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La 39esima edizione de La Macchina dei Sogni – della quale questo 
libro documenta le attività  – si intitola Il paese dei balocchi ed è 
dedicata ai bambini. I due anni di pandemia – non ancora del tutto 
risolta – e l’attuale guerra alle porte d’Europa, hanno condizionato 
le nostre vite. Quello che è accaduto ci ha aperto gli occhi sulla 
nostra fragilità, sulle catastrofi e sulle tragedie a cui siamo esposti, 
facendoci riscoprire il valore incommensurabile dell’essere umano. 
La forma e la qualità del futuro non potranno che dipendere da noi, 
dalle lezioni etiche che sapremo trarre da queste vicende, dalle con-
seguenti scelte comportamentali che sapremo compiere pensando 
proprio al mondo che consegneremo ai nostri figli e ai nostri nipoti. 
Ma possiamo realmente sperare in un mondo migliore? È ragione-
vole coltivare una simile speranza? 
Che ne è stato delle strabilianti scoperte, dei progressi che nei secoli 
scorsi abbiamo creduto di raggiungere e che mai avremmo pensato di 
perdere? Come possiamo concretamente costruire un mondo migliore?
È difficile dare risposte. Una cosa però sembra chiara: per quanto 
grande, enorme, gigantesca, un’intera montagna di dubbi non spe-
gnerà mai una sola piccola speranza.
Allora noi, con le armi della poesia e del teatro che sappiamo fare, 
ripartiamo dai bambini, consapevoli che l’arte e la cultura svolgono 
un ruolo fondamentale nella crescita di un individuo. Il teatro, il ba-
gaglio di conoscenze e di saperi che esso rappresenta, può accompa-
gnare i fanciulli nel percorso di apprendimento oltre la scuola, oltre 
la famiglia, conducendoli in mondi magici in cui tutto può accadere, 
dove le domande angosciose del presente possono trovare risposte e 
dove è possibile immaginare un futuro. 
Desideriamo dunque rivolgerci ai bambini, per rispondere al loro 
bisogno di “normalità” nelle azioni e nelle relazioni di tutti i giorni.

Elisa Puleo

(...) non c’è niente al mondo di più bello della risata di un bambino. 
E se un giorno tutti i bambini del mondo potranno ridere insieme, 
tutti, nessuno escluso, sarà un gran giorno (...)
Gianni Rodari da “Una scuola grande come il mondo” 
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Quando nel 1984, per festeggiare i cinquant’anni di attività arti-
stica di mio padre Giacomo, realizzammo la prima edizione de La 
Macchina dei Sogni, non potevo immaginare che quell’avventuro-
so viaggio sarebbe continuato fino a superare i miei cinquant’anni 
di attività teatrale. Mio figlio Giacomo all’epoca aveva due anni, 
una foto lo ritrae in braccio a me, accanto a mio padre. Oggi, alla 
39esima edizione del festival, in braccio a me c’è nuovamente un 
bimbo di due anni, mio nipote Mimmo, figlio di Giacomo.

Il primo è cresciuto dentro La Macchina dei Sogni condividen-
done temi e incanti, il secondo spero assorba, negli anni a venire, 
tutta la magia e l’entusiasmo che il festival sprigiona, condividen-
doli con il numeroso pubblico di tutte le età. 

La Macchina dei Sogni ha sempre privilegiato il teatro di figura – 
dall’Opera dei pupi alle molteplici forme della narrazione – pen-
sato per un pubblico misto di bambini e di adulti che desiderino 
ritrovare l’infanzia che è in loro. 

Ma l’edizione di quest’anno, intitolata Il paese dei balocchi, è de-
cisamente dedicata ai bambini. In un’epoca così difficile e delica-
ta come quella che stiamo vivendo, con una pandemia non ancora 
del tutto scomparsa e una guerra alle porte d’Europa, che rischia 
di degenerare in un conflitto mondiale, si delinea chiaramente 
un’emergenza infanzia. Sono i bambini, infatti, a pagare il prezzo 
più alto di questa catastrofe, che condiziona pesantemente la loro 
crescita, il loro immaginario, pregiudicando il diritto a vivere in 
un mondo di pace e di benessere. Insicurezza, sfiducia e paura per 
l’incerto futuro sono sentimenti con i quali ci confrontiamo quo-
tidianamente e ai quali non sfuggono i nostri figli e nipoti.

L’impegno rivolto alle nuove generazioni è il presupposto neces-
sario per rifondare una civiltà in declino, la condizione indispen-

Mimmo Cuticchio
Direttore artistico IL MONDO 

SALVATO DAI 
BAMBINI
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sabile per assicurarne lo sviluppo e la sua stessa sopravvivenza. 
Nel mio piccolo, sento pressante il bisogno di fare la mia parte. 

Come si sa, l’Opera dei pupi, per la drammaticità degli argomenti 
che tratta, è un genere di teatro storicamente rivolto soprattutto a 
un pubblico adulto; tuttavia, da diversi anni, parallelamente agli 
spettacoli della Storia dei paladini di Francia, almeno una no-
stra produzione nell’arco di un triennio è dedicata ai bambini. Da 
L’infanzia di Orlando alle prime imprese di tutti i paladini, da 
Aladino di tutti i colori fino all’ultimo nato, Alì Babà e i 40 ladro-
ni, sono tanti gli spettacoli che abbiamo realizzato per i bambini, 
in una prospettiva “pedagogica”, che tiene in considerazione le 
differenze sociali e culturali presenti nella nostra società. L’in-
tento di questi spettacoli è quello di far vivere ai più piccoli il 
teatro come luogo nel quale sia possibile maturare una coscienza 
civile, per imparare a rispettare le differenze, a convivere con tutti 
e a risolvere i conflitti attraverso il confronto, l’accoglienza e la 
valorizzazione delle diversità, che diventano ricchezza per tutti. 

Il paese dei balocchi ci rimanda al Pinocchio di Collodi, all’epi-
sodio in cui i bambini si imbarcano sulle carovane per raggiunge-
re il luogo fantastico in cui è possibile giocare ed essere felici ad 
ogni ora del giorno. Ma un paese del genere è un luogo utopico, 
che non può esistere in un mondo in cui è giusto rispettare delle 
regole e accettare l’alternanza del gioco con l’impegno comune 
volto a far crescere la società. Questo ci insegna lo straordinario 
racconto di Collodi. E allora, con la nostra “Macchina dei Sogni” 
vogliamo interrogarci insieme a voi e insieme a quanti più bambi-
ni possibili, su cosa sia oggi Il paese dei balocchi e cosa possiamo 
fare, anche noi teatranti, per far si che un’utopia, pur restando 
tale, possa servire a migliorare il mondo che consegneremo agli 
adulti di domani.
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Alberto Samonà
Assessore Regionale dei Beni Culturali
e dell’Identità Siciliana

NON È MAI 
TROPPO TARDI 
PER IMPARARE 
A SOGNARE

La Macchina dei Sogni, giunta alla sua 39esima edizione, anche 
quest’anno ci stupisce  trasportandoci ne Il paese dei balocchi, un 
luogo immaginario, un parco dei divertimenti, descritto da Carlo 
Collodi nel romanzo Pinocchio, dove anche agli adulti è conces-
so di diventare bambini. Ecco, conoscendo Mimmo Cuticchio, 
sono certo che, non solo i piccoli, ma anche noi grandi verremo 
catapultati in un fantasioso “inesistente” che, con la sua creati-
vità, trasformerà in realtà. Questo Festival, che aspettiamo con 
trepidante attesa per viaggiare con la fantasia, ha il grande merito 
di far dialogare mondi differenti che hanno, però, come comuni 
denominatori la nostra Palermo e la cultura vissuta a 360 gradi. 
I tre palcoscenici che lo accoglieranno, dal 7 al 10 luglio, sono lo 
storico Teatro di Via Bara all’Olivella, fulcro e cuore pulsante del 
Laboratorio dei Pupi “Figli d’Arte Cuticchio; il Museo Archeolo-
gico Regionale Antonino Salinas, che lo ha già ospitato nelle due 
precedenti edizioni e che, grazie alla Direttrice Caterina Greco, è 
aperto a mondi “altri”, a nuovi linguaggi che consentono di sco-
prire in modo innovativo il percorso museale, e Palazzo Branci-
forte, in cui si incontrano innovazione e tradizione, con il nuovo 
edificio restaurato grazie al genio visionario di Gae Aulenti e lo 
storico Monte dei Pegni di Santa Rosalia, che custodisce i pupi 
più antichi della famiglia Cuticchio. 
Questa edizione non poteva non essere dedicata ai bambini che, 
negli ultimi anni, hanno vissuto stretti e costretti in un microco-
smo, nelle proprie case, e resi quasi incapaci di sognare perché il 
mondo esterno rifletteva uno scenario apocalittico. Adesso, che tut-
to sembrava tornato quasi alla normalità e potevano riappropriarsi 
del tanto anelato “fuori”, eccoli trascinati nuovamente dentro ad un 
altro brutto scenario, una vicina guerra che non fa che mostrargli 
paesi sventrati, loro coetanei uccisi o resi orfani dal volto più brutto 
dell’essere umano, l’homo homini lupus di Thomas Hobbes. 
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Il compito di Mimmo Cuticchio sarà, ancora una volta, quello 
di fare salire i piccoli e, anche, i grandi, che devono essere in 
grado di rassicurarli, su questa Macchina che può generare una 
miriade di meravigliosi sogni, facendo dimenticare ai più adulti 
quelli che hanno perso per strada, quelli per cui non hanno lottato 
abbastanza o da cui sono stati derubati, perché la vita non sempre 
è madre amorevole, e ricordando alle nuove generazioni che non 
è mai tardi per imparare a sognare. Questo Festival, inoltre, è un 
prezioso intreccio di trama e ordito grazie alle tante compagnie, 
portatrici di stili e linguaggi differenti, che hanno la vocazione 
a collaborare,  a confrontarsi con l’altro da sé e a diventare una 
pluralità unità, grazie alla condivisione di un progetto.
Tra i momenti che entusiasmeranno i piccoli, voglio farvi parte-
cipi di una novità assoluta: al Salinas, dopo ogni racconto, legato 
al suo ricchissimo patrimonio archeologico, verrà consegnata ai 
bambini una carta d’identità che, grazie alle caratteristiche del-
le divinità, gli permetterà di ricercarle e riconoscerle, all’interno 
delle sale espositive, in immagini, sculture e bassorilievi; nel tea-
trino di via Bara all’Olivella, altra chicca, si cambierà repertorio 
e ad andare in scena sarà Alì Babà e i 40 ladroni. Ho accennato 
solo a due momenti perché voglio lasciarvi la sorpresa di scoprire 
i tantissimi variegati e straordinari spettacoli, convinto come sono 
che la felicità sia anche nell’attesa. Ringraziando Mimmo, Elisa, 
Giacomo e tutti i protagonisti di questo meraviglioso e oliato in-
granaggio che è La Macchina dei Sogni, per quanta bellezza e in-
cantamento siano in grado di generare fuori e dentro di noi, vorrei 
lasciarvi con Gianni Rodari e ricordare a noi adulti che: “Bisogna 
che il bambino faccia provvista di ottimismo per sfidare la vita”.
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La narrazione dei miti costituisce, nella Grecia arcaica, la prima 
forma di conoscenza e rappresentazione del mondo naturale, e 
del complesso di credenze religiose attraverso le quali ciascuna 
polis elabora, codificandolo attraverso il rito, il proprio statuto di 
comunità civica. 

L’arte greca, profondamente legata alle manifestazioni della vita 
sociale della città, diffonde attraverso l’iconografia il racconto del 
mito, dando corpo ed immagine alla moltitudine di dei olimpi, di 
eroi, di personaggi minori che compongono l’affresco in cui pun-
tualmente si specchia l’esistenza umana, in una chiave interpre-
tativa che conferisce al cosmo un preciso ordine, cui è soggetta 
persino la possibilità di azione degli dei: “Tutto è pieno di dei”, 
dice infatti Esiodo nella sua Teogonia.

In questa XXXIX edizione del festival di Mimmo Cuticchio, 
questa volta “La macchina dei sogni” si spinge nel territorio del 
gioco e dell’invenzione che appositamente ricrea per i bambini la 
narrazione degli episodi che hanno per protagonisti le principali 
figure del mito greco, di cui i materiali esposti nel museo Salinas 
offrono una ricca e variegata testimonianza, in una sorta di “cac-
cia al tesoro” alla portata dei più piccoli. Il patrimonio del museo 
diventa perciò un “catalogo” di figure e di racconti, un luogo da 
scoprire in una inedita chiave ludica e per tale ragione fortemente 
educativa.  

Favola e mito si fondono, come è del resto logico nella comune 
matrice semantica, ed è interessante questa ennesima sperimenta-
zione narrativa di Cuticchio grazie alla quale, con un approccio 
originale che abbatte le barriere del tempo e dello spazio reali, in 
un percorso che si snoda tra vari luoghi di via Bara all’Olivella di-
ventata il fulcro di una cittadella di musei, il mito di Zeus o quello 
della dea  Atena, di Apollo o di Persefone, possono dialogare con 

Caterina Greco
Direttrice del Museo Archeologico 
Antonino Salinas

DAL MITO 
AL GIOCO
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la favola di Pinocchio o con quella di Alì Baba, le installazioni di 
Palazzo Branciforte con i personaggi dei pupi del teatro di figura, 
quelli viventi e attivi nel teatrino di via Bara con quelli della colle-
zione storica di Giacomo Cuticchio nell’affascinante collocazione 
del Monte di Pietà di Santa Rosalia della Fondazione Sicilia. 

Un universo tracimante di racconti e di storie, antiche e recenti, 
che instillerà nei bambini il gusto e la curiosità per un mondo di-
verso e lontano, ma che ancora oggi dispiega i suoi insegnamenti 
morali e parla il linguaggio sempre vivo della poesia, dell’imma-
gine, dell’azione teatrale: della parola che nutre la fantasia e crea 
le coscienze individuali. 

“Forse, il primo segreto essenziale
della felicità si potrebbe ancora ritrovare.
L’importante sarebbe di rimettersi a cercare.”
(Elsa Morante, Il mondo salvato dai ragazzini, 1968)
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IL FESTIVAL
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Elisa Puleo
Organizzatrice del festival LA MACCHINA

DEI SOGNI
Il paese 
dei balocchi

L’edizione 2022 del festival La Macchina dei Sogni si articolerà 
in tre luoghi emblematici della città di Palermo: il Teatro di Via 
Bara all’Olivella, il Museo Archeologico Regionale Antonino Sa-
linas e il Monte dei Pegni di Santa Rosalia a Palazzo Branciforte.
Il primo è un punto di coagulo di una cultura trasversale che dia-
loga con la città, che si rivolge alle giovani generazioni con un 
progetto d’investimento artistico e di educazione alla visione. Gli 
altri due sono istituzioni che non hanno bisogno di presentazione, 
conservano e raccontano “semplicemente” la Storia della Sicilia. 
Teatro e Museo interagiscono nel segno della “rappresentazione”, 
che per entrambi costituisce una funzione primaria. Come possa 
configurarsi tale rapporto, quale vantaggio reciproco possa scatu-
rirne, lo abbiamo sperimentato nelle due precedenti edizioni del 
festival, ambientate proprio al Museo Salinas. Il linguaggio poetico 
e teatrale ha consentito una diversa fruizione degli spazi museali, 
creando percorsi emotivamente coinvolgenti, restituendo un rap-
porto vivo e dialogante con le opere d’arte e con la loro storia. Sotto 
questa luce si può leggere il programma di quest’anno, che ancora 
una volta parte da Palermo per guardare oltre l’orizzonte cittadino. 
Al Museo Archeologico Salinas proporremo gli spettacoli di te-
atro di figura del Teatro del Drago di Ravenna, della Compagnia 
Carlo Colla & figli di Milano, della Nuova Accademia Teatrale di 
Bibiena di Arezzo, della Compagnia Granteatrino/Casa di Pulci-
nella di Bari, dell’Associazione Casa delle Guarattelle di Bruno 
Leone di Napoli. Il programma di spettacoli delle compagnie, che 
con il loro lavoro rappresentano l’Italia e le sue molteplici for-
me del teatro di figura (marionette, burattini, pupazzi, guarattel-
le, ombre), si completerà con un progetto che abbiamo chiamato 
Piccoli Dei, incentrato sulle storie delle infanzie delle divinità 
greche, piccole storie di formazione che gettano le basi di quello 
che sarà il loro ruolo nell’Olimpo e da cui originano le doti e le 
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proprietà straordinarie che li contraddistingueranno.
Si tratta di sei racconti inediti che Martina Forti e Lorenza Cingoli 
hanno scritto per il festival e che prendono spunto dall’infanzia 
degli Dei. Li abbiamo affidati a due gruppi teatrali di Palermo, il 
Teatro Atlante e il Teatro degli Spiriti, che li metteranno in scena 
secondo il loro stile e la loro poetica. Il primo basandosi fonda-
mentalmente sulla presenza degli attori, che avranno il compito di 
interpretare il racconto come azione scenica; il secondo ponendo 
al centro della rappresentazione la parola e le figure animate: bu-
rattini, oggetti, ombre. 
Il tessuto teatrale nasce e si consolida attraverso il principio di 
collaborazione tra linguaggi e stili diversi, una vocazione natu-
rale de La Macchina dei Sogni, che sin dal suo nascere ha soste-
nuto il confronto con artisti e intellettuali non sempre vicini al 
mondo dell’Opra.
In coda ad ogni racconto è prevista una piccola attività legata 
al patrimonio archeologico del Museo Salinas. Consegneremo ai 
bambini una carta d’identità con le caratteristiche delle divinità 
che sono state raccontate e li inviteremo a ricercare, all’interno 
delle sale espositive, immagini, sculture, bassorilievi corrispon-
denti a tali profili. Al progetto collabora Armando Traverso, che 
consideriamo una sorta di pifferaio magico, capace di trascinare e 
appassionare bambini e adulti. 
Nel teatrino di via Bara all’Olivella, com’è naturale che sia, pre-
senteremo il nostro spettacolo di pupi ma questa volta diverso dal 
repertorio classico dei paladini: Alì Babà e i 40 ladroni espressa-
mente pensato per i bambini ma che, nell’incanto del teatro dei 
pupi, si nutre dell’appassionata partecipazione del pubblico di 
ogni età. Mimmo Cuticchio, unendo l’essenzialità espressiva con 
il massimo delle sollecitazioni fantastiche, piomba sull’attualità 
recuperando tracce di storie senza tempo, sfruttando appieno la 
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tecnica dell’improvvisazione, una prassi teatrale che utilizza tanto 
negli spettacoli tradizionali quando in quelli del nuovo repertorio. 
Ed eccoci a Palazzo Branciforte, un luogo unico della nostra cit-
tà, nel quale si fondono identità e innovazione, dove la storia si 
coniuga con l’archeologia, con l’arte moderna e contemporanea. 
Lo spazio, noto anche come Monte dei Pegni di Santa Rosalia, 
rappresenta per noi il luogo che custodisce le nostre origini di 
teatranti, una splendida cornice in cui hanno trovato collocazio-
ne permanente i pupi più antichi della famiglia. In occasione del 
festival, Mimmo Cuticchio creerà un percorso teatralizzato, un’a-
zione scenica che coinvolgerà allo stesso tempo narratore, opere 
e visitatori. I pupi esposti saranno protagonisti e costituiranno il 
centro e l’alveo dell’azione da cui si dipaneranno i racconti e i 
ricordi di Cuticchio, che ripercorrerà la storia della sua famiglia 
di opranti, intrecciata a quella del Teatro dei Pupi dall’Ottocento 
ai giorni nostri. Il percorso teatralizzato non vuole sostituirsi a un 
percorso di visita tradizionale, al contrario, vuole offrire nuove 
chiavi di accesso alla collezione dei pupi per suscitare attenzione 
e curiosità al fine di approfondire e rilanciare i contenuti. 





UN POSTO PER OGNI COSA, 
OGNI COSA AL SUO POSTO
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La ricerca di nuove modalità espressive, che rendano viva e at-
tuale la tradizione dell’Opera dei pupi e del cunto, ha orientato 
gli ultimi decenni dell’attività di Mimmo Cuticchio e della nostra 
Associazione.
Con un assiduo lavoro di ricerca e di contaminazione tra forme e 
linguaggi diversi, abbiamo cercato di rifondare la tradizione pro-
iettandola verso il futuro e affrancandola da quel luogo comune 
che la considera – in parte ancora oggi – un genere minore. Ciò è 
stato possibile perché abbiamo sempre considerato il passato, il 
bagaglio della nostra esperienza di “figli d’arte”, parte integrante 
del presente e nutrimento per il futuro.
Il progetto Un posto per ogni cosa, ogni cosa al suo posto, 
proponendosi al pubblico con il respiro della novità e con l’a-
nimo ancorato nella tradizione, conferma il nostro impegno in 
questa direzione.
La collezione storica dei pupi del Cav. Giacomo Cuticchio, che ha 
trovato collocazione permanente a Palazzo Branciforte, uno dei 
luoghi più suggestivi e prestigiosi dell’arte e della cultura sicilia-
ne, sarà al centro di una drammaturgia complessa, una scrittura 
stratificata che interseca l’epopea dei paladini di Francia con la 
storia dei pupi e della famiglia Cuticchio, in un arco temporale 
che va dai primi anni del Novecento ai giorni nostri. 
All’ingresso dell’antico Monte dei Pegni di Santa Rosalia, due at-
tori si aggireranno come spiriti guida. Saranno loro ad accogliere 
gli spettatori raccontandogli la storia affascinante di quel luogo 
e svelandogli l’essenza artigianale e mitica dell’Opera dei pupi. 
Partendo dalla bellezza delle marionette, che le guide animeranno 
per dimostrare la capacità di simbiosi tra pupo e puparo, Mim-
mo Cuticchio realizzerà una drammatizzazione site specific 
incentrata sulla propria storia artistica e familiare. Gli spetta-
tori avranno l’occasione di vivere un’esperienza teatrale unica, 

Elisa Puleo
Organizzatrice del festival IL RESPIRO 

SENZA TEMPO
DELL’OPRA
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come se si trovassero tra le quinte del teatrino dell’Opra. 
Quando nel 2015, su progetto di Mimmo Cuticchio, realizzammo 
l’installazione di Palazzo Branciforte, ci capitò più volte di per-
cepire presenze fantasmatiche, come se in quel luogo esistesse un 
mondo parallelo di visioni, di eloquenti silenzi e di storie. Capi-
tava anche che lasciassimo in una certa posizione un pupo e l’in-
domani lo trovassimo in un’altra posa, incredibilmente più giusta 
di quella che avevamo pensato per lui. Fantasticherie da “arsenale 
delle apparizioni” di pirandelliana memoria, che ognuno di noi 
non aveva il coraggio di rivelare agli altri, ma che ora, a distanza 
di anni, ci appaiono chiaramente delineate.
Forse la nostra percezione era condizionata da quello che sape-
vamo sul Monte dei Pegni di Santa Rosalia: un luogo carico di 
energia e di emozioni, dove è facile percepire la sedimentazione 
di racconti e di sofferenze che quegli scaffali lignei hanno assor-
bito. Tuttavia, per quanto il nostro punto di vista potesse essere 
parziale e influenzato dalla storia del luogo, maturammo una cer-
tezza che ancora oggi è viva in noi, e cioè che nessun altro posto 
sarebbe stato più giusto e pertinente per accogliere il “mestiere” 
della famiglia Cuticchio. I pupi antichi, le attrezzature, i fondali, 
il teatrino dialogano con le mille storie cariche di sofferenza, ma 
anche di sogni e di speranze, che il Monte dei Pegni custodisce 
come memoria attiva. L’architettura lignea che accoglie la colle-
zione Cuticchio pone in dialogo due mondi diversi che scoprono 
felici assonanze.
Per Mimmo Cuticchio, “recupero” della tradizione non significa 
rappresentazione di un humus popolare o rimemorazione nostal-
gica di un’immagine perduta, ma paziente lavoro di ricucitura 
di una minuziosa trama, che trasforma il desiderio in realtà e la 
fatica in fantasia, al fine di trasmettere ancora oggi le emozioni 
universali della favola e dell’epica.
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Questo percorso teatralizzato ha l’ambizione di combinare, in una 
ideale tavolozza, i molteplici aspetti del fantastico mondo in cui 
Cuticchio è nato e cresciuto. I materiali epici dell’Opera dei pupi, 
intrecciati a memorie personali, trasformano la visita guidata in 
un viaggio nei sentimenti e nei valori assoluti come l’amicizia, il 
tradimento, la lealtà, l’ingratitudine, l’ingiustizia, l’amore.
I numerosi personaggi delle storie dei paladini di Francia, oggi 
come un tempo, rappresentano specifiche tipologie umane che si 
incontrano nella vita di tutti i giorni. Nello sguardo di Orlando, 
Rinaldo, Astolfo, Carlo Magno, Gano di Magonza si possono leg-
gere storie antiche, leggende senza tempo di principi, paladini, 
saraceni, giganti, prodi condottieri e vili traditori, ma anche storie 
e situazioni della cronaca dei nostri giorni.
L’idea di teatro che Mimmo Cuticchio ha sviluppato negli anni 
è quella di un teatro-verità che, pur recuperando l’immaginario 
epico, prende le mosse sempre da situazioni reali. Lo spazio stra-
ordinario che la Fondazione Sicilia ha recuperato e restituito alla 
collettività diventa palcoscenico “attivo”, partecipe come fosse 
anch’esso un personaggio. Le fantasmagorie che Cuticchio sarà 
capace di materializzare sbucheranno da una sorta di teatro diffu-
so, che si sviluppa in altezza oltre che in piano.
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Per le sue caratteristiche drammaturgiche, per la stretta relazione col 
luogo che lo ospita, il lavoro si propone come racconto di una memoria 
condivisa, che parte dalla tradizione dei pupi della famiglia Cuticchio 
per diventare storia di Palermo e dei sui abitanti. 
Disponetevi dunque a guardare, ad ascoltare e immaginare, perché 
quello che sentirete e vedrete è una storia che riguarda tutti e tutte.

Strada centrale 

FAMIGLIO:
Signore e Signori, benvenuti a Palazzo Branciforte. Prima di visitare un 
luogo stupefacente, custodito all’interno di questo palazzo, desideriamo 
dirvi che la storia di questo edificio ha un legame profondo con quella 
della città di Palermo fin da quando, nel XVII secolo, vi dimorava la 
famiglia di Nicolò Placido Branciforte Lanza conte di Raccuja. Gli ere-
di del Conte di Raccuja, verso la metà del XVII secolo, ne avviarono 
l’ampliamento ottenendo dal Senato Palermitano di poter inglobare la 
strada antistante.
All’inizio del secolo successivo, completati i lavori che ne avevano 
quasi raddoppiato la superficie, l’antico palazzo, indicato anche con i 
nomi di Pietraperzia o Butera, era una delle più sontuose dimore patri-
zie della città. Nel 1801, il Governo propose alla famiglia Branciforte 
di concedere l’intero edificio, per un canone annuo di circa 400 onze, al 
Senato Palermitano per farne la nuova sede del “Monte della Pietà per 
la Pignorazione” che ad inizio dell’Ottocento aveva bisogno di spazi 
più ampi per custodire la quantità dei pegni sempre crescente per effetto 
della difficile situazione economica.
Furono avviati lavori di ristrutturazione che ne modificarono l’aspetto 
esterno e una parte del Palazzo fu destinata alla sezione povera dei beni 
non preziosi, per il prestito su pegno di seteria e biancheria e successiva-
mente di oggetti di rame e di bronzo. In omaggio alla Patrona della città, 
la filiale venne devotamente denominata “Monte di Santa Rosalia” anche 
se alla maggioranza dei palermitani rimase familiarmente nota sotto il 
nome di “panni vecchi”, con un evidente riferimento ai contenuti. 

UN POSTO PER 
OGNI COSA,
OGNI COSA 
AL SUO POSTO
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MANIANTE-RECITANTE:
Le conseguenze dell’incendio provocato dall’esplosione di una 
bomba durante la Rivoluzione nel gennaio del 1848 portarono 
la prima radicale modifica anche all’interno dell’antico edificio. 
I lavori di restauro per la riattivazione del servizio di presti-
to su pegno non ripristinarono i solai crollati, unificando in altez-
za gli ambienti della seconda e della terza elevazione dell’edificio. 
Le ampie sale destinate alla conservazione degli oggetti vennero 
così dotate di strutture di scaffalature lignee a tutta altezza con sca-
le e palchetti che creano un insieme di fascinosi ambienti che oggi, 
in perfetto stato di conservazione, spogli di ogni sorta di materiale, 
sono universalmente riconosciuti come un raro esempio di composi-
zione architettonica lignea. Nel corso della Seconda Guerra Mondiale, 
la struttura subì numerosi nuovi danni provocati dai bombardamenti.  
Il Palazzo che fu dei Branciforte continuò ad ospitare l’attività di credi-
to su pegno fino a inizio degli anni ’80.
Per circa due secoli i poveri vi hanno depositato materassi, lenzuola, 
coperte, tovaglie, cappelli, abiti, scarpe, per poi tornare a riscattarli, il 
tutto in cambio di poche monete. Sono tante le storie umane legate al 
Monte dei Pegni di Santa Rosalia che rendono questo luogo particolar-
mente carico di intensità emotiva, dove al suo interno si può percepire 
quanta sofferenza abbia soggiornato in questi scaffali oggi vuoti. Storie 
di famiglie che hanno impegnato tutto, perfino le cose più care ed anche 
di prima necessità, fedi nuziali, materassi, scarpe, qualunque oggetto 
potesse avere un qualche valore economico pur di racimolare il denaro 
per emigrare in America o in qualsiasi altro luogo alla ricerca di un 
futuro migliore.

FAMIGLIO:
Il 30 dicembre 2005, Palazzo Branciforte venne infine acquisito dalla 
Fondazione Banco di Sicilia.
 Nel maggio 2012 il Palazzo, completamente restaurato nel suo splendore 
iniziale, grazie al progetto di ripristino firmato dall’architetto Gae Aulen-
ti, viene riaperto al pubblico come nuovo, importante polo culturale.
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Al piano terra sono esposte le collezioni archeologiche; al piano nobile, 
dove ci incamminiamo, sono custodite le collezioni filateliche, numi-
smatiche, le sculture e le maioliche, insieme alla storica Biblioteca che 
conserva circa 50mila volumi della Fondazione. Da qui si può accedere 
ai suggestivi ambienti del Monte di Santa Rosalia, che oggi custodisce 
in esposizione permanente i pupi più antichi del teatro del Cav. Giaco-
mo Cuticchio.  

In primo piano spicca la frase: “UN POSTO PER OGNI COSA, OGNI 
COSA AL SUO POSTO”. 
La musica del piano a cilindro accoglie il pubblico che ascolta la voce 
del Cav. Giacomo Cuticchio tratta dallo spettacolo La morte di Don 
Buoso e di Don Chiaro.

FAMIGLIO:
In famiglia erano settecentosette: sette fratelli e settecento pupi, tutti 
figli del Cav. Giacomo Cuticchio, del quale avete appena ascoltato la 
sua voce. La guerra, la fame e i nuovi mezzi di comunicazione di massa 
avevano costretto i pupari delle grandi città dell’isola a svendere pupi 
e teatrini e a cambiare mestiere; “Buttare via il vecchio per il nuovo”: 
a Palermo c’erano gli americani, i dollari, la voglia di andare incontro 
a un nuovo futuro. In questo butta e getta hanno buttato tutto l’antico 
scambiandolo per vecchio, e tra queste cose c’era anche la famiglia 
Cuticchio con i suoi pupi… Giacomo e Pina Patti, sua moglie, carica-
rono teatrino, marionette, scene, cartelli sopra un carretto e iniziarono a 
girare i paesini dell’entroterra sicuri di trovare spettatori ancora disposti 
a seguire il ciclo delle storie dei paladini di Francia.  Giacomo divenne 
“oprante camminante”: tre mesi in un paese, quattro nell’altro. La casa, 
itinerante, era il teatrino, impiantato, di volta in volta, in locali al piano 
terra: di giorno teatro, ricovero della famiglia e laboratorio dei pupi; di 
notte, casa. Le marionette venivano appese alle pareti, la platea veniva 
sgombrata per far posto alla cena e ai letti per la notte. 
Insieme ai figli nascevano i pupi, ognuno con una propria faccia, una 
propria fisionomia, un nome, un cognome e una storia ben definita.
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Ogni pupo è un personaggio dai precisi tratti identitari. L’unico che non 
ha un nome è il Perdomani che in palcoscenico annuncia l’episodio che 
si rappresenterà la sera successiva.

MANIANTE-RECITANTE/ PERDOMANI:
Per domani sera si rappresenterà l’opera 233esima del terzo volume del 
trentesimo copione: come Orlando sogna Angelica in pericolo e lascia 
Parigi per andare a cercarla... Intanto Cloridano e Medoro, per trovare 
il corpo del loro re, si spingono fin sotto le mura di Parigi... di come 
grandiose, terribili e spietate battaglie sostengono contro i cristiani e di 
come vengono feriti mortalmente... Angelica salva Medoro... Sviscera-
to amore di Angelica e Medoro e di come Orlando diviene pazzo e getta 
tutte le sue armi...

MANIANTE-RECITANTE/NOFRIO: 
Io sugnu Nofrio Balata 

MANIANTE-RECITANTE/VIRTICCHIO: 
U specchiu ri fissa e ri malaminchiata  

MANIANTE E RECITANTE:
In Sicilia, nell’ultimo trentennio del Settecento, nacque una nuova cul-
tura teatrale. A Palermo, al piano della Marina in particolare, opera-
rono delle compagnie di professionisti e si radicò una forma di spet-
tacolo particolare: la vastasata, un genere popolare analogo alla 
commedia dell’arte, in cui erano presenti tipologie fisse di personag-
gi, che riflettevano i ruoli sociali.  Protagonisti erano personaggi buf-
fi come Nofrio, Virticchio, U Baruni, Scricchianespula, Rusidda, Lisa. 
L’Opera dei pupi ereditò queste figure che divennero l’anima della sicilianità 
teatrale. Attraverso piccole storie satiriche, comunemente chiamate “farse” 
gli opranti, mettevano in evidenza, con gioco e ironia, vari problemi sociali. 
La farsa nella tradizione dell’opra, chiudeva lo spettacolo come ap-
pendice scacciapensieri alle truculenze di paladini cristiani e saraceni. 
Dopo il macello ci voleva qualcosa che riconciliasse con mondo, ed 
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ecco quindi la farsa. La formula era “Prima la farsa e poi la buonasera”. 
Le farse erano perciò congegni comici sapientissimi, cui era affidato il 
compito di mandare a letto, rasserenato, il pubblico. In quei canovacci, 
arricchitisi e fattisi via via essenziali, vere macchine della risata, non 
c’è spazio per le divagazioni. Ogni battuta, ogni situazione, ogni am-
miccamento, ogni sospiro, tutto deve concorrere al divertimento.

Questi protagonisti, chiamati “pupi di farsa”, sono i precursori dei pa-
ladini e dei saraceni e ancora oggi caratterizzano lo spettacolo presen-
tando l’episodio della serata o partecipando dentro allo spettacolo come 
famigli o popolani. Questi pupi sono stati vestiti da Pina Patti, moglie 
del Cav. Giacomo Cuticchio.  

FAMIGLIO:

     Signori e cavallier che ve adunati 
     Per odir cose dilettose e nove, 
     Stati attenti e quïeti, ed ascoltati 
     La bella istoria che ’l mio canto muove; 
     E vedereti i gesti smisurati, 
     L’alta fatica e le mirabil prove 
     Che fece il franco Orlando per amore 
     Nel tempo del re Carlo imperatore.
     (da Orlando innamorato Libro I, Canto I, 1-8)

Così comincia l’Orlando Innamorato del Boiardo e l’amore e le armi 
si intrecciano nella storia dei paladini: la bella Angelica principessa 
del Catai li ha fatti innamorare follemente e fugge da loro. Anche Ri-
naldo la cerca, ma il destino gioca brutti scherzi. Dovete sapere che 
l’acqua della fontana a cui Rinaldo e Angelica arrivarono separata-
mente a dissetarsi, proveniva da due sorgenti diverse. La fontana ave-
va due bocche separate. In una scorreva l’acqua d’amore, nell’altra 
scorreva l’acqua dello sdegno.  Era opera creata dal mago Merlino per 
Tristano e Isotta per neutralizzare l’effetto del filtro che per errore ave-
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vano bevuto e li aveva fatti innamorare perdutamente l’uno dell’altra. 
Quando Angelica si svegliò e stava per andare via, si accorse che 
dall’altra parte della fontana dormiva serenamente Rinaldo.  Poiché il 
paladino era senza elmo, Angelica poté ammirare i lineamenti di quel 
volto che le apparivano celestiali.  Più lo guardava più bello le sembra-
va, tanto si sentì soggiogata dal paladino che si distese accanto a lui e 
cominciò ad accarezzarlo e a baciarlo. Rinaldo, sentendosi abbracciare, 
aprì gli occhi e sobbalzò di scatto allontanandosi da lei con un impulso 
repulsivo, quasi avesse avuto un mostro vicino a sé!
Angelica tentò di dirgli che era la donna che lui cercava e diceva di 
amare ma il paladino negava di averlo persino pensato e le diceva che 
mai avrebbe amato una donna che puzzava di serpente.
Così dicendo, cavalcò Baiardo e fuggì via. La principessa indiana cercò 
di trattenerlo, di corrergli dietro ma fu tutto inutile

Io te amo più che la mia vita assai, 
E tu me fuggi tanto disdignoso?
Vòltati almanco, e guarda quel che fai;
Se’l viso mio ti die’ far pauroso,
Che con tanta ruina te ne vai 
Per questo loco oscuro e periglioso.
Deh tempra il strabuccato tuo fuggire! 
Contenta son più tarda a te seguire.
(Orlando innamorato Libro I Canto III, Ott.44)

così essendo stata rifiutata, scoppiò in un piando disperato, si sdraiò 
dove poco prima era disteso il paladino, carezzando quell’erba che 
aveva sfiorato il corpo dell’uomo che lei bramava amare e sospirando 
e invocando il nome di Rinaldo, si addormentò. “Occhi ci aviti fattu 
chianciri chianciti” dice un vecchio detto.  In effetti Angelica, sapendo 
di piacere, era entrata nella vita dei paladini con l’inganno e adesso sep-
pure casualmente era rimasta prigioniera di un altro incanto. 

Orlado, Ferraù e Fiordispina
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Le gesta dei paladini, di Orlando, Rinaldo Bradamante, Oliviero, Ug-
gero... sono intrecciate tra loro e coprono un arco di tempo che va dalla 
morte di Re Pipino a quella di Carlo Magno, che avviene dopo la morte 
di Rinaldo. Ciascuno di loro incarna caratteristiche e aspetti straordinari, 
che sono metafore o iperboli di avvenimenti comuni della vita quotidia-
na: avventure, rivalità, intrighi, tradimenti, amori, molto spesso amori 
impossibili, frutto di avventure casuali dalle quali nascono prodigiosa-
mente bambini o gemelli che, diventando adulti, andranno in cerca del 
padre o di entrambi i genitori e ad essi si riuniranno arricchendo le fila 
dei paladini. Questo è il paladino Orlando in groppa a Vegliandino.  Ac-
canto c’è Ferraù di Spagna. Pantaloni alla zuava, mezza luna, pizzetto. 
Entrambi sono innamorati di Angelica. Da antagonisti iniziano un duello

Così li duo guerrieri incominciaro,
lor cavalli aggirando a volteggiarsi...
... pari eran di vigor, pari d’ardire
nè l’un nè l’altro si potea ferire 
(Orlando furioso Canto XII, Ott.47)

entrambi erano invulnerabili. Nel frattempo arriva Fiordispina , cugina 
di Ferraù, che informa il  cugino che la Spagna e assediata da Gradasso; 
allora Orlando e Ferraù giurano che un giorno riprenderanno il duello. 
Ferraù se ne va con sua cugina e Orlando riprende la ricerca di Angelica.

Cladinoro e l’orca marina

A Soldanella viveva anche un giovane di nome Cladinoro, figlio della 
principessa Claudiana, fuggita dall’Africa insieme al cavaliere cristiano 
Ruggiero di Risa. La principessa si trovava a Soldanella perché durante 
la traversata la sua nave aveva subito l’assalto dei pirati e lei era stata 
salvata da un capitano che l’aveva portata con sé in Asia, dove venne 
accolta dalla di lui moglie, la quale l’aveva aiutata a partorire il figlio 
che portava in grembo. La madre, per timore di perderlo, gli aveva im-
pedito di apprendere il mestiere delle armi. Ma a Soldanella c’era un 
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drago che uccideva vecchi, donne, bambini, rovinava raccolti, insomma 
tormentava tutti e nessuno osava più contrastarlo. Nonostante il dissen-
so della madre, Cladinoro volle essere accompagnato al cospetto del 
re, al quale manifestò il desiderio di affrontare il drago. Il sovrano, 
commosso per la sua giovane età, gli regalò un’armatura e la spada 
Gioiosa, appartenuta ad un suo avo e gli promise che se avesse ucciso 
il drago, alla sua morte sarebbe diventato il re di Soldanella. Cladi-
noro, conoscendo la forza di quel mostro, giocò d’astuzia. Si nascose 
dietro agli alberi, poi si mostrava, poi si nascondeva, insomma lo fece 
stancare e spazientire, al fine d’improvviso saltò sulla sua coda e, te-
nendosi ben saldo alle squame del drago, lo colpì in mezzo agli occhi, 
fino ad ucciderlo. 
Questa è la principessa Claudiana, madre di Cladinoro. Dietro di lui 
c’è Carinda. Sullo scudo, Carinda, ha la mezzaluna e la croce perché è 
figlia di Rinaldo e della maga Floriana. Sposerà Cladinoro.

Bradamante, Ruggiero e l’Ippogrifo

FAMIGLIO:
Sia Boiardo sia Ariosto immaginarono questi due personaggi come ca-
postipiti degli estensi. Lungo il ciclo della storia dei paladini di Francia 
si incontreranno, si ameranno, si perderanno si cercheranno si ritrove-
ranno e lotteranno sempre per amore. 
L’ippogrifo è stato creato dal mago Atlante per entrare ed uscire dal 
suo castello nel quale ha rinchiuso Ruggero fin da bambino.

MANIANTE-RECITANTE/ RUGGIERO:
Il mio nome è Ruggiero. Sono figlio di Galliacella, principessa di Bi-
serta, e di Ruggiero di Risa, dunque sono per metà pagano e per metà 
cristiano. Sono il frutto di un amore tanto breve quanto intenso. Tutti 
mi conoscono come “l’eroe che non ha pari al mondo, tanto per valore 
quanto per lealtà”. La mia nascita e la mia vita sono state straordinarie. 
Fui partorito in un bosco vicino ad una fonte, insieme a mia sorella 
gemella, e non conobbi i miei genitori perché mia madre morì subito 
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dopo la nostra nascita, mentre mio padre morì per mano di suo fratello 
Beltrame. Io e mia sorella fummo salvati dal mago Atlante . Il mago con-
segnò la femminuccia, che chiamò Marfisa, al re di Persia, io fui cresciuto 
da Atlante, il quale per proteggermi da una funesta profezia, fece erigere 
un castello sulla sommità della montagna più alta, dove il dirupo rendeva 
impossibile la scalata, e mi fece vivere lì dentro. Per me creò persino un 
essere fantastico, l’Ippogrifo, metà grifone e metà cavallo.
Nonostante tutto, riuscii a fuggire dal castello, incontrai ed amai per-
dutamente Bradamante, sorella del principe Rinaldo di Montalbano 
e da lei fui pienamente ricambiato. Ma il susseguirsi degli eventi e 
delle guerre si frappose sempre al nostro amore, fino all’epilogo della 
crudele profezia che si avverò puntualmente: fui ucciso a tradimento 
come mio padre e come mio padre non conobbi mio figlio, che sareb-
be diventato re di Bulgaria. 

FAMIGLIO:
I paladini sono in perenne viaggio e s’imbattono in imprese pericolose: 
si scontrano con terribili giganti o sono invitati da pellegrini ed eremiti 
a difendere una donzella o una città assediata, cadono negli incanti per-
ché irretiti da fate e maghe. Qui vediamo una, sirena, un centauro, un 
satiro a tre facce, uno scheletro due uccellacci di rapina, due selvaggi 
un serpente e la maga Alcina con le sue tre facce. 

Al suono di una musica orientale il Famiglio presenta Marsilio, Bulu-
gante e Falserone.

I saraceni, antagonisti dei paladini, sono per la maggior parte impe-
ratori, re e principi di corona; hanno volti severi, barbe e baffi più o 
meno folti in base all’età e all’autorevolezza. Portano pantaloni alla 
zuava, splendidi turbanti, la scimitarra al posto della spada. Anche per 
loro mantello e corona sono elementi che distinguono un principe da un 
semplice guerriero. Le loro armature sono finemente cesellate in ottone 
con arabeschi in rame; nella corazza, negli scudi e sull’elmo portano 
i simboli di mezzelune e stelle, torri, draghi... I particolari raffigurati 
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nelle loro corazze permettono di riconoscere i personaggi principali. 
Questi sono Marsilio, Bulugante e Falserone, i tre fratelli spagnoli, figli 
di re Galafro e fratelli di Galerana, a sua volta sposa di Carlo Magno. 

MANIANTE-RECITANTE/MARSILIO: 
Molti anni prima, quando ancora giovane e sotto mentite spoglie Carlo 
riparò a Saragoza, noi l’accogliemmo e gli offrimmo ospitalità come 
trinciante di tavola; ma egli ci ripagò con l’inganno, rapendo nostra 
sorella e fuggendo dal territorio spagnolo. È pur vero che Galerana lo 
seguì consenziente, com’è altrettanto vero che Carlo Magno la sposò e 
l’amò per tutta la vita. 
Al contrario di nostro padre, che alla fine approvò che Galerana diventasse 
regina di Francia, noi non gradimmo mai la parentela acquisita con Carlo 
Magno. I conflitti con lui durarono tutta la vita, fino all’epilogo della Rotta 
di Roncisvalle in cui persero la vita i più valorosi dei suoi paladini.

MANIANTE-RECITANTE:
Il cartellone era una dotazione necessaria del mestiere. Nel teatro di 
scuola palermitana servivano ad ornare la sala o il fronte del teatro. Il 
cartellone informava il pubblico sull’episodio che si rappresentava la 
sera. La sua funzione era sostanzialmente la stessa dell’odierno mani-
festo pubblicitario. 

Vedremo un frammento di filmato con Pina Patti Cuticchio

Il più grande desiderio di Pina Patti Cuticchio, moglie e compagna di 
lavoro di Giacomo, era che i pupi e tutto il mestiere qui esposto rima-
nessero uniti. 
Bene! È un desiderio che si è realizzato grazie alla Fondazione Sicilia 
qualche anno dopo la scomparsa di questa grande donna. 
Il pubblico entra nella stanza dove è montato il teatrino. Sul palcosce-
nico dove le storie prendono corpo e i pupi vita, ci sono Carlo Magno, 
Papa Leone e un soldato romano.
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MANIANTE-RECITANTE/PAPA LEONE:  
Io Papa Leone III, Pontefice di Santa Romana Chiesa, nella notte di 
Natale dell’anno 800 del Signore, davanti all’altare della grande Croce, 
dò il bacio di fratellanza al figlio di Re Pipino, cingo il suo capo con la 
corona imperiale e dico: « A Carlo Augusto, incoronato da Dio, grande 
e pacifico imperatore, vita e vittoria »

MANIANTE-RECITANTE/CARLO MAGNO: 
Grazie Santità ed io giuro sui sacramenti di Dio che dora innanzi sarò il 
difensore della Chiesa Cattolica Apostolica Romana.

CORO: Viva, viva Carlo Magno!

Malagigi e Tuttofuoco. 

FAMIGLIO:
Nel lungo ciclo della Storia dei paladini di Francia gli incanti occupano 
gran parte del racconto. L’intervento di maghi e maghe nei confronti dei 
paladini e dei saraceni si manifesta come aiuto, protezione o inganno. A 
parte Malagigi, che dedicherà tutta la vita a proteggere Carlo Magno e 
i suoi paladini,  ci sono tanti maghi e maghe che intervengono in aiuto 
dei saraceni; tra questi ricordiamo Tuttofuoco, al seguito di Dama Ro-
venza, per la quale si scontrerà con Malagigi “legandogli i libri della 
negromanzia”.
L’azione dei maghi si svolge attraverso i demoni che tengono incatenati 
e che compaiono e scompaiono tra rumori di catene, fumo e fiamme 
dopo la declamazione di formule e scongiuri. 

MANIANTE E RECITANTE/MALAGIGI : 
A voi, a voi che precipitaste giù folgori tonanti,
maestri siete di eterni pianti
di comandarvi tutti sono il padrone,
il primo chiamo te, Nacalone,
lascia il fuoco e vieni subito in questo luogo.
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FAMIGLIO: 
I pupi sono esposti per famiglie. La principessa Berta, sorella di Carlo 
Magno, Milone, suo sposo, conte d’Anglante e il figlio Orlando quando 
ha sette anni.
Il principe Astolfo d’Inghilterra da ragazzo e suo padre Ottone; Uggero 
il Danese e suo figlio Dudone della Mazza; Oliviero imperatore d’Au-
stria e marchese d’Alemagna e i suoi figli gemelli Grifone Bianco e 
Aquilante il Nero; poi gli stessi Grifone e Aquilante neonati.
Brandimarte e la sua sposa Fiordiligi. I fratelli di Rinaldo, Salardo, Ric-
cardo e Ricciardetto; Don Trico, luogotenente dell’esercito di Rinaldo, 
Clarice moglie di Rinaldo e Rinaldo ragazzo.
Infine il corpo nudo di Ruggiero, un pupo speciale che apre e chiude 
gli occhi.  

MANIANTE-RECITANTE/ANGELO: 
Ruggiero, Ruggiero, morto tu sei per volere di Dio, faccio un sorriso sul 
tuo pallido viso e l’anima tua la porteremo lassù nel celeste paradiso.  

L’anima dipinta si srotola e sale verso l’alto portando lo spirito dell’eroe 
morto, in paradiso. 

FAMIGLIO:
Intorno al nucleo centrale della guerra tra cristiani e saraceni, si di-
spiegano e s’intrecciano altri racconti, che moltiplicano i piani narrativi 
introducendo nuovi temi e numerosi personaggi, alcuni dei quali com-
paiono sulla scena per poche serate. La funzione delle teste di ricam-
bio assolve e risolve il problema di questi personaggi occasionali, per 
i quali si usa il corpo di un pupo caratterizzandolo in modo diverso per 
mezzo di una testa di ricambio e con l’aggiunta di un dettaglio: un man-
tello, uno scudo, un bastone, un fiore, una croce, a seconda del ruolo che 
deve rappresentare. 
Un esempio: quando muore Papa Adriano, basta cambiare la testa con 
quella di Papa Leone “morto un papa, subito è pronto un altro papa”. 
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MANIANTE-RECITANTE:
Eccoci ai giganti. 
Li troviamo numerosi soprattutto tra le schiere dei saraceni, la loro pre-
senza rende potente un esercito. Molti di loro possiedono armi fatate, o 
corpi incantati e mettono a dura prova l’avversario. 
Per abbatterli è necessario conoscere il loro punto debole, che è impos-
sibile scoprire senza l’aiuto di un negromante.
Qui noi abbiamo otto giganti, tutti fratelli: Febore, Chiarello, Costan-
tino, Brunamonte, Salimarte, Galinferno, Gattamugliere e Mambrino.
Le armi di Gattamugliere non si scalfiscono minimamente, nonostante i 
colpi di taglio e di punta che Rinaldo riesce ad assestargli con la spada 
Fusberta durante un terribile duello. Il gigante avrebbe ucciso il valo-
roso paladino se non fosse intervenuto Malagigi a svelare che solo la 
spada Durlindana aveva il potere di annullare quell’incantesimo. 

FAMIGLIO:

Qui finiscon le dolenti note, 
Gano sopra d’un carro è attanagliato; 
Il popolo lo infama e lo percuote.
(Morgante Canto XXVIII - Argomento)
 
Questa è l’anima di Gano di Magonza che ha portato a morire i paladini a 
Roncisvalle e quando fu condannato a essere squartato alle code di quattro 
cavalli i demoni lo aspettarono e si portarono la sua anima all’inferno. 

Al suono della musica del piano a cilindro, il Maniante-recitante presenta 
i tre fantocci: Fortunello, Pagliaccino e Cirillino, poi usando ancora il 
Perdomani invita il pubblico verso l’uscita, raccomandando di andare a 
vedere gli spettacoli dell’Opera dei pupi nel teatro di Mimmo Cuticchio.
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2 1

1   - Perdomani

2   - Pupi di farsa

3   - Angelica e Rinaldo alla fonte 

       d’amore e di sdegno

4   - Orlando, Ferraù, Fiordispina 

5   - Cladinoro e il drago di Soldanella

6   - Ruggiero, Bradamante, 

       Ippogrifo

7   - L’incanto della maga Alcina

8   - Marsilio, Bulugante, Falserone,

       soldati e giganti in consiglio  

9   - Malagigi e Tuttofuoco

10 - Carlo Magno e Papa Leone

11 - Berta, Milone e Orlandino

12 - Astolfo e Ottone,

       Uggero e Didone della Mazza

13 - Oliviero, Grifone Bianco 

       e Aquilante il Nero,

       Brandimarte e Fiordiligi

14 - Salardo, Riccardo,

       Ricciardetto, Don Trico

15 - Clarice, Rinaldino,

       Ruggiero dell’Aquila Bianca

       e l’Angelo

16 - Giganti saraceni

17 - Gano di Magonza squartato,

       soldati magonzesi









GLI SPETTACOLI
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Marionettistica Carlo Colla & Figli
Associazione Grupporiani - Milano

da un’idea di 
Eugenio Monti Colla

musica del repertorio
della compagnia

scene, sculture e luci
Franco Citterio

costumi 
Cecilia Di Marco 
e Maria Grazia Citterio

direzione tecnica
Tiziano Marcolegio

regia
Franco Citterio 
e Giovanni Schiavolin
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TESTE DI LEGNO

Il marionettista è un artigiano che costruisce da sé gli oggetti necessari 
per narrare le storie e gli intrecci con i quali conduce lo spettatore in 
luoghi, epoche e dimensioni apparentemente lontani dalla realtà circo-
stante ma che, sorprendentemente, risultano esserne il riflesso.
La capacità evocativa della marionetta, questo piccolo attore che prende 
vita in una forma differente da quella dei colleghi in carne e ossa, in si-
nergia con le azioni e gli intenti del suo animatore, è il fulcro di una spet-
tacolazione antica, dove forma e contenuto assumono lo stesso valore.
Negli immensi depositi della Compagnia Marionettistica Carlo Colla & 
Figli, abitano più di tremila personaggi dalle caratteristiche e dalle fat-
tezze disparate, al punto che a volte ci si domanda in quale stravagante 
trama possano coesistere.
Attingendo a questo vasto patrimonio, lo spettacolo Teste di legno pro-
pone un viaggio trasversale fra le tematiche del repertorio. Ispirandosi 
a un vecchio canovaccio, Eugenio Colla immagina che le marionette, 
abbandonate nei loro armadi al termine della giornata, prendano vita 
senza l’intervento del marionettista. Personaggi del mondo delle fia-
be, della narrativa per ragazzi o di racconti fantastici si presentano al 
pubblico; il più terribile di loro, Re Barbarus, trovando il ritaglio di un 
vecchio giornale che parla di una “grande guerra”, viene folgorato dal 
folle sogno di conquistare il mondo. 
L’immaginazione prende il sopravvento sulla realtà, ma non tutto andrà 
per il verso giusto, e così, al primo chiarore del mattino, al ritorno del 
marionettista, tutto sarà riposto in ordine e anche Re Barbarus tornerà 
ad essere una semplice marionetta.
In un percorso modulare, costituito da uno sviluppo narrativo con mo-
menti e personaggi tratti dal vasto repertorio della Compagnia, vengo-
no affrontati i temi della spensieratezza, della semplicità, dell’amore e 
dell’armonia, che si contrappongono a quelli delle ombre, della tirannia, 
dell’oppressione e della megalomania, diventando spunto tematico e 
coreografico per una vera e propria danza di marionette e sagome (car-
tonaggi). Lo spettacolo diventa una riflessione ironica e divertente sui 
sentimenti, i pregi e i difetti umani, sul rapporto fra l’uomo e il proprio 
pianeta, che, si spera, possa restare sempre “appeso ad un filo di poesia”. 
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COMPAGNIA MARIONETTISTICA CARLO COLLA & FIGLI 

Giovanbattista Colla era un ricco commerciante che, alla fine del Set-
tecento, aveva adibito una delle sale del proprio palazzo a teatro di ma-
rionette. Un rovescio di fortuna, legato alle vicende politiche del tempo, 
costrinse i Colla a lasciare Milano agli inizi dell’Ottocento, e gli spetta-
coli di marionette divennero l’attività principale della famiglia. 
Nel 1861, alla morte del fondatore, i figli Antonio, Carlo e Giovanni 
diedero vita a tre diverse compagnie. Nacque così la Compagnia Mario-
nettistica Carlo Colla & Figli. Nel 1889, il sedicenne Carlo, maggiore 
dei figli maschi, sostituì il padre nell’attività, affiancato dai fratelli Ro-
sina, Giovanni e Michele. Dal loro lavoro nacquero spettacoli di grande 
presa sul pubblico. Il successo fu immediato, e le tournée della Compa-
gnia iniziarono a comprendere anche grossi centri. Nel 1906 la Compa-
gnia approdò al Teatro Gerolamo di Milano, costruito per le marionette 
nel 1868. Al Gerolamo la Compagnia ritornerà nel 1911, anno in cui i 
Colla divennero Teatro stabile delle marionette (l’unico a Milano dopo 
il Teatro alla Scala), assumendo anche la gestione della sala. Costretti 
a lasciare la sede del Gerolamo, minacciato dalle ristrutturazioni urba-
nistiche nel 1957, i Colla restarono inattivi per alcuni anni. Ripresero 
in proprio l’attività marionettistica nel 1965 continuando la tradizione 
sotto la guida di Eugenio Monti Colla, ultimo marionettista della fami-
glia fra quelli che agirono al Teatro Gerolamo, il quale è stato direttore 
artistico della Compagnia fino alla sua scomparsa, avvenuta lo scorso 
mese di novembre. 
La Piccola Scala, il Piccolo Teatro di Milano, il Festival di Spoleto e 
numerosi altri festival e teatri internazionali a Berlino, Parigi, Mosca, 
Madrid, Sydney, New York e Charleston ... hanno ospitato la Carlo Col-
la & Figli, i cui successi ininterrotti sono testimonianza di una grande 
tradizione teatrale milanese. 
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Figli d’Arte Cuticchio - Palermo

da una favola 
de La Mille e una notte

drammaturgia e regia 
Mimmo Cuticchio

opranti
Mimmo e GiacomoCuticchio

manianti
Tania Giordano 
Giuseppe Graffeo

fondali
Pippo Miraudo

costumi e oggetti della scenotecnica 
Tania Giordano 

luci e fonica 
Marcello d’Agostino

organizzazione
Elisa Puleo
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ALÌ BABÀ E I 40 LADRONI

La Sicilia ha avuto due grandi epoche culturali, l’araba e la normanna. 
Dagli arabi abbiamo acquisito l’immaginario delle loro narrazioni fanta-
stiche. Nel periodo che va dal Medioevo alla prima metà del ’700, questo 
patrimonio di immagini e di storie fu recepito in maniera frammentaria 
tramite la circolazione di singole novelle di matrice orientale, mentre 
quello cavalleresco attecchì coi normanni. In modo particolare, la Sicilia 
fu un vero e proprio ponte attraverso il quale numerose novelle arabe si 
diffusero in Italia, diventando patrimonio culturale di tutto il paese.
Il carattere prettamente orale del Teatro dei Pupi è analogo a quello del 
corpus favolistico de Le mille e una notte. Tra la celebre raccolta di 
novelle e il ciclo della Storia dei paladini di Francia ci sono diverse 
analogie, assonanze ed elementi narrativi comuni. Le mille e una notte 
hanno come focus un racconto principale, che funziona da cornice, dal 
quale si diramano le diverse storie che costituiscono il corpus dell’ope-
ra, un meccanismo equivalente a quello della tradizione pupara, che noi 
rintracciamo negli “a parte”.
Le fonti sulle quali gli opranti del Teatro dei pupi lavorano ancora oggi 
oscillano fra la tradizione scritta e quella orale. Ogni oprante inseri-
sce, toglie, accentua qualcosa in base alla propria cultura e al proprio 
vissuto. Allo stesso modo, Le mille e una notte sono un esempio di 
commistione tra oralità e scrittura; con il passare dei secoli, nonostante 
numerosi rimaneggiamenti e adattamenti, la trasmissione orale dell’o-
pera risulta ancora viva ed efficace. 
Tra le numerose fiabe contenute al suo interno, quella di Alì Babà e i 
40 ladroni, ha ispirato Mimmo Cuticchio, che la propone in una inedita 
versione per pupi pensata per il pubblico dell’infanzia. 
Alì Babà e i 40 ladroni propone motivi ricorrenti nelle fiabe e nei rac-
conti tradizionali di tutti i paesi: furbizia e intraprendenza, giustizia 
e riconoscenza; in più attiva l’immaginario sugli usi e i costumi dei 
popoli orientali, mentre fa riflettere sulla disparità tra ricchi e poveri, 
dimostrando al contempo che i sogni fanno parte della vita e che chi 
nasce povero o proviene da un paese sfortunato, può e deve sperare in 
un mondo migliore.
La messa in scena è incentrata sulla scoperta del teatrino come scatola 
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magica: l’alternarsi delle scene e delle luci, la partitura musicale, diver-
samente dallo spettacolo tradizionale, conferiscono all’insieme e alla 
drammaturgia del racconto uno stile contemporaneo. 
Lo spettacolo è strutturato come fiaba dedicata essenzialmente ai bam-
bini ma, nell’incanto del Teatro dei pupi, cattura l’attenzione e l’interes-
se del pubblico di ogni età.
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LA COMPAGNIA FIGLI D’ARTE CUTICCHIO 

Nasce nel 1971 sotto la guida di Mimmo Cuticchio che apre il teatro di 
Via Bara all’Olivella il 28 luglio 1973 . Il recupero delle tecniche tra-
dizionali dei pupi e del cunto, la ricerca e la sperimentazione sono i tre 
principali ambiti di lavoro della Compagnia, la cui sopravvivenza arti-
stica è legata alla ricerca di un proprio spazio espressivo che valorizzi 
al massimo le tecniche dei pupari e dei contastorie, linguaggi tutt’altro 
che esauriti o superati, per coltivare un teatro di verità e di poesia.
Dal 1977 l’Associazione Figli d’Arte Cuticchio accorpa la Compa-
gnia omonima e oltre all’attività di produzione porta avanti anche 
quella di promozione.
Dal 1984 organizza il festival teatrale intitolato La Macchina dei Sogni; 
dal 1997 una scuola per pupari e cuntisti con l’obiettivo di garantire un 
futuro al teatro dei pupi e al cunto.
Dal 2007 tutto il “mestiere” (per mestiere s’intende il patrimonio com-
pleto di un oprante-puparo) tradizionale di Mimmo Cuticchio e l’altro 
“mestiere”, che ha costruito con gli spettacoli d’innovazione, sono aperti 
al pubblico in forma di esposizione permanente che si sviluppa nei luo-
ghi dove egli lavora, costruisce i pupi e ne rappresenta le storie.
Accanto al teatro e al laboratorio esiste un archivio costantemente arric-
chito con documenti, canovacci, copioni, libri, foto e video, che nel 2013 
il Ministero dei Beni e delle Attività Culturali, su proposta della Soprin-
tendenza Archivistica per la Sicilia, ha dichiarato di interesse storico.  
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Granteatrino/Casa di Pulcinella - Bari

spettacolo di burattini, pupazzi e attori 
da Le avventure di Pinocchio di Carlo Collodi 

con Anna Chiara Castellano Visaggi, 
Chiara Bitetti, Valentina Vecchio

burattini e pupazzi 
Natale Panaro, Lucrezia Tritone

musiche originali
Eddy Romano

regia 
Paolo Comentale 
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GIOCAPINOCCHIO

Giocapinocchio è un tributo al burattino più famoso del mondo. Il pun-
to di partenza è il Pinocchio di Collodi edito dalla Nuages e arricchito 
dalle splendide immagini di Emanuele Luzzati che, per l’occasione, ha 
sfoderato tutta la sua poliedrica abilità di scenografo-illustratore.
Il pubblico, molto spesso, non conosce il capolavoro di Collodi o, me-
glio, lo conosce attraverso la riscrittura di Walt Disney o i cartoni ani-
mati di produzione giapponese. L’intento di questo spettacolo è recupe-
rare l’essenza del lavoro di Collodi.
Per questo, con le tecniche del teatro di figura, in questa rappresenta-
zione rivivono i capitoli salienti del libro, dalla nascita stralunata del 
protagonista all’incontro con il Gatto e la Volpe, fino al confronto col 
temibile Mangiafuoco, senza dimenticare il Paese dei Balocchi e il fa-
melico pescecane. Lo spettacolo prevede l’alternarsi di diverse tecni-
che: burattini, pupazzi, teatro d’ombre e attori ed è impreziosito dall’e-
secuzione di musiche originali. 

ASSOCIAZIONE GRANTEATRINO 
Si costituisce nel 1983 per promuovere il recupero e il rilancio del tea-
tro dei burattini, dei pupi e delle marionette. Da quel momento prose-
gue ininterrottamente l’attività di diffusione e valorizzazione del teatro 
di figura, insieme ad un’intensa produzione di spettacoli. 
Anima della compagnia è Paolo Comentale, che indirizza la ricerca ar-
tistica sulla figura di Pulcinella, simbolo del teatro italiano nel mondo. 
Fondamentale, nel percorso creativo della compagnia, è l’incontro con 
il grande scenografo Emanuele Luzzati, al quale il Granteatrino si è 
legato in un rapporto fondato sul comune amore per Pulcinella e per il 
mondo dell’infanzia. È proprio Luzzati ad aver disegnato il logo della 
compagnia: un Pulcinella stilizzato che, in omaggio alla Puglia, si trova 
accanto a un piccolo trullo. Ma il grande artista genovese ha firmato 
soprattutto i bozzetti per le scene di molti spettacoli della compagnia, 
oltre alle illustrazioni dei manifesti.
Il Granteatrino, sin dalla sua fondazione, è stato riconosciuto dal 
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Ministero per i Beni e le Attività Culturali. Dal 1998, una convenzione 
con il Comune di Bari permette alla Compagnia di utilizzare in modo 
esclusivo lo spazio teatrale all’interno dell’Arena della Vittoria, che è 
diventata la Casa di Pulcinella. Intorno a questo luogo, fisico e mentale, 
si è raccolto un pubblico di bambini, ragazzi e giovani, ma anche un nu-
cleo di artisti – scrittori, musicisti, scenografi – che ha trovato nel teatro 
di figura un interessante terreno di confronto e di ricerca.
In oltre trent’anni di attività il Granteatrino ha raccolto un patrimonio 
materiale che vanta più di 300 opere tra burattini in legno, in cartapesta, 
muppets, oggetti di scena, maschere, scenografie imponenti, disegni, 
illustrazioni originali di artisti vari. Molte delle scenografie realizzate 
su disegni di Emanuele Luzzati sono esposte in teatro, lo arredano e lo 
valorizzano. L’insieme di tutte queste opere costituisce una esposizione 
permanente. La Casa di Pulcinella è diventata una vera e propria “casa 
museo” inserita nei percorsi turistici e culturali della Puglia. Il Grantea-
trino svolge anche un’intensa attività in tournée nazionali ed internazio-
nali (Europa, Giappone, Australia, Cuba, America, Africa). 
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Casa delle Guarattelle - Napoli

Spettacolo di Guarattelle 
di e con Bruno Leone 
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PINOCCHIO 
E ARLECCHINO

Casa delle Guarattelle - Napoli

Il burattinaio presenta al pubblico Pinocchio. Lo ha costruito col legno di 
giuggiolo, un albero che dà una frutta dolcissima con la quale si realizza 
il famoso brodo di giuggiole. Il burattinaio spera, in tal modo, che il suo 
Pinocchio non faccia tanto il monello. Lo fa sedere insieme ai bambini, 
con la promessa che starà tranquillo per tutto lo spettacolo. 
Pinocchio, invece, irrompe nel teatro di Pulcinella e comincia a far chias-
so perché vuol vedere Arlecchino. Pulcinella cerca di spiegare che Arlec-
chino, in quel teatro, non c’è mai stato, ma Pinocchio non demorde e fa 
un chiasso infernale. A sorpresa, giunge Arlecchino e insieme si mettono 
a ballare, interrompendo lo spettacolo. A questo punto arriva Mangiafuo-
co, che vorrebbe bruciare tutto, ma poi si commuove e lo spettacolo può 
ricominciare. Pinocchio torna al suo posto dopo essere riuscito a con-
vincere Mangiafuoco a dare una piccola parte nello spettacolo anche ad 
Arlecchino. Pulcinella racconta le sue storie e nel finale riesce a sconfig-
gere la Morte con l’aiuto di Arlecchino. Ringrazia e saluta tutti. Ma Ar-
lecchino non vuole andare via. Si scopre che anche lui è un pretendente di 
Teresina e che la vuole sposare. Nasce così una baruffa, ma alla fine sarà 
Teresina a scegliere. Chi? Lo scoprirete vedendo lo spettacolo. 

BRUNO LEONE

Nel 1978 Bruno Leone apprende l’arte delle guarattelle da Nunzio 
Zampella, ultimo maestro guarattellaro napoletano, ed evita in tal modo 
la scomparsa di una tradizione che risale a girovaghi e saltimbanchi 
medievali. L’arte delle guarattelle deve la sua vitalità alla capacità dei 
burattinai di coniugare memoria e attualità. Bruno Leone, che ha ri-
preso canovacci e stili di quest’arte, ha contribuito con efficacia alla 
ripresa di un genere teatrale molto importante per la storia della cultura 
napoletana, europea e mondiale. Pulcinella, sempre in scena alla destra 
del burattinaio, scandisce con la sua particolare voce. Dal 2019 le Gua-
rattelle hanno un teatro stabile a Napoli. In vico Pazzariello, nel cuore 
del centro storico, Bruno ha il suo teatro. La cui direzione artistica è 
condivisa con Irene Vecchia.
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Nuova Accademia del Teatro d’Arte 
Bibbiena (Ar)

regia 
Livio Valenti

con 
Cinzia Corazzesi
e Livio Valenti

musiche dal vivo 
Lorenzo Bachini

Scenografie
Andrea Vitali e Roberta Socci

Pupazzi
Roberta Socci

Burattini
Pinuccia Bocchi

Luci 
Federico Tabella
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SE PINOCCHIO FOSSE
CAPPUCCETTO ROSSO
Nella casa delle fiabe, dove le storie si incrociano e si mescolano, Pi-
nocchio e Cappuccetto Rosso decidono di fare un gioco nuovo: il bu-
rattino più famoso del mondo si travestirà da Cappuccetto Rosso ed 
entrerà nella favola della sua amica diventandone il protagonista.
Per una volta sarà Pinocchio a far visita alla Nonna, affrontando le in-
sidie del bosco e del Lupo Cattivo, ma ssshhh! Che nessuno sveli il 
suo segreto! Poiché il divertimento starà proprio nell’ingannare quello 
sbruffone del Lupo e dargli una bella lezione. La belva troverà pane per 
i suoi denti, letteralmente parlando, perché nemmeno lui, per quanto fe-
roce, può avere zanne tanto forti da masticare un burattino di legno. Un 
susseguirsi di gag e di momenti fantastici condurrà lo spettatore verso 
l’epilogo di un racconto semplice e delicato, pensato per un pubblico di 
tutte le età, narrato come un sogno e divertente come un gioco. 
Con Se Pinocchio fosse Cappuccetto Rosso la compagnia NATA inten-
de rendere omaggio non solo a due classici della narrativa per l’infan-
zia, ma anche al grande Gianni Rodari, per condividere con i bambini il 
gusto di una ricetta unica e inconfondibile: quella dell’insalata di fiabe. 

NATA – NUOVA ACCADEMIA DEL TEATRO D’ARTE
È una compagnia teatrale costituitasi nel 1988 in provincia di Arezzo, 
riconosciuta dalla Regione Toscana e dal Ministero della Cultura.
L’ambito principale di attività della NATA risiede nella produzione e 
distribuzione di spettacoli teatrali, nonché nella realizzazione e orga-
nizzazione di rassegne e progetti finalizzati alla promozione dello spet-
tacolo dal vivo e della cultura teatrale in tutte le sue forme (teatro di 
figura, prosa, musica, danza).
Il principale punto di forza della compagnia, frutto di oltre 30 anni di 
esperienza, lo si trova nella qualità e riconoscibilità dei suoi spettacoli, 
rappresentati su tutto il territorio nazionale e all’estero. All’interno dei 
molteplici linguaggi che caratterizzano il loro lavoro e la loro poetica, 
l’elemento che contraddistingue la compagnia è l’attenzione verso il 
teatro di f﻿igura e la sua continua evoluzione nei due opposti ambiti della 
sperimentazione e della tradizione.
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L’uso di pupazzi, maschere, ombre e figure, affiancato a una costante 
ricerca sul lavoro d’attore e sulla musica dal vivo, li colloca all’avan-
guardia nella ricerca di nuovi percorsi artistici.
Nonostante il centro delle sue attività di residenza sia il Teatro Dovizi di 
Bibbiena, la compagnia progetta rassegne ed iniziative che coinvolgono 
strutture e spazi teatrali disseminati su tutto il Casentino, questo li carat-
terizza come uno dei principali punti di riferimento nella vita culturale 
dell’intero territorio.  
NATA è inoltre socio fondatore della Rete Teatrale Aretina e parte delle 
Residenze Artistiche Toscane, oltre che socio di ATF/Agis – Associa-
zione dei Teatri di Figura e partner della Rete di IN-Box Verde. 
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Teatro del Drago - Ravenna

dalle tavole originali di 
Alain Letort

colorate da 
Gianni Plazzi

pupazzi di 
Mauro Monticelli

musiche originali di 
Claudio Capucci e Morrigan’s Wake

con 
Roberta Colombo, Andrea Monticelli, 
Mauro Monticelli, Fabio Pignatta

regia 
Andrea Monticelli
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PINOCCHIO

Pinocchio è uno spettacolo di teatro di figura nel quale immagini, musi-
ca e animazione si fondono per restituire i colori e le atmosfere giocose 
del grande circo collodiano. La scenografia e i pupazzi sono ispirati alle 
immagini di Alain Letort, artista francese che ha reso omaggio al famoso 
burattino di legno creando 12 tavole a china, successivamente colorate da 
Gianni Plazzi. La trama rispecchia i personaggi dei disegni, da Geppetto al 
Gatto e la Volpe, dalla Fata Turchina a Mangiafuoco, attraverso quadri e 
scene indipendenti, come in un collage che ripercorre visivamente la famo-
sa storia di Collodi. L’intero spettacolo si svolge nella parte centrale della 
scena, che ospita di volta in volta strutture essenziali come la porta, il teatro 
dei burattini, l’albero, il circo. Nello stesso spazio si muovono anche gli 
attori, accompagnatori fissi dei pupazzi in una “animazione a vista” che è 
ormai parte integrante dell’espressione e della ricerca condotta negli ultimi 
anni dalla compagnia. I quattro attori diventano così fondamento dell’azio-
ne scenica, entrando anche loro nel circo colorato della favola di Pinocchio. 

TEATRO DEL DRAGO 

La Famiglia Monticelli è una famiglia d’arte che produce e promuove spet-
tacoli di burattini e marionette sin dalla prima metà del XIX secolo. Nel 
1979 i fratelli Andrea e Mauro costituirono il Teatro del Drago, che da al-
lora opera nel settore del Teatro di Figura contemporaneo e tradizionale. Il 
Teatro del Drago è riconosciuto dal Ministero della Cultura e dalla Regione 
Emilia-Romagna, come compagnia di rilevanza nazionale, per la sua attività 
di produzione e promozione. Tradizione e ricerca convivono nella conser-
vazione del patrimonio storico della Famiglia, oggi raccolto nel Museo “La 
casa delle Marionette”, aperto al pubblico nel centro storico di Ravenna. 
L’attività del Teatro del Drago si svolge su due versanti: quello della tradi-
zione, con gli spettacoli di burattini dell’Emilia Romagna tratti da antichi 
canovacci di proprietà della Famiglia e la conservazione dei materiali della 
Collezione Monticelli, e quello della ricerca, attraverso spettacoli di teatro 
di figura contemporaneo, dove si concretizza una personale linea artistica 
originale sia nell’impiego dei materiali, sia nelle tecniche di animazione. 









I CORTOMETRAGGI 
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In partnership con Sole Luna Doc Film Festival che si svolgerà dal 4 al 10 luglio 
2022 all’interno del Complesso Monumentale di Palazzo Steri a Palermo, offriremo 
al pubblico una selezione di cortometraggi di animazione sul tema del viaggio e dei 
diritti umani delle edizioni 2021 e 2022 del concorso Animati in Video, promosso dal 
“Festival internazionale dei Burattini e delle Figure Arrivano dal Mare!” in collabora-
zione con Alpe Adria Puppet Festival, Anima International Festival, La Macchina sei 
Sogni, Immagina Festival, Incanti Rassegna Internazionale di Teatro di Figura, Segni 
New Generations Festival. 

Prima edizione 

Primo Premio 
ORIPHOEA ZERO  
di Lorenzo Gianmario Galli

In un mondo in cui gli esseri umani, per una ragione non specificata, non possono più 
uscire all’esterno, un illustratore, che vive in un laboratorio abbastanza oscuro e scalda-
to da una piccola stufa, decide di bruciare tutti i suoi disegni e di uscire. Mentre si sta 
vestendo, dopo il rituale del fuoco, dalle fiamme nasce un uccellino che inizia a volare 
per la stanza. Ma l’uomo, già fuori, inconsapevole della creatura, ferma la porta alle sue 
spalle, chiude gli occhi abbagliato dal sole, e, in un respiro, scompare.

Motivazione della giuria

Per la cura nella realizzazione del video, che mescola il reale con l’immaginifico. La gru 
che, come una fenice, nasce dal fuoco e dalle passioni divoranti dell’illustratore e che 
spicca il volo verso un altro luogo è simbolo di un viaggio. L’aderenza al tema è data 
dall’utilizzo di elementi quali il fuoco e l’aria e dal “viaggio” di rinascita del protagoni-
sta che riprende il tema generale della Divina Commedia, ovvero l’allegoria di un per-
corso di purificazione che un uomo deve compiere per ottenere la salvezza e scampare 
alla dannazione. La scelta di non utilizzare testo né musiche aumentano la suspence e 
l’attenzione dello spettatore.

ANIMATI IN VIDEO
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Secondo Premio ex aequo 

PEDRO’S DREAM  
di Barbara Veloce

La storia è ispirata ad un evento realmente accaduto a Pedro Linares, maestro della 
cartoneria messicana. Il maestro a trent’anni restò in coma per un lungo periodo e du-
rante lo stato d’incoscienza ebbe visioni di figure mostruose: gli alebrijes. Il suo sogno 
delirante è rappresentato come un viaggio dantesco in un mondo sanza gente abitato da 
animali inquietanti, simili a chimere. L’ambientazione rimanda all’ottava bolgia dove 
Ulisse sconta la sua pena. Pedro/Ulisse si ritrova in mezzo al mare dove sorge una 
montagna (il Purgatorio), ma a differenza dell’eroe omerico non muore travolto dalle 
acque. Giunge in un oltremondo abitato da mostruose creature, che rimandano ai sim-
boli con cui il divino parla agli uomini. Fuggendo da queste presenze inquietanti, arriva 
al giardino dell’Eden dal cui albero fuoriesce un colibrì (messaggero tra il mondo dei 
vivi e quello dei morti nella cultura messicana) che lo riporta alla vita. Il suo viaggio 
nell’incubo è una sorta di catarsi che lo fa rinascere. 

Motivazione della giuria

Per la bellezza della storia da cui il video prende vita, ed è attinente al tema del concor-
so. Per la creatività ed originalità dei disegni e dell’immaginario. Un lavoro interessan-
te, da poter sviluppare e perfezionare.

Seconda edizione 

Menzione speciale 
JOHN AND THE EVENING 
di Gianfranco de Franco, Edmondo Romano, Eros Guerra, Daniele Suraci, Fran-
cesco Bolo Rossini, Marco Lucci, INRIclassic

Un viaggio, probabilmente l’ultimo. Il percorso che separa due persone i cui trascorsi 
sono strettamente intrecciati e che rappresenta l’ultima sfida da affrontare per non essere 
dimenticati, per non andare ad ingrossare le file di tutti quelli che rimangono appesi alla 
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memoria, come scheletri nell’armadio. La storia racconta i momenti del giorno fatale, 
segnato in rosso sul calendario, rimarcato dal ben noto divieto “Non farlo cantare”. Si 
intuisce che si tratta di un gesto simbolico, definitivo, pericoloso e liberatorio ma pro-
prio per questo necessario, a qualsiasi prezzo. Il video nasce dalla collaborazione tra 
Gianfranco De Franco e Marco Lucci che si conoscono durante le fasi di allestimento 
dello spettacolo “Il bambino e la formica”. I due intuiscono da subito che si tratta di un 
incontro fruttuoso che offre un piano di sperimentazione in cui mescolare le due sensi-
bilità. Il videoclip diventa così una nuova occasione di lavoro per cui, sotto la guida di 
Daniele Suraci e con la preziosa partecipazione di Francesco Bolo Rossini, la musica e 
l’immaginario teatrale si fondono e danno luogo a una nuova storia.

Selezione finalisti 

LA MAGGIOR PARTE 
di Burattinificio Mangiafoco 
regia, voci e animazione Margherita Cennamo 
montaggio e video Giuliano Lugli 
scritto da Nader Ghazvinizadeh e Margherita Cennamo 
burattini Margherita Cennamo e Brina Babini 
sottotitoli in inglese a cura di Susanna Ghazvinizadeh

Una madre e un bambino fuggono dalla loro terra, un luogo dilaniato dalla violenza 
della guerra. La donna si reca da un trafficante di uomini e lo paga affinché porti il figlio 
dall’altra parte del mondo, quella di cui tutti parlano ma che nessuno ha mai visto. In 
questa storia la migrazione viene trattata come una dimensione astorica ed esistenziale, 
legata al caso. Tutti i ruoli sono intercambiabili: il migrante, lo scafista, il doganiere. 
Non è vero che gli uomini sono tutti uguali, ma è vero che a tutti il caso può riservare 
una parte differente nella propria storia. “Abbiamo nel sangue il dolore, ma non la mor-
te, abbiamo la fuga nel destino e ogni notte un destino si compie. Domani sarà la notte 
di mio figlio”. “La Maggior Parte” nasce come contributo alla manifestazione UN LI-
BRO PER AMAL, svoltasi il 16 settembre 2021 a Bologna (Italia) e parte del progetto 
THE WALK WITH AMAL, il più grande Festival itinerante mai realizzato in favore dei 
diritti dei bambini rifugiati.
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Selezione finalisti 

LA TENDA 
di Marta Ciceri e Alice Edelvais

Al crepuscolo una tenda itinerante giunge nello spazio dove bivaccherà per una notte 
soltanto. La tenda porta con sé storie ed esperienze passate che viaggiano con lei, for-
giando il suo interno, creando un ambiente unico, luogo dell’intimità, dalla protezione, 
della dimora. Allo stesso tempo, è solo una membrana sottile a dividerla dall’esterno: 
il luogo dell’ignoto e della scoperta. Durante il bivacco notturno, un momento di appa-
rente staticità, questi due mondi si incontrano e nasce un dialogo fatto di luci e ombre. 
Lo scambio intenso arriverà a modificare reciprocamente i due ambienti. Presto, però, 
arriva il momento della partenza per la tenda, ed è così che l’irrefrenabile viaggiatrice, 
trasformata dall’incontro, si prepara per un nuovo cammino lasciando la dimora tempo-
ranea arricchita a sua volta.







I RACCONTI
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Lorenza Cingoli 
Martina Forti PICCOLI DEI

Giganti, ninfe, mostri, animali magici… i primi passi delle divinità 
greche sono costellati di pericoli e avventure. Già, perché anche gli 
Immortali sono stati bambini, e perfino il grande e potente Zeus, re 
dell’Olimpo e padre di tutti gli Dei, non si è affacciato alla vita nel più 
semplice dei modi. 
L’assunto di questi deliziosi racconti è che le storie delle infanzie divine 
preludono alle imprese eroiche nelle quali le divinità saranno coinvolte 
da adulte. Piccole storie di formazione, che gettano le basi di quello 
che sarà il loro ruolo nel mondo e da cui originano le doti e le proprietà 
straordinarie che li contraddistingueranno.

Il programma Piccoli Dei si compone di sei racconti scritti da Martina 
Forti e Lorenza Cingoli, che prendono spunto dalle infanzie delle divi-
nità greche: 
ARTEMIDE (Diana) / FEBO (Apollo). I gemelli Sole e Luna. 
ATENA (Minerva). So tutto io.
EFESTO (Vulcano). Il bambino di fuoco.
ERMES (Mercurio). Il piccolo inventore.
PERSEFONE (Proserpina). La bambina sottosopra.
ZEUS (Giove). Il bambino nascosto.

Una narrazione inframmezzata da brevi momenti di drammatizzazione, 
nei quali due compagnie – Teatro degli Spiriti e Teatro Atlante –  danno 
vita a scene e dialoghi che rievocano la vita e le vicende dell’Olimpo in 
chiave ironica e leggera.
In coda ad ogni racconto, coinvolgeremo i bambini. Consegneremo loro 
una carta d’identità con le caratteristiche delle divinità protagoniste dei 
racconti e li inviteremo a cercare, all’interno del Museo Archeologico 
“Antonino Salinas”, immagini, sculture, bassorilievi, corrispondenti ai 
loro profili. 
A condurre questo gioco sarà Armando Traverso che, come un pifferaio 
magico, accompagnerà i bimbi all’interno delle sale espositive.
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LEA MARTINA FORTI GRAZZINI 

Vive e lavora a Roma. Laureata in Storia dell’Arte, da molti anni col-
labora con la Rai, sia in programmi radiofonici per Radio 3, sia per la 
televisione, dove è stata autrice e sceneggiatrice di programmi per ra-
gazzi come L’Albero Azzurro, Trebisonda, Melevisione, Bumbi, Diario 
di casa e Calzino. Per Disney Channel ha scritto, insieme a Lorenza 
Cingoli, il film Berni e il giovane faraone, storia fantasy ambientata nel 
Museo Egizio di Torino. Ha pubblicato più di venti guide turistiche per 
bambini, racconti, filastrocche e romanzi. 
È autrice di James e lo sguardo del gigante (Lapis), storia romanzata 
delle scoperte archeologiche di Giovanni Battista Belzoni, Le più belle 
storie dell’Iliade e Le più belle storie dell’Odissea (Gribaudo), scritti 
insieme a Lorenza Cingoli.
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LORENZA CINGOLI

Originaria di Ancona, vive a Milano. Laureata in Storia, è stata autrice 
di programmi tv come L’Albero Azzurro, La Melevisione e Calzino. Ha 
sceneggiato il film Berni e il giovane faraone, prodotto da Disney Italia. 
Scrive romanzi, racconti, libri-gioco e guide turistiche per bambini. 
Ha pubblicato diverse raccolte di leggende e storie tratte da opere clas-
siche, tra cui: Le più belle storie dell’Antica Roma, Le più belle storie 
dei vichinghi e dei miti nordici, Le più belle storie dell’Inferno di Dante 
e, con Martina Forti, Le più belle storie dell’Iliade e Le più belle storie 
dell’Odissea. 
È autrice del romanzo per ragazzi Il segreto di Lucina (Einaudi Ragazzi) 
e di Cleopatra e la voce della sfinge, L’isola che non c’era e James e lo 
sguardo del gigante, scritti insieme a Martina Forti e pubblicati da Lapis.
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I figli di Zeus erano bambini un po’ diversi dagli altri. Prima di tut-
to erano dotati di superpoteri – Ermes sapeva correre velocissimo, per 
esempio, oppure Atena leggeva nel futuro, Efesto comandava il fuoco 
e così via – e poi erano altissimi fin da piccoli, incredibilmente forti e 
parecchio litigiosi. Eh sì, sull’Olimpo le zuffe tra i cuccioli divini erano 
praticamente all’ordine del giorno. Soltanto Artemide e Apollo non liti-
gavano mai tra loro e, guarda caso, erano gemelli.
Non pensate a gemelli uguali come gocce d’acqua, però, perché i due 
piccoli in questione erano diversissimi. 
«Io amo la luce del giorno, la musica e l’arte!», dichiarava il piccolo 
Apollo, un bimbo biondo incredibilmente bello. Per renderlo felice, 
Zeus gli aveva affidato il carro che ogni giorno portava il sole.
«Preferisco correre libera sotto le stelle», replicava Artemide, con gli 
occhi che splendevano come gemme sul suo viso perfetto. A lei il padre 
aveva destinato il carro che ogni sera trasportava la luna.
Insomma, i gemelli divini erano diversi come il giorno e la notte, pro-
prio come il sole e la luna. Nonostante questo, si volevano bene ed 
erano legatissimi.
Del resto, quando erano ancora neonati, avevano trascorso lungo tem-
po insieme su un’isola deserta. Infatti, la loro madre, che si chiamava 
Latona, li aveva partoriti a Delo, un’isoletta sperduta nell’Egeo che gal-
leggiava sull’acqua come una barchetta tra le onde.
«Isoletta, ti prego, ho bisogno di fermarmi per avere i miei bambini», 
l’aveva implorata Latona. «Se mi accoglierai, diventerai famosa, per-
ché sarai la patria di Apollo e Artemide. Tutto il mondo ti conoscerà».
«E va bene, mi hai convinto, resta qui», aveva risposto l’isoletta.
E così i gemelli erano nati in mezzo al mare.  Lì, giocando con la sabbia 
e le conchiglie, facevano a gara a rincorrersi, come due normalissimi 
cuccioli umani. Però, come sappiamo, erano figli di Zeus e un giorno 
vennero presentati al loro potentissimo padre. 
Mentre il piccolo Apollo si trovò subito a suo agio tra i palazzi scintil-
lanti dell’Olimpo, Artemide si annoiava da matti.
«Papà, se mi vuoi vedere felice devi farmi un regalo», affermò un gior-
no Artemide, seduta sulle ginocchia del padre.

ARTEMIDE
(E APOLLO)
I gemelli 
Sole Luna
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«Dimmi, che cosa vuoi bambina mia?» Zeus adorava quella figlia dai 
capelli scuri come la notte e dal viso bianco come la luna, avrebbe fatto 
qualsiasi cosa pur di renderla contenta. «Vuoi un bel telaio per tessere 
stoffe eleganti?»
Artemide abbozzò una smorfia. «Bleah, odio lavorare al telaio…» 
«Desideri un palazzo tutto d’oro?»
«Ma papà! Non mi interessano i palazzi. Voglio vivere all’aria aperta!» 
«Non è che per caso vorresti un fidanzato? In fondo sei già una ragazzi-
na, e tanti dèi sono innamorati di te qui sull’Olimpo», le mormorò Zeus.
«Stai scherzando vero? Io non voglio legarmi a nessuno».
Zeus a quel punto sospirò, lisciandosi la lunga barba grigia. Cos’aveva 
in testa quella sua figlioletta?
«Se desideri che io sia felice, devi permettermi di vivere nella foresta. 
Voglio correre libera insieme alle mie amiche ninfe e andare a caccia. E 
voglio tantissimi cani».
«Cioè… praticamente intendi fare la vita da selvaggia?» Zeus stava per 
perdere la pazienza ma si sforzò di trattenersi. 
«Più o meno. Allora d’accordo, eh? Grazie papà», concluse Artemide 
schioccando un bel bacione sulla guancia del padre. «Ah no, aspetta, di-
menticavo, vorrei un arco costruito dai Ciclopi. Posso andare da loro?»
A quel punto, Zeus non disse più nulla, fece soltanto segno di “sì” 
con il capo. La piccola Artemide sembrava avere le idee così chiare 
sul suo futuro, che diventava davvero difficile opporsi, perfino per il 
signore dell’Olimpo.
I Ciclopi, i giganti con un occhio solo, vivevano sull’isola di Lipari e 
fabbricavano armi in enormi fucine scavate nelle viscere del vulcano. 
Quando uno di loro vide Artemide che stava ritta sulla bocca del cra-
tere, con aria spavalda e i pugni sui fianchi, fece roteare la sua unica 
pupilla e si avvicinò per guardarla meglio.
«E tu chi saresti? Una pulce?» 
«Senti bestione, io sono Artemide, figlia di Zeus e con me non si 
scherza. Fabbricami subito un arco dorato con delle frecce dalle punte 
d’argento, o ti trasformo in un sasso». 
La piccola dea non era neanche sicura di saperlo fare per davvero, le ve-



103

niva anche un po’ da ridere, ma sapeva senz’altro essere molto convin-
cente, perché da quel giorno portò sempre con sé l’arco e le frecce fab-
bricate dal Ciclope, e cominciò a vivere come aveva sempre desiderato.
Quando la falce bianca della luna rischiarava i sentieri, la si vedeva 
correre e danzare nei boschi, seguita dalle sue amiche ninfe e da un’in-
tera muta di cani da caccia che non la perdevano mai di vista. Bracchi, 
levrieri, segugi, le saltellavano sempre intorno, abbaiando e scodinzo-
lando felici.
Nelle notti calde d’estate, Artemide si sfilava la corta tunica bordata 
d’oro che le arrivava sopra le ginocchia, permettendole di correre e 
saltare, e si tuffava nelle acque scintillanti di un laghetto. 
Proprio in una di quelle sere, la vide Atteone, un principe, che rimase 
totalmente incantato dalla sua bellezza.
«Non ho mai visto una fanciulla tanto meravigliosa», rifletteva il 
giovane, nascosto in mezzo ai cespugli. In realtà era piuttosto goffo, 
tanto che finì per farsi sorprendere dalle ninfe.
«Mortale, devi andartene, non puoi stare qui, via, sciò!» Urlarono le 
amiche della dea. «Non sai quello che stai rischiando!»
Atteone avrebbe voluto allontanarsi, eppure Artemide emanava una luce 
color madreperla che lo incantava e lo rendeva incapace di muoversi.
«È proprio tanto tanto bella», continuava a mormorare, totalmente im-
bambolato, gli occhi sbarrati e la bocca spalancata.
Purtroppo, Artemide si accorse della sua presenza.
«Ah sì? Non vuoi levarti di mezzo? Allora, ci penso io», concluse la dea, che 
non aveva apprezzato il fatto di essere stata spiata mentre faceva il bagno.
Quindi prese un po’ d’acqua con le mani e la lanciò addosso al principe. 
Gli schizzi argentati colpirono il volto del ragazzo e subito accadde 
qualcosa di inaspettato. Sulla sua testa cominciarono a crescere ampie 
corna nodose, il suo corpo a poco a poco si curvò quasi fino a terra e si 
coprì di una folta peluria, mentre le mani e i piedi diventarono zoccoli. 
«Aiuto! Mi ha trasformato in un cervo!» 
Il ragazzo che aveva osato spiare la dea, fu costretto a fuggire nel folto del 
bosco, mentre i suoi stessi cani da caccia si lanciavano all’inseguimento. 
Povero Atteone! 
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Artemide era fatta così, non bisognava farla arrabbiare. A onor del vero, 
però, la dea delle selve e della caccia, alle volte sapeva essere anche 
dolce amorevole. Un giorno, nonostante fosse ancora una ragazzina, 
riuscì addirittura a salvare la vita a una neonata.
La piccola si chiamava Atalanta e i genitori l’avevano perduta in un bosco.
Tra le fronde si udiva uno strano verso. «Uéééé, uéééé»
«Avete sentito amiche?» Disse Artemide, mettendosi in ascolto. «Questa 
è la voce di un bambino, anzi, di una bambina!» 
La dea cominciò a correre con la sua andatura agile e sicura, scavalcò 
colline, boschi e dirupi, finché arrivò nel punto esatto in cui si trovava 
la piccola perduta. 
«Bisogna subito trovarle da mangiare, ma è così piccola… Ci vuole del 
latte». 
Artemide, che conosceva tutti gli animali della foresta e sapeva anche 
parlare con loro, mandò subito a chiamare un’orsa che aveva appena 
avuto i cuccioli. 
«Presto, prendi la bambina e portala con te nella tana. La crescerai 
come fosse tua figlia».
Così, la piccola Atalanta venne allevata nel folto del bosco, bevendo il 
latte nutriente di mamma orsa e divertendosi a ruzzolare nei prati con 
una banda di orsacchiotti. 
E Apollo? Che fine aveva fatto il gemello di Artemide? Continuava a 
vivere sull’Olimpo, suonava melodie meravigliose con la sua cetra e a 
volte interveniva sulla terra per aiutare i mortali. 
I due fratelli non abitavano più sulla stessa isola sperduta, ma si voleva-
no bene comunque e si salutavano tutte le mattine e tutte le sere. 
All’ora del tramonto, quando il disco del sole rosseggiava sull’oriz-
zonte, il dio Apollo, a bordo del suo carro infuocato, incontrava la sua 
amata sorella. 
«Buonanotte sorellina cara», sussurrava Apollo. 
«Ciao fratello adorato», diceva Artemide. 
E poi si rimetteva a correre a perdifiato, stendendo sul cielo un manto 
luccicante di stelle.
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La prima moglie di Zeus, il re degli dèi, si chiamava Metis ed era una dea 
davvero straordinaria. Prima di tutto era una titanessa, apparteneva a quel-
la dinastia di gigantesche creature che avevano governato i mari e la terra 
al tempo della notte dei tempi, in più era una campionessa di saggezza. 
Sapeva ogni cosa del mondo, tanto che in molti la ritenevano una maga. 
Zeus da un lato la amava, dall’altro la temeva e la guardava sempre 
con sospetto. 
«Non è che mia moglie vorrà diventare più importante di me? Non 
scherziamo!» E quando gli venivano questi pensieri neri, il suo trono di 
nuvole diventava grigio di pioggia. 
Tra l’altro, Metis era anche molto esperta in trasformazioni. Sapeva mu-
tarsi in qualsiasi animale dell’universo. Poteva volare via come un’a-
quila o nuotare tra le onde assumendo l’aspetto guizzante di un delfino. 
Nell’Olimpo giravano brutte voci su di lei. «Attento Zeus, Metis è trop-
po intelligente», si diceva. «Prima o poi partorirà dei figli geniali che 
prenderanno il potere e ti cacceranno via!»
E siccome il re degli dèi era un tipo sospettoso, dava sempre troppo ret-
ta alle chiacchiere. «Metis è un pericolo. E i suoi figli lo saranno anche 
di più», pensava. Intanto, passeggiava avanti e indietro tra le colonne 
del suo palazzo lucente, cercando una soluzione.
Un giorno ebbe un’idea. 
Avvicinò la moglie, che tra l’altro, nel frattempo aspettava un bambino 
e, tutto pieno di attenzioni, le chiese di mostrargli qualche bella trasfor-
mazione delle sue.
«So bene che sai diventare un gabbiano, una lince o una lepre, ma forse 
non sei capace di rimpicciolirti», la provocò Zeus.
«Ma certo che lo so fare! Rimpicciolirmi quanto?» Rispose Metis.
«Tanto tanto, ti vorrei vedere diventare piccola come… Una mosca per 
esempio».
La titanessa, purtroppo, aveva abboccato e si trasformò subito in un 
fastidioso insetto.
«Zzzz, zzzz, hai visto come sono brava, zzzz?» Ronzava, volando da-
vanti al naso del divino sposo.
Per farla breve, Zeus aprì la bocca e se la pappò in un boccone. L’insetto 

ATENA

So tutto io
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non aveva un gran sapore, ma almeno il re degli dei aveva ottenuto il 
suo scopo. Quindi sorseggiò una coppa di ambrosia e si addormentò 
russando sonoramente.
«Ron… fiuuu… Ron…fiuuu».
A un certo punto, Zeus si svegliò di soprassalto in preda a un terribile 
mai di testa. Qualcosa pulsava dall’interno, causandogli un dolore in-
sopportabile.
Subito chiamò Efesto, il fabbro degli dèi. 
«Presto, Efesto, prendi una scure e aprimi la testa. Non ne posso più!» 
«Ma come padre, una scure, sei proprio certo?» Esitava il dio del fuoco.
«Sbrigati e fai come ti dico! Te lo ordino!»
Non c’era molto da discutere, Efesto prese una scure dalla sua fucina e 
fece quello che gli aveva chiesto Zeus.
La cosa incredibile è che dalla testa del dio, spaccata in due come un 
melograno maturo (ma non preoccupatevi, si richiuse immediatamen-
te), saltò fuori una ragazzina altissima, perfettamente vestita e armata 
per la guerra, con tanto di corazza, elmo, scudo e lancia. Efesto rimase 
a bocca aperta per lo stupore, invece Zeus, aveva intuito la verità: quella 
fanciulla era figlia sua e di Metis. 
«Ciao papà! Sono Atena», sorrise la ragazza, guardando il padre con 
certi occhi azzurro chiaro che sembravano fatti d’argento vivo.
«Ciao… bambina», le rispose Zeus, tutto intenerito. «Come sei bella, 
alta e ben vestita…»
Eh sì, da quel momento Atena divenne la figliola prediletta del grande Zeus.
Intelligente, astuta, fortissima, sempre pronta a lanciarsi in battaglia a 
fianco di guerrieri ed eroi, Atena era proprio la figlia che il dio aveva 
sempre sognato. Bisogna dire che anche un altro figlio di Zeus, il dio 
Ares, era un abile guerriero. Ma mentre Ares si buttava nella mischia 
senza pensarci troppo ed era pronto a menar le mani, Atena era strategi-
ca, studiava tutte le sue mosse e non si faceva mai trovare impreparata. 
Quando sulla Terra infuriava la guerra, Atena scendeva dall’Olimpo e 
si affiancava ai valorosi guerrieri sul campo di battaglia. Dava consigli 
e indicazioni preziose.
«Via andiamo, evviva la guerra!» Urlava Ares mostrando i muscoli.



109

«Stai buono bestione! Se fai così ti farai sentire da tutti», lo redarguiva 
Atena, che nel frattempo aveva trovato il suo animale da compagnia, 
una splendida civetta.
«Uhuuu… Uhuuu», annuiva il rapace, appollaiato sulla spalla della 
sua protetta.
Tra l’altro, Atena possedeva uno scudo molto particolare, che metteva 
paura a tutti, perché intrappolata al suo interno c’era la testa di un mostro!
Le cose andarono più o meno così.
Il mostro in questione si chiamava Medusa e non aveva un bell’aspetto. 
Aveva le ali da pipistrello, le zanne di un cinghiale, il collo coperto da 
squame di drago, la lingua biforcuta e la chioma composta da orribili 
serpenti. La cosa peggiore, però, era lo sguardo, infatti era capace di 
impietrire chiunque con una semplice occhiata. 
Un giorno un giovane di nome Perseo, decise di andare nella caverna 
dove si annidava Medusa, per sconfiggerla.
«Calmo Perseo, calma, con Medusa non si scherza», lo ammonì Atena. 
«Per riuscire a batterla dovrai usare l’astuzia. E come sai, sono una vera 
esperta in materia». 
«Uhu… Uhuu», approvò la civetta, tutta orgogliosa della sua padrona.
Poi Atena regalò uno scudo lucente a Perseo e gli raccomandò di non 
fissare mai Medusa dritta negli occhi. 
«Guarda soltanto l’immagine riflessa nello scudo, altrimenti ti trasfor-
merà in una statua!»
Perseo, che era un giovane molto coraggioso, seguì il piano di Atena alla 
perfezione. Entrò nella grotta dove viveva il mostro, si avvicinò quatto 
quatto e, grazie allo stratagemma dello scudo lucente che fungeva da 
specchio, riuscì a tagliare la testa di Medusa, che poi regalò ad Atena. 
Da quel giorno, la testa di Medusa faceva bella mostra proprio al centro 
dello scudo della dea, spaventando i nemici in battaglia. 
Un dono un po’ macabro in effetti.
«Adesso il mio scudo è davvero bellissimo!» Esclamò Atena, tutta 
soddisfatta.
In realtà la giovane dea, non era soltanto un’accanita guerriera, ma era 
anche molto abile come tessitrice. Proprio così: sapeva tessere tele di 
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lana e lino finissimo e tutti ammiravano le sue stoffe. 
Purtroppo, una ragazza che si chiamava Aracne, osò sfidarla in una gara 
al telaio. Non l’avesse mai fatto…
«Sono bravissima a tessere qualsiasi tipo di tela, so creare tuniche dai 
colori sgargianti, e sono anche veloce a filare la lana, nessuno è abile 
quanto me», si vantava la giovane. 
«Ah sì, ne sei proprio sicura, mocciosetta? Stiamo a vedere», rispose 
Atena, squadrandola dall’alto in basso con i suoi occhi di ghiaccio. 
La civetta, che in quel momento stava sonnecchiando sulle spalle della 
dea, si risvegliò e arruffò le piume: «Uhu… Uhuuu». Che probabilmen-
te voleva dire: «Qui si mette male…»
Un, due, tre, via! La gara ebbe inizio. Mentre Atena tesseva uno splen-
dido arazzo di fili d’oro che rappresentava la gloria degli dèi, le figure 
tessute sulla tela di Aracne erano una presa in giro bella e buona delle 
divinità dell’Olimpo. 
A quel punto Atena non ci vide più dalla rabbia.
«Hai voluto insultarmi?!? Ti credi più brava di me? Da questo momento 
passerai tutta la tua vita a tessere una tela!» E, scagliando in aria il fuso 
e le matasse di filo, Atena trasformò la sua rivale… in un animaletto a 
otto zampe, piccolo, peloso e dall’aspetto orribile: un ragno! Povera 
Aracne, imprigionata per sempre in quel corpo raccapricciante!
È vero che aveva fatto di tutto per provocare Atena, però una cosa è cer-
ta: era sempre meglio non avere per nemica la figlia prediletta di Zeus. 
Nonostante il suo carattere complicato e la sua vena combattiva, la gio-
vane era soprattutto una ragazza saggia e forte ed era sempre pronta ad 
aiutare suo padre nei momenti di difficoltà.
Già, perché anche gli dèi ogni tanto avevano dei problemi. Per esempio, 
Zeus ebbe uno scontro tremendo con i Giganti che volevano prendere 
il potere al suo posto. 
Nel corso di una battaglia feroce, mentre i mastodontici nemici scaglia-
vano ovunque una pioggia di massi staccati direttamente dalle cime delle 
montagne e brandivano lance che in realtà erano tronchi di quercia, il gi-
gante Encelado cadde in mare, sollevando onde gigantesche e maremoti.
«Devo fare in modo che non gli venga più voglia di ritornare a galla», 



pensò Atena. Quindi sollevò con le sue stesse braccia l’intera Sicilia e 
la scaraventò sopra al gigante. 
«Tieni! Ben ti sta!»
A quanto pare, le eruzioni dell’Etna, in realtà non sono altro che il re-
spiro infuocato del gigante Encelado, che scoppia di rabbia ma non 
riesce a muoversi. Sbuffa, protesta, urla, ma la piccola, grande Atena 
l’ha imprigionato sottoterra. Per sempre.





113

La moglie di Zeus si chiamava Era. 
Elegante e maestosa, forse non era la più bella tra le dee – di lei si dice-
va sempre e solo che aveva braccia candide-, ma sicuramente era quel-
la con il carattere più imprevedibile: era vanitosa, superba, dispettosa, 
vendicativa e facile all’arrabbiatura.
Perfino suo marito temeva i suoi scatti d’ira, e lui non era mica uno qua-
lunque, ma il capo di tutti gli dèi, colui che sedeva sul grandioso trono 
dell’Olimpo, l’altissima montagna immersa tra le nuvole, e decideva 
del bello e del cattivo tempo. 
Nel vero senso della parola, dato che era il dio del tuono e dei fulmini.
Comunque, Era aspettava un figlio e passava le sue giornate pavoneg-
giandosi con tutte le altre divinità dell’Olimpo.
«Il mio bambino sarà bellissimo», diceva a chiunque incontrasse. «Avrà 
grandi occhi scuri e riccioli biondi come il sole del mattino. Sarà intel-
ligente, spiritoso e amabile».
E si fermava davanti a uno specchio con aria sognante, aggiustandosi 
l’acconciatura e controllando che il colore del suo incarnato fosse sem-
pre di un bel rosa pallido. 
Purtroppo, però, le cose non andarono come Era si era aspettata. 
Quando finalmente Efesto nacque -quello era il nome che avevano scel-
to per lui-, prima ancora che sua madre lo potesse vedere, la zia Estia, 
sorella di papà Zeus e dea del focolare, lo portò via per lavarlo. 
Il bambino iniziò a piangere. 
«Uuuuuééé… Uuuuuééé…» Gridava con i suoi piccoli polmoni. Ma 
era un pianto strano, sgraziato, da tapparsi le orecchie.
«Che cos’è questo strazio?» Si chiedevano tutti. «Fatelo smettere o di-
venteremo matti!»
Quando poi il neonato venne deposto sul letto accanto alla madre, Era 
spostò trepidante le bende che gli coprivano il capo e… lanciò un grido. 
«Ahhhhhhh!»
Il suo urlo risuonò per tutta la Grecia. 
«Chi è questo mostro? Non può essere il mio bambino! È impossibile!» 
Strepitava, fuori di sé.
Zeus si chinò sul fagotto, ancora tra le braccia della moglie. 

EFESTO

Brutto e geniale 
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«Cara, è proprio il piccolo Efesto… Certo, è un po’ bruttino, ma è pur 
sempre figlio nostro».
«Bruttino?!» Gridò Era. «Bruttino?! È pieno di peli, rachitico, tutto ros-
so e stortignaccolo!»
«Ha gli occhi neri come volevi tu…», provò a convincerla il marito.
«Portatelo via, non lo voglio vedere!”, ordinò la dea, girandosi 
dall’altra parte.
Anzi, per essere sicura di non doverselo più trovare davanti, Era prese 
il neonato per un piede, e tenendolo scostato dal suo corpo come se 
stesse trasportando uno scarafaggio, si affacciò alla finestra e lo buttò 
giù dall’Olimpo.
«Uuuuuhhh, volo! Che divertente!», pensò il minuscolo Efesto, mentre 
precipitava giù dalla montagna.
Il piccolo dio cadde per un giorno intero, tanto era alto l’Olimpo, rim-
balzando sulle pareti rocciose come una pallina, fino a quando non finì 
su uno scoglio, davanti all’isola di Lemno.
«Ahia, che botta!» Considerò, quando alla fine piombò a terra. E sicco-
me si era fatto parecchio male a un piede ed era pieno di lividi per tutti 
i colpi ricevuti, si mise a gridare come un disperato. 
«Uuuuuuééé… Uuuuuuééé…» Urlava con il suo stranissimo pianto che 
perforava le orecchie.
Nel mare di Lemno vivevano delle bellissime ninfe acquatiche: le Nereidi. 
Erano giovani e aggraziate, vestite d’argento, i lunghi capelli che flut-
tuavano nell’acqua. Giocavano con i pesci, le stelle marine, i polpi e le 
meduse, nuotavano tra i coralli e gli anemoni di mare. 
Ma potevano vivere tranquillamente anche sulla terra, dove abitavano 
grotte nascoste dietro alle cascate o nelle vicinanze dei torrenti. 
La più bella e famosa di tutte si chiamava Teti, e mentre il povero Efesto 
piangeva a squarciagola, stava proprio nuotando insieme alla sua amica 
Eurinome, davanti alla spiaggia di Lemno.
«Senti anche tu questo strano lamento?» Chiese Teti all’altra ninfa, spo-
stando dalle orecchie la lunga chioma e fermandosi ad ascoltare. «Sem-
bra il pianto di un bambino».
«Uuuuuuééé… Uuuuuuééé…» Urlava Efesto, inconsolabile.
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«È vero», rispose Eurinome. «È un suono un po’ sgradevole, ma pare 
proprio il pianto di un neonato…»
Le due ninfe risalirono in superficie e trovarono subito il bambino inca-
strato tra gli scogli, ancora più rosso e brutto, per il gran piangere.
«Oh, povero piccolo!» Esclamò Teti, prendendolo in braccio. «Sei stato 
abbandonato, perché non sei una bellezza? Che cattiveria! Non preoc-
cuparti, ti alleverò come se fossi figlio mio, e curerò anche quel piedino 
tutto storto. Chissà quanto ti fa male!»
Le cose andarono a quel modo. Efesto crebbe tra le Nereidi, nascosto 
in una grotta che avevano allestito per lui, senza più rivedere suo padre 
o sua madre.
Fu amato e coccolato, ma a dir la verità non diventò mai bello, rimase 
sempre un po’ tracagnotto, con le braccia muscolose e le gambette esili. 
Inoltre, camminava zoppicando, perché il piede che si era rotto quando 
era precipitato giù dall’Olimpo, non tornò mai del tutto a posto.
Però era un bambino sereno e vivace, con una grande immaginazione e 
la capacità di creare magnifici oggetti da qualsiasi materiale.
«Che bel pezzo di legno!» Si rallegrava, quando trovava un ramo. «Che 
cosa potrei farne?»
E mentre gli altri bambini si accontentavano di un bastone bitorzo-
luto, Efesto, in men che non si dica, aveva realizzato una splendida 
spada, tutta decorata con disegni ad intarsio. 
Il giovane dio era abilissimo soprattutto con i metalli, si era creato una 
piccola officina dentro una grotta e -“Bam bam bam!-”, passava tutta 
la giornata a battere sull’incudine con il martello, mentre le povere 
Nereide si tappavano le orecchie per il gran chiasso.
Nonostante fosse ancora un bambino, Efesto aveva una enorme for-
za e resisteva senza problemi di fronte al calore fortissimo emanato 
dal fuoco nel quale fondeva ferro, bronzo, rame, ogni sorta di me-
tallo, creando i suoi oggetti stupefacenti, spesso dotati di complessi 
meccanismi.
“Bam bam bam!” Ecco un arco con le frecce, uno scudo e un elmo, 
degni di un vero guerriero.
«Li regalerò ai miei fratelli sull’Olimpo» Si disse Efesto sbirciando 
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verso l’alto, nel tentativo di intravedere la cima dell’Olimpo. «Se mai 
ne incontrerò uno…»
“Bam bam bam!” Ecco pronto un tavolino meccanico che si spostava 
da solo muovendosi su rotelle.
«Incredibile!» Esclamò Teti, quando al risveglio si vide arrivare incon-
tro il tavolino, perfettamente imbandito per la colazione.
“Bam bam bam!” Ecco dei piccoli aiutanti tutti d’oro, due automi che 
seguivano Efesto ovunque andasse.
«Sia-mo al tu-o ser-vi-zio!» Scandivano con le loro voci metalliche, inchi-
nandosi al passaggio del piccolo dio zoppicante che li aveva creati.
Con la stessa facilità, Efesto lavorava oro e argento e pietre preziose, crean-
do orecchini, braccialetti, diademi, per le Nereidi che lo avevano allevato.
Un giorno, Teti venne invitata a un banchetto sull’Olimpo e indossò 
una collana d’argento e conchiglie, sulle quali erano incisi disegni di 
creature marine.
«Che collana stupenda!» Osservò Era, un po’ invidiosa. «Chi l’ha crea-
ta? Ne voglio una anche io!»
«Anche io! E io pure!» Urlarono le altre dee presenti al banchetto.
«È opera di Efesto», rispose Teti, guardando Era con fare severo. «Il figlio 
che tu hai buttato giù dall’Olimpo. Ha le mani d’oro, è un vero genio». 
«Oh, ma se crea gioielli così belli, adesso lo rivoglio sull’Olimpo!» Di-
chiarò la dea tranquilla, come se non avesse fatto niente di male. «Vero, 
che vorremmo che tornasse a casa?» E si mise a dare gomitate a suo 
marito Zeus, che sedeva sul trono, sovrappensiero. 
«Veeero che il suo posto è con i legittimi genitori sull’Olimpo?» Insi-
stette Era.
«Certo che rivorremmo Efesto qui con noi» Rispose Zeus. Ed era dav-
vero sincero, si era disperato per giorni quando il neonato era sparito 
tra le nuvole.
Efesto, però, prima di tornare sull’Olimpo, volle fare uno scherzetto 
alla madre che lo aveva tanto maltrattato. 
Fabbricò un prezioso trono tutto d’oro, e lo mandò in dono ad Era. 
«Che splendore!» Mormorò la dea quando lo vide, con la bocca spalan-
cata per la meraviglia. «Non poteva che essere opera di mio figlio…»



117

Ma non appena si sedette sul trono, scattò un meccanismo nei braccioli 
che le bloccò le braccia, impedendole di muoversi. 
«Aiuto, liberatemi!» Gridò, arrabbiatissima. «Qualcuno mi aiuti, sono 
imprigionata!»
Nessuno, però, riuscì a spezzare l’incantesimo. 
Non solo! Il trono iniziò ad alzarsi in volo e si mise a fluttuare nell’aria, 
compiendo sobbalzi e giravolte, per poi rovesciarsi sottosopra.
«Che succede, maledetto trono, lasciami subito andare!», continuava ad 
urlare Era, a testa in giù, sempre più furibonda. Lei che ci teneva tanto 
a essere perfetta, aveva i capelli come gli aculei di un istrice e il viso 
arrossato per la rabbia. 
Solo quando Efesto decise di aver punito sua madre a sufficienza, salì 
sull’Olimpo e la liberò. 
Fu così che quel bambino brutto e zoppo conobbe finalmente i suoi 
fratelli e le sue sorelle e divenne il fabbro degli dèi, l’artigiano più ap-
prezzato di tutto il regno. 
La piccola officina nella grotta delle Nereidi, ormai non gli bastava più, 
doveva cercarsi un posto più spazioso. 
Girò in lungo e in largo e finalmente trovò un’alta montagna al cui in-
terno ribolliva il fuoco, il suo nome era “Etna”. 
Efesto la trovò perfetta e vi si stabilì con i suoi nuovi aiutanti, dei gigan-
ti con un solo occhio in mezzo alla fronte: i Ciclopi.
«Mi piacciono», pensò, tutto contento. «Sono addirittura più brutti di me».
Aveva appena compiuto nove anni.
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Non c’era, sull’Olimpo, divinità più simpatica, impertinente, furba e im-
brogliona, del piccolo Ermes. E anche un po’ ladruncola, ad essere onesti.
Ma andiamo per ordine.
Zeus, il re dell’Olimpo, signore dei tuoni e dei fulmini, nonostante fosse il 
marito di Era, ogni tanto prendeva una grande sbandata per qualche donna 
o ninfa o per un’altra dea… All’amore non sapeva proprio resistere!
Per questo motivo era padre di molti figli che avevano madri diverse.
Un giorno, Zeus si innamorò di una ninfa di nome Maia, una delle sette 
Pleiadi, figlie del gigantesco titano Atlante, famoso perché gli toccava 
reggere sulle spalle il mondo intero.
Quando Maia scoprì di attendere un bambino dal capo degli dèi, si ri-
fugiò in una grotta tra le montagne, e fece intrecciare dalle sue ancelle 
una culla di frasche per il futuro dio.
«Qui starai bene, piccolo Ermes, e crescerai sano e forte, fino a quando 
sarai pronto ad esplorare il mondo», sussurrò con aria sognante, acca-
rezzandosi il ventre arrotondato. 
Certo non poteva immaginare come sarebbe stato prodigioso il neonato 
che avrebbe dato alla luce di lì a poco…
Ed ecco che all’arrivo dell’alba violetta, la ninfa partorì un pupo bello 
e roseo, con due fossette sulle guance paffute, la testolina coperta da 
riccioli biondi e gli occhi azzurri come il mare della Grecia. 
«Come sei carino e dolce, un vero tesoro…» Si rallegrò, osservando 
intenerita il suo bellissimo bambino.
Ma nel primo pomeriggio, quando Maia si mise a riposare, il neonato 
spalancò gli occhi, si affacciò dal suo giaciglio, si guardò intorno e ini-
ziò a sgambettare così tanto, che riuscì a scendere dalla culla, e quatto 
quatto uscì dalla grotta, con ancora il pannolino addosso.
«Che cosa ci sarà qua fuori?» Si domandò, tutto contento. «Non vedo 
l’ora di farmi una bella passeggiata!»
Incredibile ma vero, Ermes era nato da poche ore e sapeva già parlare!
Aveva fatto solo qualche passo, quando trovò per terra una cosa che non 
aveva mai visto. Niente di più facile, dato che era praticamente appena nato. 
Si trattava del guscio di una tartaruga. 
«Interessante…» Disse, rigirandosi tra le manine quello strano oggetto. 

ERMES

Il piccolo inventore
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«Non so che cos’è, ma so che cosa diventerà!» 
Gli era venuta una magnifica idea.
Aguzzò la vista come se fosse alla ricerca di qualcosa, e presto indivi-
duò delle canne. 
«Esattamente, quello che stavo cercando!» Esclamò soddisfatto, facen-
do dei buchi sul dorso del guscio e infilandocele dentro. 
Infine, prese dei cordoncini che trovò nella caverna e li tese attraverso 
il guscio. 
Aveva inventato la lira, il primo strumento musicale. E di conseguenza 
aveva inventato anche la musica.
Con le tenere dita pizzicò le corde, iniziò a suonare una bella melodia, 
e si mise a cantare una canzone. 
«La la lalàààà!» Gorgheggiò con la sua esile vocina. «Chi l’avrebbe mai 
detto, non solo so già parlare, ma so anche cantare!» 
Poi, tutto allegro, così come era sceso, risalì dentro la culla e si 
mise a dormire.
Il giorno dopo Ermes era pronto per una nuova esplorazione e per 
un’impresa ancora più grandiosa.
Senza farsene accorgere, aveva ascoltato sua madre che parlava con le 
ancelle di alcune vacche sacre ad Apollo, un altro figlio di Zeus, e quin-
di un suo fratello maggiore.
Aspettò il tramonto e, quando fu sicuro che Maia si fosse addormentata, 
si calò di nuovo dalla culla e uscì fuori dalla grotta sulle sue gambette 
grassottelle.  
Ben presto individuò un pastore che pascolava dei grandi animali dal 
manto bianco e dalle grandi corna arcuate come una falce di luna.
«Uhm», pensò. «Devono essere le vacche sacre a mio fratello. Non ho 
idea di cosa sia una vacca, sono nato solo ieri, ma queste hanno tutta 
l’aria di esserlo».
Quindi si mise a suonare una ninna nanna con la sua nuova lira e fece 
addormentare il pastore. Poi attorcigliò tutto intorno ai piedini dei rami 
frondosi, dando loro la forma di una enorme calzatura.
«Se qualcuno vedrà delle impronte, penserà che sia stato un gigante a rubare 
le vacche, nessuno capirà che sono stato io, un bambino di soli due giorni!»
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Facendole camminare all’indietro, portò le vacche in un luogo sicuro, e 
siccome tutta quella operazione gli aveva fatto venire fame, ne ammaz-
zò due, accese un fuoco, e si cucinò delle bistecche.
Ermes era nato solo da 48 ore e sapeva parlare, cantare, aveva inventato 
la musica e aveva capito che il cibo, una volta cotto, diventava molto 
più gustoso. Fino a quel momento, infatti, a nessuno era mai venuto in 
mente di farlo e lo avevano sempre mangiato crudo. 
«Mi sa che sono proprio furbo», sorrise felice il neonato, con la panciot-
ta piena. «Se solo sapessi che cosa vuole dire questa parola…»
Dopo aver lasciato le vacche nascoste in un bosco, al sicuro dietro uno 
steccato -aveva inventato anche quello - se ne tornò alla grotta e si infilò 
nuovamente nella sua culla, con aria del tutto innocente.
Apollo, intanto, aveva scoperto che alcune delle sue preziose vacche 
mancavano all’appello. Guardò ovunque senza trovarle, poi, tutto ar-
rabbiato, andò a interrogare il pastore.
«Non ricordo niente», balbettò il pover’uomo, intimidito. «Ho sentito 
un suono strano, meraviglioso, mai ascoltato prima, e mi sono addor-
mentato. E quando mi sono svegliato, le vacche erano sparite».
Apollo non riusciva a capire che cosa fosse successo, ma non si sco-
raggiò. Scrutò il terreno e vide le impronte degli zoccoli degli animali, 
oltre a un paio di orme gigantesche, come quelle di un mostro. 
La cosa davvero strana, era che le impronte andavano verso il luogo 
dove generalmente teneva le sue vacche, non verso l’esterno… 
Oh, Ermes era stato proprio abile a far camminare le bestie al contrario!
Furioso, Apollo si recò da Zeus.
«Padre, qualcuno ha rubato le mie vacche sacre, ma non riesco a capire né 
chi sia stato, né dove le abbia nascoste! Mi fa una rabbia, ma una rabbia…» 
«Non so niente dei tuoi animali, ma ho un sospetto…», Rispose Zeus 
accarezzandosi il mento coperto da una folta barba grigia. «Ho avuto 
da poco un nuovo bambino, si chiama Ermes. Non ne sono sicuro, ma 
potrebbe entrarci qualcosa. Aveva un’aria piuttosto furbetta. Vieni, an-
diamo a trovarlo».
Padre e figlio volarono immediatamente alla grotta di Maia.
La ninfa li accolse con un sorriso e, fiera come tutte le giovani mam-
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me, mostrò loro il piccolo, che ciucciava beatamente nella sua culla.
«Mmmm… Mmmm… Mmmm…»
«Ermes, hai rubato tu le mie vacche?» Chiese Apollo, tirando fuori il 
neonato dal suo lettino e sollevandolo davanti a sé.
Maia scoppiò a ridere. «Ma che cosa dici, magnifico Apollo, non vedi 
che è solo un neonato, non sa nemmeno parlare, figuriamoci camminare 
per andare a rubare delle vacche!»
«Ga… Da… Gu… Pa… Prrrr!» Ermes balbettò delle sillabe, come se 
davvero non sapesse parlare, poi fece una grossa pernacchia in faccia 
a suo fratello, che si affrettò a passare il piccolo a Zeus, e si asciugò il 
viso tutto sputacchiato di pappa.
«Daaaa! Gaaaa!» Gridò felice il neonato, quando si trovò tra le braccia 
di suo padre.
Ma Zeus non si fece ingannare, non per niente era il sovrano di tutti gli dèi.
«Smettila di fingere, Ermes, ho capito benissimo che già parli e cammi-
ni, dove hai nascosto le vacche di Apollo?»
«Uffa! Perché non mi credete?» Brontolò il bambino. «Sono appena 
nato, come posso aver rubato le vacche di mio fratello? Non so nemme-
no che cosa siano!»
«Fingevi anche di non saper parlare, piccolo imbroglione, dimmi subito 
dove hai nascosto i miei animali sacri!» Lo sgridò Apollo.
Sentendosi perduto, Ermes volse lo sguardo intorno a sé. Sua madre lo 
osservava con occhi severi, suo padre pure, anche se in realtà stava sghi-
gnazzando sotto i baffi, quel piccolo monello gli piaceva proprio tanto. 
Non parliamo di Apollo, che era il più arrabbiato di tutti!
Con un sospiro, Ermes scese ancora una volta dalla culla e condusse la 
sua famiglia nel bosco dove aveva nascosto le vacche.
«Eccole qui, riprenditele pure…» Borbottò, corrucciato.
“Ne mancano due!» Gridò Apollo, contando i suoi animali. «Erano 50 
e ora sono solo 48! Dove sono finite le altre?»
«Ecco… Avevo fame, le ho mangiate… Sono piccolo e devo crescere!» 
Si difese il giovane ladruncolo, mettendo il broncio.
Di fronte a tanta sfacciataggine, né Maia, né Zeus e nemmeno Apollo 
riuscirono a rimanere seri e scoppiarono a ridere.
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«Quello che non ho ancora capito, è come hai fatto ad addormentare il 
pastore», domandò suo fratello tra le risate.
«Oh beh, è stato facilissimo, ho usato la lira…»
Ermes iniziò a suonare lo strumento che aveva inventato, mentre gli 
altri lo ascoltavano incantati, la bocca aperta per lo stupore. 
«Non ho mai sentito niente di più bello…» Mormorò Apollo, rapito 
dalla musica. «Facciamo un patto: ti lascerò mie vacche, se in cambio 
mi regalerai la tua lira». 
Da quel giorno Apollo divenne il dio della musica, Ermes e Maia si sta-
bilirono sull’Olimpo e, poiché aveva capito che quel suo nuovo bambino 
non sarebbe mai riuscito a stare fermo nello stesso posto, Zeus gli regalò 
dei sandali alati per volare dove voleva, e lo nominò messaggero degli dèi. 
E infatti, Ermes, fermo non rimase mai.
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Persefone era una bambina che viveva in Sicilia, vicino al vulcano Etna 
e aveva una mamma molto speciale. 
Eh sì, sua mamma era una Dea - non capita tutti i giorni di avere una di-
vinità per genitore - che si chiamava Demetra e sapeva compiere magie 
davvero straordinarie. 
Demetra, infatti, era la dea dei raccolti, grazie a lei i campi si riempiva-
no di grano maturo e nei prati sbocciavano fiori di tutti i colori.
Alta, maestosa, con i capelli d’oro che fluttuavano al vento, Demetra 
era piena di energia. 
«Voglio far sbocciare papaveri, viole e margherite!», cantilenava, e sot-
to i suoi piedi spuntavano quei fiori, mentre sugli alberi comparivano 
frutti dolci e succosi.
Un passo e… Poff! Il frutteto si riempiva di pesche e albicocche. 
Un altro passo e…poff! Ecco un cespuglio di fragole. 
Pof pof pof pof! Mele, ciliegie, mandorle e susine. 
Demetra aveva sempre un gran da fare e non si stancava mai di far ma-
turare fiori e frutti. 
Sua figlia Persefone, era diversa dalla mamma, era una ragazzina ti-
mida, dagli occhi profondi e scuri, sempre presa dai suoi pensieri e 
dalle sue fantasie. 
A volte si fermava in riva a un laghetto, con i piedi immersi nell’acqua 
e cantava, intrecciando ghirlande di foglie e fiori. 
Era una sognatrice, ma non le mancava proprio nulla.
«Sono davvero fortunata, ho una mamma affettuosa e potente, festeg-
giata dagli esseri umani di tutta la Terra», si ripeteva contenta. «E poi 
ho il mio gruppo di compagne, sempre pronte a giocare con me. E ci 
sono tutti i miei amici animali!» Bestiole di ogni tipo e razza amavano 
trascorrere le ore con quella bambina così allegra e gentile. Nei boschi, 
le allodole si mettevano a cinguettare per lei, le rane gracidavano negli sta-
gni e gli scoiattoli facevano “squitt squitt”, saltellando da un ramo all’altro.
Che bella vita!
Persefone non poteva proprio immaginare quel che le sarebbe accaduto 
in futuro. E soprattutto non aveva la minima idea di cosa succedesse 
sotto i suoi piedi, nelle profondità della terra.

PERSEFONE

La bambina 
sottosopra 
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Già perché il “sottoterra” era il regno di un giovane dio chiamato Ade, 
che era uno dei fratelli di Zeus e che a suo tempo, era diventato re del 
Regno dei Morti.
Tanto per ricordarlo: Zeus aveva due fratelli che lo avevano aiutato a 
sconfiggere i malvagi e giganteschi Titani. Dopo la guerra contro i Tita-
ni, Zeus era diventato Re dell’Olimpo. Invece a suo fratello Poseidone 
era toccato il regno del mare. Niente male, non credete? 
Ora Poseidone viveva negli abissi, in una meravigliosa reggia di ma-
dreperla, indossava una corona di conchiglie e cavalcava una carrozza 
trainata da cavallucci marini. 
Invece a Ade, che era il minore dei tre, era toccato il Regno dell’Oltretomba.
«E vabbè, è sempre meglio di niente», aveva constatato il ragazzo quan-
do era sceso nel suo regno. 
Il fatto è che i suoi sudditi erano ombre e fantasmi. Parlavano poco ed erano 
sempre tutti tristi. Alla fine, Ade era diventato magro e smunto come loro e 
si annoiava da matti perché non poteva mai chiacchierare con nessuno.
Un giorno era sbottato: «Questo posto è un mortorio! Devo fare qualco-
sa, altrimenti diventerò un fantasma anch’io».
Il suo fedele cane, che si chiamava Cerbero ed era dotato di ben tre 
teste, aveva cominciato ad abbaiare. 
«Bau bau! E vai, dai si esce! Andiamo a fare una corsetta!» Diceva la 
prima testa, quella che era sempre contenta.
«Che ti credi? Appena gli Umani ci vedranno di prenderanno un colpo. 
Vi siete dimenticate di essere dei mostri?» Bofonchiò la seconda testa, 
la più pessimista.
«Tanto meglio se si prendono un colpo. Vorrà dire che avremo delle 
nuove anime da fare entrare nell’Oltretomba!» Ridacchiò la terza, sghi-
gnazzando con i dentacci affilati.
«Cerbero, a cuccia!” Gli ordinò Ade. «In superficie ci vado da solo, tu 
resti qui a far la guardia, chiaro?»
«Caiiiii, va bene, caiii!»
Cerbero si era allontanato con la coda tra le zampe.
Quel giorno, sulla terra soffiava un bel venticello leggero. 
Persefone stava ridendo con le sue amiche su un prato, quando…
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Sbadabum, bum bum! La terra cominciò a tremare. Il cielo si riempì di 
nuvole scure e all’orizzonte si alzò un turbine di polvere nera.
«Aiuto! Che paura!»
Le ragazze fuggirono via terrorizzate, tutte tranne Persefone, che rima-
se immobile con gli occhi sgranati.
Dal polverone uscì un cocchio tutto nero, guidato da un tipo dalla pelle 
verdognola e dall’aria non proprio in salute.
«Buongiorno, mi chiamo Ade», le disse, educatamente.
«Benvenuto, io sono Persefone», rispose la ragazzina.
Non ci crederete, ma il dio dell’Oltretomba era un giovane abbastanza 
simpatico e si mise a parlare amabilmente con la figlia di Demetra. 
«Che bel posticino quassù, pieno di luce e di colore, ma alla lunga ti 
verrà a noia».
«Veramente ci sto benissimo…», commentò Persefone. Tuttavia, vole-
va saperne di più di quello strano ragazzo che sembrava spuntato dalle 
viscere della terra. 
Assomigliava a una prugna secca, è vero, ma aveva uno sguardo color 
ghiaccio piuttosto magnetico.
La ragazzina stava ancora riflettendo su quel bizzarro incontro, quando 
Ade la fece salire a forza sul cocchio e spronò i cavalli color della notte.
«Ho trovato la mia amica ideale, forza! Torniamo nell’Oltretomba!»
«Cosa, come? Aspetta, non voglio venire con te!» Protestava Persefone.
Ma non c’era nulla da fare. Ade ormai aveva deciso: avrebbe portato 
Persefone con sé, e l’avrebbe fatta vivere per sempre al suo fianco nel 
regno dei morti. 
Poco dopo, la ragazzina si trovò nelle viscere della terra. 
«Non vedo più il cielo», si lamentò. «Qui sotto ci sono solo radici con-
torte, e acque fangose al posto del mio limpido fiume!»
Invece degli alberi, dei fiori e dei frutti, dalle rocce spuntavano fuochi 
azzurrini che mettevano l’angoscia e, quel che peggio, ovunque si aggi-
ravano migliaia di fantasmi.
Ade allungò un calice a Persefone. «Gradisci una spremuta di pol-
vere di mummia?» 
«Bleah! Orrore!» Protestò la ragazza.
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«Per caso ti andrebbe un pasticcino di ossa di scheletro?»
«Noooo, aiuto!»
Persefone scoppiò a piangere, singhiozzava così tanto che persino le tre 
teste di Cerbero si cacciarono sotto la polvere per non sentire.
Nel frattempo, in superficie, Demetra non trovava più sua figlia.
Cercò nel bosco, vicino al laghetto, nelle campagne, e in tutti i villaggi: 
niente da fare, sembrava svanita nel nulla.  
«Persefone, Persefone, dove sei?», gridava disperata.
Intanto l’estate era alle porte, ma la dea era così preoccupata che si era 
dimenticata di far germogliare il grano e di far maturare i frutti. 
La terra era arida e i contadini cominciarono a disperarsi: se Demetra 
continuava a girare il mondo in cerca di sua figlia, invece di fare il suo 
lavoro, l’intera umanità sarebbe morta di fame.
Cerca che ti cerca, alla fine Demetra decise di salire sul Monte Olimpo 
per parlare con Zeus.
Il re degli dèi riposava, adagiato sul suo trono di nuvole, come sempre.
«Tu lo sai dov’è Persefone, sai sempre tutto. Dimmelo!» Lo aggredì 
Demetra, i riccioli d’oro che saettavano da tutte le parti come raggi 
infuocati.
«Calma calma, è vero, lo so», confessò Zeus, guardandosi le unghie, in-
differente. «Mio fratello Ade si sentiva solo, sai com’è, nell’Oltretomba 
il tempo non passa mai, aveva bisogno di un’amica che gli tenesse com-
pagnia, per fare due chiacchiere».
«Cosa?! Mia figlia si trova in quel posto terrificante?» Sbottò Demetra.
«Adesso non esageriamo, è pur sempre un regno. E quando crescerà, 
tua figlia diventerà regina».
«Regina un corno! Devi farla uscire subito di lì. Altrimenti…»
«Altrimenti?» Si incuriosì il re degli dei.
«Non farò germogliare più un solo seme in tutta la terra. Gli Uomini 
non avranno più da mangiare, moriranno tutti e non ci sarà più nessuno 
a credere in te».
«Capisco. Questo potrebbe essere un problema», considerò Zeus, un 
po’ allarmato. 
«E va bene, sta a sentire Demetra, facciamo così, ti propongo un patto: 
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per una parte dell’anno tua figlia uscirà in superficie e potrà stare con te, 
ma dopo sei mesi tu la lascerai tornare da Ade, nell’Oltretomba».
Demetra ci pensò un momento. L’offerta di Zeus era interessante.
«Ci sto».
Così scese sottoterra per riferire quanto aveva deciso il re degli dèi.
Appena Persefone vide la sua mamma, smise di piangere e corse ad 
abbracciarla.
«Mamma, mamma, finalmente!»
«Per tutti gli spiriti dannati, tu sei Demetra!» Esclamò Ade. 
Intanto le teste di Cerbero abbaiavano tutte contente: bau bau bau!
E così Demetra raccontò il piano di Zeus. «Se vuoi che mia figlia smetta 
di piangere devi lasciarla venire con me almeno per sei mesi all’anno».
«In effetti è un po’ una lagna, a furia di lacrimare ha riempito un fiume 
intero e per di più non parla. Io invece speravo che mi tenesse compa-
gnia», sospirò Ade.
«D’accordo, portala con te, ma devi promettermi di riaccompagnarla 
quaggiù».
E così, dopo aver dato una grattatina sulla testa a ognuna delle tre teste 
di Cerbero che sbavavano dalla felicità, Persefone risalì in superficie 
insieme a Demetra.
Da quel giorno, mamma e figlia trascorrono insieme sei mesi all’anno. 
Ogni primavera i campi tornano a germogliare e i rami a fiorire. 
Gli alberi donano i frutti d’estate e gli Umani raccolgono il grano maturo. 
Quando arriva l’autunno e le foglie si tingono di giallo e rosso infuo-
cato, allora Persefone torna nel sottosuolo, dove coccola tuberi e radici 
per tutto l’inverno, in attesa della bella stagione. 
Gioca con Cerbero, chiacchiera con Ade e non piange più.
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Raccontano i miti, che ci fu un tempo lontanissimo, in cui gli uomini 
non conoscevano ancora niente. 
Non usavano il fuoco, non sapevano come coltivare i campi, non ave-
vano scoperto i metalli, vivevano selvaggi ed ignari.
Era il tempo degli dèi, un’epoca di magia e di mistero, di mostri e di 
esseri potenti e giganteschi. 
Il signore dell’Universo era Urano, la signora della Terra, era Gaia. 
Da loro nacquero sei Titani, più alti del più alto dei giganti, e sei Tita-
nesse, anch’esse maestose ed enormi, come la più inaccessibile delle 
montagne.
Un oracolo aveva predetto a Urano che uno dei suoi figli gli avrebbe 
tolto il trono, così, non appena nascevano, il re dell’Universo li spediva 
nelle viscere della terra, in fondo in fondo, nel Tartaro, impedendo loro 
di uscire.
Mamma Gaia non era per niente contenta, si sarebbe voluta godere i 
suoi ragazzoni, e pensava e ripensava a come fare.
«Vi faccio una proposta», disse un giorno. «Se avrete il coraggio di af-
frontare vostro padre e cacciarlo dal trono, vi aiuterò a uscire dal Tartaro».
«Io ho una fifa blu…» Disse uno dei Titani.
«Papà ha un brutto carattere…», piagnucolò un altro.
«Chissà che cosa potrebbe farci, se dovessimo fallire…» Rispose un terzo.
«Andrò io! Non ho paura di mio padre». 
A parlare, era stato Crono, il più piccolo, ma il più forte dei Titani. 
Riuscì facilmente a sconfiggere Urano e diventò il sovrano dell’Univer-
so e anche del Tempo. E poi, dato che voleva una moglie, sposò Rea, 
una delle Titanesse.
Non c’è da stupirsi che sposasse una sorella, dovete pensare che in 
quell’epoca lontana, nell’Universo non esisteva nessun’altra divinità a 
disposizione.
Il nuovo sovrano dimostrò di non essere più saggio e gentile del prece-
dente, per paura che uno dei suoi fratelli o delle sue sorelle si mettesse 
contro di lui, si rifiutò di farli uscire dal Tartaro. Ma i patti non erano 
stati quelli.
«Stai attento Crono», gli disse sua madre Gaia, molto arrabbiata. «Così 

ZEUS

Il bambino
nascosto
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come tu hai fatto con tuo padre Urano, sappi che uno dei tuoi figli ti 
caccerà dal trono e diventerà sovrano al posto tuo».
«Che cosa dici, madre, io sono il più potente dell’Universo, nessuno mi 
potrà cacciare!»
Crono non aveva nessuna intenzione di cedere il potere ad uno dei suoi 
figli, ma le parole di sua madre gli scavavano il cervello come un tarlo. 
Doveva impedire che si avverasse quella profezia.
«Dammi il bambino!», ordinò a Rea, quando diede alla luce il loro pri-
mo figlio. 
E senza nemmeno degnarlo di uno sguardo, inghiottì il neonato tutto intero.
Sua moglie partorì altri quattro figli, e tutte le volte Crono cacciò il 
bambino appena nato nella sua enorme bocca. 
«Questa storia deve finire!», si lamentò Rea, all’ennesimo neonato fi-
nito nelle voraci fauci di Crono. «Le altre Titanesse si godono i loro 
figli, solo io non posso avere questa gioia. Sono tutti e cinque dentro lo 
stomaco di mio marito!»
Così, quando rimase incinta per la sesta volta, andò da sua madre a 
chiederle consiglio.
«Sto aspettando un altro bambino, ma non voglio che venga ingoiato 
come gli altri, vorrei poterlo salvare!»
«Appena nato, affidamelo», le disse Gaia. «Lo porterò su un’isola e lo 
farò crescere lontano da occhi indiscreti».
Rea, però, era piena di angoscia. «Crono sa che presto nascerà il nuovo 
piccolo», si ripeteva. «Come farò a farlo sparire senza che lui se ne 
accorga?»
Poi, le venne un’idea. 
Il giorno del parto, Crono attendeva con la bocca già spalancata, pronto 
a inghiottire il suo sesto figlio. 
«Allora?» Strepitava. «Dov’è questo neonato?»
Rea si avvicinò al trono, cullando teneramente tra le braccia un fagotti-
no. In realtà quello non era un bambino, ma una pietra avvolta in delle 
fasce. Quando la porse a suo marito, lui la inghiottì come al solito, 
senza nemmeno guardarla. 
«Ahhhh», sospirò Crono, massaggiandosi la pancia smisurata. «Dove-
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va essere questo il figlio che si sarebbe ribellato. Mi pesa nello stomaco 
come una pietra!»
Intanto, Zeus, così si chiamava il piccolo dio appena venuto al mondo, 
era stato affidato alla nonna, che lo aveva portato sull’isola di Creta, 
lasciandolo alle amorevoli cure della capra Amaltea e di due ninfe. 
«Appenderemo la sua culla al ramo di un albero», decisero le ninfe. «Se 
Crono dovesse cercarlo, per mare, per terra o nel cielo, non lo troverà 
mai, perché il piccolo Zeus si troverà sospeso per aria».
Gaia aveva pensato proprio a tutto. «Fate più baccano possibile, urlate, 
cantate e strepitate, ogni volta che il bambino piangerà», aveva detto a 
un popolo di folletti, i Cureti, che viveva sull’isola. «Crono non dovrà 
mai sentire alcun suono proveniente da Zeus».
E così andò. Quando Zeus iniziava a frignare -Uèèè, Uèèèè, Uèèèè!- 
con voce straordinariamente potente, i folletti si mettevano a battere 
sugli scudi con le spade, e su tutto quello che capitava loro a tiro. 
«Deng dedeng dedeng!», Che chiasso infernale facevano!
 Zeus cresceva forte e vigoroso, giocando con le giovani ninfe, ciuc-
ciando il latte di Amaltea, che amava come una madre, e mangiando il 
miele delle api.
«Bzzzz… Bzzz… Bzzzz…» Ronzavano intorno alla culla, cercando di 
sfamare il piccolo dio dall’appetito insaziabile. 
A pochi mesi, era già grandissimo e pesantissimo, camminava e cor-
reva per tutta l’isola, scalando montagne e calandosi nelle grotte più 
profonde. 
A tre anni, Zeus aveva imparato a pascolare le greggi, a pescare, a nuo-
tare, a cacciare, ed era diventato fortissimo, tanto che faceva fatica a 
dosare la sua forza.
«Amaltea giochiamo?», chiese un giorno alla capra, che sonnecchiava 
sotto a un albero. «Giochiamo, giochiamo, giochiamo?» E la tirò per le 
corna, ma la sua forza era tale, che finì per strappargliele. 
«Mi dispiace!», balbettò il bambino tutto avvilito, gli occhi luccicanti 
di lacrimoni.
«Non disperarti», lo tranquillizzò la capra. «Prova a succhiare le mie 
corna, vedrai che sorpresa».
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«Mmmm… buono», si meravigliò Zeus, mettendosi un corno in bocca. 
«Non ho mai assaggiato niente di più squisito». E continuò a ciucciare 
per tutto il giorno. 
Dalle corna di Amaltea sgorgavano nettare e ambrosia, una bevanda e 
un cibo divini che sarebbero diventati i preferiti degli dèi. 
Quando Zeus compì dieci anni, decise che era giunto il momento di 
affrontare suo padre e prendersi il trono che gli spettava.
«Non farlo, figlio mio, Crono è molto crudele e molto potente!», lo 
supplicò Rea.
«Conosco ogni angolo di questa isola», si lamentò Zeus. «È ora che io 
esplori un po’ il mondo e pretenda il regno che mi è stato destinato».
«Allora, tutti questi anni ti ho tenuto al sicuro invano?», sospirò sua madre.
«Non credi che io sia grande e forte abbastanza da sconfiggere mio 
padre?», si inalberò il ragazzino. «Sono comunque il figlio del Signore 
dell’Universo, è destino che prima o poi prenda il suo posto!»
E si mise da una parte con aria imbronciata, le sopracciglia aggrottate e 
le grosse braccia incrociate.
«Ma sì, lo so che sei un dio molto potente…», provò a ribattere Rea. «È 
che sei ancora piccolo…»
«Non sono piccolo!», si infuriò il figlio.
Zeus era quasi sempre di buon umore, ma quando si arrabbiava acca-
deva un fenomeno incredibile. Intorno alla sua testa si formavamo nubi 
scure che iniziavano a girare vorticosamente, dalle sue sopracciglia sa-
ettavano lampi argentati e dal profondo della sua gola, risuonava un 
rumore fortissimo. «Bodoboooom! Booooom, bodobooom!»  
Secondo gli antichi Greci, fu così che nacquero i fulmini e i tuoni.
Comunque, il piccolo Zeus era deciso a sconfiggere Crono, ma non 
sapeva come fare. Chiese consiglio a sua zia, la dea Metis, che era 
molto saggia. 
«Prendi questa erba magica e fanne un infuso», gli disse lei porgendogli 
una pianta. «Quando sarai sull’Olimpo, ti sostituirai ad uno dei coppieri 
e la farai bere a tuo padre. Gli verrà un gran nausea e vomiterà tutti i 
figli che ha nello stomaco. Insieme potrete batterlo».
Zeus partì per l’Olimpo, suo padre non l’aveva mai visto, quindi non 
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sapeva che faccia avesse, per il giovane dio fu facile sostituirsi ad uno 
dei coppieri.
«Che cos’è quella nuova bevanda?», chiese Crono avidamente, attratto 
dalla coppa che il ragazzo teneva in mano. 
«Assaggiatela mio signore…» Zeus sorrise e versò al padre una gran 
quantità dell’infuso magico.
«Mmmm… Buona… degna del padrone dell’Universo», si compiacque 
Crono al primo sorso, leccandosi le labbra. Ma subito dopo fece una 
smorfia di disgusto. «È amarissima… schifosa, mi viene la nausea!»
Si portò le grandi mani alla gola, iniziò a emettere orribili singulti e 
diventò tutto giallo, infine spalancò la sua enorme bocca e vomitò una 
pietra avvolta nelle bende.
«Da dove viene questa pietra?», urlò sconvolto.
«Quella pietra sono io: Zeus, il tuo sesto figlio», rispose il giovane dio.
Ma il padre non poté replicare, perché uno dopo l’altro, dalla sua gola 
uscirono: Poseidone, Ade, Era, Demetra, e la primogenita Estia, tutti i 
figli che aveva inghiottito nel tempo.
Di fronte ai sei fratelli alleati, Crono fu costretto ad ammettere la scon-
fitta, e da quel momento Zeus divenne il sovrano dell’Olimpo e il capo 
di tutti gli dèi.
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TEATRO DEGLI SPIRITI - Palermo

Nasce nel dicembre 2009 a seguito di un percorso creativo iniziato quat-
tro anni prima. Dal 2012, il teatro di figura diventa, per il Teatro degli 
Spiriti, la cifra stilistica del proprio percorso di ricerca: Vito Bartucca 
e Salvino Calatabiano creano un mondo altro, nel quale sogno e realtà 
si mescolano, un mondo dove i burattini e uomini parlano tra di loro.
I burattini a guanto, costruiti artigianalmente con materiali naturali, sono 
l’elemento fondante per il recupero della memoria storica, attraverso la 
rielaborazione e la drammatizzazione di racconti della tradizione, sia 
orale che scritta. La compagnia ha in repertorio spettacoli originali e 
altri tratti dalle fiabe più famose. A questi si è aggiunta negli anni una 
ricerca approfondita sul mito e sul linguaggio tradizionale. Una ricerca 
che non vuole attualizzare ma restituire, attraverso il teatro di figura, le 
storie più belle mai raccontate. Sono storie di amori, di tradimenti e di 
intrighi, a volte sono storie sacre che diventano pretesto per raccontare 
l’uomo e le sue difficoltà nella vita di tutti i giorni. 
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TEATRO ATLANTE - Palermo

Dal 2006 si occupa di produzione, formazione e ricerca teatrale, con 
uno sguardo particolare rivolto alla realtà che li circonda, in un conti-
nuo rapporto fra teatro e vita.
Collabora con scuole, associazioni, teatri, singoli artisti: una rete di per-
sone con cui negli anni ha costruito una vera e propria comunità. Ne è 
un esempio la manifestazione “Classici in Strada” che dal 2014 a oggi 
ha visto centinaia di studenti dare vita ai testi di Omero, Sofocle, Virgi-
lio, Ariosto, Boccaccio nei vicoli e nelle piazze della città. Una piccola 
sala nel centro storico di Palermo è diventata nel 2012 luogo di aggre-
gazione e presidio culturale. Nel 2019, incoraggiati dal crescente nume-
ro di allievi e di spettatori, i componenti di teatro Atlante, hanno sentito 
l’esigenza di aprire una nuova sede più grande, nel quartiere storico 
della Kalsa. Oltre all’attività nel loro teatro, ormai stabile, il gruppo non 
ha mai trascurato l’aspetto comunitario del loro fare teatro che trova 
sempre un naturale palcoscenico nella strada, nei boschi, nelle carceri, 
negli ospedali e in ogni luogo disponibile all’ascolto e all’interazione.
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giovedì 7 luglio 
ore 11,00
Museo Archeologico
Pinocchio e Arlecchino
Casa delle Guarattelle/Bruno Leone 

ore 11,30 e ore 16,00		
Palazzo Branciforte 	
Un posto per ogni cosa, 
ogni cosa al suo posto
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio
 
ore 18,30			 
Teatro dei Pupi di Mimmo Cuticchio
Alì Babà e i 40 ladroni
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 21,00
Museo Archeologico
Giocapinocchio
Granteatrino/Casa di Pulcinella	
	
venerdì 8 luglio

ore 11,00
Museo Archeologico
Piccoli Dei
Ermes. Il piccolo inventore
Teatro degli Spiriti

Efesto. Brutto e Geniale 
Teatro Atlante

ore 11,30 e ore 16,00		
Palazzo Branciforte 	
Un posto per ogni cosa, 
ogni cosa al suo posto 
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 18,30			 
Teatro dei Pupi di Mimmo Cuticchio
Alì Babà e i 40 ladroni
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 21,00
Museo Archeologico 
Se Pinocchio fosse 
cappuccetto rosso
Nuova 	Accademia del Teatro d’Arte

sabato 9 luglio

ore 11,00
Museo Archeologico
Piccoli Dei
Atena. So tutto io
Teatro Atlante

Artemide (e Apollo). 
I gemelli sole e luna
Teatro degli Spiriti

ore 11,30 e ore 16,00		
Palazzo Branciforte 	
Un posto per ogni cosa, 
ogni cosa al suo posto 
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 18,30
Teatro dei Pupi di Mimmo Cuticchio
Alì Babà e i 40 ladroni
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 21,00
Museo Archeologico 
Pinocchio
Teatro del Drago
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domenica 10 luglio

ore 11,00
Museo Archeologico
Piccoli Dei
Zeus. Il bambino nascosto
Persefone. La bambina sottosopra
Teatro Atlante e Teatro degli Spiriti

ore 11,30 e ore 16,00	
Palazzo Branciforte 	
Un posto per ogni cosa, 
ogni cosa al suo posto 
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 18,30
Teatro dei Pupi di Mimmo Cuticchio
Alì Babà e i 40 ladroni
Compagnia Figli d’Arte Cuticchio

ore 21,00
Museo Archeologico 
Teste di legno 	
Compagnia Carlo Colla e Figli 
Associazione Grupporiani

domenica 10 luglio

ore 18,00 
Complesso monumentale dello Steri 
Sala delle Verifiche
Animati in video
In partnership con Sole Luna 
Doc Film Festival 

Oriphoea Zero
Lorenzo Gianmario Galli - 4’

Pedro’s Dream
Barbara Veloc - 6’

John and the evening
Gianfranco de Franco, Edmondo 
Romano, Eros Guerra, Daniele Suraci, 
Francesco Bolo Rossini, Marco Lucci, 
INRIclassic - 4’

La maggior parte
Margherita Cennamo,
Burattinificio Mangiafoco - 10’

La tenda
Marta Ciceri, Alice Edelvais - 6’

CALENDARIO
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