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Premesse al sussidio (
Benvenuti a Perhosa! Anzi no, benvenuti nel nostro sussidio che vi accompagnerà 
nella grande avventura estiva che riempirà oratori e parrocchie, centri montani e 
marini, campi e Grest!
Il sussidio che avete in mano è stato pensato per voi, per sostenervi in questo grande 
– e assai piacevole – sforzo di animazione e di evangelizzazione nello stile tipico delle 
proposte estive: un mix sapiente di fantasia e realtà, di contenuti e messaggi, di gioco e 
di impegno in una cornice gioisa che rende ogni estate unica e indimenticabile.
Quest’anno, le avventure di alcuni ragazzi dell’immaginario regno di Haparra, 
alla ricerca del cerusico Colm per salvare la città di Perhosa e i suoi abitanti da un 
oscuro male, ci faranno percorrere molta strada, ci faranno crescere e diventare 
responsabili, ci aiuteranno a giocare, a riflettere e anche a pregare.
Il nostro sussidio è diviso in tre grandi parti da scoprire poco per volta.

Prima parte: nel sussidio...
Questa prima parte costituisce una introduzione generale e contiene: 
 una mappa per visualizzare i luoghi del viaggio, a forma di infinito, che può 

essere utilizzata per i punteggi; 
  le indicazioni generali dei contenuti e le tematiche formative;
  la descrizione dei personaggi principali e delle comparse;
 un riassunto della storia;
 una griglia ben articolata per avere sott’occhio lo sviluppo delle tappe e il cam-

mino da percorrere.

Seconda parte: le 16 tappe
Per ognuna delle 16 tappe (che possono essere unite a seconda delle vostre esi-
genze) saranno di seguito proposti:
 un breve riassunto della tappa;
 il copione della drammatizzazione, con l’indicazione dei personaggi in sce-

na e dei loro movimenti, oltre che delle battute e dei toni di voce; 
 un gioco a squadre, tratto dalla tradizione dei grandi giochi da cortile e 

adattato al tema del giorno; essi sono realizzabili in spazi aperti di di-
mensione consona al numero di ragazzi coinvolti e non necessitano di 
eccessivo materiale;

 una o più attività formative per approfondire alcuni messaggi presenti; le 
attività proposte, legate al tema del giorno, sono pensate per essere in gran 
parte realizzabili sia con ragazzi della scuola elementare che della scuola 
media. Si consiglia tuttavia all’équipe locale una loro revisione in base al 
proprio ambiente e ai propri ragazzi, aggiungendo se opportuno altre atti-
vità adatte alle diverse fasce di età.
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 un momento di preghiera da utilizzare in parte al mattino e in parte alla 
sera così strutturato: 

 un brano biblico, scelto dai Vangeli o dagli Atti, per introdurre il 
tema del giorno attraverso la Parola;

 una breve riflessione legata alla scena della rappresentazione, al 
tema del giorno e al brano biblico;

 un impegno, pensato per essere in continuità con gli altri e ot-
tenere nel periodo della proposta un cambiamento significativo 
nel ragazzo che li mette in pratica;

 una preghiera di affidamento;
 un esame di coscienza da proporre alla fine della giornata.

Per semplicità di scrittura ci si riferisce sempre a ragazzi e ragazze usando il ma-
schile, senza alcuna volontà di discriminazione.

Terza parte: Extra
Nella terza sezione del sussidio troverete alcuni aiuti e suggerimenti in più.
 Le spiegazioni di alcuni giochi classici da cortile tipici dell’estate in orato-

rio. Un’occasione per ripassare regole e varianti, e sperimentare cose nuove 
e antiche.

 Alcuni materiali e suggerimenti per la formazione degli animatori, in par-
ticolare dei più giovani, utili comunque per la riflessione con tutti, che svi-
luppano i temi delle motivazioni, della spiritualità, suggerimenti pratici per 
i giochi, i lavori di gruppo, i laboratori manuali e espressivi e la revisione 
con gli animatori.

 A conclusione del volume sono riportati i testi, con accordi, di due inni. 
Il primo inno è stato realizzato presso l’Oratorio Salesiano di Potenza sul 
tema del sussidio. Il secondo è un inno realizzato dal Movimento Giovanile 
Salesiano del Piemonte - Valle d’Aosta - Lituania. Le canzoni complete e le 
partiture sono disponibili online sul sito www.elledici.org/sussidi/sussi-
dio-2022 e sul canale YouTube. 

Sempre sul sito www.elledici.org/sussidi/sussidio-2022 è possibile scari-
care altro materiale già pronto (schede, foglio revisioni, disegni dei perso-
naggi, spiegazioni dei giochi...). 
Speriamo che il nostro lavoro possa essere utile al vostro ambiente, e vi auguria-
mo un buon viaggio nel Regno di Haparra (e oltre…).
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La mappa dei regni
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La mappa dei regni
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La storia
Il testo rappresenta una proposta di animazione per lo svolgimento di un’Esta-
te Ragazzi tratto dal romanzo fantasy/avventura Cronache degli Uomini Alati – 
La fonte dell’Eterna Giovinezza, di Paolo De Marca. Nonostante la sceneggiatura 
dell’adattamento si scosti leggermente dal testo originale, in special modo per 
quanto riguarda il finale della storia, le principali avventure dei giovani alati sono 
riportate nel sussidio e suddivise in modo da evidenziare le tematiche su cui svi-
luppare momenti di formazione, di gioco e di preghiera e riflessione.

Nell’immaginario regno di Perhosa vivono gli uomini e le donne alati, guidati da 
lord Akos Morrigan. Talon, l’erede al trono, si unisce ai suoi amici Rhea, Wren e 
Jonah per salvare il suo popolo da una misteriosa malattia che potrebbe essere 
collegata al farmaco dell’eterna giovinezza, sperimentato sugli adulti. L’avven-
tura dei giovani li porterà ai confini del mondo conosciuto, incontrando nemici 
pericolosi e alleati inattesi in un continuo susseguirsi di colpi di scena.

L’ambientazione, fantastica nel luogo e nel tempo, corrisponde all’incirca a un 
periodo tardo-medievale della nostra storia e segna l’anno 1141 dalla fondazione 
di Haparra (d.f.H.).

Le tematiche
Verranno sottolineate alcune tematiche formative importanti proprie dell’età evo-
lutiva, che riguardano il mondo dei ragazzi e dell’attualità.

1. La crescita 
La vera sfida è crescere, non solo di altezza e peso. Ad Haparra, la città fortezza 
al centro del regno di Perhosa, i giovani hanno penne e piume di un caratteristico 
colore azzurro, e finché queste non cadono per lasciare posto alle piume scure, 
non vengono considerati adulti. Ma questo cambio non avviene per uno strano 
meccanismo temporale, o per un orologio interno che inizia a ticchettare. La vita 
adulta va conquistata con atti di valore.

Ecco gli elementi importanti per costruire una personalità matura, pronta a accetta-
re le proprie responsabilità e a contribuire a un mondo migliore e in pace con tutti:
 il gioco di squadra e l’amicizia,
 la capacità di comunicare e lo spirito di solidarietà;
 la conoscenza di sé e la formazione del proprio carattere;
 l’accoglienza della ricchezza dei propri compagni e la voglia di fare gruppo;
 lo spirito di sacrificio e di avventura;
 il senso di abbandono alla forza che viene da Dio; 
 la capacità di perdonare e di costruire la pace. 
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2. Il viaggio 
Il “sottofondo avventuroso” è quello del viaggio, metafora che trasmette l’idea di 
progressiva realizzazione del proprio compito, con alti e bassi, amici inaspettati 
e nemici insidiosi. È come l’avventura della vita, in cui ogni tanto è necessario 
fermarsi per discernere bene i passi da fare per poter giungere alla meta.

Il percorso che faranno, traccerà sulla mappa il simbolo dell’infinito, proprio a 
simboleggiare la necessità di essere sempre in movimento e di non sentirsi mai 
arrivati. 

Il crocevia di questo percorso sarà il luogo simbolico delle decisioni importanti 
da prendere.

3. Il rispetto del Creato
Anche la tematica ecologica trova un posto importante nell’avventura vissuta. 
Il farmaco dell’eterna giovinezza appare da subito nella sua ambiguità come la 
causa della nuova malattia che porta alla morte. Anche se alla fine si scoprirà che 
la malattia non è causata dal farmaco ma dalle mire espansionistiche del bellicoso 
popolo al di là delle montagne, si è invitati a riflettere sul rapporto uomo e natura, 
che cresce e si sviluppa in un clima di rispetto o rischia di rivoltarsi contro i desi-
deri più profondi di vita e di salute.

4. La vittoria sulla pandemia
La lotta a questo male oscuro che colpisce Perhosa è un’occasione per sconfig-
gere, una volta per tutte, la pandemia che ha colpito pesantemente questi due 
anni tra i migliori dei ragazzi (e lo stesso vale anche per noi). Il fatto che i ragazzi 
siano i protagonisti della salvezza, anche se indirettamente, vuole restituire tutto 
l’impegno e i sacrifici che proprio i più giovani hanno messo per sconfiggere la 
pandemia e per ripartire con entusiasmo.

5. La guerra e la pace
Mentre concludevamo il sussidio, siamo stati travolti da questo conflitto folle tra 
la Russia e l’Ucraina. Non sappiamo come evolverà e quale sarà la situazione in 
estate, ma al momento le notizie non sono rassicuranti. E ci rattrista ancor più 
pensare che questo conflitto sia solo uno tra i tanti, presenti in questa Terza Guer-
ra Mondiale combattuta a pezzi, come ha detto papa Francesco.

Abbiamo riletto la nostra avventura di fantasia, in cui ci sono armi, combattimen-
ti e aggressioni. E ci è sembrata una storia fin troppo reale. 

Vogliamo ribadire, perché ne siamo fermamente convinti che, come ha affermato 
papa Francesco nella sua Enciclica Fratelli tutti, scritta ben prima di questa guerra, 
non possiamo mai parlare di una guerra giusta. 

«È così che facilmente si opta per la guerra avanzando ogni tipo di scuse ap-
parentemente umanitarie, difensive o preventive, ricorrendo anche alla ma-
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nipolazione dell’informazione. Di fatto, negli ultimi decenni tutte le guerre 
hanno preteso di avere una “giustificazione”. Il Catechismo della Chiesa Catto-
lica parla della possibilità di una legittima difesa mediante la forza militare, 
con il presupposto di dimostrare che vi siano alcune “rigorose condizioni di 
legittimità morale”. Tuttavia si cade facilmente in una interpretazione troppo 
larga di questo possibile diritto. Così si vogliono giustificare indebitamente 
anche attacchi “preventivi” o azioni belliche che difficilmente non trascinano 
“mali e disordini più gravi del male da eliminare”. La questione è che, a parti-
re dallo sviluppo delle armi nucleari, chimiche e biologiche, e delle enormi 
e crescenti possibilità offerte dalle nuove tecnologie, si è dato alla guerra un 
potere distruttivo incontrollabile, che colpisce molti civili innocenti. In verità, 
«mai l’umanità ha avuto tanto potere su sé stessa e niente garantisce che lo 
utilizzerà bene. Dunque non possiamo più pensare alla guerra come solu-
zione dato che i rischi probabilmente saranno sempre superiori all’ipotetica 
utilità che le si attribuisce. Davanti a tale realtà, oggi è molto difficile sostenere 
i criteri razionali maturati in altri secoli per parlare di una possibile guerra 
giusta» (Fratelli tutti, 258).

Nel nostro testo, i giovani protagonisti decidono di non fare il male, pur resisten-
do e opponendosi all’aggressore e usano la tecnologia per difendersi e non per 
attaccare. Alla fine il male si danneggia da solo, ma Talon tende la mano al “ne-
mico”, che resta un fratello, dimostrandosi un re giusto e misericordioso. Si apre 
così la strada al perdono personale e alla pace tra i popoli.

Questa è anche la nostra speranza e preghiera per il mondo intero.
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I personaggi principali
Talon Morrigan, l’erede unico al trono di Perhosa, 
è un ragazzo alato di sedici anni dagli occhi gialli 
come le aquile. Figlio unico di Akos Morrigan e La-
raline Fati, si è formato all’Accademia insieme agli 
altri giovani e ora sta ricevendo gli ultimi insegna-
menti personali per diventare un degno successore 
di suo padre. Sempre attivo e propositivo, è il lea-
der naturale del suo piccolo gruppo di amici su cui 
sa di poter sempre fare affidamento.

Rhea Weaver, figlia del mercante di spezie, è coe-
tanea di Talon e sua compagna di studi fin dai pri-
mi anni di Accademia. Tra lei e Talon corre un’ami-
cizia sincera e disinteressata. Energica e studiosa, 
le sue conoscenze sulla geografia e sulle relazioni 
saranno fondamentali per l’avventura che porterà 
questi giovani fuori dalla loro zona di comfort.

Wren Mawer ha quindici anni, è il più piccolo e 
debole del gruppo ma probabilmente ne è anche 
la mente più geniale. Cresciuto con il padre, fab-
bro del castello, cerca sempre di inventare nuovi 
brevetti per facilitare i lavori manuali e non solo. 
Lo studio della scienza e la sua inventiva svolge-
ranno un ruolo cruciale nel viaggio dei giovani 
alati.

Jonah Berten, diciassette anni, è il simbolo 
dell’uomo costruito dal basso. Nato in una fami-
glia di contadini, è riuscito a entrare nella Guardia 
Reale e vuole scalarne i ranghi per servire al me-
glio la famiglia reale. Fedele e coraggioso, non ha 
paura di mettersi in mezzo a difendere gli amici 
del gruppo, anche a costo di mettere a rischio la 
propria vita. Sarà la spada e lo scudo del nostro 
gruppo di giovani eroi.
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Colm Neorgus è il cerusico e scienziato del castello 
di Perhosa da molti anni. Ha inventato il farmaco 
dell’eterna giovinezza, iniziando le sue sperimen-
tazioni sui contadini e poi allargandole a tutti gli 
abitanti adulti, ma i suoi comportamenti hanno 
suscitato diversi sospetti al castello. Il re si fida 
ciecamente di lui e anche nell’Accademia è visto 
come un punto di riferimento, cosa succederà alla 
sua scomparsa?

Akos Morrigan è da sette anni re di Perhosa, sovra-
no del regno di Haparra dal 1134 al 1141 d.f.H., ha 
come principale consigliera sua moglie Laraline. L’i-
solamento forzato del regno e le sue politiche sociali 
hanno portato notevoli miglioramenti nello stile di 
vita degli uomini e delle donne alati ma l’imprevi-
sto è dietro l’angolo, anzi dietro la montagna.

Tommy è un raro esemplare di scoiattolo viaggia-
tore: originario del regno di Jaront, è stato rega-
lato a Rhea dal suo maestro nell’ultimo giorno di 
lezione. Diverrà suo inseparabile amico e com-
pagno di avventura. La sua intelligenza e le sue 
abilità faranno comodo ai giovani alati.

Lirdac è un Tunumano, un essere il cui fisico si 
è evoluto per vivere sottoterra e all’interno delle 
montagne. Esperto di scavi, vive a Ateram, sotto le 
montagne a Ovest di Perhosa, e svolgerà un ruolo 
di aiutante nei confronti dei suoi vicini alati. Non 
è facile capire quello che dice, perché parla al con-
trario. 
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Jacostan Tartroi è un soldato del regno di Jaront 
infiltrato da diversi anni nella Guardia Reale di 
Perhosa di cui è diventato generale. Su ordine del 
suo re, sfrutta l’arrivo della misteriosa malattia 
per prendere il potere, far rapire Colm e portare a 
Jaront il farmaco dell’eterna giovinezza.

Questi 5 personaggi (oltre ai giovani protagonisti)  
incarnano i ruoli simbolici delle storie raccontate: 

 Colm è il lo scienziato controverso e difficile da capire.

 Akos è il personaggio importante che muore durante la storia. 

 Tommy è il “non umano” che accompagna i protagonisti e suscita spesso 
simpatia nei piccoli. 

 Lirdac è l’aiutante principale e l’esempio dell’integrazione nella diversità.

 Jacostan è il villain che fa il doppio gioco. Riuscirà a capire i propri errori?

Altri personaggi della storia
 Laraline Fati: saggia regina di Perhosa e mamma di Talon.

 Arvid Redisol: guardia personale di Colm.

 Dorothea Rimon: contadina nei campi di Atfar.

 Ritch Dercomm: comandante dell’unità di guardie al castello.

 Ezron Dargu: comandante della scorta personale della Corona.

 Jamech e Jassidy: fratello e sorella, gemelli, banditi nativi di Jaront.

 Burdril: tunumana, capo di Ateram.

 Jamina Troppus: anziana contadina del regno di Jaront.

Altre comparse: cinghiale, 2 o 3 Umari.
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Tappa Titolo Personaggi Tema Gioco Attività Brano biblico

1 Benvenuti a Perhosa Colm, Arvid, Talon, Rhea, Jonah, Wren Conoscenza Palla quadrata
Presentiamoci 
 
Il mio profilo

Che bello condividere 
Lc 24,13-35

2 Il turbamento della stabilità Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Doro-
thea, Ritch, Ezron, Laraline Difficoltà Riporta la bandiera Giù la testa Signore, salvaci! Affondiamo!  

Mt 8,23-27

3 Comunicare e prepararsi Laraline, Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, 
Akos Comunicazione Il fiore di Rhea Comunicar in amicizia

Comunicare con Dio e con i 
fratelli 
Gv 7,40-53

4 Una squadra per partire Laraline, Talon, Wren, Rhea, Jonah Determinazione Assalto al castello Sfida impegnativa Determinazione 
Mc 14,27-31

5 Inizia dell’avventura Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, cinghia-
le, Jamech Ecologia I cinque eroi Cura del Creato Tu ti prendi cura 

Lc 12,22-30

6 Il primo scontro Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Jamech, 
Jassidy Fratellanza Fantasmi Il mio gruppo Siamo tutti fratelli 

Mc 10,35-45

7 Nuove creature Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Lirdac Nuove scoperte Costruisci la torre
Talenti nascosti

Giornalisti  
per un giorno

Accogliere la diversità 
Gv 20,1-10

8 Una nuova civiltà Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Lirdac, 
Burdril Scambio di favori Basket medievale Do ut des Un amore più grande 

Mt 5,38-48

9 In cerca di aiutanti Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Jamina Solidarietà Palla in meta
Erasmus

Nei panni degli altri
We are one 
Gv 4,5-42

10 Travestimenti Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Jamina Ruolo nel gruppo
Carnevale d’estate

Cattura la coda
In maschera Con amici così… 

Lc 5,17-26

11 Intrusione Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Colm, 
Jamina Farsi prossimo Salva il cerusico Chi sono io? Comportati così  

Lc 10,25-37

12 Sulla via di casa Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Colm, 
Jamech Sacrificio La mia vita per Un pezzo di me Sacrificio 

At 7,51-58

13 Qualcosa è cambiato Talon, Wren, Rhea, Tommy, Colm, Ezron Cambiamento Torna a casa Il coraggio di scegliere 
il bene

Cambiamento 
Mt 9,9-13

14 La riconquista del castello Talon, Wren, Rhea, Colm, Ezron, Jacostan, 
Laraline Riconquista di sé Santa Barbara Le Carte  

della Gentilezza
Riconquista di sé 
Gv 21,15-17

15 Passaggi e antidoti Talon, Wren, Rhea, Colm, Laraline Crescita personale Tris È tempo di crescere Crescita personale 
Lc 2,41-52

16 Ricordi e ritorni Talon, Wren, Rhea, Colm, Laraline, Jonah, 
Lirdac, Ezron Un nuovo inizio 2 cerchi, 3 palloni Mi piaci così Tu rendi tutti nuovi 

At 2,1-11

Tappa Titolo Personaggi Tema Gioco Attività Brano biblico

1 Benvenuti a Perhosa Colm, Arvid, Talon, Rhea, Jonah, Wren Conoscenza Palla quadrata
Presentiamoci 
 
Il mio profilo

Che bello condividere 
Lc 24,13-35

2 Il turbamento della stabilità Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Doro-
thea, Ritch, Ezron, Laraline Difficoltà Riporta la bandiera Giù la testa Signore, salvaci! Affondiamo!  

Mt 8,23-27

3 Comunicare e prepararsi Laraline, Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, 
Akos Comunicazione Il fiore di Rhea Comunicar in amicizia

Comunicare con Dio e con i 
fratelli 
Gv 7,40-53

4 Una squadra per partire Laraline, Talon, Wren, Rhea, Jonah Determinazione Assalto al castello Sfida impegnativa Determinazione 
Mc 14,27-31

5 Inizia dell’avventura Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, cinghia-
le, Jamech Ecologia I cinque eroi Cura del Creato Tu ti prendi cura 

Lc 12,22-30

6 Il primo scontro Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Jamech, 
Jassidy Fratellanza Fantasmi Il mio gruppo Siamo tutti fratelli 

Mc 10,35-45

7 Nuove creature Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Lirdac Nuove scoperte Costruisci la torre
Talenti nascosti

Giornalisti  
per un giorno

Accogliere la diversità 
Gv 20,1-10

8 Una nuova civiltà Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Lirdac, 
Burdril Scambio di favori Basket medievale Do ut des Un amore più grande 

Mt 5,38-48

9 In cerca di aiutanti Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Jamina Solidarietà Palla in meta
Erasmus

Nei panni degli altri
We are one 
Gv 4,5-42

10 Travestimenti Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Jamina Ruolo nel gruppo
Carnevale d’estate

Cattura la coda
In maschera Con amici così… 

Lc 5,17-26

11 Intrusione Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Colm, 
Jamina Farsi prossimo Salva il cerusico Chi sono io? Comportati così  

Lc 10,25-37

12 Sulla via di casa Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Colm, 
Jamech Sacrificio La mia vita per Un pezzo di me Sacrificio 

At 7,51-58

13 Qualcosa è cambiato Talon, Wren, Rhea, Tommy, Colm, Ezron Cambiamento Torna a casa Il coraggio di scegliere 
il bene

Cambiamento 
Mt 9,9-13

14 La riconquista del castello Talon, Wren, Rhea, Colm, Ezron, Jacostan, 
Laraline Riconquista di sé Santa Barbara Le Carte  

della Gentilezza
Riconquista di sé 
Gv 21,15-17

15 Passaggi e antidoti Talon, Wren, Rhea, Colm, Laraline Crescita personale Tris È tempo di crescere Crescita personale 
Lc 2,41-52

16 Ricordi e ritorni Talon, Wren, Rhea, Colm, Laraline, Jonah, 
Lirdac, Ezron Un nuovo inizio 2 cerchi, 3 palloni Mi piaci così Tu rendi tutti nuovi 

At 2,1-11

Griglia dei Contenuti
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Tappa Titolo Personaggi Tema Gioco Attività Brano biblico

1 Benvenuti a Perhosa Colm, Arvid, Talon, Rhea, Jonah, Wren Conoscenza Palla quadrata
Presentiamoci 
 
Il mio profilo

Che bello condividere 
Lc 24,13-35

2 Il turbamento della stabilità Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Doro-
thea, Ritch, Ezron, Laraline Difficoltà Riporta la bandiera Giù la testa Signore, salvaci! Affondiamo!  

Mt 8,23-27

3 Comunicare e prepararsi Laraline, Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, 
Akos Comunicazione Il fiore di Rhea Comunicare  

in amicizia
Comunicare con Dio e con i 
fratelli 
Gv 7,40-53

4 Una squadra per partire Laraline, Talon, Wren, Rhea, Jonah Determinazione Assalto al castello Sfida impegnativa Determinazione 
Mc 14,27-31

5 Inizia dell’avventura Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, cinghia-
le, Jamech Ecologia I cinque eroi Cura del Creato Tu ti prendi cura 

Lc 12,22-30

6 Il primo scontro Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Jamech, 
Jassidy Fratellanza Fantasmi Il mio gruppo Siamo tutti fratelli 

Mc 10,35-45

7 Nuove creature Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Lirdac Nuove scoperte Costruisci la torre
Talenti nascosti

Giornalisti  
per un giorno

Accogliere la diversità 
Gv 20,1-10

8 Una nuova civiltà Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Lirdac, 
Burdril Scambio di favori Basket medievale Do ut des Un amore più grande 

Mt 5,38-48

9 In cerca di aiutanti Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Jamina Solidarietà Palla in meta
Erasmus

Nei panni degli altri
We are one 
Gv 4,5-42

10 Travestimenti Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Jamina Ruolo nel gruppo
Carnevale d’estate

Cattura la coda
In maschera Con amici così… 

Lc 5,17-26

11 Intrusione Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Colm, 
Jamina Farsi prossimo Salva il cerusico Chi sono io? Comportati così  

Lc 10,25-37

12 Sulla via di casa Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Colm, 
Jamech Sacrificio La mia vita per Un pezzo di me Sacrificio 

At 7,51-58

13 Qualcosa è cambiato Talon, Wren, Rhea, Tommy, Colm, Ezron Cambiamento Torna a casa Il coraggio di scegliere 
il bene

Cambiamento 
Mt 9,9-13

14 La riconquista del castello Talon, Wren, Rhea, Colm, Ezron, Jacostan, 
Laraline Riconquista di sé Santa Barbara Le Carte  

della Gentilezza
Riconquista di sé 
Gv 21,15-17

15 Passaggi e antidoti Talon, Wren, Rhea, Colm, Laraline Crescita personale Tris È tempo di crescere Crescita personale 
Lc 2,41-52

16 Ricordi e ritorni Talon, Wren, Rhea, Colm, Laraline, Jonah, 
Lirdac, Ezron Un nuovo inizio 2 cerchi, 3 palloni Mi piaci così Tu rendi tutti nuovi 

At 2,1-11
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11 Intrusione Talon, Rhea, Tommy, Wren, Jonah, Colm, 
Jamina Farsi prossimo Salva il cerusico Chi sono io? Comportati così  

Lc 10,25-37

12 Sulla via di casa Talon, Wren, Rhea, Jonah, Tommy, Colm, 
Jamech Sacrificio La mia vita per Un pezzo di me Sacrificio 
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Griglia dei Contenuti
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Conosciamo i personaggi principali dell’avventura: Colm, il cerusico e 
scienziato di corte e la sua guardia personale Arvid. Talon Morrigan, unico 
erede al trono del regno di Perhosa e suoi tre amici: Rhea, una figlia della 
famiglia dei mercanti di spezie, esperta in matematica e in viaggi, Wren, della 
corporazione artigiana dei fabbri, appassionato di tecnologia e inventore 
nato, e Jonah, figlio di una contadina, ha potuto iscriversi all’Accademia, e 
spera di entrare nella Guardia Reale.

Sono tutti diversi, ma uniti dall’amicizia e dalla fedeltà a Perhosa, e si 
impegnano ogni giorno per costruire il proprio futuro.

B e n v e n u t i  B e n v e n u t i  
a  P e r h o s aa  P e r h o s a
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B e n v e n u t i  B e n v e n u t i  
a  P h e r o s aa  P h e r o s aE
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Personaggi: Colm, Arvid, Talon, Rhea, Jonah, Wren

(Entra in scena Colm con attrezzi da laboratorio e cammina sul palco fingendo di lavorare 
sul farmaco)

Narratore: Nell’anno 1137 dalla fondazione di Haparra, il cerusico e scienziato di 
corte Colm Neorgus riesce finalmente a trovare un farmaco per allungare la vita 
degli Uomini Alati. Andiamo a vedere cosa combina nel laboratorio!

Colm: (urlando) Eureka! Finalmente ci siamo!

(Entra in scena Arvid)

Arvid: Dottor Colm, vi ho detto che non dovete urlare quando la famiglia reale 
dorme! Non voglio essere licenziato per colpa vostra!

Colm: Mio caro Arvid, oggi io ho sconfitto la morte! (si rivolge trionfale al pubblico, 
poi esce con Arvid)

(Mentre il narratore presenta i personaggi, questi entrano in scena nell’ordine in cui sono 
chiamati e salutano il pubblico)

Narratore: Quattro anni più tardi, il farmaco dell’eterna giovinezza si è sviluppa-
to in tutto il regno di Perhosa ma può essere somministrato solo agli uomini e alle 
donne alati adulti. Tra i giovani, dotati di caratteristiche piume azzurre, troviamo 
Talon Morrigan, erede unico al trono, Rhea Weaver, figlia del mercante di spezie, 
Wren Mawer, figlio del fabbro, e Jonah Berten, figlio di una contadina.

Talon: Ciao ragazzi, come stanno andando gli studi?

Rhea: Benissimo, anche se la matematica è un po’ antipatica. Purtroppo è fonda-
mentale se voglio diventare un mercante come mio padre.

Wren: Io mi diverto un sacco con la chimica. I corsi che sto seguendo mi faranno 
diventare un inventore con i fiocchi e aiuterò mio padre costruendogli nuove 
macchine.

Jonah: L’Accademia è molto impegnativa, ma ce la metterò tutta per essere la 
migliore Guardia Reale e difendere le nostre campagne dagli attacchi dei banditi.

Rhea: E tu, Talon?

Talon: (annoiato) Io sono obbligato a essere il nuovo re, sarò seguito dal maestro 
Nolfich tutti i giorni fin quando non vivrò il passaggio e diventerò adulto.
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Jonah: (con una pacca sulla spalla di Talon) Ci saremo noi al tuo fianco, ti aiuteremo 
nei tuoi doveri, se lo vorrai, e renderemo Perhosa un regno ancora migliore!

(Wren allunga il braccio sinistro verso il centro del gruppo, invitando gli amici a fare lo 
stesso)

Wren: Noi siamo il futuro del regno, continuiamo a studiare e migliorarci insieme 
e Perhosa vivrà per sempre!

Tutti: (sovrappongono la mano sinistra e poi le alzano insieme) Per Perhosa! (escono di 
scena)

L e  p r o v eL e  p r o v e

G
io
ch

ia
m
o

Palla Quadrata
Scopo educativo: Lo scopo del gioco è eliminare gli avversari colpendoli con il 
pallone con un tiro diretto, ma ciò che conta è non pensare solo a se stesso ma al 
bene di tutta la squadra. Conosco i miei compagni di squadra giocandoci insieme 
nello stesso campo.

Materiali: Due squadre, due metà campo uguali, un pallone. Più facile di così…

Svolgimento: Si inizia la partita con contesa dell’arbitro a centrocampo. 

Chi prende la palla deve colpire un avversario per mandarlo in prigione dietro la 
linea di fondocampo della propria squadra. Si può tirare la palla solo con le mani. 
Quando A tira, può eliminare B se lo colpisce con tiro diretto (la testa è immune), 
ma B elimina A se blocca il tiro diretto. Se il tiro diretto colpisce più giocatori, solo 
l’ultimo è eliminato. 

Se la palla rimbalza prima di colpire qualcuno, il tiro è inefficace. Gli eliminati 
vanno dietro al campo avversario e hanno diritto a fare un tiro per colpire qual-
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cuno, uscire dalla prigione e tornare in campo. Se la palla arriva al fondo possono 
eliminare qualcuno con tiro diretto e liberarsi. 

Se la palla esce lateralmente al campo, si consegna alla squadra a cui appartiene la 
riga laterale. Chi esce dal campo (o invade la zona avversaria) senza il permesso 
dell’arbitro va nei prigionieri. Se la palla colpisce un prigioniero B e ritorna nel 
campo di A, la palla va a A.

Varianti:

 I prigionieri non possono rientrare in campo dopo aver eliminato un avversario.
 Un giocatore per squadra è scelto come jolly, la sua identità è nota solo alla 

sua squadra e all’arbitro in prima. Se il jolly viene eliminato, la squadra perde 
immediatamente.

 Un giocatore per squadra (noto a tutti) è il muro: se viene colpito non è elimi-
nato, ma se blocca il pallone (in qualsiasi fase del gioco), è eliminato. Quando 
viene colpito il tiro non è più diretto.

 Re, regina, principe o principessa: ogni squadra assegna i tre ruoli a tre dei 
propri giocatori tramite nastri colorati visibili. Ogni ruolo ha un determinato 
valore (es. 20,10, 5) che corrisponde a un equivalente numero di prigionieri a 
fine partita. 

 Si può decidere se far valere o meno il bloccaggio in più tempi, oppure che i 
prigionieri debbano bloccare la palla al volo per poter tirare.
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Presentiamoci
Materiali: Un pallone; caramelle o piccoli premi.

Svolgimento: L’animatore coordinatore prende un pallone, si presenta con il pro-
prio nome e dice una cosa che gli piace. Passa poi la palla a un altro animatore, 
che deve ripetere il nome e la cosa che piace alla persona precedente dopo di che 
potrà dire i propri gusti. 

Dal terzo in poi (o quando finiscono gli animatori), si passa la palla ai ragazzi. Chi 
riceve la palla prima dice il suo nome e la cosa che gli piace, poi deve ricordarsene 
quanti più possibile dei precedenti prima di passare il pallone a un altro. Gli ani-
matori possono dare un piccolo premio a chi se ne ricorda di più in modo corretto 
(o un punto per ognuno). 

I primi ragazzi a ricevere il pallone possono, se vogliono, ripetere il turno alla fine 
per fare più punti.

Il mio profilo
Materiali: Proiettore luminoso; fogli A3; matite e colori o pennarelli.

Svolgimento: Utilizzando la luce di un proiettore si proietta l’ombra del profilo 
di ogni ragazzo/a e si traccia il contorno su un foglio grande, appoggiato al muro. 
Quindi ognuno disegna o scrive dentro il proprio foglio le proprie caratteristiche, 
gli interessi, le capacità che pensa di avere e ciò che vuole mettere in comune per 
rendere la propria squadra migliore e più forte.

Dopo il tempo stabilito tutti possono condividere ciò che hanno pensato e scritto. 
Per vincere l’imbarazzo iniziale, gli animatori possono incominciare loro, per poi 
dare la parola agli altri. Quando uno parla nessuno deve interrompere o com-
mentare, ma al termine della presentazione si possono fare le domande.

Domande per approfondire

 Vi è piaciuto il gioco?
  Quante persone del gruppo conoscevi già e quante sono nuove?
  Cosa hai scoperto in chi conoscevi già? E nei nuovi?
  Cosa sei disposto a condividere con il gruppo che si sta formando?
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Preghiamo

L a  v o c e L a  v o c e 
d e l l o  S p i r i t od e l l o  S p i r i t o

Che bello condividere
Intanto [i due discepoli di Emmaus] arrivarono al villaggio dove era-
no diretti, e Gesù fece finta di continuare il viaggio. Ma quei due 
discepoli lo trattennero dicendo: «Resta con noi perché il sole ormai 
tramonta». Perciò Gesù entrò nel villaggio per rimanere con loro. Poi 
si mise a tavola con loro, prese il pane e pronunziò la preghiera di 
benedizione; lo spezzò e cominciò a distribuirlo.
In quel momento gli occhi dei due discepoli si aprirono e riconob-
bero Gesù, ma lui spari dalla loro vista. Si dissero l’un l’altro: «Non 
ci sentivamo come un fuoco nel cuore, quando egli lungo la via ci 
parlava e ci spiegava la Bibbia?». (Lc 24,13-35)

Riflessione: Oggi ha inizio la nostra avventura insieme: alcuni di voi sicuramente 
già si conoscono, per altri sarà la prima volta qui con noi. Nella scenetta ci sono 
stati presentati i quattro protagonisti della storia che ci accompagnerà in questa 
estate. Ognuno di questi giovani alati ha una propria personalità, un carattere di-
verso e un obiettivo da raggiungere nella vita: per vivere al meglio il nostro tempo 
insieme possiamo anche noi immedesimarci in uno di loro e andare all’avventura 
facendo squadra con i nostri compagni. Iniziamo a conoscerci per condividere i 
punti di forza e impariamo a riconoscerci anche quando non stiamo giocando. 
Nel Vangelo abbiamo ascoltato che i discepoli hanno riconosciuto Gesù solo nello 
spezzare il pane: dopo la Risurrezione forse non si aspettavano di vederlo nuova-
mente vicino a loro, ma Lui era lì così come ora è in mezzo a noi. Conosciamo noi 
stessi e i nostri amici, riconosciamo l’importanza di Cristo in mezzo a noi.

Impegno: Inizio a fare squadra con i miei compagni e a conoscerli meglio.

Preghiera di affidamento: Affidiamo la nostra Estate Ragazzi al Padre, perché ci 
accompagni sempre nelle nostre giornate. Padre Nostro…

Rivediamo la giornata: Quanti nuovi amici ho iniziato a conoscere oggi? Ho già 
davvero conosciuto qualcuno o mi sono limitato alla sua apparenza? Ho ricono-
sciuto la presenza di Dio in mezzo a noi?
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G i o c h i  E x t r aG i o c h i  E x t r a
Barra Rotta
Materiali: Due bandierine; materiale per segnare il campo.

Svolgimento: Questo era uno dei giochi preferiti da Don Bosco per il suo orato-
rio, e ancora adesso, se giocato bene, è emozionante e apprezzato. 

Lo scopo del gioco è di conquistare la bandiera avversaria e portarla nel proprio 
campo, oppure totalizzare cinque punti (si possono fare punti in due modi che 
spiegheremo).

Il campo è rettangolare, grande all’incirca quanto un campo di calcetto. A circa 
tre metri da ciascuna linea di fondo campo si traccia una linea di circa un metro.

Descrizione del gioco: I giocatori, divisi in due squadre, si dispongono dietro la 
propria barra (linea di fondo campo).

Contemporaneamente, ogni squadra deve difendere la propria bandiera dagli as-
salti degli avversari e cercare di conquistare l’altra, catturare prigionieri e cercare 
di sfondare la barra avversaria. Chi prende la bandiera avversaria e la porta nella 
propria barra, o totalizza 5 punti vince.

Il modo più rapido per vincere è prendere la bandiera degli avversari e portarla 
nel proprio campo, ma non è semplice, perché è molto vicina alla loro base. 

Il secondo modo è arrivare a cinque punti, che vengono conquistati nel seguente 
modo:
 un punto per ogni prigioniero preso (ma i prigionieri possono essere liberati 

e il conto si azzera);
 un punto per ogni “barra” rotta, cioè per ogni giocatore che ha attraversato 

la barra avversaria (che rimane anche quando i prigionieri vengono liberati).

La regola per prendere è apparentemente semplice: il giocatore che attraversa la 
propria barra ed entra nel campo può prendere gli avversari che hanno oltrepas-
sato la propria barra e sono entrati nel campo prima di lui e può essere preso solo 
dai giocatori che sono entrati in gioco dopo di lui. In realtà non sempre è facile ca-
pire chi è uscito prima, e per questo sono necessari vari arbitri muniti di fischietto.
Conviene quindi:
 avere un ordine di partenza dei giocatori, per evitare che partano tutti in-

sieme per prendere un avversario, lasciando sguarnita la difesa: chi entra in 
campo dopo di loro li può prendere;

 costituire più gruppetti all’interno di ogni squadra: uno a difesa della bandie-
ra, uno a difesa di eventuali prigionieri, uno o due per attaccare magari in più 
punti…
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Se tocca alla squadra A iniziare, un componente della squadra si reca nei pressi 
della barra avversaria e si ferma sulla linea marcata a terra; quindi chiama per 
nome un componente della squadra B e correndo torna nella propria barra cer-
cando di non farsi prendere dal giocatore che ha chiamato.

Quando il giocatore della squadra B attraversa la propria barra ed entra nel cam-
po di gioco, un altro giocatore A può muoversi per prenderlo; quindi sarà la volta 
di un altro giocatore B che parte per prendere il secondo giocatore A che è appena 
entrato in gioco. Va da sé che i primi giocatori entrati nel campo devono tornare 
alla base, perché possono essere presi da chiunque.

Appena uno viene preso, il gioco si ferma. Anche se si esce dal campo per evi-
tare di essere presi, si diventa comunque prigionieri. Il prigioniero si dispone al 
lato del campo (nel punto stabilito, come nel disegno) e tiene per mano eventuali 
compagni prigionieri, protendendosi verso il proprio campo in attesa di essere 
liberato. Tutti vengono liberati, se un componente della squadra libero riesce a 
toccarne uno della catena. 

Non si possono fare più prigionieri in un solo colpo: il primo blocca il gioco istantane-
amente. Chi ha catturato il prigioniero andrà a dare inizio al gioco come già spiegato 
in precedenza.

Il gioco si blocca anche se un giocatore riesce a raggiungere la barra avversaria 
senza essere preso. In questo caso il suo punto è “permanente”, cioè non viene 
azzerato quando si liberano i prigionieri. Resterà lì, libero e potrà uscire durante 
le fasi di gioco successive per liberare i prigionieri o per prendere la bandiera. 

Per una migliore riuscita del gioco si consiglia di aggiungere la regola che vieta la 
possibilità di “fare barra” o di prendere la bandiera al giocatore che inizia.
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F o r m a z i o n e F o r m a z i o n e 
A n i m a t o r iA n i m a t o r i

Primo incontro: Questione di motivazioni
Animatore: una parola che contiene in sé un sacco di figure. Ci sono animatori 
musicali, artistici, del gioco, del villaggio turistico… e anche l’oratorio ha i suoi 
begli animatori, meglio se con maglietta sgargiante e brandizzata (cioè che fa ca-
pire che sei un animatore, con tutti i rischi che questo comporta).

Ma perché fare l’animatore? Cioè, quali motivazioni sono valide e possono so-
stenere anche i momenti difficili e di crisi, e quali si scioglieranno come neve al 
primo sole? E in genere, d’estate, di sole ce n’è parecchio.

Nella pagina seguente trovi la scheda da fotocopiare con alcune motivazioni per 
cui scegliere di fare l’animatore. Puoi fotocopiarla per darla a tutto il gruppo di 
animatori in modo che ognuno possa rifletterci personalmente e poi discuterne 
con gli altri. Di seguito alcune conclusioni attraverso le quali tirare le fila dopo 
aver compilato e discusso il questionario di pagina 127. 

Concludendo…

La relazione educativa ovvero il rapporto con i ragazzi è innanzitutto una que-
stione di cuore. Chi ama non ha paura di spendersi per i ragazzi. Chi ama non 
ha paura di incontrare i ragazzi. Chi ama non ha paura di “farsi il mazzo” per i 
ragazzi. Chi ama saprà trovare anche il modo migliore e più opportuno per poter 
stare con tutti, in particolare con quelli che nessuno vuole. 

Prima di preoccupati del come fare preoccupati del perché. 

E prima di preoccuparti del perché preoccupati del per chi.

E prima del preoccuparti del per chi, preoccupati del per Chi.

La relazione educativa nasce dalla passione per il destino altrui. Chi mi è accanto 
non mi è estraneo, ma mi interessa. 

Mi interessa! Tutto questo è bello! 
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Animatore perchè?
Valuta con un voto da 0 a 10 ogni motivazione in un momento di lavoro 
personale, poi discutetene insieme tra animatori.

 Voglio aiutare altri ad apprezzare la vita! 

 È una possibilità per conoscermi e valorizzare i miei talenti.

 Mi carica interiormente fare qualcosa per gli altri.

 Voglio condividere un “servizio” con quelli della mia età.

Il responsabile sgancia qualcosa… così posso fare le ferie.

Mi piace sentirmi utile in Oratorio, ho finito di vivere di rendita.

 Posso regalare del tempo ai ragazzi/e.

 Voglio anch’io la maglietta con la scritta animatore.

 Durante l’anno non ho mai potuto stare con i ragazzi del gruppo di cui 
sono animatore… adesso finalmente sì.

 Mi piace testimoniare le cose in cui credo.

 Mi hanno chiesto e ho detto sì senza pensarci!

 Gli altri del gruppo lo fanno e allora lo faccio anch’io.

Qui sotto scrivi le tre motivazioni che ritieni più significative per te, o ag-
giungine altre che ritieni importanti.

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................
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