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PREFAZIONE


“Durante il giorno che la precedette, Pat aveva tutti i bricchi e le padelle di Moville e Greeencastle e si stava dirigendo a Culdaff quando su una solitaria strada di montagna lo colse il buio.


Bussò ad una porta dopo l’altra chiedendo asilo per la notte; ma ovunque venne respinto. D’ove era mai la tanto vantata ospitalità di Innishowen, che prima di allora non gli risultava fosse mai venuta meno? Non serviva a nulla poter pagare se la gente era così villana. Rimuginando questi pensieri si diresse verso una piccola luce che brillava un po’ più in là e busso alla porta di un’altra capanna.


Un vecchio e una donna sedevano ai lati del focolare.


- Sareste così gentile, signore, da darmi alloggio per una notte? - chiese Pat rispettosamente.


- Sai raccontare una storia? - gli disse l’uomo di rimando.


- No, signore, non posso proprio dire di essere bravo a contare storie - rispose sorpreso il calderaio.


- Puoi anche andartene allora, perchè in questa casa entra solo chi sa raccontare una storia.”


Pat, il calderaio di William Butler Yeats


Così Yeats ci illustra magistralmente l’importanza del saper contare storie, così ci introduce nel mondo del racconto orale e ci segnala quanto questo sia radicato nel nostro substrato culturale, nella nostra storia, che è anche relazionale e sociale. Ma è di un racconto scritto che stiamo parlando, quindi diviene necessaria una piccola digressione.


Per il genere umano, il passaggio dalla tradizione orale a quella scritta, segnato dall’invenzione della scrittura, viene riconosciuto come segnale decisivo per il tramandare la storia. E’ nel Fedro di Platone che ci viene narrata una delle possibili origini della scrittura, nel dialogo tra il dio egiziano Toth (considerato l’inventore dell’alfabeto) ed il re Thamus.


- “Questa scienza, o re, renderà gli egizi più sapienti e arricchirà la loro memoria”- di rimando Thamus ebbe a replicare - “O ingegnosissimo Toth, al contrario, esso genererà oblio nelle anime di chi la imparerà, né tu offri ad essi la vera sapienza ma di questa dai solo l’apparenza”-


Il breve dialogo riportatoci da Platone segnala già una forte dialettica tra trasmissione scritta e trasmissione orale. Con un salto gigantesco all’attuale rivoluzione telematica il problema sia della diffusione, sia del controllo delle informazioni trasmesse, quindi anche delle storie, diviene di un’attualità sconcertante.


Al problema della scrittura è altresì collegato la tematica del potere legato alla scrittura. Potere che ha radici nel pensiero magico, la cui essenza ed origine risiedono nella trasmissione orale.


Così ci viene narrato che tale potere (legato alla trasmissione di formule orali magiche) era segretamente trasmesso solo per via orale, dal maestro al discepolo. Al comparire della scrittura tale potere viene trasferito in codici cifrati la cui chiave di interpretazione era ancora mantenuta sul piano orale.


Anche se in maniera riduttiva cerco di mostrare come l’intreccio tra parola scritta ed orale sia intenso e ricco di una dialettica interna. E’ nelle fiabe, non nelle favole, che ritroviamo le eco di questo pensiero magico, ed è lì che possiamo vederne l’intima connessione con il modo di funzionamento dell’inconscio come nei miti. Ma cosa permette ad un racconto di divenire evocativo per chi lo legge, tanto da permettergli l’attivazione di processi di pensiero creativi, così utili allo sviluppo e alla costruzione dell’identità?


I meccanismi al lavoro sia nel mito sia nella fiaba sono principalmente due: l’identificazione e la simbolizzazione.


- “Un professore sta scrivendo sul suo tavolo e la figlia, di quattro anni, sta correndo per la stanza. Ella non avendo nulla da fare lo sta disturbando. Così egli le da tre fiammiferi: Hansel, Gretel e la Strega. Passa un po’ di tempo, durante il quale, egli può lavorare tranquillamente. Ma all’improvviso la bambina si mette a gridare di terrore. Che cosa succede, che cosa hai? Chiede allarmato il padre. La bambina arriva di corsa con tutti i segni della paura. Papà, papà porta via la strega io non posso più vederla!”-


Cosa è successo in questa piccola scenetta raccontataci da Leo Frobenius (1898)? E’ accaduto uno spostamento dal livello del sentire al livello della coscienza. Il fiammifero, che all’inizio non era la Strega, lo è diventato. Si tratta di un vero e proprio processo creativo. La simbolizzazione è un processo psichico, tipico della specie umana, in cui una rappresentazione mentale rimanda ad un’altra e ne denota il significato. La relazione tra simbolo e referente non è arbitraria ma basata su una somiglianza, un’analogia profonda.


Nel racconto di Marina Zaoli “Il Cavaliere dell’Arcobaleno” possiamo ritrovare i meccanismi alla base della costruzione dei miti e delle fiabe.


Da ciò la capacità di essere un racconto fortemente evocativo.


Un altro tema, anch’esso spesso narrato dai miti e dalle fiabe, che troviamo nel racconto di Marina Zaoli è quello del viaggio. Viaggio qui inteso come percorso iniziatico, ricco quindi della possibilità di accedere, attraverso il superamento delle prove in esso contenute ad un livello di sviluppo ulteriore. Così come le reali prove iniziatiche, ancora presenti in molte culture tribali che sono apparentemente scomparse nella civiltà occidentale, il viaggio dei cinque personaggi rappresenta il passaggio dall’adolescenza all’età adulta.


La possibilità di riconoscere l’importanza e la presenza dell’equivalente attuale dei riti di iniziazione ci permette di accompagnare e sostenere il processo di costruzione dell’identità.


Viene offerta al lettore adolescente una ulteriore possibilità, attraverso l’identificazione, di riconoscersi e quindi viaggiare insieme, affrontando le varie prove, agli eroi del racconto, confrontandosi con le sue paure ed insicurezze. Ma viene data anche all’adulto la possibilità di provare la strada per meglio collocarsi, nella relazione con il figlio, in questa delicata fase di sviluppo che è l’adolescenza.


Trovo infine che il riuscire a collocarsi in pieno nel filone di trasmissione scritta/orale delle fiabe sia il mezzo per meglio trasmettere strumenti e risorse sia agli adulti che agli adolescenti.


Piergiovanni Mazzoli
Psicanalista
Presidente Associazione
ID - Identità Adolescenza









INTRODUZIONE


Questo romanzo per ragazzi – una storia psicoterapeutica rivolta alla fascia di età delle scuole superiori – è stato scritto per creare una possibilità introspettiva e di confronto rispetto ai problemi dell’adolescenza, alle più comuni patologie e alle difese psichiche maggiormente utilizzate in questo periodo.


In questo modo, capendo e riflettendo, eventualmente aiutandosi con il commento alle domande poste alla fine dei capitoli, e da svolgersi con l’aiuto dell’insegnante, ogni ragazzo potrà leggere dentro la propria psiche, ragionare, interferire e porre rimedio a ciò che di errato gli sembrerà di condividere con i vari personaggi.


Il comportamento di uno dei protagonisti, poi, proprio quello che raggiungerà la meta e coglierà il traguardo, l’antico archetipo dell’eroe, servirà come esempio di quali siano i presupposti e quale l’atteggiamento più adeguato, da mettere in atto, per affrontare la vita nel migliore dei modi e saper utilizzare le opportunità che si possono incontrare durante il cammino.


Una parte di questo racconto, poi, è dedicata all’amore, un sentimento che generalmente inizia a muovere i primi passi proprio a questa età, ma, come è ben spiegato nel testo, non può e non deve togliere o diminuire l’ampiezza della propria autonomia e realizzazione personale, pena la paralisi o l’impossibilità di crescita sia personale sia del rapporto di coppia stesso.


Come si può vedere, inoltre, nessuna delle domande a fine capitolo è mai fatta a titolo personale, ma propone riflessioni e analisi solo sui protagonisti e sul loro comportamento, e questo perché sarebbe assolutamente errato e imperdonabile mettere in gioco le non ancora ben strutturate personalità dei ragazzi di questa età coinvolgendoli direttamente nel discorso.









Capitolo I


Fabio: “Pronto!”


Lorenzo: “Pronto, c’è Fabio?”


Fabio: “Oh! Non senti? Sono io!”


Lorenzo: “Allora, ascolta: mio padre è tornato dal suo viaggio in America e mi ha portato un gioco multimediale grandioso, ambientato nel medioevo!”


“No, non ci credo!”


“Ti dico di sì, è esagerato! Appena finiti i compiti, vieni. I miei sono a cena fuori, possiamo giocare tutto il pomeriggio e tutta la sera fino a tardi. Telefona anche ad Alex, io chiamo Luca e il Matto. Cercate di arrivare il prima possibile, perchè ti assicuro che è un gioco veramente super, pensa che ha casco, guanti, scarpe e tuta per entrare nella realtà virtuale per 5 giocatori. Ci stiamo dentro tutti!


Di’ ad Alex di portare la versione di latino, che a lui gliel’ha di certo fatta la sua mammina, così quella la copiamo e non perdiamo tempo, anche se il Matto ci farà il suo solito predicozzo da prof o da prete, a scelta: che così non è giusto fare, che in questo modo rimaniamo indietro, ecc.


Quello è proprio matto, te lo dico io, ma stavolta non so cosa ci scommetterei che la copierà anche lui, la versione! Dai, spicciati, ti aspetto, ciao!”


Neanche mezz’ora dopo questa telefonata i ragazzi erano già tutti radunati attorno al computer di Lorenzo nel tentativo di far partire il gioco. Non era una cosa facilissima, perchè bisognava imparare ad usarlo e, nonostante ci fossero le spiegazioni anche in italiano, e abbastanza chiare, ci misero un’oretta buona prima di poter dare il via.


Quando tutto fu pronto, il gioco attivato, guanti, scarpe, tuta e casco indossati, si scambiarono un ultimo sguardo d’intesa e premettero il pulsante di invio.


Incredibile!


Il mondo di prima non esisteva più, si trovavano in una piccola radura di una immensa foresta. Gli alberi erano secolari, con enormi tronchi scuri; muschio ed edera ricoprivano il terreno e perfino il sole faceva fatica a passare in mezzo alla fitta vegetazione. Si guardarono l’un l’altro per rassicurarsi della reciproca presenza. Osservarono la cotta medioevale con cui erano vestiti, poi controllarono e poterono confermare che i movimenti dei loro corpi dentro il casco, i guanti, le scarpe e la tuta che si erano infilati corrispondevano a movimenti perfettamente reali. Fabio provò a fendere l’aria con la mano, urtò in un ramo e staccò di netto qualche foglia, che gli cadde ai piedi. Lorenzo fece qualche passo in avanti pestando pesantemente il terreno che vibrò sotto i piedi di tutti. I ragazzi si guardarono esterrefatti.


Alex esclamò: “Oddio, mi fa quasi impressione questa foresta, sembra vera. Guardate che tronchi di alberi ci sono e che strana atmosfera! Sembra proprio di vivere il clima che descrivono i nostri libri di scuola sul medioevo: le forze della natura hanno preso il sopravvento su di una umanità succube, oppressa e superstiziosa!!! Fortuna che basta togliersi gli indumenti virtuali per far scomparire tutto, se no mi farebbe proprio paura.”


“Ecco, ha parlato il fifone - disse Lorenzo - invece di ringraziare per questa eccezionale opportunità che io gli offro, comincia a frignare. Andiamo piuttosto a cercarci delle armi e iniziamo l’avventura.”


“Ben detto!” approvò Fabio, che già fremeva dall’impazienza.


“Basta che non ci sia da camminare troppo!” esclamò Luca che era notoriamente il più pigro di tutti e siccome aveva anche qualche problema di sovrapeso, tendeva inevitabilmente a stancarsi più degli altri.


“Ok! Andiamo allora” approvò Mattia, chiamato dagli amici anche con il soprannome di ‘Matto’, perché era un po’ troppo disciplinato e responsabile per la sua età.


I ragazzi si incamminarono nel fitto della boscaglia, nel tentativo di trovare dove fosse il deposito delle loro armi, in modo da potersene appropriare, tenendo conto di vantaggi e penalità, ed entrare nel vivo della situazione.


La vegetazione impenetrabile rendeva difficoltoso il cammino, ogni tanto un grosso ramo si staccava e dovevano evitarlo rapidamente, una voragine si apriva ai loro piedi e dovevano stare attenti a non caderci dentro, qualche masso ruzzolava e bisognava allontanarsi, ma non era un grosso problema perché dovevano ancora armarsi e, comunque, erano al primo schema del primo livello. Niente di difficile.


Proseguendo il cammino, si accorsero che in fondo, sulla destra, c’era una costruzione mezzo diroccata e provarono a raggiungerla. Aprirono una porticina sgangherata ed entrarono.


Lo schema mutò. Dentro era buio, ma alla fioca luce di una torcia riuscirono a scorgere una rastrelliera piena di spade, pugnali, lance e scudi.


Si avvicinarono eccitatissimi e cominciarono a scegliere il loro equipaggiamento. Si accorsero ben presto che le armi e le armature dei cavalieri si distinguevano le une dalle altre perché i fregi erano di colori diversi.


Fabio e Lorenzo, più degli altri, con la loro solita foga, e con fare da intenditori, soppesavano spade e lance, controllando l’equilibratura e la saldezza dell’impugnatura.


Lorenzo si accorse che c’erano anche delle mazze chiodate, ne afferrò una e la fece volteggiare sopra la sua testa.


“Incredibile! - esclamò - se penso che in mano non ho niente e questa è solo realtà virtuale! Per la miseria, ma mi sembra proprio di tenerlo in mano questo accidente di ferraglia!”


“Hai ragione, cavolo!” si stupirono anche gli altri, che stavano a loro volta provando le stesse sensazioni e facendo le stesse considerazioni.


“Dai, forza, facciamo in fretta, che ho voglia di uscire da qui - disse Fabio - voglio incontrare i nemici e vedere quanti ne stendo. Quante vite abbiamo in questo gioco?”


“Boh? Non lo so, speriamo parecchie, visto che è la prima volta che giochiamo e le regole ancora non le sappiamo bene. Ci siamo dimenticati di controllare prima di iniziare…” gli risposero gli altri.


“Io scelgo le armi gialle e lo scudo giallo - disse Lorenzo, prendendole tra le mani - sarò il cavaliere Giallo”.


“Io le rosse - lo seguì Fabio, raccogliendo le sue - sarò il cavaliere Rosso, allora.”


“Io queste bianco-argento - disse Alex - chiamatemi il cavaliere Bianco.”


“Io prendo le blu - esclamò Luca - e tu Matti?”


Mattia aveva guardato i suoi amici che sceglievano e ora rimescolava tra gli avanzi, soppesando a sua volta i vari pezzi. Erano rimaste parecchie armi tutte nere.


“Be’, ragazzi, tutto nero non mi va, mi sembrerebbe di avere il rantolo da ‘Morte Nera’ di ‘Guerre Stellari’! Prenderò i pezzi avanzati da ogni colore. In questo modo non sarò proprio uniforme come armatura, ma riuscirò a scegliere meglio. Mi sta bene anche così, sarò il cavaliere dell’Arcobaleno!”


“Ok! Bene, siamo tutti pronti! Possiamo partire!” esclamarono i ragazzi in coro e si volsero verso la porta per uscire.


Non fecero nemmeno in tempo ad aprire l’uscio, però, che un nugolo di frecce li travolse. Alzarono gli scudi per non farsi colpire e intravidero tra gli alberi gli avversari mandati dal computer che si avvicinavano sempre più ed erano pronti ad assalirli.


“Bene, inizia la battaglia, all’attacco!” gridò Fabio catapultandosi fuori e lanciando subito il pugnale contro il più vicino dei nemici, che urlando, cadde a terra colpito.


“Cavoli, entriamo nel vivo della situazione!” urlò a sua volta Lorenzo, uscendo e iniziando a combattere.


Tutti si buttarono nella mischia, e tra urla, fendenti e spintoni sgominarono in breve i cavalieri avversari.


Finito il combattimento si fermarono ansimanti a controllare i risultati: “Otto nemici eliminati e noi completamente a posto, senza neanche un graffio. Qualcuno ferito?”


I ragazzi si scrutarono tra loro:


“No, tutto ok!”


“Grande, ragazzi, grande!”


Rimasero un attimo a controllare se cambiava schema, ma visto che non si muoveva niente:


“Torniamo alla capanna a rifornirci di nuove armi” disse Alex.


“Sì, sì, hai ragione - risposero gli altri - così ci riposiamo anche un po’!”


Entrarono di nuovo.


“Questo sì che è un gioco entusiasmante - affermò Luca, mentre si avvicinava alla rastrelliera - sembra proprio di essere in un altro mondo, mentre invece non ti muovi da qui. Anche la grafica è eccezionale e non si deve camminare più che tanto, poi sembra proprio di essere nella foresta. Adesso cosa facciamo, usciamo di nuovo?”
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“Sì, usciamo! Prima però prendiamo anche noi, come loro, archi, balestre e frecce, altrimenti siamo penalizzati” disse Mattia.


“Sì, certo, giusto!” affermarono gli altri. Si appropriarono quindi delle nuove armi e stavano per uscire, quando sentirono una voce alle loro spalle:


“Un momento, figlioli…” Sorpresi, per non dire spaventati, si voltarono. Da una piccola porta che credevano solo disegnata era uscito uno strano vecchio: barba bianca, lunga, pelle avvizzita che dimostrava non si sa quanti anni, ma due occhietti azzurri e pungenti, pieni di acume e vitalità. Un lungo mantello blu e uno strano copricapo a punta lo facevano in qualche modo assomigliare alle illustrazioni della mitologia medioevale, una sorta di alchimista, di mago, di vecchio saggio.


“Ma lei chi è, scusi?” chiese Lorenzo, il padrone di casa, oltre che del gioco, che si sentiva in dovere e in diritto di controllare la situazione. È nella realtà virtuale o è reale? Non credevo che le figure virtuali potessero parlare con un’intonazione così umana o avere uno sguardo così diretto!”


“Mah! Non saprei se sono reale o virtuale, o tutt’e due le cose insieme, o nessuna delle due, in questo momento. Fate un po’ voi, dopo che vi avrò spiegato la situazione…”


I ragazzi si guardarono l’un l’altro, non si sa se più sgomenti, più incuriositi o più divertiti.


“Io sono Mago Merlino - disse il vecchio - e…”


“E io sono l’incredibile Hulk!” sbottò Fabio ridendo.


Tutti risero, ma:


“Smettetela, lasciatelo parlare” li zittì Mattia.


“Sissignore, come non detto, ha parlato il don, ma che dico, il Monsignore - lo rimbeccò Lorenzo, insofferente, – quello che ascolta le esigenze di tutti e vuol risolvere tutti i problemi.”


Il vecchio li guardò allora uno ad uno, e c’era tanta autorità nei suoi occhi che si tacitarono immediatamente.


“Io sono Mago Merlino, ho detto, e ho anche detto che non so in che realtà mi trovo esattamente, in quanto ho viaggiato nel tempo e sono arrivato qui dentro al vostro video-game da un’altra epoca.”


Fabio stava per scoppiare di nuovo a ridere e fare un’altra battuta, ma il vecchio di fronte a lui era talmente serio e sembrava così autentico, che si dovette trattenere.


“Il motivo del nostro incontro è molto semplice, anche se importantissimo per la mia gente – continuò. - Il nostro re è vecchio e stanco e non ha un successore. Noi sappiamo che ci potrebbero essere una o due persone valide e in grado di prendere il suo posto, ma non sappiamo dove si nascondano e dove abitino dopo le terribili carestie e guerre che sono capitate negli ultimi anni. Abbiamo bisogno di qualcuno che ci aiuti a cercare, perché ormai, vicini al re, siamo rimasti in pochi e non possiamo abbandonarlo e lasciarlo solo in queste circostanze. Per questo e per essere certi che l’impresa non fallisca, sono venuto anche nella vostra epoca e ho controllato tutti i migliori punteggi dei video-games medioevali, pensando che potessero darmi delle informazioni utili. Ebbene, i più rapidi negli spostamenti e i più precisi nel combattimento siete stati voi…”


“Heilà, vittoria! Troppo giusto!” scherzarono i ragazzi scambiandosi pacche e manate tra di loro.


“Ora bisognerà controllare quanto siete in grado di reggere lo stress e se avete sufficiente forza di carattere - continuò Mago Merlino – perché noi saremmo propensi a chiedervi di entrare nella nostra dimensione tempo-spaziale per aiutarci nella ricerca, proprio perché siete gli unici che potrebbero essere in grado di farcela. Ne abbiamo un terribile bisogno, ma non solo noi, anche il resto del mondo, perché se gli eventi storici non seguiranno l’iter previsto, ci può essere il pericolo, e neanche tanto remoto, di cambiare il corso della storia umana. L’intera civiltà occidentale potrebbe scomparire, e con lei la razza bianca, e proprio come nei film di fantascienza della vostra epoca, voi rischiereste di non poter nemmeno venire al mondo!”


Mago Merlino si fermò assorto e corrucciato guardando nel vuoto davanti a sé; loro rimasero per un attimo interdetti e pensierosi, per le parole appena pronunciate dal vecchio, poi, però, l’allegria e l’incredulità presero di nuovo il sopravvento e cominciarono a ridere e a scambiarsi battute, creando un grande schiamazzo.


“Accidenti, ma che razza di gente è venuta fuori da queste generazioni dell’anno 2000? Non prendete mai niente sul serio, voi? Siete solo capaci di evitare le preoccupazioni, anziché affrontarle? Come devo fare per farmi dar retta? Volete che faccia come la Maga Circe?” chiese Mago Merlino, con la voce un po’ alterata, alzando la bacchetta magica e agitandola violentemente sopra di loro.
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