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LA STORIA

Durante la guerra quattro fratelli, Peter, Susan, Edmund e Lucy, vengono mandati a passare un po’ di tempo presso la villa di un vecchio professore, per essere allontanati dai pericoli della città di Londra sotto i bombardamenti.

Nella villa i ragazzi passano le giornate nel tentativo di ingannare il tempo, annoiati dall’isolamento, senza poter conoscere il professore e continuamente controllati dalla governante che non ammette rumori e disordine. 

E’ per caso, durante uno dei tanti giochi, che Lucy, la più piccola, trova, in una stanza un po’ in disparte, un vecchio armadio. Vi entra per nascondersi, ma, appena entrata, si ritrova in un bosco pieno di neve. È la porta per il mondo di Narnia, segnato, a poca distanza, dalla presenza di un lampione sempre acceso. 
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Le darà delle spiegazioni Tumnus, un fauno incontrato lì per caso, che la porta a casa sua nel tentativo di rapirla, per obbedire agli ordini della Strega bianca: qualunque figlio di Adamo o figlia di Eva (cioè essere umano) dovrà essere a lei consegnato; un’antica profezia, infatti, diceva che il suo potere sarebbe stato distrutto da due figli di Adamo e due figlie di Eva:

Il tempo del male sarà terminato
quando i figli di Adamo e del suo costato
i troni di Cair Paravel avranno conquistato.

Ma la bambina riesce ad intenerire il fauno, che la fa tornare a casa. La prima cosa che nota, al suo ritorno, è che il tempo trascorso nel mondo di Narnia sulla terra non è passato: rientra un attimo dopo essere partita. 

Racconta ai fratelli quello che le è successo, ma nessuno le crede. Dopo un altro viaggio, nel quale la segue Edmund (e conosce la Strega, cui promette di portare a Narnia tutti i fratelli), finalmente i quattro ragazzi, per caso, entrano ancora una volta nell’armadio e si ritrovano a Narnia. 

Scoprono che il fauno è stato arrestato per aver prestato aiuto alla bambina ed incontrano i due castori che li guideranno durante la loro permanenza in quel paese fantastico. 

Nel frattempo Edmund si allontana in cerca del castello della strega, dalla quale verrà imprigionato e costretto a tradire i fratelli. Lentamente scoprirà sulla sua pelle il peso di questo tradimento su di lui, sui fratelli e su quelli che gli sono vicini.

I castori intanto raccontano agli altri tre ragazzi della profezia, avanzano l’ipotesi che siano loro quattro i prescelti (sarà quindi indispensabile innanzitutto liberare Edmund), e gli parlano di Aslan, il leone, re della foresta, che è tornato per riunire delle truppe contro la strega che ha usurpato il potere. 

Non avendo alternativa, i tre si incamminano alla sua ricerca, ma non tanto per unirsi alla sua causa, quanto piuttosto per avere un aiuto per liberare Edmund. Dopo la sua liberazione, tuttavia, decidono di rimanere ad aiutarli: se sono loro i ragazzi della profezia, sono l’unica speranza di salvezza per quella terra. 

La strega intanto viene a reclamare Edmund, il traditore: un antico patto infatti le dava il diritto di vita e di morte su qualsiasi traditore all’interno dei confini di Narnia. Ma Aslan, in un colloquio segreto con la strega, si offre in sacrificio al suo posto e viene ucciso sulla sacra pietra.
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La strega ignora però che un sacrificio d’innocente spezza il potere della pietra e riporta in vita la vittima: il giorno dopo, mentre la battaglia fra l’esercito del nuovo capo, Peter, e quello della strega è già cominciata, il leone torna in vita e, dopo aver liberato tutti quelli che erano stati pietrificati dalla strega nel suo castello, corre in aiuto degli altri. La battaglia si conclude con l’uccisione della strega.

I quattro fratelli vengono incoronati re e regine di Narnia mentre Aslan, concluso il suo compito, si allontana lungo la spiaggia.

Ma i ragazzi hanno dimenticato la loro casa e rimangono a regnare su Narnia per parecchi anni, finchè un giorno, per caso, durante una cavalcata, si ritrovano davanti al lampione che segnava la porta fra Londra e Narnia… un vago ricordo spinge Lucy ad avvicinarsi e subito si ritrovano nell’armadio e quindi a casa, nello stesso tempo in cui anni prima erano partiti.

IDEA DI FONDO

Il campo segue la linea dell’Iniziativa Annuale dell’ACR 2005/2006, “6 con noi”.

È l’anno della sequela, in cui i ragazzi sono chiamati a vivere “non una vita qualsiasi, ma una vita da discepoli, un “mettersi dietro” a Qualcuno e un “lasciarsi dietro” qualcos’altro, facendo ordine”. (il cammino 2005/2006, IA)

Essere chiamati, seguire, vivere l’incontro col Risorto che ci salva e testimoniarlo agli altri: sono le tappe che ciascuno è chiamato a percorrere nel proprio cammino verso la santità. Un cammino che è prima salvezza per se stessi e poi per gli altri, nella certezza che non si è mai soli. Questa è la Speranza di cui tutti, a partire dai ragazzi, siamo chiamati ad essere testimoni.

Come tutti in Associazione e come tutta la Chiesa, sulla linea guida del Convegno di Verona, anche i ragazzi sono quindi invitati ad interrogarsi sulla loro relazione con il Risorto e sul tema della Speranza, frutto di questo incontro.

In questo senso la storia scelta per il campo si presta bene all’obiettivo. Il libro preso in considerazione è “Il Leone, La Strega e l’Armadio”, cui è ispirato anche il film della Disney, il secondo nelle Cronache di Narnia (il riferimento per il racconto della storia, tra l’altro, sarà il film). 

Nella sua opera Lewis spiega, attraverso il mondo fiabesco, degli ideali legati al mondo umano e soprattutto a quello cristiano. Il cammino che fanno i quattro bambini nella loro avventura è un vero e proprio cammino vocazionale: essi si trovano di fronte alla difficoltà di accogliere una chiamata, a quella di seguirla ed essere fedeli, passando attraverso le tentazioni, la scoperta dell’Amore, dell’Amicizia, del Perdono, della Vita donata agli altri, del camminare insieme e sempre accompagnati.

Nella struttura del campo, quindi, il percorso del discepolo è costruito sul viaggio dei ragazzi, mentre la figura del Risorto che lo chiama alla sequela è in parallelo con quella del leone, Aslan.

“Che Le cronache siano una trasposizione del messaggio biblico ed evangelico in chiave narrativa è ormai fuori discussione. A confermarlo basterebbe la lettera, divulgata pochi anni fa, in cui lo stesso Lewis ammette che il leone Aslan rimanda intenzionalmente alla figura di Cristo, il Messia rappresentato dalle Scritture come «leone di Giuda».

Ciò che è nato dalla fantasia di Lewis, ne siamo certi, non è altro che una riproduzione in chiave fiabesca della storia più bella del mondo: la storia biblica. Che è poi la lettura più vera e più profonda del rapporto tra Dio e l’umanità, in forza del quale l’esperienza di ognuno diventa una storia sacra. È la proposta di un Dio che, proprio perché ama, abbandona la sua potenza e offre la propria vita perché la primavera ritorni nel mondo. 

Da “ La magia di Narnia” (camposcuola sulle Cronache di Narnia)

STRUTTURA DEL CAMPO
	GIORNO
	TEMA
	PARALLELO FILM
	BRANO BIBLICO
	SIMBOLO

	
	GESU’
	DISCEPOLI
	
	
	

	1 

28/08
	Chiamata
	Sequela
	L’armadio
	Mc 1, 16-20
	Armadio

	2 

29/08
	Tentazioni
	La prova - il male
	Edmund e la strega
	Mt 4, 1-11
	Gelatine di frutta

	3 

30/08
	Passione
	La prova – il sacrificio
	La morte di Aslan
	Mc 15, 16-39
	Statue

	4 

31/08
	Resurrezione
	Vittoria sul male
	Aslan torna in vita
	Mc 16, 1-8
	Sole

	5 

1/09
	Ascensione
	Missione 
	L’incoronazione
	At 1, 6-12
	Corona




Nella struttura generale del campo le attività della mattina sono strettamente collegate al film e al simbolo preso dal film, i giochi del pomeriggio al percorso evangelico e al tema in generale. Durante la Messa (i Vangeli saranno quelli del percorso del campo) don Alessandro riprenderà il tema e farà i collegamenti. I giochi serali non sono collegati ai temi del campo.
Il punteggio dei giochi è legato alla caccia al tesoro dell’ultimo giorno: la loro somma, convertita in tempo, darà più o meno minuti a disposizione per la ricerca del tesoro nella tappa finale del gioco.
Per quanto riguarda il racconto della storia delle Cronache di Narnia, questo verrà fatto all’inizio della giornata, nella “Sala del Lampione”, dove è allestito un grosso teatrino delle marionette. La storia verrà quindi recitata con le marionette, anche se non sempre (il testo è in appendice). Le quinte saranno invece proiettate dal di dietro, preparate al computer. Sempre col computer in alcune giornate verranno proiettate delle scene per collegare quelle specifiche della giornata (si tratta di spezzoni del film).
GIORNATE



STRUTTURA
· MATTINA
a) storia


b) attività

· POMERIGGIO
a) giochi


b) Messa

· SERA
1- Ballando con le stelle


2- Amici


3- Il testamento


4- Falò

ORARI
h. 7.30  
Sveglia educatori.



Lodi

h. 8.00
Sveglia ragazzi

h. 8.30
Colazione. Pulizie

h. 9.30
Attività

h. 13.00
Pranzo

h. 14.00
Gioco libero

h. 15.30
Giochi

h. 18.00
Docce

h. 19.00
Messa

h. 20.00 
Cena

h. 21.30
“TV”

h. 23.00
Buonanotte. 


Compieta educatori

EDUCATORI 

· ESTERNI ALLE SQUADRE

Aslan
Don Alessandro

Strega
Chiara M.

Centauro
Giovanni
Lupo
Alessandro
· CON LE SQUADRE

Lucy
Maria Rosaria

Edmund
Luca

Susan
Marina

Peter
Lorenzo

Fauni
Stefano, Giovanni, Gabriele, Daniele

Castori
Valentina, Chiara A., Francesca, Antonina
Volpi 
Chiara, Annamaria, Simona
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SQUADRE
	
	LUCY
(giallo)
	EDMUND
(rosso)
	SUSAN
(verde)
	PETER
(blu)

	EDUCATORI

	
	Maria Rosaria

Valentina

Stefano

Alessandro
	Luca

Francesca

Giovanni S.

Annamaria
	Marina

Chiara A.

Gabriele

Simona
	Lorenzo

Nina

Daniele

Chiara

	RAGAZZI

	1
	
	
	
	

	2
	
	
	
	

	3
	
	
	
	

	4
	
	
	
	

	5
	
	
	
	

	6
	
	
	
	

	7
	
	
	
	

	8
	
	
	
	

	9
	
	
	
	

	10
	
	
	
	

	11
	
	
	
	

	12
	
	
	
	

	13
	
	
	
	

	14
	
	
	
	

	15
	
	
	
	


1° GIORNO 

LUNEDI’ 28 AGOSTO

h. 9.30
partenza

h. 12 ca.
arrivo, sistemazione,

pranzo al sacco

h. 15
inizio. storia

h. 15.30-18.30
attività. gioco

h. 18.30
docce

h. 19
Messa

h. 20.00
cena

h. 21
gioco serale

NOTE TECNICHE

Gli orari della giornata sono leggermente diversi rispetto al programma del campo per permettere la sistemazione nelle stanze. Attività e gioco si svolgeranno tutti nel pomeriggio. 

NB: durante la Messa don Alessandro, nel discorso sulla chiamata e la vocazione farà un richiamo a Pietro, alla sua chiamata e al nome (Pietro( Cefa; serve per l’indovinello conclusivo della Via Crucis del terzo giorno, per chi se lo ricorderà).


STORIA DAL FILM (vedi appendice)

Si racconta tutta la parte iniziale del film: la guerra, l’arrivo dei ragazzi nella villa del professore, nascondino ( Lucy entra nell’armadio e arriva a Narnia, conosce Tumnus che le racconta della strega e della profezia, torna dai fratelli e gli racconta quello che le è successo.



ATTIVITA’
Ogni squadra deve costruire il suo armadio. 
Gli viene dato solo il materiale, il progetto lo faranno stesso loro (l’unico riferimento saranno le dimensioni). Alla fine si farà una valutazione con l’assegnazione del punteggio.

materiale: cartoni, forbici, colla, pennarelli, skotch, spago, chiodini a farfalla.

tempo: 1 ora e mezza.



GIOCHI

Sono entrambi giochi che permettono ai ragazzi di conoscersi (considerando che ognuno conosce solo quelli della propria parrocchia); il collegamento è con la chiamata, che è personale, nominale.

1. obiettivo: ricordare i nomi dei ragazzi presenti. 

materiale: segni da abbinare ai nomi.

gioco: si gioca tutti insieme. 

In un primo momento ad ogni ragazzo viene dato un segno che corrisponde al suo nome (ad esempio a tutti i Marco un fiocco rosso, a tutte le Sara una penna e così via). Dopo aver fatto un giro di nomi e di segni, si ritirano tutti gli oggetti.

A questo punto toccherà ai ragazzi cercare di ricostruire gli abbinamenti fra nomi e segni. Uno alla volta prenderanno un oggetto e lo porteranno al ragazzo che secondo lui ha il nome abbinato (cerchiamo di fare in modo che non vadano da quelli della propria parrocchia!). Se l’abbinamento è esatto viene assegnato un punto alla squadra del ragazzo che ha indovinato, mentre l’oggetto resta in mano al ragazzo che ha il nome corrispondente; altrimenti si segna una penalità e l’oggetto torna nel cumulo, si ripete il nome e si ricomincia.

punteggi: errore ( penalità; abbinamento esatto( punto.



2. obiettivo: formare delle parole. 

materiale: l’elenco delle parole da formare.

gioco: si gioca tutti insieme. 

Ad ogni ragazzo viene assegnata una parola da “comporre”. Dovrà, a questo punto, per “scrivere” la parola, mettere uno accanto all’altro, in successione, dei ragazzi le iniziali dei cui nomi costituiscono quella parola (anche qui evitiamo che scelgano gli amici!). Il giro dei nomi non dovrebbe essere necessario, dato che si è fatto per il gioco precedente.

punteggi: Per ogni lettera sbagliata una penalità.



GIOCO SERALE: BALLANDO CON LE STELLE
Gara di ballo. In totale tre prove di ballo, da “riprodurre” dopo aver visto tre balletti (( Giovanni e Marina).

2° GIORNO 

MARTEDI’ 29 AGOSTO

MATTINA

STORIA DAL FILM (vedi appendice)
Lucy rientra nell’armadio. Edmund la segue, incontra la strega, le promette di portare i fratelli a Narnia. I due si incontrano, tornano a casa, Edmund nega di essere stato a Narnia davanti agli altri due.

· ATTIVITA’
La tentazione è abbinata alle gelatine di frutta che la strega offre ad Edmund. 

Nell’attività del mattino, quindi, i ragazzi dovranno preparare la scatola con le gelatine:

( Fare le gelatine di frutta (( uso cucina! Vedere se si riescono a procurare dei fornelletti). Dopo che si sono solidificate capovolgerle poggiandole su un’ostia.

( costruire le scatole in cui mettere le gelatine, dipingerle di bianco, decorarle (con pennarelli o colori a tempera).

( preparare la carta trasparente in cui avvolgere le gelatine poggiate su un’ostia e chiudere con un nastrino. Infine metterle nella scatola.
occorrente 
( per le gelatine: acqua, zucchero, colla di pesce, aromi. Ostie. Formine di carta.

( per le scatole: cartoncini o cartoni, vernice bianca, pennarelli o tempere, pennelli.
( per le confezioni: carta trasparente, carta velina, nastri.


POMERIGGIO

· GIOCHI

Sono in relazione al brano evangelico delle tentazioni.

· SUCCESSO. “Calciatori e veline”. 

obiettivo: ragazzi( palleggiare; ragazze( ballare.

materiale: palloni, stereo, musiche.

gioco: la squadra dovrà metter su una coreografia su una canzone, all’interno della quale i ragazzi dovranno palleggiare, le ragazze ballare (scegliendo anche i costumi). 
punteggi: Si giudica l’insieme.



· MANGIARE. 

obiettivo: mangiare quanto più possibile. 

materiale: biscotti, frutta.
gioco: Su un tavolo c’è roba da mangiare. Le squadre giocano una alla volta.

Su delle sedie sono seduti, bendati, la metà dei componenti della squadra. Gli altri devono andare al tavolo a prendere le cose da mangiare (una alla volta!) per andare poi ad imboccare i compagni. Ovviamente non gli possono dire cosa gli stanno dando.  

punteggi: si calcola quanta roba hanno mangiato i ragazzi nel tempo dato. A seconda di quello che mangiano ci sarà un punteggio diverso (ad esempio un biscotto vale 2 punti, un pezzo di mela 3, una banana matura 5, una acerba 2 e così via).

tempo: 5 minuti a squadra.


· POTERE. “L’asta”. 

obiettivo: decidere come utilizzare le risorse a disposizione.

materiale: budget di materiale da vendere, soldi, buste chiuse con dentro fogli con sopra scritti oggetti da vendere.

gioco: Ad ogni squadra viene assegnato un budget di materiale da vendere ad un gruppo di educatori paganti in denaro. 

Messo insieme il malloppo, le squadre parteciperanno ad un’asta di buste chiuse contenenti nomi di oggetti di vario valore (dal molto prezioso a quello di valore minimo. Ovviamente non sanno cosa comprano finchè non l’hanno comprato e non hanno aperto la busta). Starà a loro decidere se e quando comprare. Sono in tutto 12 buste (una media di 4 a squadra da acquistare).
punteggi: ad ogni oggetto scritto sul foglio si attribuisce un valore. Il punteggio sarà dato dalla somma di quei valori.


SERA

AMICI DI MARIO E FILIPPO
Gioco di ballo, canto, recitazione (cfr. “Amici”).
Ogni squadra deve sia ballare che recitare che cantare; ogni componente dovrà fare qualcosa, nessuno più di una. La selezione si fa a sorteggio.
3 GIORNO 

MERCOLEDI’ 30 AGOSTO

NOTE TECNICHE

È la giornata dedicata alla prova e al male. La strega sarà libera, per tutto il giorno, di pietrificare chi vuole, soprattutto chi si comporta male (va detto all’inizio della giornata; questo accadrà anche durante pranzo e cena, chi viene pietrificato dovrà stare a tavola in silenzio). I ragazzi colpiti dovranno assumere la posa di statue famose, nel posto in cui si trovano (sarà la strega stessa a dar loro le immagini). Alcune sono statue, altri quadri; alcuni presentano un solo personaggio, altri più di uno. In questo caso al ragazzo viene detto quale personaggio deve rappresentare e gli verrà detto se in giro c’è qualcuno che fa parte del suo stesso gruppo, di cercarlo e posizionarsi. L’unico a poterli salvare e liberare, col suo soffio vitale, è Aslan. Ci saranno educatori di “ronda” per controllare. 



MATTINA

STORIA DAL FILM (vedi appendice)
I ragazzi arrivano a Narnia, conoscono i castori, Edmund va dalla strega, i fratelli raggiungono Aslan nella speranza di avere un alleato per liberare Edmund, E. viene liberato. Tutto questo in proiezione dal film (spezzoni). 

Aslan e la strega alla tenda, la promessa di Aslan, il suo sacrificio alla pietra.

· ATTIVITA’
Realizzare delle opere in pasta di sale, che prepareranno sul momento.

I soggetti da realizzare sono oggetti legati alla Passione, visto il tema della giornata; sono in tutto 10. l’elenco viene dato a tutta la squadra, poi ognuno deciderà cosa realizzare. L’importante è che all’interno del gruppo ci sia almeno un pezzo per ogni soggetto. 
occorrente: sale, farina, acqua per la pasta di sale. Elenchi.
soggetti: corona di spine, croce, lancia, chiodi, martello, canna con spugna, frusta, cartello INRI, pagnotta, calice.



POMERIGGIO

· GIOCHI

Il tema è quello della sofferenza e del sacrificio, il riferimento è alla Via Crucis. 
Il pomeriggio è strutturato in un grande gioco che ne raccoglie 14. A partire dal campo che si trova in basso si fa un percorso a salire (in salita, come la via della croce) in cui si ricordano le stazioni della Via Crucis. A stazioni uguali corrisponde lo stesso gioco (quelle in cui Gesù cade).


1. gesu’ e’ condannato a morte

materiale: due palloni, gesso per delimitare i due campi da gioco incrociati.

gioco: Le quattro squadre giocano a palla avvelenata, contemporaneamente, l’una contro l’altra, su un unico campo di gioco costituito dai due campi incrociati (punto di contatto le parti centrali).

punteggi: un punto ai vincitori.


2. gesu’ e’ caricato della croce

materiale: bende per i ciechi, ostacoli e strisce bianco-rosse per il percorso.

gioco: Il gioco è quello dello zoppo e del cieco. Si crea un percorso, partono a gruppetti. Lo zoppo sulle spalle del cieco guida l’amico bendato.

punteggi: un punto per quanti arrivano per squadra, togliendo penalità per errori commessi durante il percorso.


3. gesù’ cade per la prima volta

materiale: palle da tennis, birilli o bottiglie di plastica.

gioco: Tiro a segno.

punteggi: un punto per ogni bottiglia colpita.


4. gesù’ incontra sua madre

materiale: niente.

gioco: Il gioco è “indovina chi”, in versione “tridimensionale”. Si gioca una squadra contro l’altra. Obiettivo del gioco è individuare ed abbracciare la madre.
Le due squadre si pongono una accanto all’altra e davanti a loro si mettono i due ragazzi sorteggiati per giocare. Prima dell’inizio della partita ad ognuno dei due si dice chi della squadra avversaria rappresenta la madre. Dopo di che si gioca il classico indovina chi. I ragazzi che non corrispondono alla descrizione si siedono per terra.
punteggi: partendo da un tot di 20 punti, si scala un punto per ogni domanda fatta.


5. gesù’ e’ aiutato dal cireneo a portare la croce

materiale: 4 paia di ciabatte infradito.

gioco: è una staffetta, il testimone è un paio di ciabatte infradito. 

I ragazzi si sistemano in fila indiana dietro la linea di partenza. Al via il primo giocatore di ogni squadra parte movendosi a quattro zampe, con gli infradito infilati alle mani. Se durante il percorso un giocatore perde una ciabatta, dovrà recuperarla, tornare indietro di un paio di metri e ricominciare. Il percorso è fatto in modo che torni al punto di partenza (dove c’è la fila), dove il concorrente passa il testimone al compagno di squadra successivo. 

punteggi: si calcola il tempo impiegato cui si aggiungono penalità per le volte in cui i giocatori della squadra sono tornati indietro dopo aver perso le ciabatte.


6. la veronica asciuga il volto di gesu’

materiale: lenzuolo.

gioco: Il gioco consiste nel riconoscere dei volti; si gioca tutti insieme.

A turno un ragazzo preso da una delle quattro squadre (fare attenzione a prenderli in numero uguale per ogni squadra!) viene portato dietro al lenzuolo e dovrà schiacciare la faccia contro di esso. Dall’altra parte del lenzuolo ci 4 ragazzi (uno per ogni squadra) che dovranno riconoscere la persona e scrivere il nome su un foglietto (NB quattro educatori devono sempre essere là per segnare sui foglietti, di volta in volta, se hanno indovinato o no). Tutti verranno chiamati ad indovinare. Ognuno avrà uno, massimo due volti da indovinare.
punteggi: un punto per ogni volto indovinato.


7. gesù’ cade per la seconda volta

materiale: palle da tennis, birilli o bottiglie di plastica.

gioco: Tiro a segno.

punteggi: un punto per ogni bottiglia colpita.


8. gesù’ incontra le donne di gerusalemme che piangono su di lui

materiale: niente.

gioco: Gara a chi grida di più (= le donne piangono e quindi urlano).

punteggi: “urlometro”


9. gesù’ cade per la terza volta

materiale: palle da tennis, birilli o bottiglie di plastica.

gioco: Tiro a segno.

punteggi: un punto per ogni bottiglia colpita.


10. gesù’ e’ spogliato delle vesti

materiale: dadi.

gioco: Si comincia la salita verso la terrazza superiore, con una corsa un po’ particolare: i componenti delle squadre, tenendosi per mano, devono formare una catena che sale verso l’alto ogni volta che qualcuno si sposta dalla coda in testa. Il numero dei giocatori che fanno questo passaggio sarà dato da un dado, ogni squadra ne ha a disposizione uno: ogni volta che si tira il dado corrono avanti tanti ragazzi quanti pallini ci sono sulla sua faccia. Il tutto va fatto il più velocemente possibile. Si gioca tutti contemporaneamente. Attenzione: i componenti della squadra devono sempre tenersi per mano, la catena non deve mai spezzarsi. Qualora succedesse, si annulla l’ultimo tiro di dadi.
[si parte dal basso per arrivare quasi in cima, fino alla parte piana di terra prima della terrazza superiore].

punteggi: chi arriva prima in cima.


11. gesù’ e’ inchiodato sulla croce

materiale: biglietti per il sorteggio, strisce di tre colori diversi da mettere a terra.
gioco: Il gioco è twister. Si delimitano per terra tre settori, uno sull’altro, con delle fasce di tre colori diversi. Di questi uno è abbinato alla testa, uno alle braccia, l’altro ai piedi. 
Un educatore gestisce il sorteggio dei tre colori: ha tre bicchieri, sul fondo di ognuno dei quali, all’interno, c’è uno dei tre colori. Un giocatore alla volta si avvicina e alza i tre bicchieri in successione; la prima alzata è abbinata alla testa, la seconda alle mani, la terza ai piedi. Se l’ordine è esatto, il ragazzo si sdraierà per terra a formare un crocifisso. Se non corrisponde, dovrà mettersi per terra posizionando testa, braccia e piedi in base a quello che è uscito dall’estrazione.

[il gioco si fa nella parte piana della salita, sul piccolo spiazzo prima delle scale che salgono sull’ultima terrazza].

punteggi: un punto per ogni “posizionamento” esatto.


12. gesù’ muore sulla croce

materiale: tabellone con carte con su scritto vivo/morto.

gioco: C’è un tabellone su cui ci sono delle carte coperte, tante quanti sono i ragazzi delle quattro squadre; ognuna di queste porta su scritto o VIVO oppure MORTO. Uno ad uno i ragazzi dovranno scoprire una carta. I punti vengono assegnati solo ai morti.

[il gioco si fa nella parte a gomito della salita, dove ci sono le scalette].

punteggi: un punto per ogni morto.



13. gesù’ e’ deposto dalla croce e consegnato alla madre

materiale: lenzuolo.

gioco: Il gioco parte dai risultati di quello precedente. Se prima i morti hanno avuto la meglio, ottenendo più punteggio, ora costituiscono un peso per quelli che sono rimasti vivi. In un lenzuolo i vivi di prima dovranno portare i morti (uno alla volta e a turno; ovviamente più vivi sono rimasti, meglio è, si danno il cambio e portano meno persone) dalle scale alla porta della casa (praticamente tutta la terrazza).

punteggi: un punto per ogni morto trasportato.



14. gesù’ e’ deposto nel sepolcro

materiale: indovinello.

gioco: fuori la porta di casa viene consegnato alle quattro squadre un indovinello da risolvere per aprire il sepolcro.
testo indovinello: C’è? No!! Cefa.

soluzione: pietra.
punteggi: entra chi indovina.



SERA

IL TESTAMENTO
Il gioco è l’Eredità. Lorenzo=Amadeus; Giotto=Scossa. Vedi appendice per i testi.
4° GIORNO 

GIOVEDI’ 31 AGOSTO

NOTE TECNICHE

E’ la giornata dei giochi d’acqua. 


MATTINA

STORIA DAL FILM (vedi appendice)
Aslan è morto. Le bambine sono davanti al corpo del leone senza vita sulla pietra. Mentre stanno per andare via il leone torna in vita e successivamente spiega loro perché. [a scena chiusa si vedono pezzi del film relativi alla battaglia e alla vittoria].

· ATTIVITA’
Ogni ragazzo si fa la maschera da “sole”. 

materiale: colla, skotch, forbici, cartonicini, fili, spago
Sfilata finale con assegnazione punti.



POMERIGGIO

· GIOCHI

Tutti giochi d’acqua. Per tutti i giochi il collegamento con la Resurrezione è il tirar fuori, come l’incontro col Risorto tira fuori dalla morte.

obiettivo: pescare quanti più palloncini possibile.

materiale: palloncini da riempire d’acqua, bacinelle piene d’acqua.
gioco: In una bacinella piena di acqua ci sono dei palloncini pieni d’acqua. Dovranno pescarne il più possibile prendendoli con i denti. Si conteggiano solo quelli che non vengono rotti.

punteggi: un punto per ogni palloncino intatto pescato.


obiettivo: pescare quanti più bicchieri possibile.

materiale: bicchieri da riempire d’acqua, “canne da pesca”

gioco: Si preparano dei bicchieri pieni di acqua con un fil di ferro che passa da un bordo ad un altro per essere “agganciati”. Le squadre dovranno pescare quanti più bicchieri possibile (pieni). Useranno delle canne cui sono attaccati dei fili e dei ganci all’estremità del filo.

punteggi: un punto per ogni bicchiere pescato. Si sottrae qualcosa se il bicchiere viene portato alla squadra mezzo vuoto o addirittura quasi vuoto.


obiettivo: tirare l’avversario verso il proprio bordo telo.
materiale: telo-incerata, secchi di acqua e nelsen piatti.
gioco: giocano una squadra contro l’altra. Viene preso un ragazzo alla volta per squadra e i due si posizionano al centro del telo insaponato, scalzi, dandosi le spalle, con le schiene in contatto tra di loro. Sono legati l’uno all’altro con una corda che gli passa in vita. Al via i due devono tirare, ognuno verso il bordo del telo che ha di fronte. Non ci si può aggrappare con le mani al telo per tirare.
punteggi: un punto per ogni giocatore che trascina l’avversario verso il proprio bordo.


obiettivo: cercare di non farsi bagnare passando fra le “accette”.

materiale: 2 lunghe canne di bambù, palloncini d’acqua, spago. 

gioco: Gioco delle “accette d’acqua”. Sullo stile delle giostre medioevali, i ragazzi devono passare in mezzo a dei palloncini appesi a dei fili, oscillanti (come le accette), legati a delle canne, senza farsi colpire.

punteggi: un punto per ogni giocatore che completa il percorso.


Gavettoni.



SERA

FALO’

5° GIORNO 

VENERDI’ 1 SETTEMBRE

NOTE TECNICHE

Ultimo giorno. Attività e giochi vengono tutti concentrati nella caccia al tesoro che occupa tutta la mattina. Nel primo pomeriggio (ore 15.30) la Messa, che riassume il campo. Dopo la Messa l’incoronazione dei quattro sovrani di Narnia.


MATTINA

STORIA DAL FILM (vedi appendice)
Incoronazione. Aslan va via (si vede in proiezione sullo sfondo il leone sulla spiaggia, mentre Lucy e Tumnus commentano). I ragazzi tornano a casa (armadio reale da cui escono i 4 fratelli-educatori).

· CACCIA AL TESORO – il Cenacolo.
È articolata in tre parti più la caccia vera e propria. Ogni parte è introdotta da un indizio, cui segue il gioco. L’accumulo di errori e penalità si somma al punteggio dei giochi precedenti. Il tutto dà a disposizione più o meno tempo per la ricerca del tesoro. 

Obiettivo finale: ogni squadra dovrà trovare la propria corona con cui nel pomeriggio verrà incoronato il proprio principe.



1.  AMBIENTAZIONE

Il primo obiettivo è ricostruire l’ambientazione, quindi capire chi c’era nel Cenacolo al momento dell’avvenimento.

· indizio
scritto in carattere windings
’:


:’?
chi ben comincia è a metà dell’opera:/se avanti vuoi andare verso la meta/or tu dimmi: chi nel Cenacolo c’era?
· gioco
obiettivo: trovare i nomi degli Undici.

materiale: sacchetto, biglietti con i nomi degli Undici su quattro serie dei quattro colori delle squadre (44 biglietti in tutto).

gioco: Dentro una scatola ci sono dei bigliettini, dei quattro colori delle squadre, con scritti i nomi degli Undici. Quindi 44 biglietti in totale. A turno ognuno dovrà pescare un biglietto; se è del suo colore lo potrà tenere, se è del colore sbagliato no, verrà rimesso dentro e toccherà al prossimo. Ogni giocatore ha a disposizione un tentativo. Alla fine del giro ogni squadra metterà insieme i biglietti pescati, leggerà i nomi e cercherà di ricomporre l’elenco degli Undici che erano nel Cenacolo al momento dell’Ascensione. Ovviamente è molto probabile che non abbiano in mano tutti gli 11 biglietti; se si ricordano i nomi possono provare a completare l’elenco.

punteggi: una penalità per ogni nome mancante o sbagliato; a questo si aggiunge anche una penalità nella consegna dell’indizio successivo.



2. L’AVVENIMENTO

In questa seconda tappa si parla di ciò che successe in quel momento nel Cenacolo.

· indizio  

Vengono presentati dei pezzi di un puzzle che, composti, danno il testo dell’indizio. Da questi vengono tolti tanti pezzi quante sono le penalità del gioco precedente (se ci sono molte penalità ci si regola, magari si toglie un pezzo ogni due errori).
In quel Cenacolo, davanti a quegli Undici,

dalla terra al cielo è avvenuto un gran passaggio;

tocca a te, adesso dici,

dopo la prova qual è il messaggio.

· gioco
obiettivo: fare il percorso appesi alla corda.

materiale: corda lunga e resistente.

gioco: L’idea della salita è collegata ad una salita su una corda: legata per aria tra due alberi, i ragazzi dovranno fare il percorso appesi alla corda (conviene magari fare dei nodi qua e là sulla corda, facilita il movimento). 

punteggi: un punto per ogni percorso completo effettuato.
messaggio: Ascensione.


3. IL SEGUITO

Nell’ultima tappa si parla di quello che succede dopo l’avvenimento.

· indizio  

Il testo dell’indizio è scritto al contrario, come faceva Leonardo.

itaivni itats onos olocanec led icidnu ilg
itatuia eresse onoved ion ad ehcna am

eratnorffa iouv enoissim al es

eraroballoc ived irtla ilga emeisni 

Gli Undici del Cenacolo sono stati inviati, 

ma anche da noi devono essere aiutati:

se la missione vuoi affrontare

insieme agli altri devi collaborare.

· gioco
obiettivo: arrivare alla fine del percorso insieme ai proprio compagni: missione è anche lavorare con gli altri, stare al loro passo, quindi collaborare. 

materiale: tronchi (=pezzi di legno lunghi o assi), cerchi, mattoni.
gioco: Siamo durante un’esercitazione militare. Bisogna fare il percorso cercando di fare il meno errori possibile e lavorando, in alcuni momenti, insieme ai propri compagni di percorso. I ragazzi partono tre alla volta, dove c’è da collaborare si aspettano, poi vanno avanti insieme. Si considera superato il percorso se arrivano tutti e tre, quindi possono anche aiutarsi. Durante il percorso ogni gruppo porterà una busta chiusa, all’interno della quale c’è un pezzo di una frase, l’indizio che dice dove si trova il tesoro. Alla fine, messi insieme i pezzi, si avrà la frase completa, che è l’indizio riguardante il luogo in cui si trova il tesoro.
Tappe del percorso:

· strisciare sotto i tronchi

· guadare il fiume (la sedia del papa, quindi tutti e tre insieme)

· per terra ci sono dei cerchi affiancati, saltare dall’uno all’altro alternando i piedi

· passare in equilibrio su una trave

· passare dentro i cerchi di prima, mentre due mantengono alzati il terzo passa

punteggi: un punto per ogni percorso effettuato.



4. LA CACCIA

Gli indizi per trovare le corone sono tutti diversi. Si preparano sul posto. Le squadre partono ad intervalli di tempo, che viene calcolato in base al punteggio dei cinque giorni (la prima squadra a partire sarà la prima in classifica).

appendici
il testamento – gioco terza sera

· 50 e 50

1. qual è stato il primo miracolo di Gesù?

moltiplicazione pani e pesci
nozze di Cana  

2. Cosa significa Apostolo?


Inviato 
Discepolo

3. Chi ha scritto gli Atti degli Apostoli?

  Luca
Giovanni

4. Il nome Gesù significa…..


Dio è con noi 
Dio salva
5. Cosa vuol dire la parola Bibbia?

rotolo                                     
libri
6. quale animale fece uscire per primo fuori dall’arca Noè?

 colomba                                
corvo                                      

7. chi inventò la stampa?

Gutenberg
Leonardo

8. qual è la più antica strada consolare costruita dai Romani?

Appia
Ardeatina

9. chi scrisse la legge del taglione?

Hamurrabi
Cheope

10. dove stava andando Paolo quando cadde da cavallo?

Damasco
Gerusalemme

11. quale fu l’imperatore romano che riconobbe il Cristianesimo?

Costantino
Augusto

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


Carlomagno
Federico II

13. l’unica opera di Michelangelo che porta la sua firma


la Pietà
il David

14. chi ha affrescato la Cappella Sistina?

Michelangelo
Raffaello

15. dove si trova la Basilica di S.Marco?

Venezia
Verona

16. qual è lo stato più piccolo del mondo?

Città del Vaticano
San Marino

17. in che regione si trova il Lago di Garda?

Lombardia
Veneto
18. di chi è la voce narrante ne “La marcia dei pinguini”?


Fiorello
Carlo Verdone

19. che numero manca per completare la seguente serie numerica: 2, 8, 14, …, 26?


20
22

20. che numero manca per completare la seguente serie numerica: 1, 6, 3, 18, 9, …, 27?


54
36

21. quale di questi film è interpretato da A. Banderas?
La maschera di Zorro
La maledizione della prima luna

22. chi incontrò i Lillipuziani?

Gulliver
Pinocchio

23. quale tra questi angoli è il più ampio?


Ottuso
giro
24. le porcellane di Capodimonte sono:


veneziane
napoletane
25. Alessandro Magno era:


egiziano
macedone
26. un numero primo è:


divisibile per 0
divisibile solo per 1 e per se stesso
27. la capitale della Polonia è


Varsavia
Sofia

28. con quale drago si scontra Harry Potter ne “Il calice di fuoco”?


ungaro spinato
petardo cinese

29. cosa ha in mano la statua della libertà?


Lancia
fiaccola
· la patata bollente
1. tutti gli abitanti di un paese escono ogni giorno. 90 vanno in Chiesa, 120 al bar. 40 di loro vanno sia in Chiesa che al bar. Quanti abitanti ha il paese?

170-210-250

2. Nel gioco degli scacchi qual è il movimento della torre?

Orizzontale e verticale-diagonale-diagonale, verticale e orizzontale

3. In quale anno fu abbattuto il muro di Berlino?

1989-1987-1988

4. Vi nacque Gesù

Betlemme-Nazareth-Gerusalemme

5. La somma delle facce opposte di un dado è sempre lo stesso numero. Quale?

7-6-9

6. Una persona nata il 6 dicembre a quale segno zodiacale appartiene?

Capricorno-sagittario-acquario 

7. Nel gioco del calcio il rigore si tira da

7 metri-9metri-11metri

8. Qual è il più grande lago italiano?

Garda-Maggiore-Como

9. Quale mammifero terrestre appena nato è alto già 1 metro e 80?

Cammello-giraffa-elefante

10. Che c’è sulla moneta da 2 €?

Colosseo-Mole Antonelliana-Dante Alighieri
11. Qual è la somma di XL + LX in cifre romane?

M-C-D

12. Qual è l’unica regione a sud del Po che non è bagnata dal mare?

Molise-Abruzzo-Umbria
13. Il re Mida morì

In guerra-di fame-annegato

14. Su quale pianeta del sistema solare la temperatura è più alta?

Plutone-Mercurio-Venere
15. Il dio Giove con quale segno di riconoscimento veniva generalmente raffigurato?

Fulmini-arco e frecce-tridente

16. La somma delle età di 5 ragazzi è 46 anni. Quale sarà tra 8 anni?

56-86-96

17. Qual è il fiume più lungo d’Europa?

Danubio-Volga-Reno

18. A quale era geologica appartengono i periodi Triassico, Giurassico e Cretaceo?

Paleozoico-Mesozoico-Cenozoico

19. Come richiama il personaggio inventato da Conan Doyle?

Sherlock Holmes-Miss Marple-Philip Marlowe

20. Quale di questi animali ha il sangue caldo?
Coccodrillo-aquila-tartaruga

21. Moltiplicate il numero di facce di un cubo per quello dei suoi vertici.
36-48-64
22. La solennità che commemora la discesa dello Spirito Santo sugli Apostoli è

Pentecoste-Corpus Domini-Ascensione

23. Quale tra queste è la montagna più alta?

Cervino-Gran Paradiso-Monviso

24. Il primo Papa della storia della Chiesa conobbe personalmente

Attila-Giulio Cesare-Gesù
25. Pulcinella è una maschera di origine

Napoletana-veneziana-piemontese
· scossa  
Chi sostituì Giuda fra i Dodici dopo la sua morte?

Mattia, Andrea, Giuda, Giacomo, Filippo, Bartolomeo, Matteo, Tommaso, Simone, Giacomo il minore.

Dove si trova la statua della Sirenetta?

Copenaghen, Parigi, Londra, Madrid, New York, Oslo, Varsavia, Venezia, Mosca, Budapest.

· ghigliottina
orologio: Bianconiglio/Stregatto; polso/caviglia; svizzero/novi; muro/soffitto; numeri/lettere.

domenica: messa/tolta; campionato/torneo; buona/cattiva; vacanza/lavoro; Pasqua/Natale.
pesce: cane/topo; martello/falce; pagliaccio/donna cannone; spada/fucile; palla/dado.
· a-b-c   (alla fine dei vari giochi per rimanere in gioco)
A – Come si chiama il terribile cugino viziato di Harry Potter?

- Bradley

- Dudley

-Buddy

B – Chi ha segnato il primo gol dell’Italia nella semifinale Germania – Italia del 2006? 

- Del Piero

- Zambrotta

- Grosso
C – Come si chiama la capitale dell’Australia federale?

- Camberra

- Sidney

- Dublino

A – Qual è il nome della manifestazione musicale estiva in onda su Italia1?

- Festivalbar

- Festival di Sanremo

- Festival di Castrocaro

B – Qual è il nome dell’attuale Presidente della Repubblica?

- Carlo Azeglio Ciampi
- Oscar Luigi Scalfaro
-Giorgio Napolitano
C – Dove si trova il celebre dipinto “La Gioconda” di Leonardo Da Vinci?

- Galleria Borghese (Roma)  - Louvre (Parigi)  - Galleria La Favette (Parigi)

A – Quanti anni ha la nostra Repubblica?

- 60


- 50


- 70

B- Da chi fu dipinto il celebre affresco “Il giudizio universale” che si trova nella Cappella Sistina?

- Raffaello

- Caravaggio

- Michelangelo
C- Quale di questi numeri è multiplo di 8?

- 43


- 56


- 13

storia dal film… 

testo per il racconto della storia la mattina
PERSONAGGI:

ASLAN
don Alessandro

STREGA
Chiara M.

TUMNUS
Daniele

EDMUND
Stefano

LUCY
Chiara A.

PETER
Lorenzo

SUSAN
Marina

NARRATORE

5-6 persone che di volta in volta azionano le marionette


· 1 GIORNO

PERSONAGGI: Lucy, Edmund, Susan, Peter, Tumnus

C’erano una volta quattro bambini che si chiamavano Peter, Susan, Edmund e Lucy. Vivevano a Londra ma, durante la seconda guerra mondiale, furono costretti ad abbandonare la città per via dei bombardamenti e furono mandati a casa di un vecchio professore che abitava nel cuore della campagna.

Il professore era molto vecchio, non aveva moglie e alla sua casa badava la signora Macready, la governante.  [pezzi del film]

La mattina seguente pioveva a dirotto…annoiati, decisero di giocare a nascondino.
Lucy, per nascondersi, entrò dentro una camera vuota…dentro c’era solo un vecchio armadio coperto da un lenzuolo…veloce entrò dentro. Conteneva cappotti e pellicce. Era buio, non vedeva niente e per quanto annaspasse con le mani non incontrava che il vuoto. Poi iniziò a sentire qualcosa che scricchiolava sotto i piedi e chinandosi sentì che era morbida, sottile come la sabbia, freddissima.

- Molto strano, sembra neve! – mormorò, e un attimo dopo sentì contro il viso qualcosa di ruvido e pungente – sembrano rami – continuò la piccola. Uscita dall’armadio vide che era in un bosco!

Dopo pochi minuti arrivò ad un lampione e mentre si chiedeva a cosa potesse servire in mezzo al bosco, sentì un  leggero rumore…qualcuno veniva dalla sua parte!

Tra gli alberi apparve una strana figura poco più alta della bambina, dalla cintola in su sembrava uomo ma i fianchi e le gambe erano quelli di una capra e in mezzo ai suoi riccioli scuri due bei cornetti…

(Quando vide Lucy emise un sussulto) Santo cielo!

- Buona sera – disse Lucy

- Buona sera. Ma, sei una figlia di Eva? Vedi non ne ho mai incontrato una prima. Lietissimo di fare la tua conoscenza, mi chiamo Tumnus. Posso chiederti figlia di Eva come sei arrivata a Narnia?

- Narnia? Cos’è? – chiese Lucy.

- Narnia è un paese, qui siamo a Narnia – rispose il fauno – e tu figlia di Eva da dove vieni?

- Io… sono venuta dal guardaroba che sta nella stanza vuota – balbettò Lucy.

- Ma se restiamo a chiacchierare qui prenderemo il raffreddore. Figlia di Eva, che ne diresti di venire a casa mia a prendere un tè?

- Mille grazie signor Tumnus, ma non potrò restare a lungo.

Appena entrati in casa, Lucy si trovò abbagliata da un bel fuoco scintillante e, mentre il fauno si dava da fare con il tè, la bambina diede un’occhiata in giro.

Servito il tè e dopo che finirono di mangiare e di bere, il fauno iniziò a fare conversazione raccontando mille cose sulla foresta e, rattristato perché è sempre inverno, prese un piccolo flauto e iniziò a suonare. Usando quello strano strumento Lucy provò strane sensazioni: il desiderio di ridere e piangere, di ballare e farsi una dormita.

Dovevano ormai essere passate delle ore e la bambina si scosse – Mi spiace interrompere il concerto ma devo proprio andare.

- E’ inutile, ormai è proprio inutile - esclamò il fauno posando il flauto.

- Inutile? Che significa? Devo andare a casa subito.

Gli occhi del fauno si erano riempiti di lacrime che scendevano lungo le guance.

- Signor Tumnus, signor Tumnus, non fare così. Cosa c’è? 

Lucy gli si avvicinò, lo abbracciò e gli prestò il suo fazzoletto perché si asciugasse gli occhi.

- Piango perché sono un fauno cattivo. Mi sono messo al servizio della strega bianca.

- La strega bianca? E chi sarebbe?

- Quella che tiene il paese di Narnia sotto il tallone, è lei che fa durare l’inverno tutto l’anno:sempre inverno e mai Natale.

- Terribile. Ti sei messo al suo servizio per fare cosa?

- Questa è la cosa più brutta! Sono un ladro di bambini.

- Sono certa che non faresti mai niente di simile.

- Eppure l’ho fatto…Figlia di Eva non capisci? Non è che l’abbia fatto…nel passato. L’ho fatto oggi, con te.

- Cosa?

- La bambina sei tu. La strega bianca mi ha ordinato di consegnarle qualunque umano incontrassi nel bosco. Tu sei la prima: ho fatto finta di esserti amico e ti ho invitato a prendere un tè aspettando che ti addormentassi. Allora sarei corso dalla strega per dirle che eri qui.

- Ma non mi consegnerai alla strega, vero signor Tumnus? Non lo farai?

- Se non lo faccio, lo scoprirà certamente e mi trasformerà in una statua di pietra e resterò nella sua dimora fino al giorno in cui i quattro troni di Cair Paravel…ma che dico sui quattro troni non siederà mai nessuno.

- Mi spiace signor Tumnus, ma per favore fammi tornare a casa.

- Naturalmente – esclamò il fauno –non potrei farti del male ora che ti conosco.

Andiamo via subito, ti accompagnerò al lampione ma senza farci vedere. Lei ha spie dappertutto,  perfino certi alberi…

I due viandanti camminarono in fretta. Giunti davanti al lampione il fauno le chiese di perdonarlo.

- Ma certo – rispose Lucy. 
- Arrivederci piccola Lucy. 

Poco dopo anziché sentire intorno a sè i rami degli alberi e la neve avvertì la carezza delle pellicce sul viso. Poi saltò fuori dall’armadio e chiudendo la porta dietro le spalle gridò – Sono qui, sono qui, sono tornata.

Lucy corse nel corridoio e trovò i tre ragazzi che non sembravano affatto sorpresi di vederla.

- Va tutto bene – ripetè Lucy.- Sono tornata

- Cosa stai dicendo? Guarda che ti devi nascondere!!– chiese Edmund.

- Ma io sono stata via per ore  – protestò Lucy – sono entrata nel guardaroba, è un armadio magico. Là dentro c’è un bosco e nevica sempre. Ci sono il fauno e la strega. La strega è la regina di Narnia…è il nome del regno, Narnia.

Gli altri tre ragazzi non sapevano cosa pensare e decisero di tornare nella stanza vuota. La piccola Lucy correva svelta e arrivò prima degli altri, spalancò la porta del grande armadio e gridò:- E adesso entrate dentro e guardate.

Entrati non trovarono altro che la parete di fondo.
· 2 GIORNO

PERSONAGGI: Lucy, Edmund, Susan, Peter, Strega, (+ slitta di cartone con nano)
Passato qualche giorno Lucy decise di infilarsi di nuovo nell’armadio per andare a trovare l’amico fauno. Appena aprì la porta dell’armadio sentì dei passi in corridoio saltò dentro e socchiuse la porta. I passi erano quelli di Edmund, che entrò giusto in tempo per vedere Lucy infilarsi nell’armadio, così decise di andarle dietro.

Aprì la porta: c’erano i soliti cappotti ma di Lucy neanche l’ombra. Entrò dentro e si chiuse la porta alle spalle, cominciò ad agitare le braccia nel buio sicuro di trovare la sorella ma fu sorpreso del contrario, così cercò di aprire la porta dell’armadio… 

- Per fortuna un po’ di luce! – si mise a correre sicuro di uscire nella stanza vuota, ma sbucò in uno spiazzo deserto ricoperto di neve.

- Lucy, Lucy! Sono qui anch’io, Edmund. Mi spiace di essere stato cattivo con te, di non averti creduto…dai, vieni fuori facciamo la pace.

Stanco di cercare la sorella, stava per tornare a casa quando sentì un suono di campanelli in lontananza. Il suono si avvicinava sempre più, finchè vide apparire una slitta trainata da due renne.

Sulla slitta, al posto di guida, c’era un ometto che non arrivava neanche al metro d’altezza,e dietro di lui, su un sedile più alto si vedeva una signora altissima vestita di pelliccia dal collo alla punta dei piedi. Teneva in mano una bacchetta d’oro e d’oro era la corona che portava in tasta.

- Ferma! – ordinò la signora – Che cosa sei?

- C-cosa…s-sono? Mi chiamo Edmund -…sono un ragazzo…
- Un ragazzo!- esclamò la regina – vuoi dire che sei un figlio di Adamo?

-Sì Maestà.

- E come hai fatto ad entrare nei miei domini?

- Maestà, sono entrato dal guardaroba…ho aperto la porta e mi sono ritrovato qui.

- Ah una porta sul mondo degli uomini.

Così dicendo si era alzata in piedi, fissando bene in faccia Edmund e cambiando tonalità di voce disse: - Mio povero ragazzo mi sembri impietrito dal freddo, vieni qui ti coprirò con il mantello e faremo due chiacchiere.

La proposta non gli piaceva ma non osò disobbedire.

- Vuoi qualcosa? - chiese lei.

- Grazie maestà. Mangerei volentieri delle gelatine di frutta.

La regina allungò il braccio e lasciò cadere una goccia che si trasformò in una scatola rotonda piena di bei dolci.

Mentre Edmund mangiava, la regina cominciò a fargli domande e il ragazzo raccontò di avere un fratello e due sorelle una delle quali era stata a Narnia, incontrandovi un fauno gentile.

La regina sembrò colpita soprattutto al fatto che Edmund avesse tre fratelli e chiese ancora:- Siete proprio in quattro? Mi piacerebbe conoscere tuo fratello e le tue sorelle. Perché non li porti da me? Se tornerai, con gli altri ti preparerò tante gelatine. 
Indicatagli la strada per raggiungere in seguito il suo castello gli disse che non era necessario che raccontasse a tutti quello che era successo e fece cenno di continuare il cammino.

Edmund si ritrovò nuovamente solo. Teneva lo sguardo fisso nel punto dove era scomparsa la slitta, quando sentì qualcuno chiamarlo per nome. Era Lucy, e veniva verso lui da tutt’altra parte.

- Oh Edmund sei venuto pure tu. Non è meraviglioso?

- Sì ma adesso andiamo via da qui.

- Sì, andiamo. Se sapessi quanto sono contenta che tu sei venuto…adesso anche Peter e Susan dovranno credere a Narnia.

Edmund in cuor suo, pensava che adesso si sarebbe divertito di meno perché avrebbe dovuto dare ragione alla sorella soprattutto dopo averla presa in giro per giorni.

Camminarono un bel po’ per arrivare al lampione, improvvisamente si resero conto di essere tra le morbide pellicce e un attimo dopo si trovarono nella grande stanza vuota.

- Cerchiamo gli altri – disse Lucy – abbiamo un sacco di cose da raccontare. Peter, Susan è come dicevo io…esiste davvero il mondo di Narnia c’è venuto pure Edmund. Su Ed, diglielo.

Fu allora che si verificò la cosa più spiacevole della nostra storia. Edmund non aveva ancora deciso cosa dire e non dire sull’avventura di Narnia, inoltre era seccato con Lucy perché non gli andava di doverle dare ragione in pubblico… gettò un’occhiata di superiorità alla sorellina e disse sogghignando: - Lucy e io abbiamo fatto un gioco, fingendo che la storia del paese immaginario fosse vera. Non c’è proprio niente dietro l’armadio, l’abbiamo visto benissimo.

Lucy lo guardò un attimo sbigottita, poi fuggì dalla stanza. Edmund, che diventava ogni minuto più cattivo, continuò con il tono di prima: - Ecco che scappa di nuovo.

- Senti un po’ – disse Peter, voltandosi verso Edmund con grande durezza – da quando Lu ha iniziato la storia dell’armadio, ti sei comportato come un mostro verso di lei. Vuoi farla diventar matta?

- Ma è tutta una faccenda senza senso – replicò Edmund.

- Cosa credi di ottenere sbeffeggiandola prima e incoraggiandola dopo?

- Io credevo…credevo…- balbettò Edmund.

- Tu non credevi proprio niente. L’hai fatto per dispetto, ti è sempre piaciuto maltrattare i più piccoli.

- Basta! – ordinò Susan – smettetela…se stiamo qui a litigare le cose non andranno meglio. Cerchiamo Lucy invece. Quando la trovarono nessuno si meravigliò nel vedere che aveva gli occhi gonfi e rossi.
· 3 GIORNO

PERSONAGGI: Aslan, Strega
I ragazzi arrivano a Narnia, conoscono i castori, Edmund va dalla strega e viene imprigionato, i fratelli raggiungono Aslan nella speranza di avere un alleato per liberare Edmund, E. viene liberato e perdonato da Aslan e dai fratelli. [spezzoni dal film]. 

All’improvviso all’accampamento giunse un leopardo che annunciò ad Aslan la presenza di un messaggero della Strega, che desiderava un salvacondotto per parlare di persona con lui.
Aslan accettò la proposta.

Dopo qualche minuto la Strega Bianca apparve in cima alla collina e presto fu davanti ad Aslan. 
- Fra i tuoi c’è un traditore, Aslan – cominciò la strega.

Naturalmente tutti sapevano che alludeva a Edmund, ma il ragazzo, dopo il colloquio con Aslan, non ci pensava più.

- Ebbene, quel traditore non ti ha offesa – obiettò Aslan.

- Hai dimenticato la Grande Magia? – 

- L’ho dimenticata da tempo, parlamene tu – rispose gravemente il leone.

- Devo ripeterti quello che c’è scritto sulla Tavola di Pietra? – chiese incredula la strega – Che si tratta delle parole intagliate sullo scettro dell’imperatore d’Oltremare? Sai benissimo qual è l’incantesimo che l’imperatore ha gettato su Narnia all’inizio dei tempi. Sai che ogni traditore mi appartiene, è mio per legge. Ogni diritto mi dà diritto ad un’uccisione. E se ciò non sarà rispettato, Narnia sarà distrutta dal fuoco e dall’acqua.

- E’ vero – rispose Aslan – non posso negarlo. Ritiratevi tutti, voglio parlare da solo con la Strega!

Si misero a parlottare animatamente i due fino a quando si udì la voce di Aslan: - Tranquillizzatevi, va tutto bene. Ho sistemato la faccenda. La strega rinuncia ai suoi diritti sul sangue di vostro fratello. Tutti tirarono un respiro di sollievo e la Strega Bianca se ne andava: aveva sul volto un espressione di gioia feroce. Ad un certo punto si fermò e voltandosi disse: - E come faccio ad essere certa che manterrai la promessa?

- Raaaaauggg! – ruggì il leone con tono terribile.

La grande donna impaurita se ne andò scomparendo alla vista di tutti, mentre Aslan, con un’aria triste, si ritirava nella sua tenda.
Quella sera Susan non riusciva a prendere sonno e neanche Lucy.

– Ho un terribile presentimento. Come se ci stesse per capitare qualcosa di brutto. Un pericolo. – disse Lucy.
- Anche io ho la stessa sensazione – continuò Susan

Dopo qualche secondo, le due figlie di Eva, videro l’ombra di Aslan passare accanto alla loro tenda; velocemente uscirono e lo seguirono. Silenziosamente si avvicinarono e quando furono vicine, il leone esclamò: - Perché mi avete seguito?

- Possiamo venire con te? - chiese Susan
- Mi farebbe piacere avere compagni questa notte – mormorò il leone – Venite pure, ma promettetemi che mi lascerete solo quando ve lo dirò. Mi sento triste ed abbandonato – rispose il leone – Mettetemi la mano sulla criniera e andiamo avanti così. Sentirò che mi siete vicine.

Alla fine arrivarono ad un grande spiazzo sulla collina. Aslan si fermò e disse: - Qui dobbiamo proprio lasciarci. Qualsiasi cosa accada, badate che nessuno vi veda.

Le due sorelline si nascosero dietro i cespugli.

Davanti a loro c’erano, intorno alla Tavola di Pietra, esseri demoniaci, orribili e crudeli, e la Strega Bianca.

Quando Aslan apparve, dalla folla si levò un confuso mormorio, certamente di timore.

- Legatelo subito…- ringhiò feroce la Strega.

Lucy e Susan trattennero il fiato, aspettando che Aslan lanciasse il suo tremendo ruggito e balzasse addosso ai nemici. Non accadde nulla di simile.

Aslan fu privato della sua folta criniera. La bocca del leone fu legata e il suo corpo preso a calci e pugni. Poi fu issato sulla Tavola di Pietra.

Quando anche questa operazione fu compiuta, sulla folla cadde un profondo silenzio. Dopo aver affilato uno strano e diabolico coltello di pietra, anche la Strega si avvicinò alla tavola.

La strega aveva la faccia stravolta dalla malvagità, ma lui guardava in alto, verso il cielo, sempre tranquillo, solo un po’ triste.

Prima di vibrare il colpo, la strega si chinò su di lui e con voce fremente chiese: - Dunque chi ha vinto? Credi che con questo salverai il traditore? Io ti ucciderò al suo posto, così la Grande Magia sarà rispettata! Ma quando sarai morto, chi mi impedirà di uccidere anche lui? Mi hai consegnato il regno di Narnia….hai perso la tua vita ma non hai salvata quella di lui. Muori nella disperazione.

Le due sorelline, al momento del colpo mortale, si coprirono gli occhi con le mani.

· 4 GIORNO

PERSONAGGI: Lucy, Susan, Aslan
Dopo il sacrificio il bosco era tornato silenzioso; le due sorelle uscirono dai cespugli e si inoltrarono nel grande prato in cima alla collina. Giunti presso il leone morto, si inginocchiarono vicino a lui e iniziarono a piangere. Alcuni topolini iniziarono a rosicchiare le corde che tenevano legato Aslan, liberandolo poco dopo. Piano piano il cielo si faceva sempre più chiaro e le due ragazzine, ormai rassegnate che non c’era più niente da fare, si alzarono decise a tornare all’accampamento.

All’improvviso, mentre spuntava il sole, sentirono dietro di sè un rumore fortissimo, il fragore assordante di un lastrone gigantesco che si spacca.

Si voltarono e nella luce del sole nascente videro la grande Tavola di Pietra rotta in due pezzi… il corpo di Aslan non c’era più.

- E’ scomparso – disse Susan – Cosa significa? C’è forse un’altra magia?

- Sì – rispose una voce profonda alle loro spalle – C’è un’altra magia.

Le due bambine si guardarono intorno. Là, nella luce del sole nascente, c’era Aslan. 

Il leone cominciò a spiegare- La Strega Bianca conosce la Grande Magia, ma ce n’è un’altra ancora più grande che non conosce. Le sue nozioni risalgono all’alba dei tempi: ma se potesse penetrare nelle tenebre profonde e nell’assoluta immobilità che erano prima del tempo, vedrebbe che c’è una magia più grande, un incantesimo diverso. E saprebbe che, quando al posto di un traditore viene immolata una vittima innocente e volontaria, la Tavola si spezza e al sorgere del sole la morte stessa torna indietro. 

Dopo un momento di tranquillità e di serenità ricca di meraviglia e gioia, Aslan riprese a parlare: - Dobbiamo fare un lungo viaggio. Meglio che mi montiate in groppa!

Aslan e le ragazze arrivano al castello della strega e liberano le “statue”; vanno quindi sul campo di battaglia dove Peter ha già cominciato il combattimento con la strega; vittoria e morte della strega [scene dal film]

· 5 GIORNO

PERSONAGGI: Lucy, Edmund, Susan, Peter, Tumnus

La Strega Bianca era morta e la guerra era ormai lontana. La Pace tornò sovrana su Narnia e qualche giorno dopo gli avvenimenti raccontati si celebrarono grandi cerimonie al Castello di Cair Paravel. Lì i quattro fratelli vennero incoronati e sedettero sui quattro troni a loro destinati.
Durante i festeggiamenti, Aslan se ne andò. Affacciati alla finestra Lucy e Tumnus osservavano il leone allontanarsi lungo la spiaggia - Va e viene all’improvviso. – spiegò il fauno -Un giorno c’è e il giorno dopo non c’è più. Arriva e parte quando meno te lo aspetti.

 Il tempo è passato, i quattro vanno a caccia e trovano il lampione, tornano a casa [scene dal film]
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