà la prova, al termine della quale la squadra riceverà l’indizio successivo e così via. Ognuna delle tre squadre avrà come riferimento uno dei tre educatori esterni ai gruppi che consegnerà loro gli indizi e li controllerà durante le prove. Gli indizi saranno imbustati, nelle mani di Giovanni, Alessandro e don Alessandro, mentre i fogli con su scritte le prove (colorati dei tre colori delle squadre) si troveranno nel luogo indicato dall’indizio. Gli indizi verranno consegnati alle squadre in ordine casuale, in modo che esse si rechino nei luoghi con un itinerario diverso l’una rispetto alle altre. Ovviamente le squadre che troveranno nel luogo indicato più di un foglio colorato, dovranno prendere solo il proprio! 

Terminati i tre percorsi, alle squadre verrà consegnata un’ultima busta con l’ultimo indizio, questa volta uguale per tutti, che porterà al luogo dove si trova la chiave della stanza di don Alessandro dove è nascosto il “forziere” con il tesoro. La squadra che per prima troverà la chiave vincerà, ma tutte le squadre avranno il diritto di prendere una moneta. 

N.B. proprio perché i 6 indizi verranno consegnati in un diverso ordine, essi sono stati numerati da A ad F.

A. CAPPELLA

INDIZIO:  una pietra con sopra graffito un pesce e la scritta greca 
PROVA:  
pescare almeno 30 pesci dalla vasca.

Nella cappella le sedie sono state disposte a cerchio, a formare una vasca. All’interno si trovano dei pesci di carta con all’estremità attaccate le linguette di carta con ganci che si usano per attaccare oggetti alle pareti. Con delle canne (costituite da canne, fili e graffette piegate) dovranno prendere all’amo i pesci. Si muoveranno tre alla volta, pescheranno, porteranno all’estremità della stanza i pesci e passeranno la canna ad altri tre e così via (come una staffetta).

Tempo massimo: 15 minuti.

Tentativi massimi a testa prima di passare al prossimo: 3.

B. REFETTORIO

INDIZIO: 
rebus. Il disegno prevede un RE, delle FETTE di pane cui va sottratta  la E e la costellazione di ORIONE cui va sottratto NE.

PROVA:
Apparecchiare tre tavoli in modo diverso, con tutti gli accessori che gli vengano in mente per renderla completa.


-ristorante di lusso


-fraschetta


-casa loro


Tempo massimo: 10 minuti.

C. LAVANDERIA

INDIZIO:
cercare le parole elencate nella tabella (orizzontale, verticale,  diagonale). Le lettere rimanenti indicheranno il luogo di destinazione.

	L
	A
	A
	R
	V
	O
	E
	A

	A   
	L
	V
	E
	A
	R
	E
	N

	P
	B
	E
	O
	M
	T
	S
	I

	U
	A
	R
	A
	I
	S
	S
	L

	L
	U
	M
	A
	C
	A
	D
	A

	C
	E
	E
	R
	O
	S
	T
	B

	E
	L
	I
	T
	E
	O
	E
	R

	I
	A
	S
	O
	N
	A
	I
	P


verme

alveare

amico

elite

piano

Bali

nota

astro

Mamre

pesca

istmo

alba 

star

oasi

stoà

arto

pulce

lumaca

PROVA:
piegare degli indumenti. Saranno contenuti in una busta e ognuno di loro dovrà pescarne uno. 

· maglietta

· lenzuolo

· calzini

· mutande

· pantalone

· fazzoletto

· asciugamano

· accappatoio

· camicia

· reggiseno

· felpa con cappuccio

· costume

D. BAGNO

INDIZIO:
devono risolvere un indovinello. La busta con la prova si troverà in un lavandino che è stato precedentemente “coperto” con dello spago a formare una ragnatela; per prendere la busta dovranno passare la mano tra i fili senza toccarli.


Ce n’è tanta nello stagno


e ne trovi anche nel……….


Va’ poi nella casa del ragno,


lì troverai l’inganno.

PROVA:
(il bagno in questione è quello a piano terra). Scopo del gioco è riempire un secchio d’acqua. Si gioca a coppie. Uno, bendato, prende l’acqua al lavandino del primo bagno; l’altro, con il secchio, si dovrà chiudere dentro uno degli altri bagni (o docce) e chiamare il compagno bendato, che dovrà trovarlo al primo colpo. Se lo troverà, passerà il bicchiere all’altro che lo vuoterà nel secchio. Passa poi il turno ad altri due.


Tempo massimo: 10 minuti.

E. CUCINA

INDIZIO:
cercare l’unica parola di senso nella tabella. C’è un criterio logico nella sua collocazione.

	A
	T
	W
	S
	N
	R
	A

	I
	C
	F
	L
	B
	I
	N

	O
	U
	U
	G
	D
	V
	C


PROVA:
riconoscere almeno 6 dei 10 ingredienti del cocktail.


-acqua


-salsa di pomodoro


-bustina di tè


-marmellata


-zucchero


-limone

tempo massimo: 10 minuti, da dividere così: 5 per il primo tentativo; se sbagliano, gli si dice quali ingredienti hanno indovinato e si danno altri due tentativi in altri 5 minuti, da dividere questa volta tra sole quattro persone che assaggiano.

F. STATUA

INDIZIO:
sembro giovane e non invecchio,


ogni gioco è mio diletto,


non mi guardo mai allo specchio


e non vado mai a letto.

PROVA:
sorteggiare un oggetto da realizzare col das in 3D:


-foglia


-fiore


-vaso


-mano


-sole


-stella


-Saturno


-nuvola


-albero


-casa


-bambolina


-orsacchiotto


Tempo massimo: 15 minuti.

Terminate le prove tutti riceveranno l’ultimo indizio che li condurrà ad un albero dove si trova un serpente (l’albero della conoscenza del bene e del male). Lì ci sarà la chiave. 


Tra le pietre e il solleone


fo’ paura alle persone;


striscio, salto e mordo pure,


contro me non ci son cure.


Fui famoso ai tempi antichi


rivestendoli di fichi.


Se mi trovi, corri lesto,


con la chiave al posto giusto.

Una volta nella stanza, don Alessandro aprirà il forziere, mostrando ai ragazzi il contenuto (dobloni ed una pergamena). Tuttavia non farà loro toccare il contenuto, lasciando il forziere in custodia alla scimmia che è nella sua stanza.

Dopo la Messa si prenderà il forziere e si leggerà il contenuto della pergamena: dice che si tratta del tesoro di Cortez, contenente 44 dobloni (tanti quanti sono i ragazzi più i sei educatori a capo delle squadre più uno che si scoprirà essere stato rubato). Nella distribuzione si noterà che ne manca uno.

Dopo cena, infine, ci sarà la presentazione della storia (pag. 31) con la comparsa di una lettera di Sputafuoco a Will in cui dice di avergli mandato il medaglione, che è dentro la busta; dopo di che si rivela il tema con la maledizione e si spiega quale è l’unico modo per annullarla. Al ritorno nelle stanze i ragazzi troveranno sulle porte le loro foto maledette (modificate con il programma del dvd del film).

Lettera di Cortez:

Mi nombre es Cortez, conquistador español. Mi nombre està ligado a este grandissimo tesoro que con esfuerzo yendo y viniendo de mares y llanuras he logrado acumular para mi mismo. Cuesto tesoro compuesto de 44 dobblones fue conseguido matando tantissimas personas. Ustedes que lo encontreràn tendran que seguir mis pasos tratando de aumentar el valor de los dobblones. 

                                                                                                          Cortez

2 GIORNO DOMENICA 11 LUGLIO

NOTE TECNICHE  

il percorso “battesimale” comincia con l’imposizione del nome. Ai ragazzi si chiede di mettere a fuoco la propria identità; e, nel nostro caso, di conoscere come vivono i pirati. Perciò la giornata odierna si basa tutta sulla scoperta della vita dei pirati. Verrà articolata tra mattina, pomeriggio e sera. Le docce sono anticipate alle 18 e la Messa alle 18.45 per permettere ai ragazzi di preparare la “cena” (ultima parte delle attività della giornata).

PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

Tema:

imposizione del nome.

Storia:

i tre alberi.

MATTINA

· Guardaroba

Dovranno crearsi un abbigliamento adatto a dei pirati con del materiale dato (nastri, cartoni, stoffa, pezze, ago, filo, matita per occhi)

· Superstizioni

Realizzare degli amuleti portafortuna che possano contrastare uno dei seguenti fattori negativi:


-presenza di una donna a bordo;


-mancanza di vento, indispensabile per far muovere una nave;

-navigazione di venerdì, che porta male perché giorno della crocifissione di Gesù.

POMERIGGIO

· Animali

Ogni pirata che si rispetti ha un suo animale. Molto frequenti sono scimmie, cani e pappagalli.

In questo gioco ogni componente delle tre squadre impersonerà uno di questi animali (l’abbinamento squadra-animale sarà sorteggiato sul momento). Fatto l’abbinamento, esse si affronteranno in una singolare partita di calcio su un campo triangolare, sul quale ogni squadra avrà una porta da difendere ed una in cui segnare. L’originalità è data dal fatto che i giocatori si dovranno muovere come se fossero quegli animali. Perciò i componenti della squadra abbinata ai cani dovranno camminare a quattro zampe e colpire il pallone con la testa; quelli abbinati al pappagallo salteranno piegati sulle gambe muovendo le “ali” e colpiranno la palla con le mani, schiaffeggiandola; quelli abbinati alla scimmia si potranno muovere su due zampe, sempre piegati, o su quattro, colpendo la palla solo con la testa. 

Tempo massimo: 2 tempi da 10 minuti ciascuno.

· Navigazione

I viaggi fanno parte della vita dei pirati. Essi si trovano ad affrontare situazioni sempre diverse: in mare tempeste, che mettono in pericolo la loro vita, bonacce, che gli impediscono di procedere nel loro viaggio, incendi, che rischiano di distruggere le navi; e poi, a terra, momenti di svago e di risse. 

È questo lo spunto del prossimo gioco, una rivisitazione del gioco della sedia. I ragazzi saranno tutti insieme, mischiati, seduti su delle sedie, tanti quanti sono meno uno, che si trova all’esterno. Ad ogni squadra è abbinata una diversa situazione: terra (le risse), acqua (le tempeste), aria (le bonacce). Quando si dà il via, il giocatore rimasto fuori del gioco (sorteggiato fra le tre squadre) grida uno dei tre elementi. A questo punto tutti i componenti della squadra abbinata a quell’elemento (seduti in ordine sparso) dovranno alzarsi e cambiare posto, mentre il ragazzo esterno cercherà di prendersi un posto. Quello che rimarrà senza sedia prenderà il suo posto. I punti verranno assegnati alle squadre in base al numero di componenti rimasti volta per volta senza sedia. L’elemento fuoco, abbinato agli incendi, crea scompiglio sulle navi: potrà essere chiamato solo da un educatore, all’insaputa di chi è fuori, ogni volta che vuole. Quando verrà gridato, tutti i componenti delle tre squadre si dovranno alzare per cambiare posto.

Tempo massimo: 10 minuti.

· Codici

I pirati, pur essendo quello che sono, rispettano un codice e ci tengono all’onore. Essi, per esempio, sono legati alla propria ciurma finché ognuno di loro non abbia guadagnato un certo numero di sterline, oppure rispettano il codice del parlé, in base al quale un prigioniero che chieda di parlare con il comandante non può essere toccato o ucciso finché non l’abbia fatto.

Il gioco è una versione modificata di “mastini”. Non si affrontano due, ma tre squadre (su un campo triangolare come quello del calcio fatto prima). Il territorio comune sul quale avviene lo scontro fra i giocatori è la parte centrale (quella in cui può essere iscritto un altro triangolo). Quando un giocatore, nella corsa dal suo territorio all’uscita (il lato opposto all’angolo in cui ha la propria base), viene bloccato da un avversario, chiede il parlé e viene portato da Barbossa, che gli pone una domanda (v. sotto). Se risponde, guadagna 100 sterline, se non risponde, rimane prigioniero della squadra che l’ha preso. A questo punto egli fa guadagnare agli avversari 50 punti. Nel momento in cui un giocatore risponde esattamente ad una domanda, egli può chiedere, in cambio delle 100 sterline, il rilascio di un compagno prigioniero. Vince la squadra che arriva per prima ad accumulare 100 sterline e che abbia però un minimo di sei giocatori. I ragazzi che riescono a passare indenni la parte centrale del triangolo, automaticamente tornano indietro e ripartono.

Domande.

In quale città viveva Maria quando le apparve l’angelo Gabriele?

Di chi era fratello Lazzaro?

Chi sono i figli di Adamo ed Eva?

Chi era il primo figlio di Abramo e Sara?

Chi ha scritto l’Apocalisse?

Quante sono le beatitudini?

Come si chiamano i due profeti che accolgono Maria e Giuseppe al tempio?

Cosa significa Apostolo?

Quante lettere ha scritto S. Giovanni?

Chi ha scritto gli Atti degli Apostoli?

Da cosa sono formate le proteine?

Dove si trovano i globuli rossi?

Quale struttura corporea si trova tra l’esofago e l’intestino?

Da dove nascono i globuli rossi?

Cosa è il DNA?

Qual è la formula chimica dell’anidride carbonica?

Cosa sono gli zuccheri?

Chi inventò la pila?

Chi inventò la stampa?

La più antica strada consolare costruita dai Romani.

A quali ideali si ispirava la Rivoluzione francese?

Il nome del più famoso cavallo dell’antica Grecia.

Chi scrisse la legge del taglione?

L’imperatore romano che nominò senatore il proprio cavallo.

Vi si stava recando Paolo quando cadde da cavallo.

Fu incoronato imperatore dal Papa la notte di Natale dell’800.

Dove inizia la rivoluzione industriale?

Dove e quando fu sganciata la prima bomba atomica?

Chi si incontrò, nel 1860, a Teano?

Quando è caduto il muro di Berlino?

A cosa diede inizio l’attentato di Sarajevo nel 1914?

Chi ha dipinto la Primavera?

Chi ha affrescato la Cappella Sistina?

I cimiteri dei primi cristiani.

Affrescò la basilica superiore di Assisi.

Lo stato più piccolo del mondo.

A quale stato appartiene la Terra del fuoco?

Venti periodici che investono l’India.

Costituiscono il reticolato immaginario che divide in spicchi la terra.

Quale sistema montuoso italiano è più antico, Alpi o Appennini?

Per dove passa il meridiano 0?

SERA

· Cena

Devono preparare una festa. Hanno a disposizione: tonno, salumi, pane, scamorze, patatine, toast, paté, maionnaise, crostini, sottilette.

· Festa

Sarà una festa in tutti i sensi, con il buffet preparato da loro e con danze e balli (dovranno essere loro ad animare la serata).

3 GIORNO LUNEDÌ 12 LUGLIO

note tecniche 

la giornata di oggi non prevede la distinzione in attività al mattino e giochi il pomeriggio: vi sarà un unico percorso di giochi dalla mattina alla sera. Il tema, quello degli esorcismi, è collegato ad un attacco al fortino, altro momento tipico della vita dei pirati. In questo caso il fortino simboleggia la capacità dell’uomo di resistere al male, personificato dai ragazzi stessi. Per questo motivo i punti verranno assegnati al contrario alla fine della giornata: vince chi perde (naturalmente non lo sapranno). 

PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

Tema:

esorcismi.

Storia:

il santo e il topolino.

· Attacco al fortino.

Il gioco occupa tutta la giornata e consiste nel preparare le navi per l’attacco.

Perciò la mattina le squadre dovranno conquistare l’occorrente per costruire le navi, nel pomeriggio costruirle e attaccare il fortino.

Il materiale per costruire le navi è stato diviso in sette parti, abbinate ognuna ad uno dei sette peccati capitali (( il male da sconfiggere). Nell’ordine saranno:

legno 

( 
gola
(fa gola, è essenziale)

albero

(
superbia
(svetta alto sulla nave)

vela

(
lussuria
(cf. lenzuola)

timone

(
avarizia
(controlla, come spinge a fare l’avarizia)
ancora

(
invidia
(come l’invidia tiene bloccati)

remi

(
accidia
(fanno faticare, cf. legge del contrappasso!)

cannoni

(
ira
(esplodono, come fa fare l’ira)
Ogni gioco avrà un primo, un secondo ed un terzo posto. In base al risultato (vince chi perde), sarà assegnato a tutti una diversa dimensione del materiale in questione, grande a chi “vince”, media a chi arriva secondo, piccola a chi “perde”. Il materiale verrà consegnato però nel pomeriggio. 

Dopo la consegna, ogni squadra dovrà costruire alla meglio la propria nave (per esempio poco legno con una vela enorme ecc) e infine attaccare il fortino.

NB: ricordare che in tutti i giochi, anche se in apparenza vince chi arriva primo, siccome il primo in realtà è chi si è fatto più prendere dal peccato, perde.

MATTINA

1. GOLA

Le squadre giocano tutte contemporaneamente; i giocatori, a gruppi di tre (uno per ogni squadra), vengono legati per le mani tra di loro con un unico spago. Così legati si posizioneranno vicino ad un tavolo su cui si trova un piatto con dei biscotti. Scopo del gioco è mangiare meno biscotti possibile.

Tempo massimo: 2 minuti.

2. SUPERBIA

Contemporaneamente, le tre squadre dovranno costruire una torre di bicchieri. Vince chi la fa più bassa.

Tempo massimo: 10 minuti.

Materiale: 50 bicchieri a squadra.

3. LUSSURIA

Contemporaneamente, i componenti di ogni squadra dovranno cercare di mettersi tutti insieme su un foglio di giornale. Vince chi fa la “composizione” meno numerosa.

4. AVARIZIA

Il gioco è palla prigioniera. Si gioca contemporaneamente. Anche qui, vince chi perde.

5. INVIDIA

Tutti i componenti di ogni squadra dovranno legarsi tra loro con un’unica corda fatta passare per tre punti dei corpo di ciascuno di loro, senza fare nodi.

Tempo massimo: 5 minuti.

6. ACCIDIA

Giovanni, Don Alex ed Alessandro devono partire per la montagna; ogni squadra dovrà convincere uno di loro a partire con il minor equipaggiamento possibile, cercando di farli rinunciare al maggior numero di oggetti presenti nell’elenco: 

-borraccia


-sacco a pelo


-occhiali da sole


-cappello


-scarponi


-crema solare


-piccone


-corda


-zaino


-cibo


-felpa


-k-way


-ombrellino


-burro cacao


-guanti


-sciarpa


-bussola


-telefonino


-binocolo


-bandierina


-mappa

7. IRA

Dovranno contare più velocemente possibile delle carte mentre gli animatori li disturbano facendo domande, ad es. di matematica. Arriveranno comunque in fondo, anche se perdono la pazienza (se ne terrà conto, anche se non lo sanno). 

Tempo massimo: 10 minuti.

POMERIGGIO

A questo punto si potranno assegnare i pezzi conquistati dalle tre squadre durante la giornata e spiegare il criterio con cui sono stati assegnati i punti. 

Dovranno quindi assemblarli per ottenere le loro imbarcazioni (anche se saranno zattere con il timone!).

L’ultima parte del gioco sarà il vero attacco al fortino: TUTTI dovranno trovare il modo per portare la nave INSIEME e, in questo modo, fare tre giri della casa. 

4 GIORNO MARTEDì 13 LUGLIO

NOTE TECNICHE  

è il giorno dei giochi d’acqua, abbinati alle unzioni. Anche oggi non vi saranno attività la mattina e giochi il pomeriggio. La mattina sarà occupata da un mega torneo di lotta, il pomeriggio sarà dedicato alle finali e ad un gioco. Il resto del tempo lo si darà libero per i soliti gavettoni. Le docce sono anticipate alle 18. 

PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

Tema:

unzioni.

Storia:

la voce della conchiglia.

MATTINA

· Lotta greco-romana

La simbologia delle unzioni parte da questi giochi antichi: i lottatori, infatti giocavano nudi, completamente unti, in modo che la presa risultasse scivolosa per l’avversario. Allo stesso modo le unzioni sono  un sostegno per il battezzato, aiutandolo a “sfuggire” al male.

Il torneo si svolge per tutta la mattina. Le coppie saranno sorteggiate, all’inizio fra componenti di squadre diverse. L’eliminazione sarà diretta. A questo punto non importa se si scontreranno componenti della stessa squadra, i punti saranno calcolati indipendentemente da ciò. Giocheranno 4 coppie contemporaneamente. È un corpo a corpo, scopo del gioco è buttare a terra l’avversario e a tenergli per tre secondi le spalle a contatto con la terra. Le loro braccia e le mani saranno “unte” con acqua e bagnoschiuma ( o olio Johnson’s).

POMERIGGIO

· Finali

Si disputeranno le finali tra primo e secondo e tra terzo e quarto. 

· Acqua prigioniera.

Versione modificata di palla prigioniera, le squadre saranno divise in due e si affronteranno due semisquadre alla volta su un tappeto insaponato (acqua e nelsen). Ognuno di loro ha a disposizione tre bombe d’acqua, con cui cercherà di colpire gli avversari. Terminati i tentativi non avrà altre bombe e sarà automaticamente fatto prigioniero. Se l’avversario gli blocca la bomba, viene fatto prigioniero. 

sera

· I sakem del campo indiano.

È la storia di due tribù indiane nemiche, i Comanche e gli Apache. Un giorno lo spirito Manitù parla ai due capotribù, lasciando loro un messaggio segreto, incomprensibile. Per decifrarlo entrambi si recano dai stregoni delle tribù, i Sakem. Tuttavia nessuna delle due riesce ad interpretarlo completamente. Allora i saggi parlano alle tribù, dicendo loro che gli dei vogliono fargli capire che non sono all’altezza di comprenderli completamente. L’unico modo è andare di nascosto nel campo nemico per copiare i simboli che loro mancano.

Il gioco consiste appunto in questo percorso. La squadra viene divisa in questo modo: un Sakem, attaccanti e difensori. 

-ATTACCANTI: devono andare al villaggio nemico, avvicinarsi il più possibile ai Sakem e leggere i simboli che portano addosso, tornare alla base e trascriverli. Sono muniti di torcia elettrica, ma la possono usare solo nel proprio territorio. Se riconosciuti dai difensori avversari devono recarsi dal direttore di gara e fare quanto gli viene chiesto (es. danza della pioggia, ode alla luna, imitazione del falco, canto dell’orso…).

-DIFENSORI: devono rimanere nell’area loro destinata e respingere gli avversari che si avvicinano riconoscendoli per nome (non possono sparare nomi a caso). Riconosciutili, li illuminano con la torcia mentre dicono il nome. 

-SAKEM: indossano un pettorale di cartoncino su cui sono disegnati i segni (sia avanti che sulla schiena), camminano avanti e indietro fra la tenda e il fuoco (che devono alimentare). Ogni 5 minuti devono cambiare il pettorale, in modo da indossare segni sempre diversi.

Tempo massimo: 30 minuti. Vince chi allo scadere del tempo ha realizzato la frase più completa.

5 GIORNO MERCOLEDì 14 LUGLIO

NOTE TECNICHE  

Nel percorso battesimale degli adulti ci sono le consegne del Credo e del Padre nostro, che essi dovranno imparare e recitare durante la celebrazione (in quello dei bambini sono i genitori a farlo al posto loro). Per questo motivo al tema sono stati abbinati giochi di memoria. Essi saranno preparati, per quanto riguarda il materiale, la mattina. Nella tabella sono abbinati la preparazione a sinistra e il relativo gioco a destra. L’ultimo non ha bisogno di materiale. 

PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

Tema:

consegne.

Storia:

Tonino.

	MATTINA
	POMERIGGIO

	Scrivere una storia, inventata, con quanti più particolari possibile.
	Ad ogni squadra verrà assegnata una delle storie scritte la mattina (ovviamente non la loro). La dovranno leggere e rispondere alle domande che i tre educatori esterni faranno loro.

	Realizzare delle carte (in numero doppio per ogni voce, da dividere tra le tre squadre) con sopra (disegno o qualsiasi cosa che richiami alla mente + nome scritto): jolly, treno, pappagallo, chiuaua, gallo, oca, sciacquone, tromba, sasso che cade in acqua, bottiglia di coca cola che si apre, moto, microfono che fischia, cornacchia, matita che scrive, campane, pioggia, telefono.
	È il gioco dell’uomo nero. Si faranno tre manches, una per squadra. Un giocatore verrà scelto per accoppiare le carte disegnate la mattina. Ad ognuno degli altri (di tutte e tre le squadre) viene data una carta. Il giocatore dovrà chiamare due ragazzi alla volta, i quali, girando la carta, dovranno mimare (suono e gesto) l’oggetto o l’animale rappresentato sulla carta. Va avanti finchè non sono state eliminate tutte le coppie ( si conteranno i giri fatti).

	Fare un disegno con oggetti ed immagini non necessariamente collegate da un filo logico tra di loro (meglio se non c’è!).
	Ad ogni squadra verrà dato uno dei tre disegni; dovranno ricordare quanti più particolari possibile.

Tempo massimo: 3 minuti.

	
	Il sabato del villaggio. Ascolteranno la lettura della poesia. Due ragazzi per squadra saranno muniti di carta e penna per prendere appunti durante la lettura. Dopo di che le squadre dovranno cercare di riscriverla. 

Tempo massimo: 3 minuti.


6 giorno giovedì 15 luglio

note tecniche  

è la giornata più particolare. Non c’è storia, che verrà “costruita” da loro. Il tema del giorno, quello delle promesse, è diviso in RINUNCE e PROFESSIONE DI FEDE.

L’attività del mattino è legata alle prime, i giochi del pomeriggio alla seconda. 

La storia del mattino è sostituita da una celebrazione con il rinnovo delle promesse battesimali. L’attività della sera dalla rappresentazione delle scene elaborate dalle tre squadre durante la giornata.

PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

Tema:

promesse.



Celebrazione.

MATTINA

· Rinunce

L’attività parte dal principio che la rinuncia non pesa se vissuta nel modo giusto. Loro scopo sarà quindi mettere in ridicolo ciò che per molti è una cosa cui non si può facilmente fare a meno. Tutto ciò attraverso una rivisitazione farsesca dell’Inferno dantesco.

Ogni squadra dovrà mettere in scena l’ingresso all’inferno, 5 personaggi scelti fra un blocco di canti assegnato e l’uscita. 


Rossi( incontinenti


Arancio( violenti


Celesti( fraudolenti

Dovranno decidere come metterlo in scena in modo originale e divertente, prepararsi dei costumi e delle scenografie (renderlo insomma più bello e fantasioso possibile).

Avranno a disposizione anche del tempo nel pomeriggio dopo i giochi.

POMERIGGIO

· Professione di fede  (dalle ore 16 alle 17)

A) è un percorso ad ostacoli a coppie, uno, bendato, lo deve percorrere, l’altro, sbendato, lo deve guidare.

B) giocano le coppie precedenti invertite. Contro un muro quello bendato (lo sbendato di prima) deve rimanere immobile mentre l’altro lancerà delle palline da ping pong tentando di colpire più vicino possibile al corpo del compagno. Ognuno ha a disposizione 5 palline. Giocano tre coppie alla volta, una per squadra.

· Allestimento scene    (dalle ore 17 alle 18.30)

7 giorno venerdì 16 luglio

NOTE TECNICHE  

è l’ultimo giorno, perciò praticamente è mezza giornata. La mattina si svolgerà l’ultimo gioco, il pomeriggio, dopo pranzo (alle ore 15) ci sarà la Messa conclusiva. 

PRESENTAZIONE DELLA GIORNATA

Tema:

battesimo.

Storia:

avventura di una piccola vite.

MATTINA

· La maledizione della prima luna

Il gioco è a tappe e ha come spunto cinque momenti del film. Scopo finale è ricostituire il tesoro di Cortez ed aiutare Will a rimettere il suo doblone nel forziere. 

Will è legato in cinque punti del corpo (occhi, gomiti, mani, ginocchia e piedi) e bisogna liberarlo per permettergli di raggiungere il forziere. Ad ognuna di queste parti è abbinato un gioco e chi lo vince ha il diritto di liberarla. 

1. RITROVAMENTO DI WILL BAMBINO IN MARE 

Viene scelto un ragazzo per squadra che rappresenti Will. Gli altri saranno tutti bendati. I tre Will sono in mare e chiedono aiuto, il resto delle squadre dovrà, seguendo la voce del proprio Will, localizzarlo e raggiungerlo. Arrivati tutti, si sbendano e, mettendosi in due file una di fronte all’altra “costruiscono” una barella con le loro braccia unite, su cui poi caricano Will. Vince chi ritorna con il compagno salvato al punto di partenza.

Parte del corpo abbinata: OCCHI.

2. COMBATTIMENTO TRA WILL E JACK NELLA BOTTEGA

Nel film i due combattono nella bottega muovendosi tra la gran quantità di oggetti e macchinari lì presenti. Allo stesso modo avverrà il combattimento: si faranno tre turni (un Will e un Jack per squadra) e lo scontro avverrà su un campo “in movimento”. Tutti gli altri ragazzi, infatti, saranno disposti a formare un quadrato, composto da file parallele (almeno 5) in cui uno si trovi accanto all’altro con le braccia aperte in modo che si sfiorino le mani con quelle di chi gli sta accanto. Tra le file saranno lasciati dei corridoi all’interno dei quali i due sfidanti si affronteranno. Non potranno uscire dal corridoio in cui si trovano se non per cambiare e passare in un altro. Tuttavia le file di questo quadrato sono mobili: ad un certo punto il conduttore di gara darà un segnale e tutti i ragazzi dovranno ruotare di 90° a destra in modo da trovarsi a destra e a sinistra quelli che prima erano avanti e dietro. In questo modo i due contendenti si troveranno molto probabilmente in due corridoi diversi. Vince chi per primo tocca l’altro con la spada.

Parte del corpo abbinata: GOMITI

3. COMBATTIMENTO TRA LA PERLA NERA E L’INTERCEPTOR

Il gioco è in tre turni, per ognuno dei quali ognuna delle tre squadre sarà il bersaglio delle altre due. Si delimita un campo  di gioco rettangolare. Sui due lati lunghi si dispongono due squadre, su uno dei lati corti la terza. Scopo del gioco è, per la squadra bersaglio, arrivare dal punto di partenza all’altro lato corto senza farsi colpire dagli avversari. Essi avranno in mano una palla (o due, da decidere) che si dovranno passare da un lato ad un altro cercando di colpire (alle gambe) gli avversari in fuga. Chi viene colpito è fuori. La squadra vince se almeno la metà arriva dall’altra parte. 

Parte del corpo abbinata: MANI.

4. JACK ED ELIZABETH SULL’ISOLA DESERTA

Scopo del gioco è aiutare Elizabeth a far ubriacare Jack per poter poi accendere il falò e chiedere aiuto. È una corsa nei sacchi a staffetta. Al punto di partenza vi sarà Jack con davanti tre secchi. Al via un componente per squadra (tutti e tre contemporaneamente) partirà, nel sacco, per raggiungere il punto dove si trova un altro secchio pieno d’acqua. In mano hanno una bottiglia vuota da mezzo litro. Riempitala, devono tornare da Jack e riempire ognuno il proprio secchio. Dopo di che passano il sacco e la bottiglia ad un altro e così via. Vince chi riempie di più il secchio. 

Tempo massimo: 15 minuti.

Parte del corpo abbinata: GINOCCHIA.

5. CAMMINATA DEI PIRATI MALEDETTI SOTTO AL MARE

Il mare è un telo piuttosto lungo, retto da due educatori. Le squadre si dovranno muovere al di sotto di esso, arrivando da un capo all’altro. Tuttavia i ragazzi sono legati tra di loro alle caviglie da un’unica corda e, in più, il telo, partendo da un’altezza che gli permetta di muoversi in piedi, si abbasserà sempre di più a ritmo costante.

Parte del corpo abbinata: PIEDI.

( terminati i cinque giochi si farà il conto delle vittorie e quindi delle parti del corpo di Will da liberare conquistate da ciascuna squadra. A questo punto ogni squadra dovrà far fare un percorso a Will per fargli mettere il suo doblone nel forziere, liberandolo ciascuna nella parte relativa ai giochi da essa vinti (capiterà quindi che per ogni percorso Will avrà ancora dei lacci). Lo aiuteranno, per quanto possibile (ad esempio se è bendato lo guideranno). Il tempo massimo per questo percorso sarà dato dalla somma dei secondi accumulati durante la settimana. Le loro monete non verranno però ancora messe nel forziere. 

( questo avverrà durante la Messa, al termine della quale ciascuno riceverà il ciondolo con la moneta bucata.

( vince la squadra che avrà il punteggio più alto sottraendo ai secondi accumulati durante la settimana quelli impiegati dal Will per arrivare a mettere il suo doblone nel forziere.


Storie

PRESENTAZIONE TEMA DEL CAMPO

I ragazzi sono fuori in giardino, con la scusa di un gioco notturno. Mentre si comincia a spiegare il gioco, si spengono le luci, compare il simbolo della bandiera pirata e, con il sottofondo della colonna sonora del film, una voce fuori campo, che rappresenta Sputafuoco, comincia a leggere la lettera che ha appena scritto al figlio Will in cui gli spiega del medaglione e glielo manda. Dopo aver letto la lettera S. esce in scena con addosso un mantello e incappucciato. Furtivo si guarda intorno e prepara la busta da mandare al figlio, inserendovi dentro il medaglione. A questo punto esce in scena Barbossa che gli corre incontro. Cominciano a lottare. S. fugge, B. lo insegue; S. corre verso un albero e ci sale sopra, ma, mentre sale, gli cade la sua pistola (la sputafuoco). B. la prende e gli spara. Dall’albero cade il cadavere (un fantoccio) di S. entrano altri pirati che portano via il cadavere e tutti escono di scena. 

Tutta questa parte è sulla musica del film, opportunamente recitate a seconda della parte della musica su cui va inserita.

Subito dopo si fa ascoltare ai ragazzi un cd che raccoglie alcune parti del film, che raccontano la storia dei pirati maledetti.

· Battute fra i pirati e Jack in prigione al forte quando arriva la Perla. Sentono i cannoni, J. riconosce la Perla, gli altri raccontano il mito che è legato al nome della nave e della ciurma. Rumori di lotta e di fuga per le vie del forte.

· Barbossa ed Elizabeth nella cabina di B. Il pirata le racconta la storia del tesoro di Cortes e la maledizione che li ha colpiti.

· Will e gli altri sono in prigione nella stiva della Perla e due pirati che fanno la guardia gli raccontano della morte di S. e del loro ammutinamento contro J.

Alla fine entra in scena B. che, rivolgendosi ai ragazzi, spiega la finalità del campo, la necessità di rimettere insieme il tesoro.

I TRE ALBERI

Sulla vetta di una montagna, coperta di pascoli e di pinete profumate di resina, spuntarono un giorno tre piccoli alberi. Nei primi tempi erano così teneri e verdi che si confondevano con l’ erba e i fiori che prosperavano intorno a loro.
Ma, primavera dopo primavera, il loro piccolo tronco si irrobustì. Le sfide autunnali ed invernali per fronteggiare i venti e le bufere li riempivano di gioia baldanzosa. Dall'alto della loro casa verde guardavano il mondo e sognavano. Come tutti coloro che stanno crescendo, sognavano quello che avrebbero voluto diventare da grandi.
Il primo albero guardava le stelle che brillavano come diamanti trapuntati sul vestito di velluto nero della notte. «Io sopra ogni cosa vorrei essere bello. Vorrei custodire un tesoro» disse. «Vorrei essere coperto d'oro e contenere pietre preziose. Diventerò il più bello scrigno per tesori del mondo».  

Il secondo alberello guardava il torrente che scendeva serpeggiando dalla montagna, aprendosi il cammino verso il mare. L'acqua correva e correva, gorgogliando e scherzando con i sassi, un momento era lì e poco dopo già era scomparsa all'orizzonte. E niente riusciva a fermarla. «Io voglio essere forte. Sarò un grande veliero» disse. «Voglio navigare sugli oceani sconfinati e trasportare capitani e re potenti. Io sarò il galeone più forte del mondo». 

Il terzo alberello contemplava la valle che si stendeva ai piedi della montagna e guardava la città che si indovinava nella foschia azzurrina. Laggiù formicolavano uomini e donne. «Io non voglio lasciare questa montagna» disse. «Voglio crescere tanto che quando la gente si fermerà per guardarmi, dovrà alzare gli occhi al cielo e pensare a Dio. Io diventerò il più grande albero del mondo!»

Gli anni passarono. Caddero le piogge, brillò il sole, e i piccoli alberelli divennero tre alberi alti e imponenti. Un giorno tre boscaioli salirono sulla montagna, con le loro scuri a tracolla. Uno dei boscaioli squadrò ben bene il primo albero e disse: «E' un bell'albero. E' perfetto». Dopo pochi minuti, stroncato da precisi colpi d'ascia, il primo albero piombò al suolo. «Ora sto per trasformarmi in un magnifico forziere», pensò l'albero. «Mi affideranno in custodia un tesoro favoloso». 

II secondo boscaiolo guardò il secondo albero e disse: «Questo albero è vigoroso e solido. È proprio quello che ci vuole». Sollevò la scure, che lampeggiò al sole, e abbattè l'albero. «D’ora in poi navigherò sui mari infiniti e i vasti oceani» pensò il secondo albero. «Sarò una nave importante, degna dei re». 

Il terzo albero si sentì mancare il cuore, quando il boscaiolo lo fissò. «Per me va bene qualunque albero» pensò il boscaiolo. L'ascia balenò nell'aria e, dopo poco, anche il terzo albero giaceva sul terreno. I loro bei rami, che fino a poco prima avevano scherzato con il vento e protetto uccelli e scoiattoli, furono stroncati uno a uno. I tre tronchi furono fatti rotolare lungo ,il fianco della montagna, fino alla pianura.
Il primo albero esultò quando il boscaiolo lo portò da un falegname. Ma il falegname aveva ben altri pensieri che mettersi a fabbricare forzieri. Con le sue mani callose trasformò l’albero in una mangiatoia per animali. L'albero che era stato un tempo bellissimo non fu ricoperto di lamine d’oro né riempito di tesori. Era coperto di rosicchiature e riempito di fieno per nutrire gli animali affamati della fattoria.
Il secondo albero sorrise quando il boscaiolo lo trasportò al cantiere navale, ma quel giorno nessuno pensava a costruire un veliero. Con grandi colpi di martello e di sega, l'albero fu trasformato in una semplice barca da pescatori. Troppo piccola, troppo fragile per navigare su un oceano o anche solo su un fiume, la barca fu portata su un laghetto. Tutti i giorni, trasportava carichi di pesce, che la impregnavano di odore sgradevole.
Il terzo albero divenne tristissimo quando il boscaiolo lo squadrò per farne rozze travi che accatastò nel cortile della sua casa. «Perché mi succede questo?» si domandava l'albero, ricordando il tempo in cui lottava con il vento sulla cima della montagna. «Tutto quello che volevo era svettare sul monte per invitare la gente a pensare a Dio». Passarono molti giorni e molte notti. I tre alberi quasi dimenticarono i loro sogni. 

Ma una notte, la luce dorata di una stella accarezzò con i suoi raggi il primo albero, proprio nel momento in cui una giovane donna con infinita tenerezza sistemava nella mangiatoia il suo bambino appena nato. «Avrei preferito costruirgli una culla» mormorò suo marito. La giovane mamma gli sorrise, mentre la luce della stella scintillava sulle assi lucide e consunte che un tempo erano state il primo albero. «Questa mangiatoia è magnifica» rispose la mamma. In quel momento, il primo albero capì di contenere il tesoro più prezioso del mondo.
Altri giorni e altri notti passarono. Una notte, un viaggiatore stanco e i suoi amici si imbarcarono sul vecchio battello da pesca, che un tempo era stato il secondo albero. Mentre il secondo albero, diventato barca, scivolava tranquillamente sull'acqua del lago, il viaggiatore si addormentò. All'improvviso, dopo lo schianto di un tuono, in una ridda di fulmini e violente ondate, scoppiò la tempesta. Il piccolo albero tremò. Sapeva di non avere la forza di trasportare in salvo tante persone con quel vento e con la violenza di quelle onde. Le sue fiancate scricchiolavano penosamente per lo sforzo. Preoccupati, gli amici svegliarono il misterioso viaggiatore. L'uomo si alzò, spalancò le broccia, sgridò il vento e disse all'acqua del lago: «Fa' silenzio! Calmati!». La tempesta si quietò immediatamente e si fece una grande calma. In quel momento, il secondo albero capì che stava trasportando il re dei dei cieli, della terra e degli infiniti oceani. 

Poco tempo dopo, un venerdì mattino, il terzo albero fu molto sorpreso quando le sue rozze travi furono tolte di malagrazia dalla catasta di legname dimenticato. Furono trasportate nel mezzo di una folla vociante e irosa, sbattute sulle spalle torturate di un uomo, che poi su di esse fu inchiodato. Il povero albero si sentì orribile e crudele. E piangeva, reggendo quel povero corpo tormentato. Ma la domenica mattina, quando il sole si levò alto nel cielo e tutta la terra vibrò di una gioia immensa, il terzo albero seppe che l'amore di Dio aveva trasformato tutto. 

Aveva fatto del primo albero il meraviglioso scrigno del più tenero e incredibile dei tesori. Aveva reso il secondo albero forte portatore del Creatore del cielo e della terra. E ogni volta che una persona avesse pensato al terzo albero, avrebbe pensato a Dio. E questo era molto meglio che essere soltanto il più bello, il più forte o il più grande albero del mondo. (Bruno Ferrero)
IL SANTO E IL TOPOLINO

Un grande asceta, noto in tutto il mondo per la sua grande santità, abitava in una profonda caverna. Sedeva tutto il giorno immerso in profonda meditazione e il suo pensiero era sempre rivolto al Signore.
Ma un giorno, mentre il santo asceta stava meditando, un topolino sbucò dall'ombra e cominciò a rosicchiargli un sandalo.
L'eremita aprì gli occhi arrabbiatissimo. «Perché mi disturbi durante la meditazione?»
«Ma io ho fame», piagnucolò il topolino.
«Vattene via, topastro della malora», sbraitò l'asceta «come osi infastidirmi proprio mentre cerco l'unione con Dio?».
«Come fai a trovare l'unione con Dio«, chiese il topolino, «se non riesci neppure ad andare d'accordo con me?».

LA VOCE DELLA CONCHIGLIA

II ricco e potente re delle Terre Ombrose aveva tre figli. Li aveva cresciuti nell'orgoglio ed educati nella forza e alla generosità. Ma i tre fratelli erano molto diversi l'uno dall'altro. Il primogenito si chiamava Valente. Era dotato di una gagliarda forza fisica e di un carattere risoluto, ma si mostrava a volte altezzoso e arrogante. Il secondo si chiamava Folco. Era intelligente e acuto, ma spesso avido e senza scrupoli. Il terzo era poco più che un ragazzo e si chiamava Giannino. Portava lunghi capelli biondi che gli incorniciavano un viso simpatico e lentigginoso, in cui brillavano gli occhi color delle castagne mature. Giannino era svelto e furbo, ma doveva guardarsi continuamente dagli scherzi che gli giocavano i fratelli più grandi che non lo stimavano molto.
Il re delle Terre Ombrose era ormai vecchio ed era giunto il momento in cui doveva cercarsi un successore. Ma il buon re non sapeva quale dei tre figli scegliere. Li amava tutti e tre e per tutta la vita non aveva mai fatto preferenze. Così un giorno li convocò nella sala del trono. «Figli miei» disse abbracciandoli con gli occhi. «Uno di voi sarà il mio successore. Ma sento di amarvi tutti allo stesso modo e non riesco a scegliere. Farò così: salirà al trono delle Terre Ombrose quello di voi che riuscirà a portarmi lo Smeraldo Verde, custodito nella Grotta Ferrea, nel Paese del Nord». I tre fratelli rimasero senza fiato. Lo Smeraldo Verde era il sogno di tutti i cavalieri e di tutti i guerrieri delle Terre Ombrose. Ma tutti coloro che erano partiti alta sua ricerca non erano mai tornati. Troppe difficoltà erano disseminate sul percorso. «So che è un'impresa difficile», proseguì il vecchio re. «Ma so che voi potete riuscirci. Vi lascerò tre doni che vi aiuteranno». Pronunciando queste parole, il re alzò un panno ricamato che copriva tre oggetti posati sul un tavolo. Erano una spada dalla lama lucente, un bel mucchio di monete d'oro e una conchiglia di quelle a torciglione, grossa due volte il pugno di un uomo. «La mia forza, la mia ricchezza, le mie parole», spiegò il re. «La lama di questa spada non può essere spezzata, chi avrà queste monete d'oro sarà il più ricco delta terra e in questa conchiglia ci sono tutte le mie parole, quelle che vi ho detto da quando siete nati ad oggi. Scegliete». Valente e Folco si scambiarono un'occhiatina e scelsero secondo le loro inclinazioni, senza badare a Giannino. Con mossa rapida, Valente afferrò la spada fiammeggiante e Folco il sacco di monete. Giannino prese la conchiglia e se la legò al collo. Poi tutti e tre partirono. Valente sul suo focoso destriero; Folco sulla sua carrozza dorata e Giannino a piedi, ma fischiettando.
II primo ostacolo era la Foresta Tenebrosa, dove regnava il feroce Malak, il bandito. Valente fu il primo ad arrivare. Quando le sentinelle di Malak lo videro gli sbarrarono il passo, ma il giovane principe sguainò la spada e ingaggiò un terribile combattimento.  Folco arrivò poco dopo sulla sua carrozza e si fece condurre da Malak in persona. «Se mi fai passare ti offro cento monete d'oro», disse al bandito. «Ne voglio cento e cinquanta», rispose Malak. Cento e trenta», ribatte Folco. Duecento». Centoquaranta...». E la cosa cominciò ad andare per le lunghe. Giannino arrivò verso sera. Valente stava ancora combattendo e Folco era più che mai avviluppato nelle sue aspre contrattazioni. Il giovane portò la conchiglia all'orecchio. Sentì, chiara e piena di bontà, la voce di suo padre: «Ricordati, figlio mio, che si pigliano più mosche con una goccia di miele che con un barile d'aceto». Giannino capì. Raccolse lamponi e mirtilli e preparò una bevanda dissetante e profumata. Con un gesto semplice e cordiale la offrì a Malak. Il bandito sanguinario non aveva mai ricevuto un regalo in tutta la sua vita (e per questo era così cattivo). Assaggiò la bevanda, si asciugò i baffi e poi disse a Giannino, con un po' di sospetto: «Perché lo fai?». «Perché mi hanno detto che lei è il più coraggioso cavaliere dei dintorni!». «Sei un ragazzo in gamba! Chiedimi quello che vuoi e te lo darò». «Mi lasci attraversare la foresta e permetta che passino anche i miei fratelli, potente e generoso cavaliere». Nessuno aveva mai detto "generoso" a Malak che quasi si sciolse in lacrime. Così i tre fratelli passarono la Foresta Tenebrosa. Valente e Folco stremati per la gran fatica si buttarono a terra e piombarono in un sonno profondo. Giannino si portò di nuovo la conchiglia all'orecchio. «Ricordati che le ore del mattino hanno l'oro in bocca!», disse la voce del padre. Era ancora notte e Giannino ripartì. 

Il secondo ostacolo era il Lago delle Tempeste e quando Giannino arrivò era ancora ghiacciato. Il giovane lo potè così attraversare rapidamente. I suoi due fratelli arrivarono che il sole era alto, il ghiaccio era sciolto e le onde dell'immenso lago ruggivano assassine. Valente e Folco furono costretti a iniziare un giro lunghissimo e disseminato di pericoli per evitare il lago. Così Giannino giunse per primo al terzo decisivo ostacolo: la terrificante Palude della Tristezza. La Palude della tristezza era una sconfinata distesa di fango viscido. Solo chi aveva coraggio, tenacia e una forza di volontà impareggiabile la poteva attraversare. Giannino cominciò risolutamente. Ma le sabbie mobili e le radici delle piante morte sembravano tentacoli che lo attiravano verso il basso. Ogni passo gli costava enorme fatica. Più tardi arrivarono anche Valente e Folco. Per loro le cose si misero subito male. Il cavallo di Valente affondò e il giovane tentò di proseguire a piedi, ma la spada e l'armatura lo impacciavano. A ogni passo affondava nella fanghiglia fino al naso. La carrozza di Folco si rovesciò, il sacco dell'oro si aprì e tutte le monete finirono nelle sabbie mobili che le inghiottirono, una dopo l'altra. Folco tentò invano di salvarne anche una sola. Dopo un po', Valente e Folco si ritrovarono seduti su un tronco marciscente a piangere la loro sfortuna, più tristi della Palude della Tristezza. E Giannino? Vennero anche per lui momenti difficili. Camminava da un giorno e la palude sembrava non finire mai. Ma quando insidiosi mulinelli gli avvinghiavano le caviglie, si portavo la conchiglia all'orecchio. «Io ho una gran fiducia in te, figliolo. Tu sei tutto quello che ho al mondo. Io sono fiero del tuo coraggio», diceva la voce del padre. E altre volte sussurrava: «Non si va da nessuna parte senza fatica e perseveranza. Se vuoi una vita grande, devi vivere alla grande... Coraggio, figlio mio, i grandi ideali fanno grandi le forze... Scava nella tua anima, troverai energie insospettabili...». Ogni volta che sentiva la voce del padre, Giannino ripigliava animo. Finché vinse la Palude della Tristezza e si trovò all'imboccatura della grotta Ferrea, dove splendeva lo Smeraldo verde. Allora, pieno di gioia, accostò alla bocca la conchiglia e, con quanto fiato aveva in gola, gridò: «Grazie, papà». (Bruno Ferrero)

TONINO

C’era una volta un ragazzo, Tonino, che viveva solo con sua madre, in un piccolo villaggio accanto ad una immensa foresta. Tonino aveva anche un papà naturalmente, che era il più abile fabbro per molte leghe all'intorno, ma non ricordava niente di lui. Era partito felice un bel mattino dicendo a sua moglie che amava teneramente: «Vado nella grande città che c’è oltre la foresta a vendere gli attrezzi che ho forgiato. Non ti preoccupare, sarò di ritorno fra un mese!». Ma non ritornò più.
Da quel giorno, la mamma di Tonino andava tutte le sere sulla strada che portava nella foresta, guardava verso la nera bocca degli alberi e raccontava a Tonino: «Ah, Tonino, se tu sapessi com'era bello e buono tuo padre! Io non posso dimenticare il suo viso e i suoi occhi scuri. Quando ha deciso di partire, ho tentato di impedirglielo, ma lui rideva e mi abbracciava. Allora gli ho messo al collo il mio medaglione d'argento. Lo aspetto da quattro anni, perché nel più profondo del mio cuore sento che è vivo. Io lo so che è vivo!».
Un mattino, la mamma chiamò Tonino e gli disse: «Tonino, figlio mio, tuo padre è lontano da troppo tempo e io non ce la faccio più, ho incominciato a pensare che non possa tornare, a meno che... tu vada a cercarlo». Tonino aveva paura. Allora disse: «Ma mamma, io non mi ricordo più di lui! Come farò a riconoscerlo?». La mamma sorrise e disse: «Sarà lui che ti riconoscerà. Tu vedrai i suoi occhi scuri posarsi su di te, ti sentirai pieno di gioia e poi lui ti dirà: sei tu figlio mio!». Sentendo queste parole, Tonino riprese coraggio. «E poi, non dimenticare che ha il mio medaglione d'argento al collo», continuò la mamma. «Ora passa a salutare Carlo il bottaio e chiedi anche a lui di parlarti di tuo padre. Erano molto amici».
Carlo abitava al fondo del villaggio. «Ah, Tonino», gli disse, «tuo padre era un gran brav'uomo, un ottimo amico e uno stupendo artista: le sue asce, le zappe, le serrature erano imbattibili! Per questo lo chiamavano Il Mago. Qualche volta, quando si arrabbiava, diceva: Putifarre! E tutti si mettevano a ridere. Ma, prima di partire, ascolta, piccolo: ci sono alcune cose che possono aiutarti. Se senti cantare in qualche radura della foresta, scappa più in fretta che puoi. È certamente la banda di Nico di Ferro, un bandito crudele e senza scrupoli. Stai lontano da lui». Tonino tornò a casa, prese il fagottino che la mamma gli aveva preparato, la abbracciò e le disse: «Mamma, parto a cercare mio padre. Abbi cura di te. Vedrai che ci riuscirò!», e poi imboccò a passo spedito la strada della foresta. La mamma lo seguì con gli occhi, finche non scomparve nell'ombra scura.
Verso sera, Tonino incontrò una locanda. La padrona gli offrì ospitalità per la notte e un posto al caldo vicino al camino. I tavoli dello stanzone erano quasi tutti occupati da viandanti. Tonino li guardò attentamente. Ad un certo punto ebbe un sussulto. Uno degli avventori ostentava al collo un grosso medaglione d'argento. I suoi occhi erano scuri e la sua voce tonante. Tonino si alzò e si avvicinò al suo tavolo. Gli rivolse il più bello dei suoi sorrisi, ma l'uomo non sembrò riconoscerlo. Tonino ebbe un'idea. Guardò l'uomo dritto negli occhi e con un sorriso malizioso, mormorò: «Putifarre!». Ma l'uomo non sorrise affatto. I suoi occhi si incupirono e lo guardarono con crudeltà. Poi impugnò un frustino e lo brandì gridando: «Ah, vuoi fare il furbetto! Ti credi molto coraggioso. Bene. Tanto per incominciare, cosa ne pensi di questo?». L'uomo colpì Tonino, che urlò di dolore. «Ci serve uno sguattero, portiamolo via con noi!», ordinò l'uomo ai compagni. Due brutti ceffi afferrarono Tonino e lo portarono via.
Cavalcarono nella notte, finchè giunsero in una radura nel folto della foresta, dove sorgeva un villaggio fortificato.
«è tornato Nico di Ferro!», gridò una sentinella. Tonino venne rinchiuso in una baracca. Aveva le lacrime agli occhi. Come faceva adesso a ritrovare suo padre? Davanti alla baracca due uomini stavano parlando e Tonino sentì chiaramente le loro parole: «Questa sera Nico farà lavorare il Mago a forgiare spade e armature», diceva uno. «Dobbiamo aprire gli occhi, perché quando ha le mani libere il mago cerca sempre di scappare», rispondeva l'altro. Tonino sentì il cuore battere forte. Il Mago non era il nome di suo padre? Ma aveva paura di sbagliarsi di nuovo e si disse: «Questa volta non dirò niente. Sarà lui a riconoscermi». La porta della baracca era sconnessa e Tonino riuscì a liberarsi. Nel grande cortile, Nico di Ferro stava liberando le mani di un uomo alto e forte e gli diceva: «Devi terminare la mia spada, voglio che sia la più robusta e resistente che mai sia esistita. E non fare scherzi..». Non riuscì a terminare la frase. Con uno scatto repentino, il prigioniero lo tramortì e lo infilò in un grosso barile che cominciò a rotolare, poi impugnò una spada lucente e gridò con voce tonante: Putifarre!. A quella vista gli altri banditi fuggirono spaventati. Con il cuore che batteva forte, Tonino andò incontro all'uomo. L'uomo si fermò sorpreso, posò su di lui due occhi pieni d'amore e disse: «Ah, figlio mio, sei tu! Sei proprio tu!». Si abbracciarono a lungo ridendo e piangendo, poi inforcarono un cavallo e tornarono a casa. (Bruno Ferrero)
L'AVVENTURA DI UNA PICCOLA VITE
C'era una volta una gigantesca nave, un veliero possente, che era stato costruito nei grandi cantieri navali del Re​gno. Era stata la Regina stessa a battezzarla con il bel no​me di «Perla dei Mari» e il Re con tutta la sua corte ave​va fatto il primo viaggio, dopo il varo. Quando la nave aveva per la prima volta sfidato le onde minacciose del Mare del Nord.
Nello scafo del veliero, costruito dai maestri del cantie​re con grandissima perizia, ogni più piccola parte era sta​ta progettata e poi montata con assoluta precisione.
Tra i tanti pezzi, strettamente collegati gli uni agli altri che componevano lo scafo della nave c'era anche una pic​cola vite, minuscola e insignificante se presa da sola, che insieme con altre viti, piccole e insignificanti come lei, te​neva insieme due piastre d'acciaio, che a loro volta strin​gevano le lunghe travi della chiglia.
La piccola vite, come tutte le altre parti della nave, ri​cordava con piacere i primi viaggi: a quel tempo erano tutte giovani, forti, spavalde. Poi, viaggio dopo viaggio, le tem​peste, la ruggine, i tarli, gli urti, le grandi montagne di ghiaccio vaganti sul mare le avevano coperte di piaghe.
Eppure resistevano. Cigolando, scricchiolando, spesso piangendo. Facendosi forza le une con le altre. (Bruno Ferrero)

· Un flebile «pluf»
Fu durante un lungo viaggio nel Mediterraneo che la pic​cola vite decise di averne abbastanza di quella sua esisten​za oscura e malripagata (in tanti anni mai nessuno le ave​va detto «grazie» per quello che faceva) e sbottò: «Me ne vado! Ho deciso!».
«Se te ne vai tu, siamo costrette ad andarcene anche noi! », dissero le altre viti.
Infatti, appena la piccola vite cominciò a ballare nel suo alloggiamento, anche le altre presero a traballare. Ad ogni ondata, un po' di più.
I chiodi che stringevano il fasciame della nave protesta​rono: «Così anche noi siamo costretti a lasciare il nostro posto...».
«Per amor del cielo, fermati! », gridarono alla vite le piastre d'acciaio. «Se non c'è più nessuno che ci tiene in​sieme, per noi è finita! ».
L'intenzione della piccola vite di lasciare il suo posto si propagò in un attimo per tutto il gigantesco scafo della nave.
L'intera struttura, che prima sfidava le onde con tanta sicurezza, cominciò a cigolare penosamente e a tremare.
Tutte le piastre, le nervature, le assi, le viti e anche i pic​coli chiodi della nave decisero allora di mandare un mes​saggio alla vite perché rinunciasse al suo proposito:
« Tutta la nave si sfascerà, affonderà e nessuno di noi rivedrà la patria».
La piccola vite si sentì lusingata, ma ormai la sua deci​sione era presa. Le proteste degli altri pezzi della nave la confermavano nel suo proposito.
«Da sola farò molto di più! Voi mi volete solo sfrutta​re e basta! ».
E lentamente, ma inesorabilmente, girando e rigirando, uscì dal posto in cui era stata per tanto tempo e si tuffò.
«Addio!», gridò alle compagne.
Si udì soltanto un flebile «pluf! ».

· Una nuova carriera
La piccola vite non credeva che il mare fosse così pro​fondo. Scendeva e scendeva. L'acqua era sempre più scu​ra e sembrava non finire mai. Pesci, crostacei e molluschi guardavano con curiosità l'intruso arrivato nel loro mon​do subacqueo. Finalmente la vite si fermò. Si arrestò con la testa di ferro in alto e il corpo ben piantato nel fondo.
«Che strano essere!», disse un pesce palla.
«È un mollusco corazzato », replicò un pesce con gli oc​chiali che si piccava di essere sempre informato su tutto.
«È un UFO! », gridò un pesce rosso e giallo, appassio​nato di libri di fantascienza.
« Sono tornati di moda i metallari! », dissero alcuni ca​lamari, giovani e tosti.
Uno squaletto vorace, ma ancora inesperto, volle esa​minare la cosa a modo suo e ingoiò la vite come fosse un bignè. Si aspettava indubbiamente qualcosa di molto di​verso, perché strabuzzò gli occhi, tossì e risputò la vite. Che tornò a piantarsi saldamente sul fondo.
«Accidenti! », dissero con ammirazione pesci, mollu​schi e crostacei. «Non gli ha fatto niente! ».
«Vorrei vedere! », sbottò la vite. «Gli ho dato un paio di avvitate nella gola...».
«Ti prendiamo nella nostra banda», proposero i cala​mari. «Sarai il nostro capo.Nessuno oserà più attaccarci con te in squadra! ».
«Potrebbe essere un'idea...», pensò la vite. «La mia nuova carriera incomincia. D'accordo, accetto», disse.
«Urrà! », gridarono i calamari e improvvisarono una rumorosa sarabanda intorno alla vite, che sorrideva felice.
« Se mi vedessero le altre viti, le lastre e i chiodi... Que​sta è vita», pensava.

· La Morte Bianca
In quel momento una grande ombra bianca calò dal​l'alto. Pesci e calamari si sparpagliarono urlando di ter​rore, cercando un riparo.
«La Morte Bianca! Si salvi chi può! ».
Una gigantesca, velenosissima medusa, dagli occhi cat​tivi planò lentamente.
«Scappa, capo!», gridarono i calamari alla vite.
Ma la vite rimase ferma e coraggiosa al suo posto.
«Che coraggio epico! Incredibile! », mormoravano pe​sci e molluschi, al sicuro nei loro nascondigli.
La medusa saettò i suoi tentacoli velenosi. Ma la picco​la vite era di ottimo ferro temprato e non sentì neanche il solletico. La medusa raddoppiò i colpi e il veleno con furia rabbiosa. Niente da fare. Divenne paonazza per la rabbia e per lo sforzo, poi sibilando e sbuffando si dile​guò verso l'alto, mentre pesci e calamari tornavano a fe​steggiare.
«Bravo, capo! », gridavano i calamaretti. «Sei grande! ».
Con molta modestia, un po' affettata, la vite accoglie​va gli onori.
Ma i calamaretti si annoiarono presto e uno di essi lan​ciò una proposta: «Andiamo al covo della murena guer​cia. Si beve e si balla».
«Andiamo! Andiamo! », dissero pesci e calamari. «Vie​ni, capo! Ti divertirai». Partirono tutti. Meno la vite, che naturalmente non sapeva nuotare. A dire la verità non riu​sciva neanche a muoversi di un millimetro. Si indignò e si disperò, ma non c'era niente da fare.
«Non sa nuotare... Che vergogna! », dissero alcuni pe​sciolini che assistevano agli sforzi della vite.

· Il pesce d'argento
Improvvisamente uno strappo violento la portò verso l'alto, insieme ad alghe e conchiglie e granchi e pesci grandi e piccoli. Una rete a strascico catturava tutto quel che in​contrava sul suo cammino.

Così la piccola vite rivide la luce del sole.
La rete era manovrata da alcuni pescatori che comin​ciarono a scegliere e suddividere le loro prede. Due mani callose afferrarono la piccola vite.
«Ehi, guarda che cosa c'è qui: una vite! », esclamò un pescatore.
« Comincia ad arrugginire, che cosa te ne fai? Non ser​ve a niente: buttala! », replicò un altro.
La povera vite finì nuovamente in acqua e ricominciò a scendere verso il fondo. Le parole del pescatore le ri​suonavano dolorosamente nella testa: « Non serve a nien​te! ». Si adagiò sulla sabbia del fondo e cominciò a pian​gere. Un pesce d'argento che nuotava nei paraggi la fissò perplesso.

«Che cosa ti è capitato?».
La piccola vite raccontò la sua storia, singhiozzando sempre più forte.
«... e adesso vorrei tanto poter tornare alla mia nave con le mie sorelle viti e le piastre d'acciaio e le travi di legno... Là servivo a qualcosa... E non lo capivo! ».
«Bah, bah! », bofonchiò il pesce d'argento. «A questo si può rimediare».
«Come?», chiese la vite con un filo di speranza.
<<Ho visto la tua nave poco fa. Credo sia sulla rotta del ritornò. E da certi scricchiolii ho capito che qualcosa non funziona. Ti ci posso portare».
« Davvero? Oh, grazie! ». La piccola vite ebbe un lucci​chio di felicità.
Il pesce d'argento afferrò la vite con la bocca e poi filò via veloce alla ricerca della Perla del Mare.
Ben presto il pesce d'argento ritrovò la scia della nave. Si accostò, guidato dalla vite, prese la rincorsa e con un piccolo balzo rimise la vite al suo posto.
«È tornata! La piccola vite è tornata! », gridarono feli​ci le altre viti, che si erano pericolosamente allentate.
«Appena in tempo! », dissero con sollievo le piastre, le travi della chiglia, i chiodi delle assi. Tutti ormai traballa​vano ed erano al limite dello sfascio.
Con un grosso sforzo la vite tornò a stringere ben ben la sua piastra d'acciaio. Subito le altre la imitarono. Tut​ta la nave sembrò riaversi da una malattia e riprese a fen​dere orgogliosamente le onde.
«Avevamo bisogno di te», dissero le altre viti.
«E io di voi», disse la piccola vite, con un grosso so​spiro di sollievo.
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