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NOTA SUI CORSI ON LINE

Questo manuale raccoglie le otto lezioni del corso di sceneggiatura.

Per informazioni sui corsi: dedola@cineuropa.org

Per chiarimenti sul procedimento di iscrizione: bernard@cineuropa.org

Il primo esercizio ¢ di prova gratuita. Letta la prima lezione del manuale, potete
svolgere l'esercizio finale e inviarlo a dedola@cineuropa.org. Datemi pure del tu
("Ciao Claudio, mi chiamo X e questo ¢ il mio esercizio di prova"). Oltre
all’esercizio, potete inviarmi eventuali domande sul contenuto della lezione e sul
funzionamento del corso. Riceverete in pochi giorni la correzione e le risposte ai
vostri quesiti. Solo successivamente deciderete se iscrivervi o meno. Per
proseguire il corso dovrete semplicemente segnalare tale volonta ed effettuare il
pagamento tramite bonifico bancario. Da quel momento in poi, man mano che
leggerete le lezioni del manuale, mi invierete il relativo esercizio , di cui riceverete un
commento-correzione entro sette giorni. E' attualmente disponibile anche un corso
avanzato, dedicato alla scrittura di un lungometraggio. Il corso avanzato ¢ aperto a
tutti, indipendentemente dal fatto di aver seguito in precedenza il corso base. Per
maggiori informazioni e per conoscere le tariffe aggiornate, visitate

www.cineuropa.org (i corsi si trovano nella sezione "Servizi" del sito).


mailto:dedola@cineuropa.org
mailto:bernard@cineuropa.org
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L'IMPORTANZA DEL FORMAT

In questa prima lezione analizzeremo tutte le regole formali per una corretta
impaginazione della vostra sceneggiatura. Affrontare subito questo argomento vi
permettera, da subito, di iniziare a scrivere qualche scena. Solo sporadicamente ci
addentreremo in valutazioni sostanziali, dirette a spiegare cosa potra rendere il vostro
testo una buona sceneggiatura. 1 due aspetti non sono peraltro totalmente
indipendenti. Come vedrete la correttezza formale ¢ il primo passo verso uno stile
narrativo preciso e visuale. Caratteristiche, queste, essenziali in ogni buona

sceneggiatura.

SCRIVI QUELLO CHE VEDI

Durante la scrittura di un film bisogna anzitutto seguire una regola fondamentale. Ve
la dico subito, cosi tutto quello che verra dopo sara molto piu semplice da capire.
Write what you see.

Scrivi quello che vedi.

Mentre scrivete una sceneggiatura, in qualche modo il film finito scorre gia nella
vostra mente. Dovete chiudere gli occhi e descrivere le immagini che vedete (e 1
suoni che sentite) dentro di voi mentre guardate questo film mentale. Scrivete quello

che vedete. Questa regola ha due corollari fondamentali:

1) la sceneggiatura ¢ sempre scritta al presente. Al cinema esiste solo il tempo

presente. Il lettore della sceneggiatura, come lo spettatore del film, '"vede' in
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tempo reale cio che vede la macchina da presa : "Un uomo mascherato entra in
banca, estrae una pistola dalla tasca destra dei pantaloni, punta I’arma verso la
cassiera € con la mano sinistra le indica delle banconote alla sua destra". Nessun
trapassato prossimo, come vedete, solo il presente.

2) La sceneggiatura deve contenere soltanto informazioni che siano '"filmabili'.
Se il vostro obiettivo € scrivere ci0 che vedete nella vostra mente, se volete
descrivere fedelmente quello che apparira sullo schermo, dovete sempre assicurarvi
che cid che state scrivendo sia traducibile in immagini. Dovete sempre chiedervi,
mentre digitate sulla vostra tastiera: "cosa vedo sullo schermo"? Sarebbe sbagliato, in
altre parole, iniziare la vostra sceneggiatura scrivendo che "Rocky ¢ un pugile di
scarso successo", perché¢ la nozione "di scarso successo" non ¢ filmabile, non
corrisponde chiaramente a un'immagine, non offre una buona risposta alla domanda
"cosa vedo sullo schermo?". Molto meglio scrivere che "Rocky, un pugile sui
trent’anni con dei guantoni malridotti, sale sul ring di una squallida palestra di
periferia". Adesso abbiamo un’azione che puo essere filmata (un ragazzone mal
vestito che sale su un ring polveroso) e che suggerisce il concetto di "scarso
successo". Da questo discende anche che non possiamo, in una sceneggiatura ,
dilungarci sulla vita interiore dei nostri personaggi. Spiega Ugo Pirro: Se
scriviamo "Mario si avvicina a Lucia con il cuore in tumulto", sullo schermo 1l cuore
in tumulto non si vede... Se invece scriviamo "Mario si avvicina a Lucia, il suo passo
¢ lento e goffo, si guarda un attimo le scarpe...", allora si che stiamo scrivendo un

film e non un racconto’. E questo approccio visuale vale per tutte le informazioni che
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devono giungere allo spettatore. Scrivere in sceneggiatura che "Mario ¢ un
prepotente”, non ¢ un'informazione comunicata visualmente. "Mario spegne una

sigaretta sulla fronte di Luca" rende I’idea’.

LINGUAGGIO NON TECNICO

La sceneggiatura deve essere scritta in un linguaggio non tecnico. Vi si chiede in
pratica di evitare termini come '"panoramica", "dolly", "carrellata", "piano
americano", eccetera. Violando questa regola, per un verso fareste incavolare il
regista (che quelle cose vuole deciderle lui), per un altro verso rendereste il testo
pesante e difficilmente leggibile. Questa imposizione non & assolutamente un
limite da ingigantire. Il fatto che le immagini del vostro film debbano essere
suggerite in un linguaggio a-tecnico non toglie nulla alla cinematograficita del vostro
lavoro. Vedremo come sia ben possibile influenzare a fondo la regia del film,
suggerendo anche le singole inquadrature, con i mezzi a nostra disposizione.

IL. FORMAT

Come si scrive tecnicamente una sceneggiatura?

LA TITLE PAGE

Gia la "Title Page" (la copertina della sceneggiatura) ci offre qualche preziosa

informazione. Osservatela nella pagina successiva.

1 N . . . . . . by .
Carla e la madre di Andrea" non funziona. "Andrea si gira verso Carla e dice: Ciao Mamma" & consentito e
fa passare il messaggio. Perché ovviamente nel cinema moderno esiste anche la banda sonora.



TITOLO DELLO SCRIPT

Num. registrazione (SIAE o altro ente, se effettuata)

di

Mio Nome

Mio Nome

Mio Indirizzo
Citta, prov. CAP
Numero telefonico
e-mail

16
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Quella che avete appena visto ¢ la corretta impostazione della copertina di uno script.
La prima cosa da notare ¢ il carattere: Courier 12.

Non solo la pagina iniziale ma tutta la sceneggiatura andra scritta usando tale
font. La ragione risiede nel fatto che il courier ¢ un carattere non comprimibile: ogni
lettera occupa il medesimo spazio sulla pagina e di conseguenza ogni riga avra lo
stesso numero di "battute". Questo aspetto apparentemente marginale rivela la sua
utilita guardando al fine ultimo di tutte le regole di impaginazione. Esse,
complessivamente considerate, fanno si che a una pagina di sceneggiatura
corrisponda mediamente un minuto di pellicola girata.

Tornando alla pagina iniziale, notate che Il titolo deve essere scritto in maiuscolo.

Il mio consiglio ¢ di non inserire alcuna data né accenni del tipo 'undicesima
stesura' (se c’¢ stato bisogno di ritornarci sopra tante volte vuol dire che lo scrittore
¢ mediocre o che I’idea non funziona). E’ invece ammissibile in basso a sinistra
I’eventuale indicazione del deposito Siae (o altro metodo di registrazione), segno di
professionalita. E naturalmente non dovete includere nella sceneggiatura liste dei
personaggi, il soggetto dell’opera (se non esplicitamente richiesto), decorazioni

bizzarre o copertine colorate (che vi smaschererebbero subito come dilettante).

FADE IN:

Detto della Title Page, passiamo alla sceneggiatura vera e propria. La prima riga ¢

sempre la stessa, due parole in maiuscolo allineate a sinistra:

FADE IN:
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ignifica che da ero appare (magicamente...) un’ immagine, una scena.
S fi he dal N t ’ ,

Significa che il film ¢ iniziato.

FADE IN?: 1l film ¢ iniziato, dicevamo. Passiamo alla riga successiva, & tempo di
scrivere la prima scena. Gia, ma cos’¢ una scena? La scena ¢ un' unita drammatica
caratterizzata dal posizionamento della camera, dalla location e dal tempo.
Questa ¢ la risposta classica, almeno. Ma non ¢ una risposta molto chiara. Il miglior

modo per capire nella pratica cos’¢ una scena ¢ leggerne una":

EXT. CENTRAL PARK - GIORNO

Tke e Mary passeggiano lungo un viale mentre inizia il
temporale. Si scorgono dei lampi e si ode rumore di TUONI.
Corrono a cercare riparo.

IKE
Corri, & un temporale elettrico.
Vuoi finire dentro un portacenere?

MARY
Era una cosl bella giornata!

IKE
Gia, meravigliosa.

I TUONI infuriano piu forte.
IKE
(continuing)
Gesu, mi pare di aver sentito
saltare il grattacielo della

Chrysler.
Corrono ancora, anche ALTRA GENTE corre, comincia a piovere.

Laprimariga (EXT. CENTRAL PARK - GIORNO) ¢ il TITOLO DI SCENA.
Le frasi a tutta pagina costituiscono la DESCRIZIONE (perché descrive le immagini
che lo spettatore dovra vedere e i rumori che sentird). La colonna centrale, piu

stretta, contiene 1 DIALOGHI. Analizziamo adesso questi tre elementi.

* Questa materia & affollata di termini anglosassoni. La "grammatica" dello screenwriting si & sviluppata
prevalentemente negli Stati Uniti, i termini li hanno inventati loro e sono rimasti tali un po’ per tutti, un po’ dappertutto.
Nei casi in cui esiste una buona ed accettata traduzione italiana, ve la segnaleremo. Per il resto ¢ inutile farsi troppe
domande. Sarebbe come chiedere a un violinista di Boston perché sul suo spartito scriva "allegro" invece di "happy".
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TITOLO DI SCENA

Ogni nuova scena della sceneggiatura ¢ aperta da un titolo di scena come 1 seguenti:

INT. BATES MOTEL - NOTTE

EXT. CHAMPS ELYSEES - GIORNO

Il titolo ci comunica se la scena ¢ girata in interni o esterni (dato importante per la
programmazione delle riprese), indica la location (BATES MOTEL, ovvero il luogo
da allestire per le riprese e da rappresentare sullo schermo) e la condizione
luministica (giorno/notte).

Ogni volta che uno di questi tre elementi muta, bisogna passare a una nuova
scena. Finché i tre elementi (int/est — location - illuminazione) restano tutti
immutati, la scena rimane la stessa.

Ecco che adesso risulta piu comprensibile la definizione di scena che abbiamo dato
precedentemente: la scena € una unita drammatica caratterizzata dal posizionamento
della camera (int/est), dalla location e dal tempo (giorno/notte).

E' importante ricordare che:

- le scene di uno spec script’ generalmente non sono numerate, I’esigenza della

numerazione nasce solo in fase di riprese. Diciamo comunque che, quando le si

? La categoria “Sceneggiatura” puo essere divisa in due sottotipi : lo SPEC SCRIPT e lo SHOOTING SCRIPT. Lo
Spec script ¢ la sceneggiatura classica, divisa in scene. Ed ¢ ci0 che studieremo in queste lezioni. Lo shooting script
invece ¢ diviso in scene che a loro volta suddivise formalmente in inquadrature. Spec script viene dal termine
“speculation”. E’ un testo che deve essere venduto. Ha percio bisogno di essere scorrevole e facilmente leggibile. Ecco
perché non ¢ esplicitamente frammentato in inquadrature (ma come abbiamo gia detto le inquadrature potranno e
talvolta dovranno essere suggerite in altro modo). Nello shooting script invece le scene sono scomposte in singole
inquadrature. Esso serve solo come piano di lavoro per le riprese. Insomma, il produttore acquista uno spec script che
poi verra trasformato in shooting script in vista della realizzazione del film. Il motivo per cui nei corsi di sceneggiatura
si privilegia il primo tipo ¢ semplice: la trasformazione in shooting script non ¢ curata dallo sceneggiatore ma dal regista
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numera (pud sempre capitare che cio venga richiesto), il numero va posto sia a

sinistra che a destra del titolo. Esempio:

4. INT. CASA DI SCOTTIE - GIORNO 4.

- I titoli di scena (e l'indicazione INT oppure EXT) si riferiscono alla posizione
della macchina da presa, non al luogo dove si svolge I’azione. DI SOLITO se
I’azione si svolge in INT. BAR, anche la macchina da presa sara posizionata
all'interno del bar. Ma nulla ci impedisce di scegliere diversamente, ad esempio
potremmo scegliere di osservare la scena che si svolge dentro al bar, dall'esterno del
locale (es. attraverso la finestra). Questo dell’ INT o EXT ¢ in realta uno degli
strumenti per influenzare la regia senza ricorrere ai (proibiti) termini tecnici. Pensate
al finale di "lo e Annie" per un esempio opposto. Alvy e Annie si salutano in strada
(esterni). La scena ¢ pero ripresa dall’interno del bar, 1l luogo del loro ultimo
incontro. E’ un bellissimo finale. In questo caso I’azione si svolge in esterni ma il
titolo di scena sara comunque da considerarsi "INT. BAR - GIORNO" perché ¢ li
che ¢ posizionata la macchina da presa.

- Per le scene che si svolgono a cavallo tra due ambienti (ad es. passando
continuamente dall'interno di un'auto all'esterno in una sequenza di azione) ¢

ammesso un titolo "unico": INT./EXT. AUTOMOBILE -GIORNO.

- Per quanto riguarda la condizione luministica, le due opzioni principali sono
GIORNO e NOTTE. L’utilizzo di notazioni diverse (es. alba, tramonto) va

limitato allo stretto necessario. Se non ¢ fondamentale, non complicate la vita
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inutilmente a chi dovra realizzare le riprese (com’¢ noto alba e tramonto durano pochi

minuti al giorno).

- Prima e dopo il titolo di scena serve un doppio "a capo', quindi una riga
bianca di separazione dall'ultima riga della scena precedente e dalla prima della

successiva.

Sottotitoli di scena

Abbiamo detto che quando cambia la location (es: dall'aeroporto di Fiumicino a un
taxi in centro citta) si passa a una nuova scena. Ci sono casi pero in cui non c’¢ un
vero e proprio cambio di location, ma l'azione si sposta repentinamente tra vari
ambienti che sono semplici sotto-categorie dell’ambiente principale (ad es varie zone,
non rigidamente divise, di una sala da ballo molto grande) In tal caso si ricorre ai

cosiddetti sottotitoli di scena, anch’essi in maiuscolo e allineati a sinistra.

INT. TEATRO - NOTTE
Un piccolo teatro semivuoto. Uno uomo in terza fila dorme.
SUL PALCO
Due personaggi, SHYLOCK e ANTONIO, uno di fronte all’altro.
SHYLOCK
Comprerd con te, venderd con te,
parlerdo con te, camminero con te,
e via dicendo. Ma non mangero con
te, non berrd con te, né pregherod
con te.

SOTTO AL PALCO

MARIA, una donna sui 50, fissa una corda al pavimento.
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LA DESCRIZIONE

La descrizione (anche "Azione" o "Action" in inglese) "descrive" cosa vediamo sullo
schermo durante la scena:

EXT. TOWN SQUARE - GIORNO

La piazza principale di Hill Valley, una cittadina nel nord
della California. Gli edifici sono un po' deteriorati.

I1 vecchio tribunale ha una torre con l'orologio che segna le
10:02.

Un orologio moderno sopra una banca alterna la temperatura e
l'orario. Segna le 15:43.

Marty sfreccia nel traffico sul suo skateboard. Per poco non
viene investito da un'auto.

La descrizione ¢ scritta a tutta pagina (righe di 60 battute). Il suo ruolo é di
descrivere i personaggi, gli ambienti e le azioni che vi si svolgono. Il tempo
verbale delle descrizioni ¢ sempre il presente indicativo oppure il presente

condizionale, se la scena inizia con un personaggio gia intento a fare qualcosa:

INT. CAMERA DI HARRY - NOTTE

Harry, sotto le coperte, sta guardando Casablanca alla tv.

La descrizione deve sempre collocare 1 personaggi nell'ambiente (in che zona della
piazza di Hill Valley si trova Marty? "Sfreccia nel traffico"; in quale punto della
propria camera si trova Harry? "Sotto le coperte") e pud essere divisa in piu

paragrafi. Ogni ""a capo'', per convenzione, suggerisce un cambio ’inquadratura.
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Il numero di paragrafi in cui dividerete la vostra descrizione potra arrivare a

influenzare anche il montaggio, dunque.

Per quanto riguarda le descrizioni, gli aspetti formali da conoscere sono questi:

- nelle descrizioni il nome di un personaggio va scritto in maiuscolo alla sua prima
apparizione nel film. Questo accorgimento aiuta il lettore a contare i personaggi presenti
nella sceneggiatura e capire subito quanti attori serviranno per il film. Se un personaggio
non ha un ruolo rilevante, non occorre dargli un nome, ma va sempre indicato in
maiuscolo alla sua prima apparizione. Es. "il BENZINAIO fa il pieno all’auto di Chiara".
Usate il maiuscolo per indicare qualsiasi presenza di persone in scena: "La FOLLA
attende l'arrivo della Regina". Anche qui l'intento & di segnalare la necessita di reperire

delle comparse.

- Anche gli effetti sonori richiamati nella descrizione devono essere scritti in
maiuscolo. "la RADIO é accesa", "Esplode una BOMBA", "l'autista da un colpo di
CLACSON?", "dopo TRE SQUILLI Mario alza il ricevitore". Parliamo naturalmente di suoni
che hanno una rilevanza e un significato nella storia. Non & necessario segnalare i rumori

di fondo che sono impliciti nella location. Se scriviamo "EXT. STAZIONE TERMINI -

GIORNO" non dobbiamo certo catalogare 1 vari rumori dei treni o il brusio della folla.
A meno che a tali suoni non si ricolleghi una qualche funzione narrativa. Questo

discorso delle maiuscole per i suoni si riferisce ovviamente anche alla musica, ma
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solo a quella diegetica®, che appartiene al mondo della storia: "Sam inizia a

suonare AS TIME GOES BY".

La colonna sonora vera e propria ¢ invece esclusa dalla sceneggiatura. Questo, lo
so0, ¢ un discorso duro da far digerire ad alcuni. "La mia scena € concepita per essere
accompagnata da Heroes di David Bowie, devo scrivercelo per forza!", mi sento
ripetere spesso. Non se ne parla neppure. Non dovete scrivere un bel niente! Primo
perché non ¢ il vostro lavoro, scegliere la colonna sonora. Secondo, perché i diritti
per 1’utilizzo delle canzoni costano un bel po’ di soldi e comunque non ¢ detto che la
produzione riesca poi ad ottenerli (questo vale anche per la musica intradiegetica, se
possibile limitatevi a segnalare il genere musicale, non un pezzo ben preciso).
Terzo... se per far passare un concetto o un’emozione siete costretti a ricorrere al
commento musicale significa che come sceneggiatori non valete niente! Tutte le arti
aspirano alla condizione della musica, si suol dire. Ma se volete che il vostro film
abbia la leggerezza di un brano di Burt Bacharach, la malinconia di un classico di
Elton John o I’energia di un pezzo dei Rolling Stones, dovete trasmettere tutto questo

con gli strumenti a vostra disposizione.

- Nei paragrafi di descrizione vengono poi indicati in maiuscolo tutti i testi che
dovranno risultare leggibili sullo schermo. Pensate ai titoli di giornale, ai cartelli

alle pareti delle stanze, alle insegne dei negozi, ai biglietti d’amore e a quelli che

* Bene chiarire la differenza: la musica che proviene dal juke box di Arnold’s in Happy Days, o Marilyn che canta
Running Wild in treno in A qualcuno piace caldo sono esempi di musica diegetica. Quando sentiamo Marvin Gaye nel
Grande freddo o Gershwin in Manhattan siamo di fronte a musica extradiegetica, ovvero la cosiddetta colonna sonora.
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spiegano un suicidio, all’indirizzo su una lettera, e cosi via. Tutto cio che ¢ essenziale
che venga mostrato allo spettatore perché quest’ultimo possa leggerlo, deve essere
scritto in maiuscolo nello script. Pensate al NO TRESPASSING che chiude Quarto
Potere o, in Casablanca, alla lettera di Ilsa che Rick riceve alla stazione. O, per fare
un esempio piu particolare, ai tatuaggi che ricoprono il torace di Max Cady in Cape
Fear. In tutti questi casi dovrete scrivere qualcosa come: "sul muro della locanda ¢
scritto con della vernice rossa VIVA VERDI". La stessa regola vale per didascalie
e sovrimpressioni di ogni tipo. Es. "SOVRIMPRESSIONE: 2 GIUGNO 1946". E
vale anche per quelle introduzioni stile "guerre stellari", che riassumono la situazione
di partenza, o per quelle poche righe che talvolta chiudono un film (es. MARIO
ROSSI E> ATTUALMENTE DETENUTO NEL CARCERE DI BOGOTA").

- Si consiglia di limitare 1 singoli paragrafi di descrizione a non piu di quattro righe
di lunghezza, perché un paragrafo troppo lungo indurra il lettore svogliato a saltarlo e

a concentrarsi sui dialoghi.

I DIALOGHI

Partiamo al solito con un esempio:

EXT. WEST BROADWAY - NOTTE

Harry e il suo amico Jess camminano sul marciapiede.

JESS
Non lo so, questa cosa non mi
convince... Sai, sono arrivato

ad un punto nella mia vita in cui
ho accettato 1'idea che siamo solo
io e il mio lavoro.

Continuano a camminare.
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JESS
(continuing)
Scusa, se € cosl eccezionale
perché non ci esci tu?

HARRY
Quante volte devo dirtelo, siamo
solo amici.

JESS
Dunque mi stai dicendo che non e
attraente...

HARRY
No, ti ho gia detto che e
attraente.

JESS
Ma hai anche detto che ha molta
personalita...

HARRY
Infatti, ha una grande personalita.

Jess smette di camminare e indica 1’amico come a dire
"beccato!".

HARRY
(continuing)
Che c'e?

JESS
Quando una persona non & attraente
viene sempre descritta dicendo che
ha molta personalita.

HARRY
Ascolta... se tu mi avessi chiesto
che aspetto ha e io avessi
risposto che ha grande personalita
allora avrebbe voluto dire che non
e attraente.
Ma dato che sono stato io a dirti
che ha molta personalita, potrebbe
essere entrambe le cose. Non
attraente con molta personalita
oppure attraente con molta
personalita.

JESS
E lei com'e?

HARRY
Attraente.

JESS
Ma non € bella, giusto?

. . . . iii
Harry fissa l’amico per un istante, poi scuote la testa .
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Nei dialoghi il nome del personaggio che pronuncia le battute &¢ sempre scritto in
maiuscolo. Le battute di dialogo sono poste nella riga successiva (niente spazi) e
sono all’incirca centrati rispetto alla '"descrizione'". La colonna di dialogo
occupa 30 battute. Le regole relative al dialogo si applicano naturalmente anche ai
monologhi in scena. Tra le singole battute di dialogo oppure tra una battuta di dialogo
e una linea di descrizione bisogna lasciare uno spazio bianco. Un dialogo scritto in

maiuscolo indica che la battuta ¢ "urlata'':

AGENTE
MANI IN ALTO!

Quando una battuta ¢ bruscamente interrotta (da un’altra battuta di dialogo o da

un’evento o un suono improvviso) dovete usare il "doppio trattino" (--) :

MARIO
Scusa i1l ritardo ma, sai, hanno
iniziato quei lavori in Via Ma--

FRANCESCO

Santi Numi... risparmiami almeno
le tue ca--

Un BOATO terrificante.

MARIO
(allarmato)
Cos'e stato?

- Se dopo la linea di descrizione continua a parlare lo stesso personaggio che ha

pronunciato ’ultima battuta, indichiamo tra parentesi "(continua)".

MARTO
Se mi lasci parlare ti spiego.

Squilla il TELEFONO.

MARIO
(continua)
Scusa un secondo.

by

(N.B. l'indicazione "continua" ¢ ammessa anche a fianco del nome)
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Parentheticals

Quando serve, nei dialoghi ¢ possibile indicare, tra parentesi, il tono della battuta, la
presenza di pause, i piccoli gesti compiuti dal personaggio mentre pronuncia le sue
linee di dialogo o altre indicazioni rivolte agli attori. In parte lo avete gia constatato

negli esempi precedenti.

MARIO
(sottovoce)
Dove stai andando?

ANNA
(prendendo lo zaino)
Io me la squaglio.

MARIO
(perplesso)

Dici sul serio?

ANNA
(ridendo)
Che problema c'e?

Talvolta le parentesi sono usate per indicare le piccole pause nel dialogo, mentre le
pause piu lunghe sono generalmente segnalate in descrizione e quelle brevissime

vengono risolte con dei puntini di sospensione:

MARIO
E cosi, insomma, mi chiedevo... mi
chiedevo se ti andrebbe di sposarmi

ANNA
Mio Dio.
(pausa)
Questa poi.
Silenzio.
MARIO

E' una specie di si?

Lunga pausa. Anna beve un sorso della Pepsi che ha in mano.
Mario forza un sorriso.

ANNA
Dico, ti sembro cosil disperata?
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Un ennesimo importante adattamento dei parentheticals lo abbiamo quando, in

presenza di piu personaggi, le battute sono rivolte in parte a uno in parte ad altri.

ALLENATORE
(a Gentile)
Tu ti prendi Maradona.
(a Cabrini)
Tu segui Bertoni.

E' importante capire questo: come le indicazioni tecniche nella sceneggiatura
rappresentano un'intrusione nel territorio del regista, queste note di direzione
segnano uno sconfinamento nel campo degli attori. Bene quindi centellinarle.

Esse sono inoltre superflue quando il tono della battuta ¢ implicito nel suo contenuto.

GUERCIO
(minaccioso)
Se non fai come ti dico
ti spezzo un braccio.

Come potete capire la parentesi "(minaccioso)" aggiunge ben poco. Se invece una
frase simile fosse pronunciata a una cena di Natale e chi la pronuncia preferisse non

farsi notare potremmo avere un uso appropriato del parenthetical:

ANNA
La vedi questa forchetta?
(sorridendo)
se non la fai finita te
la ficco in un occhio.

Un ulteriore campo di applicazione riguarda i casi in cui la qualita del sonoro ¢
influenzata dalla fonte di emissione, per esempio quando udiamo le parole

provenienti dalla TV.

COSTANZO
(alla tv)
E se va bene a me, buona camicia
a tutti.
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Quando le parole provengono da altri mezzi di comunicazione (come il telefono, il
citofono, il megafono o I’altoparlante dello stadio) che snaturano pesantemente il

timbro della voce, 1l termine piu corretto da inserire nello script ¢ "filtrato"

(dall’inglese "filtered").

ASSTISTENTE DI VOLO
(filtrato)
Signore e signori, benvenuti a bordo
del volo TBE 451 diretto all’aeroporto
internazionale di Montevideo.

I parentheticals sono anche usati per personalizzare il proprio stile di scrittura.
Al di 1a dei casi segnalati ¢ infatti possibile farne un uso creativo, impiegandolo per
risolvere situazioni che affrontate con 1 tradizionali paragrafi di descrizione
appesantirebbero il testo, penalizzando la scorrevolezza della scena. Leggete ad
esempio questo brano tratto dalla sceneggiatura di Almost Famous“. La scena
prevede un dialogo tra Russell, chitarrista di una band anni 70, e Penny Lane, la
regina delle groupies che gli ha appena comunicato un improbabile "ritiro" a vita

privata:

RUSSELL
(sorridendo)
Certo, ti sei ritirata come
si & ritirato Frank Sinatra..

Ridacchia. Si avvicina alla macchinetta del ghiaccio con in mano un
bicchiere.

RUSSELL
(continuing)
Miss Penny Lane. Lascia che
ti dica cosa perdera il
Rock and roll il giorno in
cul ti ritirerai veramente.
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Russell fa cadere i1 cubetti di ghiaccio nel bicchiere uno ad uno.

RUSSELL
(continuing)

Il modo in cui trasformi una
stanza d’albergo in una casa.
(cubetto)

Il modo in cui raccatti
derelitti in ogni posto.
Come 1l pifferaio magico.
(cubetto)
I1 modo in cui conosci le
parole di tutte le canzoni.
Ogni canzone. Anche quelle brutte.
Specialmente quelle brutte.

(cubetto)
Quel cappottino verde in piena
estate.

(cubetto)

Il tuo vero nome, che non
vuoil rivelare.

(cubetto)
E potrei continuare. Ma il
mio bicchiere & pieno..

In questa scena 1’azione di mettere un cubetto nel bicchiere non ¢ esattamente
contemporanea alle parole del dialogo (come nel caso "alzandosi dalla sedia"), 1 gesti
sono "alternati" alle parole, servono a scandire 1 vari "punti" del discorso. Ma proprio
perché svolgono piu una funzione di "punteggiatura" del dialogo che non di azione
drammaticamente significativa la loro collocazione nella colonna del dialogo ¢

appropriata ed efficace.

Extensions
Spesso nella colonna dei dialoghi accanto al nome del personaggio compaiono

abbreviazioni come (V.0O.) oppure (O.S.).

MARIO (O.S.)

ANNA (V.O)
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Sono le cosiddette extensions e hanno la funzione di individuare quelle battute di
dialogo in cui le voci che udiamo non sono collegate al labiale dei personaggi che
vediamo sullo schermo. Niente di complicato, tranquilli.

(V.0.) sta per "voice over" e implica una voce scollegata dai dialoghi pronunciati
sullo schermo, ad es. una voce narrante, oppure un monologo interiore del

personaggio.

EXT. DUOMO - GIORNO
Cielo coperto, qualche turista e molti piccioni.
ANNA (V.O.)
Era l’estate del 1993, e la nostra

famiglia si era appena trasferita
da Genova a Milano.

Oppure:

INT. SALA DA PRANZO - GIORNO

Marito e moglie stanno mangiando una strana zuppa esotica.

MOGLIE
Stavolta mi e venuta proprio buona.

MARIO (V.O.)
Buona questo roba? Ma ti sei
venduta le papille gustative?

(0.S) sta per OFF SCREEN °. Si distingue dal Voice Over per il fatto che nell’O.S.

la battuta non ha nulla a che fare con monologhi interiori o narratori esterni. Essa

° In Italia talvolta viene usata al posto di O.S. I’abbreviazione F.C. (fuori campo) o anche V.O. (voce off) e qui ci
possono essere problemi di chiarezza dato che tale sigla solitamente indica il ben diverso concetto di Voice Over. 1l
mio consiglio ¢ di usare le abbreviazioni americane (O.S. per off screen e V.O. per voice over) e di inserire nella prima
pagina dello script, prima del “FADE IN:” una piccola legenda chiarificatrice:

ABBREVIAZIONI: (V.0) VOICE OVER ; (0.S.) OFF SCREEN
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appartiene a un personaggio che non ¢ inquadrato dalla macchina da presa (e del
quale dunque udiamo solo la voce) ma che per il resto produce un dialogo normale.
EXT. CASA DI ANNA - GIORNO

Mario BUSSA ripetutamente alla porta. Nessuno apre.

MARIO
Aprimi, ti prego!

ANNA (O.S.)
Se devi dirmi qualcosa scrivi al
mio avvocato.

Insomma, noi non vediamo Anna pronunciare la battuta semplicemente perché ¢ al di
la della porta, e I’occhio umano non vede attraverso il legno. Tuttavia la sua voce
rientra nel cd spazio diegetico, fa parte cio¢ del normale mondo della storia. Nel
caso di voce narrante o monologo interiore (V.0.) la voce €& invece su un altro
"piano narrativo" (anche tecnicamente, dato che sara registrata a parte e
sovrapposta alla scena). Spesso incontro qualche piccola difficolta a far capire la
differenza precisa tra questi due concetti. Ho elaborato dunque una sorta di "prova del
9" per capire quando scrivere V.O. e quando scrivere O.S.: chiedetevi se gli altri
personaggi sono in grado di udire la voce in questione. Se possono sentirla (come nel
caso di Mario che sicuramente sente le parole di Anna oltre la porta) allora ¢ O.S.,
altrimenti (come nel caso precedente della moglie che non puod certo sentire il

commento perfido del marito) ¢ V.O.

Nel caso frequente della conversazione telefonica in cui mostriamo un personaggio

parlare e sentiamo la voce dell'altro soltanto attraverso la cornetta, tale voce ¢ da
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considerarsi O.S. perché comunque intradiegetica (il personaggio all’altro capo del

filo puo ovviamente sentirla).

IL MONTAGGIO ALTERNATO (INTERCUT)

Ovviamente quando c¢’¢ una telefonata in ballo 1’autore pud anche scegliere di
mostrarci entrambi gli interlocutori, nei rispettivi ambienti, alternando le immagini
dei due. Abbiamo allora due scene separate girate in due location separate.
Queste due scene pero si alternano con grande rapidita, in quanto passiamo
continuamente con le immagini, ad esempio, dall’ufficio di Anna all’appartamento di
Mario. Come abbiamo detto piu volte lo script deve essere anzitutto scorrevole e
sarebbe allora controproducente inserire ripetutamente (ad ogni battuta di dialogo) un
nuovo titolo di scena che segnala il cambio di location. La soluzione migliore in
queste situazioni ¢ quella del montaggio alternato, indicante il fatto che durante
la telefonata la persona che parla ¢ da ritenersi inquadrata. Il cambio di location

ad ogni battuta di dialogo ¢ quindi implicito. Qui sotto un esempio.

INT. UFFICIO DI ANNA - GIORNO

Una piccola stanza con vista sul fiume. Al centro una scrivania sommersa
da fascicoli e oggetti di cancelleria.

Anna affacciata alla finestra sta componendo un numero al cellulare.
INT. CASA DI MARIO (CUCINA) - GIORNO
Un ampio locale arredato in stile moderno.

Mario sta scolando la pasta. SQUILLA il telefono.
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Mario si libera dello scolapasta e prende il cordless sul tavolo.

MARIO
Pronto?

ALTERNATO TRA L’UFFICIO DI ANNA E CASA DI MARIO.

ANNA
Ciao, sono io.

MARIO
Dove diavolo eri finita?

Naturalmente il montaggio alternato puo essere segnalato in ogni occasione in cui le
immagini rimbalzano continuamente da una scena all'altra. Non solo nel caso della

telefonata.

I SOTTOTITOLI nei dialoghi in lingua straniera

Quando volete scrivere dei dialoghi in una lingua straniera e permettere al lettore-
spettatore di seguirne il significato grazie a dei sottotitoli, tale soluzione va indicata
nella sceneggiatura "sdoppiando" la colonna dei dialoghi. Da una parte il nome del
personaggio e le battute nella lingua straniera, dall’altra la dizione

SOTTOTITOLI e la traduzione.

ANNA SOTTOTITOLI
Get out of my way! Togliti di mezzo!
IL "MONTAGGIO" (MONTAGE)
Per montaggio si intende quel genere di sintesi narrativa che illustra una fase della
storia tramite una successioni di immagini prive di dialoghi, girate in location
diverse ma unite dal tema trattato e spesso accompagnate da un commento
musicale. Ad esempio una sequenza che attraverso le immagini di vari match vinti da

uno stesso pugile, ne raffigura I’irresistibile ascesa. Oppure una sequenza di quadretti
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ispirati al viaggio di nozze di una coppia di sposi mostra la felicita dei due. Il film
sulla vita di una diva del teatro conterra probabilmente un montaggio che sintetizzi le
sue trionfali tournées, e cosi via. Anche in questo caso ad essere pignoli si tratterebbe
di tante singole scene (visto che cambia sempre la location). Ma sulla pagina si

perderebbe cosi 1’unita della sequenza. Ecco dunque come indicare questi capitoletti

del film:

MONTAGGIO — ANNA E MARIO RISTRUTTURANO LA CASA DI CAMPAGNA

- Anna dirige il lavoro degli imbianchini nel soggiorno.

- Mario taglia 1’erba del giardino.

- Anna dipinge un vecchio cancello.

- Mario aiuta un operaio a trasportare un tavolo all’interno.
- Anna appende un quadro in una camera semi-arredata.

- Mario mostra ad Anna due campioni di moquette.

- Anna pulisce 1 vetri del soggiorno.

- Mario toglie un televisore dall’imballaggio.

- Mario e Anna ammirano soddisfatti il lavoro terminato.

Tali quadretti possono essere numerati o contrassegnati da lettere successive.

IL FLASHBACK

Il flashback, ovvero la rappresentazione di eventi passati, deve essere indicato nello
script con molta chiarezza. Questo perché, come abbiamo detto all’inizio, al
cinema esiste solo il tempo presente e la semplice lettura delle scene potrebbe non
chiarire che si tratta di eventi ambientati nel passato. Bisogna distinguere il flashback
composto da una sola scena e il flashback composta da una sequenza di piu scene.

Nel primo caso bastera indicarlo come segue nel titolo di scena:

EXT. SPIAGGIA - GIORNO - FLASHBACK
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Talvolta viene specificato il periodo in cui ¢ ambientato il flashback (cosa che

altrimenti verra specificata nelle successive linee di descrizione).
INT. QUIRINALE - GIORNO - FLASHBACK (1948)

Se il flashback ¢ composto di piu scene dobbiamo indicare che si tratta di una
sequenza. La soluzione piut comoda ¢ quella di anteporre la nota "sequenza
flashback" in maiuscolo e allineata a sinistra, dopodiché indicare le scene del

flashback come se fossero scene qualsiasi:

SEQUENZA FLASHBACK - FIRENZE 1951

EXT. PIAZZA SANTA CROCE - NOTTE

Infine ricordatevi sempre di segnalare la fine del flashback nel modo che segue:

INT. SCUOLA ELEMENTARE - GIORNO - FLASHBACK (1986)

Anna, all’eta di dieci anni, siede al suo banco in un’aula deserta. Si alza,
raggiunge la porta della classe e la apre. Anche 1 corridoi sono vuoti. Torna
al banco, prende lo zaino e lascia di corsa l'aula.

FINE FLASHBACK

N.B. Cio che ¢ stato detto per 1 flashback vale generalmente anche per le sequenze
oniriche:

EXT. CIELO SOPRA MILANO - NOTTE — SOGNO

Ma nulla ovviamente impedisce di omettere tale indicazione. Se nel film vogliamo
confondere le idee allo spettatore, possiamo tentare lo stesso gioco con il lettore dello
script. E allora scriveremo le scene "sognate" normalmente e alla fine chiuderemo

con...

INT. CAMERA DI MARIO - NOTTE

Mario si sveglia di soprassalto. Guarda la sveglia: 04h51. Tira un sospiro di
sollievo. Era solo un sogno.



38

TRANSITIONS

Una sceneggiatura dovrebbe essere composta soltanto da titoli di scena, descrizioni e
dialoghi (nella cui categoria sono ricompresi 1 parentheticals e le extensions ). Tra la
fine di una scena e 1’inizio di un’altra non sono necessarie indicazioni che segnalino
il "taglio" tra le varie unita. E’ implicito che ogni volta che iniziamo una nuova
scena, vi sara un taglio che la separa dalla precedente. E’ dunque inutile, piu che
sbagliato, chiudere una scena con I’indicazione "CUT TO:"

Le uniche due transitions di un certa utilita finiscono dunque con I’essere
"DISSOLVE TO:", che potete usare per enfatizzare il passaggio del tempo tra
una scena e I’altra (magari scrivendo "SLOWLY DISSOLVE TO" per indicare una
dissolvenza particolarmente lenta) e "FADE OUT:" che scriverete alla fine
dell’ultima scena del vostro film, a contraltare dell’iniziale "FADE IN:",
indicando cosi il passaggio al nero e la fine del film. Anche "DISSOLVE TO:" e

"FADE OUT" vanno scritti in maiuscolo e allineati a destra®.

NUMERI DI PAGINA
Devono essere posti nell’angolo in alto a destra della vostra pagina. La Title page non
fa parte della sceneggiatura vera e propria € non ¢ conteggiata. La prima pagina dello

script (quella con la prima scena), ovviamente conteggiata, non riporta per tradizione

% Occorre una precisazione sul FADE IN/FADE OUT. Sebbene essi compaiano generalmente solo all’inizio e alla fine
della sceneggiatura, € possibile trovare un “fade out” anche prima, per isolare anche formalmente tale unita narrativa.
Avremo dunque, nel film finito, una dissolvenza al nero, seguita da una nuova comparsa dell’immagine, segnalata nella
sceneggiatura da un nuovo FADE IN:. Questa possibile eccezione alla corrispondenza tra “Fade out” e fine del film fa
si che gravi sempre e comunque sullo sceneggiatore 1’obbligo di concludere lo script con la parola FINE, maiuscola,
posta a centro pagina e preceduta da uno spazio vuoto. Puo sembrare un’indicazione di poco conto ma, che ci crediate o
no, ci sono un sacco di persone che arrivate alla fine si chiedono se per caso non hanno perso qualche pagina,
soprattutto in presenza di finali aperti... quindi, visto che non costa niente, terminate sempre con un bel “FINE”.
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il numero 1. Il numero inizia a comparire dalla pagina successiva (che riportera il

numero 2) in poi.

TABULAZIONI

La descrizione si estende per 60 battute. La colonna dei dialoghi "copre" 30 battute,
partendo da 10 spazi oltre il margine sinistro della descrizione. Il nome del personaggio
che parla inizia a 20 spazi dal margine sinistro della descrizione. | parentheticals hanno
una ampiezza di 15 battute e si situano a 16 spazi dal margine sinistro della descrizione.

Una pagina di sceneggiatura comprende 60 righe di testo (comprese quelle vuote).
Nessuna pagina puo finire con un titolo o sottotitolo di scena di scena. In tali casi queste
righe "finali" slittano alla pagina successiva. E’ per questo che molte pagine dello script
finiranno per avere un numero di righe inferiore a 60. Se un dialogo & spezzato dal cambio

di pagina dovremo comportarci nel modo seguente:

HARRY
Ascolta... se tu mi avessi chiesto
com’e fisicamente e io avessi
risposto che ha grande personalita
allora avrebbe voluto dire che non
e attraente.
(more)

—-—cambio di pagina—-—
HARRY (cont’d)
Ma dato che sono stato io a dirti
che ha molta personalita, potrebbe
essere entrambe le cose. Non attraente

con molta personalita oppure attraente
con molta personalita.

Al posto del MORE potete mettere in italiano SEGUE. Al posto del CONT’D potete
mettere CONTINUA. Nell’esempio ho lasciato i termini in inglese perché queste

note, piu che essere aggiunte manualmente, sono di regola inserite in automatico dai
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software per l'impaginazione’ della sceneggiatura, i quali di solito mantengono la

terminologia anglosassone.

LA RILEGATURA DELLO SCRIPT

Poche regole da seguire, ma importanti. Per rilegare il vostro script usate dei
fermacampioni in ottone, inseriti in due buchi in cima e in fondo alla sceneggiatura
(grossomodo in corrispondenza del primo e dell’ultimo buco di un normale foglio
grande ad anelli). Un paio di fermacampioni possono bastare, sono sufficienti per
tenere insieme lo script. Potete acquistarli nei negozi che vendono materiali per
ufficio. La ragione di questo metodo sta nella facilita con cui tali supporti possono
essere tolti e poi rimessi al loro posto. Semplicita apprezzata quando c’¢ bisogno di
fare delle fotocopie. Per la stessa ragione (facilitare la copiatura) tradizionalmente si

invita a non stampare entrambi lati delle pagine che compongono la sceneggiatura.

7 Nota sui software: anche stando attentissimi a non terminare mai una pagina con un titolo di scena o con un nome
nella colonna dialoghi, bastera che in un momento qualsiasi andiate a tagliare una battuta a pagina X e tutti i vostri
sforzi per mantenere un format corretto risulteranno vani. Ma potete sfuggire a questo destino. Un software per
sceneggiatura spostera automaticamente alla pagina successiva il titolo di scena incriminato, scrivera automaticamente i
"MORE", "CONTINUING" "CONT’D". Con un programma vi bastera scrivere INT. e lui capira che si tratta di un
titolo di scena, quindi mettera il maiuscolo automatico e appena inizierete a scrivere il nome della location (ad es.
battendo la R di ristorante) vi suggerira il resto della parola, cosi come vi suggerira la condizione luministica. Scrivete
G ed appare GIORNO. Finito di scrivere il titolo di scena lui sa gia che dopo ci vuole uno spazio vuoto e che la stessa
cosa ¢ richiesta dopo ogni paragrafo di descrizione ed ogni battuta di dialogo. Naturalmente il vostro software conosce
il nome di ogni personaggio per cui vi bastero digitare S per ottenere Sigismondo. E, ¢a va sans dire, conosce la diversa
ampiezza dei paragrafi di descrizione e della colonna di dialogo e per passare dal formato del dialogo a quello della
descrizione basta premere un tasto. Il programma mette da solo le parentesi ai parentheticals e alle extensions,
suggerisce le transitions e fa mille altre cose. Gli vorrete bene come a un parente stretto.
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ESERCIZIO 1

Scrivere questa scena:

Vigilia di Natale. Il vostro personaggio fa shopping in un negozio del centro
(libreria, boutique, grandi magazzini...). Vede un possibile regalo, controlla il
prezzo sull’etichetta e poi lo prova su di sé (cappello, sciarpa, occhiali, penna,
zaino...). Contemporaneamente gli/le squilla il cellulare. Risponde e, mentre la
chiamata é ancora in corso, incontra nel negozio un amico. Vediamo uno
scambio di auguri tra i tre personaggi (il personaggio iniziale, I’amico e la
persona al telefono). Salutato I’amico e chiusa la telefonata, il personaggio si
dirige verso I’uscita del negozio senza avere intenzione acquistare nulla ma,
avendo dimenticato di rimettere 1’oggetto visionato al suo posto, fa scattare
I’allarme. Arricchite il tutto di particolari a piacere. MAX 3 PAGINE di
lunghezza. (Cercate di rispettare le regole sul format, ma se non disponete di un
software specifico non vi impiccate ai dettagli dell'impaginazione. L'importante ¢ che
la descrizione sia a tutta pagina e la colonna dialoghi sia larga la meta e posta al

centro della pagina.)
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43



44



45

UNA SCENA BEN SCRITTA

Ok, adesso sapete come si scrive una scena. Titolo, descrizioni, dialoghi, parentesi,
voice over, margini, montaggio alternato, maiuscole, pause e tutto il resto.

Ma come si fa a scrivere una BUONA scena?

Vi dird la mia al riguardo. Una buona scena, secondo me, ¢ anzitutto una scena
necessaria. Una scena magari non appariscente ma che se la togli combini un casino,
perché la storia diventa meno chiara, meno interessante, meno completa. Per lo
stesso motivo, una scena non indispensabile alla comprensione della storia, per
quanto divertente, adrenalinica, romantica, non sara mai una buona scena.

Una buona scena deve portare avanti la storia, deve cioe far progredire il racconto,
avvicinare 1 personaggi alla meta del loro viaggio. Una buona scena deve descrivere
i personaggi, evidenziare il loro carattere. Una buona scena deve esplorare il tema
del film (es. I'ambizione, il razzismo, 1'amicizia). Una buona scena deve essere il piu
"visuale" possibile. Mai "dire" ci0 che potete "mostrare". Se potete esprimere le
intenzioni, il carattere, la condizione di un personaggio attraverso un’azione invece di
ricorrere al dialogo, fatelo. Il vostro lavoro sara piu "cinematografico" e il concetto

espresso nella scena sara memorizzato piu facilmente dallo spettatore®.

Una buona scena deve essere dinamica. Spesso avrete a che fare con scene

statiche, ad esempio scene di dialogo, essenziali per comunicare al pubblico

¥ Prendo a prestito un bell’esempio citato dal manuale di D. Trottier "The Screenwriter's bible ": in Witness nella scena
della costruzione del granaio, mentre gli operai sono in pausa per il pranzo, gli occhi degli anziani sono su Rachel, il
personaggio di Kelly McGillis, che tutti ritengono in procinto di sposare un Amish, ma che ¢ attratta da John Book
(Harrison Ford). Senza una parola di dialogo, Rachel compie la sua scelta tra i due uomini versando 1’acqua prima a
John.
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determinate informazioni. Alcuni le chiamano "scene di esposizione". Provate a
vivacizzare queste scene. Aggiungete ad esse qualche attivita. Se avevate pensato a
due personaggi su una panchina, cambiate la location. Prendete quella scena di
"When Harry met Sally" in cui Harry rivela all’amico di essere stato lasciato dalla
moglie. Un’ambientazione singolare come la tribuna dello stadio durante la "ola"
rende la scena memorabile. Il continuo alzarsi e sedersi dei due personaggi da ritmo
alla scena e sottolinea alcuni passaggi del discorso. Eppure, naturalmente, la si
sarebbe potuta ambientare ovunque. Un’altra scena simile, nello stesso film, ¢ situata
in un campo da softball: Harry racconta all’amico del suo rapporto con Sally e intanto
lancia qualche pallina. E’ un piccolo diversivo che rende la scena visualmente piu
dinamica. Altre volte la panchina sara la soluzione ideale, ovviamente. Ma dovrete
comunque ravvivare la scena sottolineando qualche elemento visivo (un gesto, un
espressione del volto, un particolare scenografico). E ricordate sempre che la
chiarezza ¢ sempre la cosa piu importante: usate scene che orientino il pubblico.
Spesso ¢ necessario inserire una scena per dire al pubblico "dove siamo" o per
stabilire la collocazione spaziale dei personaggi. Si chiamano establishing scenes o
establishing shots (quando, come spesso accade, si tratta di scene formate da una
singola inquadratura). Sono brevi scene che mostrano un personaggio parcheggiare
sotto casa (prima di farcelo vedere all’interno del suo appartamento), oppure ci fanno
vedere 1’esterno di una scuola (quando la scena successiva si svolgera in aula piena di
studenti o nell’ufficio del preside). Possono essere necessarie per mostrare al

pubblico I’altezza di una torre (come in Vertigo) o I’isolamento di una zattera alla



47

deriva (Cast Away), spesso per sottolineare il pericolo corso del protagonista.
L’assenza di scene come queste pud generare grande confusione nello spettatore,
fatene ampio uso. E gia che stiamo dando consigli random, eccone uno fondamentale:
una buona scena inizia il piu vicino possibile alla sua conclusione. Prima di
scrivere una scena chiedetevi : qual ¢ lo scopo di questa scena? Dopo aver scritto
ogni scena, ben sapendo che il cuore di essa si situa alla fine (es. il si o il no di una
ragazza a una proposta di matrimonio), dovete esaminarla a fondo ed eliminare tutto
cio che nella parte iniziale non ¢ necessario. E restando in tema di verita un po'
scontate ma da non dimenticare mai: una buona scena ¢ sempre costruita su una
situazione conflittuale. Anche le scene meno drammatiche dovrebbero presentare un
qualche tipo di conflitto, per quanto minore e sottile. Anche due personaggi che
condividono lo stesso obiettivo potranno ad esempio dissentire su metodi e
procedure. In una scena d’amore, parimenti, potra esserci qualche resistenza iniziale
da parte di uno dei personaggi. Una scena senza conflitto ¢ di norma priva di

interesse.

Ci0 detto, passiamo al sodo. Nella lezione precedente abbiamo visto che una scena ¢
sostanzialmente composta da un titolo (INT. BAR — GIORNO) e soprattutto da
descrizioni e dialoghi. Allora, come faremo a scrivere una buona scena? La
scriveremo ricordandoci che una buona scena ¢ composta da descrizioni e dialoghi

che siano appropriati ed efficaci.
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BUONE DESCRIZIONI

Possiamo dire che i paragrafi di descrizione si occupano principalmente di tre
aspetti: descrivere gli ambienti, descrivere l'aspetto dei personaggi, descrivere

azioni ed eventi che hanno luogo in scena.

Descrivere gli ambienti

La descrizione degli ambienti (troppo spesso dimenticata dai principianti) ci pone
una questione molto importante. La regola Write what you see (scrivi quello che
vedi) risulta in questo ambito piuttosto ambigua, perché se la scena ¢ ambientata, che
so, in una cartoleria, "quello che vediamo" pud essere abbastanza complesso da
descrivere. Dovremmo cominciare ad elencare tutti gli oggetti presenti sullo
schermo? Penne, matite colorate, lapis HB, B2, F3... Ovviamente no, altrimenti la
sceneggiatura diventerebbe un elenco di oggetti. Dobbiamo dunque scegliere cosa
inserire nella nostra descrizione e cosa tener fuori. Le regole da seguire sono due:
anzitutto bisogna citare gli elementi caratterizzanti dello spazio scenico, quelli che
danno un'idea dello stile, delle condizioni, dell'atmosfera dello spazio in cui si svolge
'azione. Se il tappeto di Lebowski da "un tono all'ambiente", lo sceneggiatore deve
citarlo. Fate dunque riferimento a stili architettonici, al pregio e valore degli oggetti,
alla funzione sociale dei luoghi, allo stato di conservazione, alle condizioni igieniche,
accennate a stili etnici, culturali, etc. Chi di voi ha visto il film Trainspotting
ricordera la sovrimpressione "la toilette piu lurida di tutta la Scozia". Ecco, le stesse

parole potevano essere inserite nella sceneggiatura per descrivere quei bagni
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malridotti. Di solito non occorre dilungarsi: "Un campetto di basket della periferia di
Chicago con graffiti a bordo campo e canestri privi di retina" ¢ una descrizione
sufficiente. Dopodich¢, ed ¢ questa la seconda regola, dovrete riservare la vostra
attenzione a quegli elementi che sono funzionali alla storia. Esempio: un cartello
che indica il limite di velocita in un’autostrada puo essere considerato un elemento
implicito nella location "autostrada", un qualcosa che non ¢ necessario citare nello
script. Ma all’interno del film potrebbe essere utile mostrarlo, magari per far capire
che il protagonista sta violando tale limite. In tal caso, va da sé, tale dettaglio andra
inserito nel paragrafo di descrizione. Un esempio di ottime descrizioni "ambientali"
lo possiamo prendere dal film "L’appartamento". Notate il diverso grado di
precisione con cui sono descritti I’edificio dell’ufficio (prima scena), il reparto dove
lavora Bud (seconda) e infine [’appartamento dello stesso Bud, ambiente
fondamentale della storia, tanto da dare il titolo al film stesso (terza scena).

Notate la selezione degli oggetti citati nella descrizione dell’appartamento: sono
citati gli oggetti necessari a segnalare la presenza nel locale di un uomo e una donna

che, possiamo intuire, non sono li per lavorare.

EXT. COMPAGNIA DI ASSICURAZIONI - GIORNO

Un palazzone che copre un intero isolato in Lower Manhattan,
tutto vetro e alluminio, proteso verso il cielo plumbeo.

(...)
INT. DICIANNOVESIMO PIANO

Acri di scrivanie di acciaio grigio, archivi di acciaio
grigio e FACCE di acciaio grigio sotto una luce indiretta.
Lungo una parete, incolonnati, scompartimenti per il
personale di sorveglianza. Tutto e molto pulito, asettico,
impersonale. L'unico tocco umano € fornito da una serie di
macchine IBM che TICCHETTANO gioiosamente sullo sfondo.



50

SCRIVANIA 861

Come ogni altra scrivania anche questa porta una targhetta
con un nome. Su di essa si legge C.C.BAXTER.

(.
INT. L'APPARTAMENTO - SERA

I1 vecchio salotto al piano di sopra di una casa
monofamiliare dell'inizio del 1900 & ora un soggiorno piu
camera da letto, bagno e cucina. La carta da parati e
sbiadita, i tappeti consunti, il mobilio avrebbe bisogno
di una lavata. Ci sono molti libri, un giradischi, pile di
dischi, un televisore da 21 pollici, manifesti del MOMA
privi di cornice appesi alle pareti.

Una sola lampada e accesa, per l'atmosfera, un disco di CHA
CHA CHA sta girando sul piatto. Sul tavolino di fronte al
divano ci sono un paio di bicchieri da cocktail, una caraffa
con dei rimasugli di Martini, una scodella con dei cubetti
di ghiaccio quasi sciolti, qualche patatina, un portacenere
pieno di resti di sigaro e mozziconi di sigaretta macchiati
di rossetto, una borsetta da donna.

NB: gli ambienti vanno ovviamente descritti solo alla loro prima apparizione, non ¢ necessario
ripetersi ogni volta che la location si ripresenta. In tali casi bastera segnalare gli eventuali
mutamenti (ad es. se la nuova scena a casa del vostro personaggio avviene dopo I’intrusione di un
ladro, segnalerete il disordine lasciato dal criminale).

Descrivere i personaggi

La descrizione dei personaggi va effettuata alla loro prima apparizione. E’ uno
strumento spesso sottovalutato per suggerire alcuni tratti della natura del personaggio
stesso. E” uno dei pochi posti all’interno dello script in cui allo sceneggiatore ¢
concesso prendersi qualche vera liberta stilistica. Perché¢ quello che conta & dare
un’idea del personaggio e se a tal proposito sono utili piccole metafore o riferimenti
stravaganti, ben vengano entrambe le cose. Al solito il modo migliore per capirci sara

procedere ad alcuni esempi:



NORMAN BATES in Psycho

Norman Bates, non ancora trentenne, alto e magro, affabile
ed esitante.

MADELEINE in Vertigo.

Giovane, sulla ventina, con un viso mobile e attraente,
occhi teneri che emanano calore, intelligenza e humor.

MIA WALLACE in Pulp Fiction

Riusciamo finalmente a vederla per intero. E capiamo subito
perché Marsellus Wallace €& cosl geloso.

DUDE LEBOWSKI in The Big Lebowski

Un uomo sulla quarantina in bermuda e occhiali da sole(...).

E' The Dude. Il suo look arruffato e i modi rilassati
danno 1’idea di un uomo che & la gquintessenza
dell'informalita.

CLARICE STARLING in The Silence of the lambs

Clarice Starling, venticinque anni circa, curata, molto
carina. Indossa un Kevlar sopra un giubbetto della Marina,
pantaloni Khaki. I capelli folti sono raccolti sotto una
cappellino da baseball.

HANNIBAL LECTER in The Silence of the lambs

Una faccia che non vede il sole da un pezzo, quasi sbiadita,

tranne che per gli occhi brillanti e la bocca rossa e umida.

La sua voce e raffinata e pacata.

VIVIAN in Pretty Woman

Ha vent'anni ed e una prostituta. Il trucco applicato per
farla sembrare piu dura e matura non riesce nell'impresa.
Senza, sarebbe di una bellezza innocente. Indossa minuscoli
shorts, un top tubolare molto attillato e stivali che
arrivano alla coscia.

JOHN KEATING in Dead Poets Society

JOHN KEATING, 39 anni, occhi scintillanti.

51
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Parliamo quindi di una descrizione fisica del personaggio, ma ¢ una descrizione fisica
che rimanda a determinate note del carattere del personaggio. L’abbigliamento di
Dude Lebowski, ad esempio, ci fa subito capire che ¢ un tipo anticonvenzionale. Ma
bisogna stare attenti. Ricordate sempre la regola "write what you see", chiedetevi
sempre "che cosa vedo in questo momento sullo schermo?". Lo sceneggiatore di
Pretty Woman puo scrivere che Vivian ¢ una prostituta solo perché il look non lascia
spazio ad equivoci. In altre parole possiamo dire che sebbene la domanda sia ancora
"che cosa vedo sullo schermo?", la risposta, nelle descrizioni dei personaggi, puo

essere piu colorita del solito.

Descrivere azioni e avvenimenti

La descrizione di azioni e avvenimenti deve essere chiara, sintetica, precisa. Se
siete bravi, potreste renderla addirittura "suggestiva" ma sempre con uno stile senza
fronzoli. Nella descrizione dell'azione, ma sarei tentato di dire "nella descrizione in
generale", lo sceneggiatore punta sempre a fornire un’idea esatta delle immagini
che ha in mente. Perché solo cosi potra sperare che il lettore-regista sia spinto a
riprodurre fedelmente quelle immagini. Solo cosi il prodotto finale sara coerente con
la creazione iniziale dello scrittore. E' in particolare descrivendo 1'azione che, agendo
sul "ritmo" del testo e sulla frammentazione dei paragrafi, potrete arrivare a
suggerire il ritmo e il numero delle singole inquadrature, scavalcando cosi il divieto
di usare termini tecnici e influenzando la regia del film. Al proposito ripetiamo

anzitutto come - convenzionalmente - ogni '"a capo" tenda a suggerire uno
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"stacco", un cambio di inquadratura, e come di conseguenza una descrizione divisa
in piu paragrafi configuri una scena frammentata, mentre una descrizione piana e
continua, formata da un solo paragrafo e magari da un solo periodo, dia vita nella
mente del lettore ad una scena meno "ritmata", quasi priva di montaggio, persino
concepibile come una singola inquadratura. Nelle descrizioni, sempre tramite la
semplice precisione del linguaggio, € poi possibile imporre un primo piano (ad
esempio scrivendo qualcosa come "i denti di Mario azzannano il cheeseburger", "una
lacrima solca il viso di Anna", evidenziando cio¢ dei particolari che richiedono, o
quantomeno suggeriscono, una ripresa in dettaglio) oppure segnalare un campo
lunghissimo ("Mario e Anna sono solo un punto all’orizzonte").

Cerchiamo di chiarire 1 concetti espressi con un paio di esempi. Il primo ¢ tratto dal

nv

film "I ponti di Madison County""., la scena fornisce una descrizione graficamente

compatta, lenta e ininterrotta. La seconda scena ¢ da Pulp Fiction" ed ¢ molto piu

frammentata. Verificate come suggerisca molti piu "stacchi" rispetto alla prima.

INT. CASA DEI JOHNSON - NOTTE

Sola, nella sua vestaglia, Francesca controlla che la porta
di casa sia chiusa. Va nel soggiorno. Nota due cuscini per
terra e 1li sistema con cura sul divano. Si siede su una
comoda sedia, accende una lampadina e apre un libro. Dopo
qualche secondo lo chiude. Si dirige verso la Tv, la accende
e subito la spegne nuovamente, prima ancora che appaia
1'immagine.

Preme e rilascia varie volte il pulsante On/off, ha uno
sguardo assente. Ora sembra avere un'idea. Raggiunge lo
stereo ed esamina vari dischi del Columbia Record

Club ma non c'e niente che la ispiri. Gia non ha piu voglia
di musica. E' agitata. Tutto questo tempo libero e non sa
come impiegarlo.

Cammina attraverso la sala da pranzo, superando una
vetrinetta piena di piatti e bicchieri eleganti. Si ferma,
nell'angolo posteriore c'e una vecchia bottiglia di brandy
ancora intatta,la afferra e la mette sul tavolo per aprirla.
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Ma quando incrocia il riflesso di se stessa nella finestra
davanti a sé, si ferma. Vede una donna sola e frustrata in
una vestaglia malridotta, ansiosa di aprire una bottiglia di
liquore. Depressa, rimette il brandy al suo posto ed esce
dalla stanza.

Passiamo alla scena di Pulp fiction in cui Butch (il personaggio interpretato da Bruce
Willis) torna al suo appartamento per recuperare 1’orologio a cui tiene cosi tanto.

Preso 1’orologio Butch...

..attraversa 1l'appartamento e torna in cucina. Apre una
credenza e prende una confezione di Pop Tarts. Posa il
latte, apre la confezione, tira fuori due pop tarts e

le inserisce nel tostapane.

Butch da un'occhiata alla sua destra. I suol occhi cadono su
un oggetto.

Quello che vede & un mitra compatto Czech M61 con un enorme
silenziatore inserito, disteso sul bancone della cucina.

BUTCH
(piano)

Holy Shit.

Raccoglie il minaccioso pezzo d'artiglieria e lo esamina a
fondo.

Poi... 11 rumore dello SCIACQUONE.

Butch guarda verso la porta del bagno, che & parallela alla
cucina. Dietro c'e qualcuno.

Come un coniglio sorpreso in un campo di ravanelli, Butch
rabbrividisce. Non sa cosa fare.

La porta del bagno si apre ed esce Vincent Vega,
allacciandosi la cintura. Ha in mano il libro MODESTY BLAISE
di Peter O'Donnel.

Vincent e Butch si fissano negli occhi.

Vincent e paralizzato.

Butch non fa alcun movimento, a parte puntare 1'M61 verso
Vincent.

Nessuno dei due apre bocca. Poi..

..11 tostapane espelle RUMOROSAMENTE le Pop Tarts. E' tutto
cid di cui la situazione aveva bisogno.

I1 dito di Butch PREME il grilletto.

I1 FUOCO SMORZATO dal silenziatore prorompe dalla canna del
mitra.
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Vincent & investito da una ventina di proiettili simultanei
che 1lo sollevano da terra sbalzandolo in aria e portandolo
a sfondare la porta a vetri della doccia in fondo al bagno.

Quando Butch rimuove il dito dal grilletto, Vincent & ormai
annientato.

Come potete vedere quasi ogni riga propone una nuova inquadratura.

Per ribadire cose dette in precedenza in precedenza notate che ¢ (non Butch ma) "il
dito di Butch" a premere il grilletto (dettaglio della mano) e che del "fuoco esce dalla
canna della mitragliatrice" (ancora un dettaglio). Mentre in precedenza "Butch non fa
alcun movimento, a parte puntare contro Vincent 1’ M61" (dobbiamo dunque poter
vedere Butch almeno fino al braccio che tiene I’arma: probabilmente un "piano
americano") e anche quando Vincent esce dal bagno dobbiamo poter vedere che si
allaccia la cintura e che tiene un libro in mano (quindi non € certo un primo piano).
Nulla garantisce che il regista rispetti indicazioni del genere, ma questo stile di

scrittura lo indurra a visualizzare la scena in quei termini.

BUONI DIALOGHI

La teoria classica ¢ che in un film i dialoghi debbano essere ridotti al minimo, che un
buon film deve raccontare il piu possibile tramite 1’azione, tramite le immagini. Ma ¢
proprio vero? Effettivamente un eccesso di dialogo puo rovinare una scena. E allora
forse si, in generale, parlando di dialoghi, ""meno & meglio". Bisogna evitare di
esprimere con 1 dialoghi cido che ¢ possibile comunicare in termini visuali, anche

perché un’informazione data visivamente restera piu facilmente impressa nella mente
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dello spettatore. Vi faccio un esempio "a contrario", preso da "Cinderella Man".

Leggete questa osservazione tratta da una recensione del film"":

"Nel film Braddock [un pugile, ndr] durante il periodo piu buio della sua carriera
subisce vari infortuni alla mano destra. A causa di questi infortuni, il giorno del suo ritorno sul ring,
la sinistra ¢ diventata la mano piu forte. Il film avrebbe potuto mostraci il momento in cui Braddock
realizza che la sua mano sinistra ¢ ora piu forte della destra. Riesco quasi a vedere il volto di Russell
Crowe che registra questa rivelazione, ed ¢ un momento da brividi. Invece il regista ci presenta
questa primizia con una banale linea di dialogo, dopo il fatto. Un classico caso di telling and not
showing (raccontare anziché mostrare)".

Ma questo non significa che 1 dialoghi non possano avere un ruolo fondamentale in
un film. Pensate a Nodo alla gola, Scene da un matrimonio, Manhattan, La parola ai
giurati, Harry ti presento Sally, Pulp fiction’. 1 dialoghi sono importanti e
naturalmente bisogna saperli scrivere. Il dialogo ¢ la parte della scena che piu di
ogni altra mette in risalto le doti stilistiche dello sceneggiatore, di solito messe in
secondo piano rispetto a quelle di storyteller, di raccontatore di storie, di
"strutturatore'. E un buon dialogo puo dare moltissimo a una scena. Non vedo
perché¢ ci si debba dogmaticamente rifiutare, come suggerirebbero alcuni, di
prolungare lo scambio di battute oltre la mezza pagina. Se credete che la vostra scena
abbia bisogno di piu dialogo, non rinunciate in partenza solo perché "al cinema non si
puo fare", o perché "con troppi dialoghi diventa teatro filmato". Il film Smoke si
chiude con un lunghissimo monologo (tra I’altro girato con un prolungato primissimo
piano, quasi senza montaggio, il massimo dell’anticinematograficitd) ed ¢ un bel

finale. E non dimentichiamoci che un buon dialogo offre un ottimo intrattenimento

? Lo so che in molti ritengono che la bravura di Tarantino risieda nell’organizzare le sue storie secondo la struttura
“Answers first, questions later”. Ma quello in realta 1’avevano fatto in mille prima di lui. A ben vedere la sua originalita
sta invece invece nello stile dei dialoghi, nel loro “parlar d’altro” dando un ritmo unico al racconto. Pensate al lungo
dialogo sugli Hamburger all’inizio di Pulp Fiction o al celebre “Madonna speech” che apre Reservoir Dogs
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con spese di produzione molto limitate. Decidete voi, dunque, quanto dialogo inserire
nel vostro script.

Ora proviamo a dare qualche suggerimento su come scrivere dei buoni dialoghi:

- Ogni personaggio deve avere il suo modo di parlare, il suo ritmo, il suo lessico, il
suo slang. Il suo modo di esprimersi dipendera dalla personalita, dall’estrazione
sociale e culturale, dall’eta del personaggio e da mille altri fattori. Troppo spesso si
leggono copioni in cui tutti i personaggi parlano alla stessa maniera, che di solito ¢ la
maniera di parlare dell'autore della sceneggiatura. Lavorateci, personalizzate il modo
di parlare dei vostri personaggi.

- Il dialogo non deve essere formato da frasi ""complete' e ""compiute", da
concetti espressi in modo chiaro e lineare. Non ¢ cosi che la gente parla. Provate a
trascrivere fedelmente una conversazione sentita in un bar o su un treno. E’ tutto un
susseguirsi di frasi lasciate a meta, pause, cambi di tono e di argomento, interruzioni
tra gli interlocutori, risatine, huh, mmm-mmm, pftt.

- Allo stesso tempo il dialogo non ¢ esattamente come una conversazione reale. Deve
suonare come questa, ma € organizzato e ha una direzione, ha uno scopo... il
dialogo ¢ "edited speech", ¢ un discorso montato, selezionato. E quello che non serve
va tagliato.

- Il dialogo non deve esplicitare il tema della scena. Ovvero, come si suol dire, i
dialoghi devono avere un "sottotesto'. Questa ¢ la cosa piu importante. Le
persone, e soprattutto le persone piu interessanti e quindi 1 personaggi piu

interessanti, non ti sbattono in faccia il loro pensiero. Quello che pensano dobbiamo
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capirlo dal sottotesto. il vero significato delle loro parole dipende spesso dal contesto

in cui si esprimono ed emerge dal tono delle loro parole.

Leggete questo esempio"". In Eyes Wide shut, alla festa degli Ziegler (Victor e Ilona),

vediamo Alice che balla con Szabo, un signore ungherese:

SZABO
Victor e Ilona hanno una favolosa
collezione di dipinti.

ALICE
Siv?

SZABO
Hai mai visto gli impressionisti al

piano di sopra-?

ALICE
Non mi pare..

SZABO
Ci sono un paio di Bonnard
magnifici, di sopra.

ALICE
Davvero?

SZABO
Ti piace Bonnard?

ALICE
Molto.

SZABO
Vuoil che te 1i mostri?

ALICE
Beh, magari non adesso...

In una scena successiva vediamo Alice parlare col marito Bill. E’ il giorno dopo
la festa e Alice ha la lingua sciolta da un po' di marijuana. Quando Bill le

domanda "cosa voleva quel tipo con cui ballavi alla festa?", lei risponde cosi:
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"Sex. Upstairs. There and then." (Sesso. Al piano di sopra. Li e subito). Che ¢

proprio il sottotesto del dialogo precedente.

I dialoghi di Casablanca hanno un sacco di sottotesto. Quando Rick, al tavolo con
Laszlo, Renault e Ilsa, stupisce tutti citando dei particolari dell’ultima volta che aveva
visto il personaggio della Bergman a Parigi ("A La Belle Aurore. I tedeschi erano in
grigio voi in blu"), il sottotesto ¢ "per me ¢ come se fosse ieri". Quando si sfoga con
Sam, dicendo "Tra tutti 1 bar di tutte le citta del mondo doveva venire proprio nel mio",
significa "la amo ancora". Quando Ilsa gli chiede "Che ne sara di noi?2 e Rick risponde
"Avremo sempre Parigi" il sottotesto ¢ "Ci diciamo addio ma non ti dimentichero mai".
Ora, provate per gioco a sostituire alle battute originali la mia "traduzione", il loro

sottotesto. Vedete quanto perdono? Di certo oggi non se le ricorderebbe nessuno.

N.B. E’ stato giustamente osservato che spesso estrapolare il sottotesto da una battuta di dialogo
significa estrapolare I’universale dal particolare.

- Qua e 1a, usate dei gesti al posto delle parole. All’interno di un dialogo 1 personaggi
interagiscono non solo con le parole altrui ma anche con 1 gesti altrui. Se un uomo
invita una donna a cena, lei potrebbe rifiutare dicendo: "Sono sposata". Ma potrebbe
anche mostrargli la fede nuziale senza dire una parola. Sarebbe piu efficace,

cinematograficamente.

- Infine: provate a leggere a voce alta quello che scrivete. Come suona? E’ una

battuta facilmente recitabile? O ¢ troppo lunga e infarcita di subordinate? Ci sono
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troppe informazioni tutte insieme? Il pubblico potrebbe avere difficolta a seguire quel

dialogo? Siate onesti.

SCENE DESIGN

"I concetto di Scene Design ha principalmente a che fare col momento in cui le
scene iniziano ¢ quello in cui finiscono", spiega Charles Deemer (il termine "scene
design", per quanto ne sappiamo, ¢ suo). Potremmo quasi dire che alla regola "inizia
la scena il piu vicino possibile alla sua conclusione" ne andrebbe aggiunta una
speculare: "terminala il piu vicino possibile al suo inizio". Ma rischieremmo di
mancare il punto della questione e di far passare il concetto sbagliato. Molte scene
infatti hanno bisogno di uno sviluppo lento. E scrivere una scena ridotta all'osso, se
non c'¢ della qualita dentro, non ¢ di per s¢ un grande merito. Lo Scene design per
me ¢ altro, ¢ la cura dell'economia della scena tramite 1'eliminazione delle parti
superflue e noiose. Hitchcock sosteneva che il cinema ¢ la vita senza le parti noiose.
Applicando questa massima alla singola scena, capiamo subito cos'e lo Scene Design.
Deemer™ esemplifica il concetto con un esempio tratto dalla sceneggiatura del film
The Birdcage. Vediamo Armand che propone al figlio di contattare la madre naturale
per chiederle un grosso favore. Questa situazione ¢ presentata cosi: Armand fa il
suggerimento e il figlio replica: "Wow, pensi che lo farebbe?" . Da questa frase si
passa direttamente alla madre al telefono che dice "Armand! Quanti anni!". Un
principiante, sottolinea Deemer, non solo avrebbe proseguito la conversazione tra

padre e figlio ("Certo che lo farebbe!"; "Dici davvero?", "Perché no?"), ma avrebbe
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probabilmente prolungato la scena per mostrare Armand che cerca I’elenco del
telefono, trova il numero, lo digita, parla con la segretaria, etc.
Un altro buon esempio, stavolta da Le regole della casa del sidro™. E' la sequenza in

cui Homer decide di lasciare 1'orfanotrofio e deve comunicarlo al Dr Larch:

EXT. ORFANOTROFIO - GIORNO

Homer si avvicina alla vettura lucente, vicino alla quale
Wally sta ancora passeggiando.

HOMER
Non ti hanno offerto qualcosa da
mangiare?

WALLY
A dire il vero 1'hanno fatto. Ma
non credo che in questo momento
riuscirei a mangiare.

Un silenzio imbarazzato, che Homer copre esaminando 1l'auto
nei dettagli.

HOMER
(cercando di sembrare
naturale)
Mi chiedevo se potevate darmi un
passaggio.
WALLY
Sicuro, volentieri. Uh... un

passaggio per dove?

HOMER
(impreparato)
Voi dove andate?

WALLY
Noi torniamo a Cape Kenneth.

Homer annuisce ma & chiaro che non ha idea di dove sia Cape
Kenneth.

HOMER
Cape Kenneth.

Wally annuisce.
HOMER

(continuing)
Cape Kenneth andra benissimo.
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INT. SCALE/CORRIDOIO - GIORNO

Homer corre su per le scale, due scalini alla volta. Piomba

in un corridoio a tutta velocita, entusiasta.Improvvisamente
il Dr. Larch appare davanti a lui. Homer si ferma di colpo,

senza fiato, incapace di parlare.

INT. STUDIO DI LARCH - GIORNO

Mentre Homer €& in piedi con lo sguardo colpevole, Larch
fruga tra alcune radiografie, osservandone alcune davanti a
uno schermo illuminato. Trova velocemente quella che
cercava,la radiografia di un cuore. La mostra a Homer.

LARCH
(sarcastico)
Sono sicuro che mi comunicherai
quali attivita immensamente
meritevoli o perlomeno utili
troverai da fare.

HOMER
(colpito)
Non & mia intenzione andarmene da
qui per diventare inutile. Penso
che troverd qualche altra maniera
di rendermi utile.

LARCH
In altre parti del mondo immagino
che esistano altre maniere.

HOMER
(trattenuto)
E' naturale.

LARCH
Sei cosl stupido da credere che
troverail una vita piu
gratificante? Troverai soltanto
persone come i poveretti che
vengono abbandonati qui. Solo che
nessuno si prende cura di loro! E
nemmeno tu sarai in grado di
occuparti di loro. Non ci si pud
prendere cura di nessuno, non
fuori di qui.

HOMER
(intrappolato)
Lo sa che le sono grato per tutto
quello che ha fatto per me...

LARCH
Non mi serve la tua gratitudine.

Larch porge a Homer la radiografia.

HOMER
(esasperato)
Non €& necessario. So tutto della
mia malattia.



LARCH
E' il tuo cuore. Devi portarlo con
te.

Homer prende la radiografia.
INT. CUCINA - SERA

Buster e Mary Agnes stanno servendo il pasto serale mentre
Larch si lamenta con Angela e Edna, che stanno aiutando
Buster e Mary Agnes. Il BRUSIO dei bambini nella mensa e
intermittente e caotico.

EDNA
Parte per dove? Ha un progetto di
qualche tipo?

ANGELA
Tornera presto?

LARCH
Non lo so! Parte e basta.
(a Angela)
Eravate voi a dire che doveva
vedere i1l mondo!
(a Edna)
Ecco cosa fara. Vedra il mondo.

EDNA
(colpita)
Parte...

ANGELA
Gli occorreranno dei vestiti...
dei soldi...

LARCH
Lasciate che provi a guadagnarli, i
soldi. Fa parte del conoscere il
mondo, o sbaglio?

ANGELA
(polemica)
Oh, Wilbur, smettila. Lo sapevi
che sarebbe successo. E' giovane.

LARCH
(rotto dall'emozione)
E' ancora un bambino. Nel mondo,
€ ancora un bambino.

ANGELA
Trovagli qualche vestito, Wilbur,
ne avra bisogno.

Larch si sforza di trattenere le lacrime.

63
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Come vedete, la decisione di Homer di andare via dall'orfanotrofio ¢ comunicata
attraverso la sua richiesta di un passaggio a Wally. Dopodiché non c'era alcun
bisogno di vedere Homer mentre informa Larch o Larch mentre informa Nurse
Angela. La sceneggiatura sceglie quindi di passare direttamente alle reazioni di questi
personaggi alla notizia della partenza di Homer. Questa essenzialita ¢ ottenuta
terminando una scena quando lo scopo ¢ raggiunto e cominciando la successiva nel

mezzo dell’azione, quando la storia ricomincia a muoversi e progredire.

"PIU' TARDI"

Abbiamo detto nel primo capitolo che la scena ¢ un'unita drammatica caratterizzata,
oltre che dal posizionamento della camera (es. ext) e dalla location (es.
TRIBUNALE), dal tempo (ovvero quasi sempre GIORNO o NOTTE). Ma il fatto
che una scena si svolga interamente all'esterno di un tribunale e ALLA LUCE DEL
GIORNO non esclude che all'interno della scena possono collocarsi dei salti
temporali che la suddividano in vari momenti separati. Il sottotitolo di scena PIU’

TARDI serve a indicare 1 salti temporali interni a una singola scena. Un esempio:

INT. CUCINA - NOTTE

MARIO, LUCA E PIERLUIGI, tre quarantenni trasandati e sovrappeso,
sono a tavola e si godono 100 grammi di spaghetti a testa.

MARTO
(a Pierluigi)
Mi passeresti il parmigiano?

PIERLUIGI
(porgendoglielo)
Tutto tuo.
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Mario prende la vaschetta e la svuota nel suo piatto
PIU' TARDI

I piatti in tavola sono ormai vuoti. Mario si accende
una sigaretta.

MARTIO
Gran bella cena, ragazzi.
(pausa)
Passando al vero motivo della

riunione...

Notate che il "piu tardi" (come gli analoghi "Poco dopo", "Subito dopo") & uno strumento
intrascenico. Non ha molto senso scrivere "PIU’ TARDI" e poi passare a una nuova scena.
E' pleonastico. Ogni cambio di scena sottintende un salto temporale, non c'€ bisogno di
sottolinearlo. (L'unico caso in cui un cambio di scena non sottintende un "piu tardi" € il
flashback) . Il "PIU' TARDI" ci dice che, anche se formalmente la scena € la stessa (siamo
sempre in INT. CUCINA ed & sempre NOTTE), il momento non € piu lo stesso, siamo
passati a una nuova situazione. Proprio per questo, subito dopo il "Piu tardi" &€ necessario
inserire un elemento visivo che faccia capire allo spettatore che & passato del tempo, che
adesso €& "piu tardi" rispetto a prima. Nell'esempio appena fatto I'elemento visivo &
costituito dai piatti vuoti (mentre prima erano pieni, segno che & trascorso quantomeno il

tempo necessario ai nostri amici a mangiare cento grammi di spaghetti).

N.B. Un'alternativa al "piu tardi" ¢ la seguente, in cui il passaggio del tempo ¢ suggerito attraverso
l'inserimento di una breve scena dall’esterno del locale:

INT. CASA DI PIERLUIGI (CUCINA) - NOTTE

CINQUE AMICI a tavola si godono novanta grammi di spaghetti
a testa.

MARTO
(a Pierluigi)
Mi passeresti il parmigiano?

PIERLUIGI
(porgendoglielo)
Tutto tuo.
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Mario prende la vaschetta e la svuota nel suo piatto.
EXT. CASA DI PIERLUIGI - NOTTE

Piove. Alcune automobili procedono a velocita moderata.

INT. CASA DI PIERLUIGI (CUCINA) - NOTTE
I piatti in tavola sono vuoti. Mario accende una sigaretta.

MARIO
Gran bella cena, ragazzi.
(pausa)
Passando al vero motivo della
riunione...

ESERCIZIO 2

Scrivete una breve sceneggiatura seguendo questa traccia: iniziate mostrando
due personaggi in una stazione o in un aeroporto, due personaggi che
viaggeranno insieme. Durante il viaggio succede qualcosa (es. qualcuno si sente
male, qualcuno compie un furto, i due personaggi potrebbero darsi il loro primo
bacio, qualsiasi cosa...). Giunti a destinazione (un’altra stazione, un altro
aeroporto...), dovete chiudere la sceneggiatura con una scena finale che illustri
le piccole o grandi conseguenze di cio che ¢ avvenuto ( i medici soccorreranno il
malato, il ladro sara consegnato alle autorita, i due piccioncini dovranno
salutarsi o magari nascondere la loro neonata relazione ai rispettivi coniugi che
sono li ad attenderli...). Fate buon uso dei suggerimenti sullo Scene Design e sul
"Piu Tardi". Perché questo esercizio mettera alla prova la vostra capacita di

sintesi: dovete risolvere il tutto in max 3 pagine.



TERZA LEZIONE dall'idea alla scaletta
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DI COSA PARLA QUELLA SCENEGGIATURA?

Immaginate questa scena. Dopo aver scritto mille volte al produttore che ritenete
perfetto per realizzare la vostra sceneggiatura, dopo aver parlato per mesi, ogni
lunedi, al telefono con la sua segretaria, dopo aver ottenuto faticosamente un
appuntamento, esservi recati al suo ufficio speranzosi e infine essere stati avvisati
all'ultimo secondo che c'¢ stato un intoppo in una riunione al ministero e 1l'incontro ¢
stato cancellato. Vi dirigete sconsolati in automobile verso il raccordo anulare di
Roma, incerti se ricominciare tutto daccapo il giorno dopo oppure lasciar perdere una
volta per tutte. Fate sosta a un distributore di benzina, infilate una banconota da dieci
euro, selezionate la pompa numero 3, fate rifornimento. E in quei pochi secondi,
rimuginate amaramente. In quel momento una macchina si accoda alla vostra, un
uomo scende, inserisce 50 euro, seleziona la pompa numero 4. Trasalite. E' lui, il Re
Mida che puo regalarvi gloria e ricchezza. Dall'abbigliamento si direbbe che sta
andando a giocare a tennis, ma non ¢ questo il momento di recriminare. Il destino vi
ha dato una seconda chance. Vi presentate e lui, per quanto annoiato, sembra
disposto a concedervi il tempo necessario a convogliare 25 litri di benzina nella sua
Porsche: "Mi dica, allora, di cosa parla la sua sceneggiatura?". Forza, ¢ la vostra
occasione, coraggio. Un bel sospiro e... "Beh, vede, ¢ una storia complessa, ¢
anzitutto una saga familiare, ma anche un thriller, c'¢ molta tensione; il protagonista ¢
fortissimo, un pilota di Rally con la passione dei diritti civili, ma in realta non c'¢ un
vero e proprio protagonista, 1 personaggi sono tutti importanti... Giulia ad esempio,

la sorella del pilota, ¢ una giornalista che ha fatto uno scoop sulle armi non
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convenzionali in Afghanistan, e poi c'¢ una bellissima storia d'amore tra il rampollo
della famiglia e una fisioterapista sudafricana, ¢ veramente originale... solo che
andrebbe letta, non ¢ una sceneggiatura che si riassume in due minuti". Tempo
scaduto. Il vostro uomo avvita il tappo del serbatoio e vi saluta. Onestamente non
credo che vi concedera un nuovo incontro. E se posso esprimere un parere, ¢ giusto
cosi. Non meritavate neppure l'appuntamento iniziale, a dirla tutta. Insomma, non
avete chiara l'idea centrale del vostro film, non sapete di cosa parla la vostra
sceneggiatura. Siete messi maluccio. E accettate un consiglio: la prossima volta, se
potete, evitare di sottolineare che il vostro copione "non si riassume in due minuti". A
film finito la produzione dovra promuoverlo in trailer televisivi e interviste di venti
secondi al tg, se non si riassume in due minuti direi che € un bel problema. Se non si
riassume in due minuti, per dirla tutta, ¢ probabile che nessuno trovera mai il tempo
di leggere la vostra sceneggiatura.

Per riuscire a riassumerla in poche frasi, pero, la vostra sceneggiatura deve avere
un'idea centrale chiara e definita. E sara bene che sia un'idea affascinante, se volete
fare colpo. La morale ¢ semplice: per uno sceneggiatore 1’idea centrale del film ¢ il
vero biglietto da visita. La domanda "di cosa parla il vostro film?" ¢ quindi la madre

di tutte le domande. Proviamo a ragionarci sopra.

L'IDEA INIZIALE

Ogni storia nasce da un’idea. "L’idea iniziale pud venire da un’immagine, dal verso

di una poesia o di una canzone, da una riflessione o da una domanda. Spesso da un
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miscuglio di tutte queste cose. I trafiletti dei giornali sono un’ottima fonte di
ispirazione. E’ il caso ad es. del film "I soliti ignoti". Ma lo spunto giusto puo
davvero attendervi ovunque. Pensate a "La ragazza con ’orecchino di perla" (prima
romanzo, poi film): tutto parte da un celebre quadro di Vermeer e dalla voglia di
immaginare una storia dietro al dipinto. "Salvate il soldato Ryan" ¢ ispirato a una
serie di episodi realmente verificatisi durante la seconda guerra mondiale. L’idea per
"Shakespeare in love", viceversa, nasce dalla mancanza di informazioni su alcuni
anni della vita di William Shakespeare.

Bisogna pero distinguere I’idea iniziale dall'’idea cinematografica vera e propria,
sulla quale poter basare una storia per lo schermo.

Iniziamo dalla prima. Immaginiamo di essere su una spiaggia incantevole, al
tramonto di una splendida giornata di vacanza. Vediamo una conchiglia trascinata a
riva dalla corrente, due bambini che fanno volare un aquilone o, ancora piu
banalmente, una bella ragazza distesa su un materassino colorato. Ci commuoviamo
per la grazia del quadretto e decidiamo di scrivere una storia che comunichi quella
sensazione, che racconti la bellezza del relax estivo. Chissa, puo darsi che gli
sceneggiatori di "10" di Blake Edwards siano partiti da qualcosa del genere... Non
c’¢ niente di male.

Ma questa intuizione originaria, pur importantissima, ancora non ¢ un’idea completa.
Per quanto ci costi ammetterlo, I’immagine di una Pin-up che sorseggia un Bellini su
una spiaggia messicana difficilmente potra essere un solido piedistallo per un film di

due ore.
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Un quadro di Vermeer, analogamente, ¢ un inizio ma non ¢ ancora un’idea. L’idea
cinematografica vera e propria deve contenere qualcosa in piu rispetto all'idea
iniziale, rispetto all’intuizione originaria. Questo quid irrinunciabile ¢ da ravvisare
nell’elemento drammatico, ovvero in una situazione conflittuale. Perché senza
conflitto non ¢’¢ dramma, non ¢’¢ storia, non c’¢ film.

"Voglio scrivere una storia su un allevatore di cavalli al Kentucky derby" non ¢
sufficiente, avverte Syd Field® nel suo Screenwriter's Workbook: "La si deve
drammatizzare".

Leggete invece le "idee" seguenti:

- Nella Chicago degli anni 20 un incorruttibile agente federale sfida Al Capone
(Gli intoccabili).

- Sempre nella Chicago degli anni 20 due musicisti, per sfuggire alla malavita
organizzata, si mettono 1 tacchi alti e st mimetizzano in una band femminile (A
qualcuno piace caldo).

Certo, sono soltanto degli spunti da cui partire, eppure il potenziale drammatico della
prima idea e gli sviluppi farseschi della seconda sono gia evidenti. Queste si che sono

delle buone risposte alla domanda "di che cosa parla la tua sceneggiatura?".

IL CONFLITTO (E LA POSTA IN GIOCO)

Torniamo alla ragazza in vacanza, quella distesa al tramonto sul materassino colorato.
E se fosse il materassino di vostro figlio? E se vostro figlio si mettesse a frignare: "Lo

rivoglio, lo rivoglio"? E se perd voi non voleste essere scortesi con la signorina?
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Sarebbe un bel dilemma. Sarebbe una situazione conflittuale. Avremmo fatto un
passo avanti. Il problema perdo ¢ che si tratta di un conflitto facilmente
"compromissibile". Basterebbe spendere 10 euro in un nuovo materassino per
accontentare tutti. Troppo facile. Un conflitto dove ¢ facile trovare un compromesso
non pud sostenere un film. Riproviamo: e se invece del materassino una donna
attraente (o un uomo attraente) e il vostro bambino si contendessero la vostra unica
settimana di ferie? Gia meglio. Se non avete altri periodi di ferie a disposizione, non
sara facile trovare un compromesso soddisfacente. Abbiamo un conflitto non
compromissibile, abbiamo un'idea che potrebbe sorreggere un film. Ma sarebbe un
film interessante? Beh, perché no? Si potrebbero dire delle cose intelligenti
raccontando questa storia. Ma onestamente non credo che ne verrebbe fuori una cosa
grandiosa. Perché¢ la posta in gioco, la settimana di ferie, ¢ poco significativa. Il
peggio che puo accadere al protagonista ¢ di deludere il proprio bambino, che ¢ una
brutta cosa ma non ¢ esattamente irrimediabile.

No, sentite, non perdiamo tempo con questa storia della settimana di ferie contesa.
Siamo onesti con noi stessi € buttiamo questa storia nel cestino, perché il suo posto ¢
quello. Teniamoci strette le due nozioni imparate: conflitto non compromissibile,
posta in gioco. E spremiamoci un po' di piu, cerchiamo di scegliere una bella idea di
partenza. Perché scrivere significa scegliere. Eppure molto spesso gli sceneggiatori
scelgono male, scelgono delle idee inconsistenti. E’ di gran lunga D’errore piu

comune. Ancora una volta: come diavolo riconoscere una bella idea?
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La parola magica, togliamoci il dente, dovrebbe essere HIGH CONCEPT, ovvero
(nelle parole di Steven Spielberg), un’idea chiara, che puo essere riassunta in una
o due frasi. Terry Rossio, autore di blockbuster hollywoodiani e di brillanti articoli
sulla scrittura per il cinema™ preferisce parlare di STRANGE ATTRACTOR
("something unique that is also compelling". Perché cosa me ne faccio di un’idea
semplice se questa non ¢ anche attraente?).

"Un teenager finisce per errore nel passato dove deve fare in modo che i suoi genitori
si incontrino e si innamorino prima di poter tornare indietro nel futuro" . E' la
cosiddetta LOGLINE- la trama concentrata in una frase - di Ritorno al futuro. E’
un’idea ben delineata, riassumibile in poche righe e con un potenziale evidente.
Siamo immediatamente incuriositi, vogliamo saperne di piu.

Qualche esempio di logline tratte da film celebri:

- Un avvocato di Philadelphia viene licenziato perché malato di AIDS e decide
di far causa al proprio studio legale.

- Un pugile di scarso successo, inconcludente sul ring come nella vita, ha
'opportunita di riscattarsi battendosi in un incontro-esibizione con il campione
del mondo dei pesi massimi.

- Un importante uomo d'affari si innamora della prostituta che aveva ingaggiato

per una cena di lavoro

Per lo sceneggiatore Blake Snyder, una buona logline ¢ come un prurito che

dobbiamo grattare assolutamente. DI fronte a una buona logline, non resistiamo alla
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tentazione di volerne sapere di piu. Se la vostra possiede questa sorta di prurito
interiore, sara come iniziare una partita dal 2-0 per voi. Fate del vostro meglio per
procurarvi questo vantaggio.

E questo naturalmente vale anche per le storie minimaliste: dovete sapere di cosa
parla la vostra storia, dovete aver ben chiara 1’idea di base. "Una stimata insegnante
si innamora di un giovane alunno", "Un sacerdote perde la fede". Se riuscite a
sintetizzarla in una buona logline, high concept o meno, probabilmente siete sul

binario giusto. Significa che avete messo a fuoco l'idea centrale del vostro film.

LA TESI DEL FILM

C'e una massima citatissima, attribuita al produttore Samuel Goldwyn, che recita
all'incirca cosi: "Se vuoi inviare un messaggio, usa la Western Union". Con tutto il
rispetto, ¢ una scemenza. Le migliori sceneggiature affermano delle tesi,
contengono un messaggio. La gelosia distrugge I'amore, la guerra non serve a
niente, I'avidita conduce alla rovina, I'amore vince su tutto, le sigarette fanno male, la
buona politica richiede compromessi, il proibizionismo favorisce le mafie, la gelosia
alimenta l'amore, la guerra talvolta € necessaria, I'amore non vince su tutto... come la

. .. 1
pensate, voi? Prendete posizione, per favore'’.

' Va da sé che affermare una tesi, in un film, non significa esprimerla a parole. Non significa mostrare un personaggio
che per due ore non fa altro che dire a tutti che "l'arroganza della Tecnica produce disastri". Dovete mostrare degli
eventi che dimostrino la vostra tesi. Dovete provarla. Dovete drammatizzarla. In questo caso, se quella ¢ la vostra tesi,
potreste scrivere, che so, la storia di un transatlantico affondato da un iceberg...
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L'ARCO DI CAMBIAMENTO DEL PROTAGONISTA

C'¢ un legame molto stretto e molto pratico fra la tesi che volete dimostrare e la storia
che racconterete. Molto spesso la tesi del film corrispondera alla lezione che il
vostro protagonista deve "apprendere' durante la storia. Perché¢ in qualche modo
il vostro protagonista dovra imparare qualcosa durante il film. Se "personaggio
impara lezione" suona formulaico e stantio al vostro orecchio, immaginate questo suo
percorso interiore come una conversione filosofica. L'importante ¢ che il personaggio
st evolva, perché se la storia che avete in mente non insegna niente al vostro
protagonista, se alla fine del film non ce lo restituisce "cambiato", allora ¢ una cattiva
storia. E' una storia poco significativa. Ogni buona storia parla di una
trasformazione, di un cambiamento. Un buon film racconta sempre gli eventi piu
importanti della vita del personaggio principale, gli eventi che lo trasformeranno,
che ne segneranno 'esistenza.

E allora, se il nostro protagonista deve cambiare DURANTE la storia, se deve
apprendere una lezione e questa lezione corrisponde alla tesi del film, e se questo
cambiamento deve essere significativo, ne discende che all'inizio del film il
protagonista non condividera affatto la tesi del film...

Facciamo un esempio, prendiamo in esame il film Nato il quattro luglio™"

TESI DEL FILM: la guerra ¢ un abominio.

PROTAGONISTA (all'inizio della storia): giovane soldato entusiasta, convinto che

gli eserciti siano la soluzione a tutto.

ARCO DI CAMBIAMENTO: da militarista ad antimilitarista.
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Una domanda plausibile ¢ questa: pud andar bene anche un arco di cambiamento piu
sfumato, piu circoscritto? In teoria si, ma lo sconsiglio. Un arco di cambiamento "dal
giorno alla notte" da maggiore respiro alla vostra storia e ha un impatto emotivo
superiore sul pubblico. E poi difficilmente un cambiamento lieve segnera la vita del
vostro protagonista e dara luogo a una storia significativa. No, le storie migliori
raccontano cambiamenti radicali. Non lesinate sull'arco di cambiamento. Prendete
come riferimento Scrooge, il protagonista di Canto di Natale di Charles Dickens. Per
come la vedo 1o, 1'unica eccezione valida a questa regola sono le storie sull'incapacita
di cambiare, le storie sui "testardi", quelle che ci raccontano di personaggi che si
rifiutano di cambiare e che per questo - solitamente - sono destinati alla sconfitta.

(es. 1l personaggio di Alvy in Annie Hall di Woody Allen).

RIORDINIAMO LE IDEE

Okay, abbiamo divagato un po'. Questo capitolo deve aiutarvi a sviluppare un'idea, a
creare una storia, non deve farvi confusione in testa. Riordiniamo le idee con un
esempio. Abbiamo un'idea iniziale, diciamo che vogliamo scrivere un film
ambientato nel Marocco francese nel 1941. Okay, ma non ¢ ancora un'idea
"cinematografica", perché abbiamo il sole del Marocco e il t¢ alla menta, certo, ma
conflitto zero. Diciamo allora che nel Marocco francese, controllato dal regime
filonazista di Vichy, un americano di nome Rick, il nostro protagonista, si ritrova tra

le mani due lettere di transito (due visti per lasciare indisturbati il paese). Quando nel
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suo locale piomba la sua vecchia fiamma Ilsa con il suo attuale compagno, Victor
Laszlo, eroe della resistenza cecoslovacca, Rick deve decidere cosa fare con quei due
visti. Partire per Lisbona con Ilsa, che sembra ancora innamorata di lui? Oppure dare
1 due visti a Ilsa e Victor (un uomo che fuori dal Marocco sarebbe molto piu utile alla
causa della liberta, e che pero mai partirebbe senza la sua donna)?

Bene, adesso abbiamo il t¢ alla menta e il conflitto che ci serve (tre persone in
competizione per due lettere di transito, due uomini in competizione una donna, ma
anche il dilemma interiore di Rick tra la propria felicita personale e la liberta di un
leader della Resistenza). E la posta in gioco ¢ davvero succulenta: 1'amore di Ilsa e
(attraverso la liberta o meno di Victor Laszlo) addirittura le chances di sopravvivenza
del mondo libero.

Non abbiamo ancora una tesi, pero. E invece una bella tesi ci vuole. Una "premessa",
come si diceva un tempo (ricordatevelo, quando si parla di soggetti "premessa" vuol
dire "la tesi del film").

E parlando di Nazismo e Resistenza ci vuole una premessa "alta", mica possiamo
affermare che il cioccolato fondente ¢ meglio di quello al latte. La nostra tesi sara: il
bene comune deve prevalere sull'interesse del singolo.

Come abbiamo detto prima, la tesi ¢ la lezione appresa dal protagonista durante la
storia. Durante. Di conseguenza all'inizio del film il nostro protagonista, Rick, deve
ancora apprendere questa lezione. In altre parole all'inizio del film Rick sara un
personaggio che del "bene comune" se ne frega alla grande. Sara un uomo cinico,

egoista, disilluso dalla vita (un isolazionista, potremmo anche dire). Un uomo che
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quando vede Ilsa arrivare nel suo locale ¢ scosso dalla situazione, ma si pone degli
obiettivi che hanno poco a che fare con la liberta dell'Europa. Alla fine del film,
invece, quando dovra scegliere chi sale su quell'aereo per Lisbona, Rick rinuncera
all'amore della sua vita per mettere in salvo, oltre a Ilsa, Victor Laszlo, un uomo la
cui liberta personale ¢ dannatamente importante nella lotta globale per la liberta. Il
finale del film svolge il suo compito: arco di cambiamento compiuto (da egoista ad
altruista) e tesi del film affermata: il bene comune deve prevalere sull'interesse del
singolo.

Possiamo dire di avere in mano una storia?

Proviamo a mettere in fila questi elementi integrandoli con qualche dettaglio in piu:

Idea iniziale (senza conflitto): nell'autunno del 1941, I'americano Rick gestisce un
movimentato Café a Casablanca, nel Marocco francese, territorio controllato dal

regime di Vichy.

Protagonista prima del cambiamento: Rick ¢ reticente circa il proprio passato, in
giro si dice che ha combattuto la guerra civile spagnola dalla parte repubblicana. Ma
quand'anche fosse stato un idealista in passato, oggi di sicuro non lo ¢ piu. E' tutto il
contrario. Un uomo cinico, egoista, incline al sarcasmo e scettico in tema di

sentimenti umani.
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Preparazione del conflitto: una sera Rick viene rocambolescamente in possesso di

due lettere di transito, documenti che permettono ai possessori di volare verso il

Portogallo neutrale e da li, volendo, verso gli Stati Uniti. Rick decide di nascondere le
lettere e non farne parla con nessuno. Il giorno successivo ("tra tutti 1 bar di tutte le

citta del mondo"), Ilsa Lund entra nel suo café¢ americain. Ilsa e Rick si erano amati in

passato a Parigi ma dopo l'occupazione della Francia da parte dei nazisti lei non lo ha
seguito a Casablanca e oggi ¢ accompagnata da Victor Laszlo, eroe della Resistenza
cecoslovacca, fuggito da un campo di concentramento tedesco e ricercato dalla

Gestapo in tutto il mondo.

Posta in gioco: l'incontro con Ilsa riapre una ferita in Rick, e a nulla valgono le
spiegazioni della donna (Il giorno della partenza di Rick da Parigi Ilsa aveva scoperto
che suo marito Victor non era morto come credeva, ma era sopravvissuto al campo di

concentramento ed era malato e bisognoso del suo aiuto). Rick ¢ ancora innamorato e

pieno di rancore. Laszlo vuole lasciare il Marocco per tornare a guidare la Resistenza

in Europa.

Attuazione del conflitto: Ilsa e Victor vengono a sapere da terzi che Rick potrebbe

avere due lettere di transito. Ma I'egoista Rick non vuole consegnare le lettere, prima

perché vuole vendicarsi verso Ilsa e poi, quando tra loro si riaccende la passione,

perché non vuole che Ilsa lasci Casablanca.
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Cambiamento del protagonista: Quando Laszlo intuisce il legame tra Ilsa e Rick,
pur di mettere in salvo la moglie prega Rick di sfruttare lui stesso la seconda lettera di

transito. Colpito da questo gesto di altruismo e indispettito dalle prepotenze delle

autorita, Rick ritrova il suo lato idealista.

Completamento della trasformazione del protagonista e affermazione della tesi:
Rick rinuncia all'amore di Ilsa escogitando un piano che, a sorpresa, permettera a

Victor di partire con Ilsa per Lisbona.

A conti fatti direi di si, se mettiamo tutto insieme abbiamo una bozza di soggetto.
Alla storia mancano ancora molti particolari per trasformarla a tutti gli effetti nel

Xiv

soggetto di Casablanca™ (Come entra in possesso delle lettere, Rick? Come attua il
suo piano finale? E dove sono Sam e Renault?), ma lo scheletro ¢ gia qui.
Ricapitolando: idea iniziale, conflitto non compromissibile, posta in gioco, tesi
del film, arco di cambiamento. Questi elementi essenziali gia ci permettono di

rispondere in modo esaustivo alla domanda piu importante: di che cosa parla

Casablanca?

Da qui al soggetto non manca molto lavoro. Ma mancano quei dettagli necessari a
trasformare la bozza costruita con 1 nostri cinque "elementi essenziali" in un soggetto
originale, appassionante e il piu possibile verosimile. Come facciamo a procurarci dei

buoni dettagli?
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LA RICERCA

La vostra storia potrebbe avere tutti gli elementi chiave e risultare comunque
superficiale e banale. Per evitare questo rischio, oltre al vostro talento personale (del
quale nessuno dubita) c’¢ una fase del lavoro di preparazione che ¢ assolutamente
indispensabile: la ricerca.

La ricerca ¢ un momento fondamentale per rendere la vostra opera originale,
credibile, interessante. Non crediate di poterne fare a meno. Studiate 1 film
(spettacoli teatrali, serie televisive) che trattano argomenti simili a quello che avete
scelto. Un buon film vi dara idee sul ritmo, sullo stile e il tono del vostro script,
magari cambiera il vostro punto di vista sulla storia. Leggete libri correlati alla
materia trattata, navigate su internet e fate domande sui forum specializzati fino a
diventare dei veri esperti. Chiedete informazioni ai vostri amici e agli appassionati
del genere cinematografico in cui volete cimentarvi. Fate interviste a chi puo darvi
informazioni da "insider" sull’argomento scelto, sul mondo nel quale ¢ ambientata la
vostra storia. Questo rendera il vostro lavoro meno superficiale e piu verosimile.
Informatevi su eventi reali che abbiano a che fare con il soggetto della vostra ricerca.
Questo materiale vi suggerira un mare di situazioni e soluzioni alle quali da soli non
sareste mai arrivati. Seguite I’esempio di Budd Schulberg, sceneggiatore di On the
Waterfront (Fronte del porto): "Ho cercato di assimilare ogni aspetto riguardante il
porto di New York, diventando un habitu¢ dei bar del West Side di Manhattan e del

New Jersey, intervistando sindacalisti del porto ed entrando in confidenza con gli
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impavidi e schietti preti della parrocchia Saint Xavier, in uno dei quartieri peggiori di
New York. Uno di questi preti era Padre John Corridart, un sacerdote cattolico dalla
parlantina veloce, rude, accanito fumatore, duro ed a volte profano, che divento nel
film Padre Berry, il personaggio di Karl Malden".

E’ la ricerca, non crediate di poterne fare a meno.

IL SOGGETTO

Abbiamo una trama "grezza" e stiamo reperendo 1 dettagli decisivi della storia grazie
a un po' di sana ricerca. Conosciamo il mondo in cui ¢ ambientato il film e ci siamo
gia fatti un'idea dei personaggi principali. Potremmo anche pensare di scrivere un
soggetto, ovvero la storia del film in forma discorsiva. "Tre-quattro pagine che ci
aiutino a chiarirci le idee su quello che vogliamo scrivere" ¢ quello che consiglia Syd
Field™.

Diciamo subito che non ci sono delle regole rigide su come va scritto un soggetto.
Anche sulla lunghezza ideale 1 punti di vista abbondano. Basandomi sulla mia
esperienza, vi dico che piu corto ¢, piu persone lo leggeranno. Ma alcuni agenti e
produttori vorranno un "vero soggetto". Che ¢ un soggetto lungo circa il doppio delle
4 pagine di Syd Field e circa il quadruplo delle 2-3 pagine che consiglio io.

A occhio non siamo ancora pronti per scrivere un soggetto di 10 pagine. Per scrivere
quello dobbiamo prima strutturare per bene la nostra storia, individuare nei dettagli il

contenuto di ogni sequenza, stabilire il ritmo della sceneggiatura. Dobbiamo
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strutturarlo (vedi prossimo paragrafo e soprattutto vedi lezione 5) Lo faremo piu
avanti, per adesso possiamo provare a scrivere un soggettino di 2-3 pagine.

Comunque sia, il soggetto deve raccontare la storia del film senza tanti fronzoli ¢
senza ricami letterari. Nel soggetto conta il succo. Contano i1 personaggi, l'idea
centrale, il rapporto di causalita tra le varie fasi della storia. Niente frasi ad effetto,
niente metafore e niente dialoghi. (nel senso che non potete riportare uno scambio
prolungato, ma a volte una battuta di dialogo spiega le cose piu velocemente di un

discorso indiretto e allora in quel caso citatela pure, non sarete bocciati per questo)

STRUTTURARE IL SOGGETTO

Strutturare il soggetto, prendere la nostra storia e organizzarne lo sviluppo, significa
individuare con precisione tutte le fasi della sceneggiatura e determinare 1 punti di
svolta (1 colpi di scena) che separano queste fasi l'una dall'altra. Significa decidere il
ritmo con cui progredisce il racconto e stabilire la proporzione temporale tra una fase
e l'altra del film e il rapporto funzionale tra la trama principale e quelle secondarie (il
modo in cui una trama influenzera e "cambiera" la direzione dell'altra). Significa
evidenziare un rapporto di causalita tra le varie sequenze e curare l'unita del racconto
attraverso un meccanismo di semina e raccolta. Sembra complesso ma non lo ¢.
Nella lezione 5 vi proporro uno schema il cui compito essenziale ¢ proprio quello di

aiutarvi a strutturare un lungometraggio.
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IL TRATTAMENTO

Quando si lavora su commissione da parte di un produttore, ¢ possibile che dopo il
soggetto venga richiesto allo sceneggiatore un "trattamento" (dall’inglese treatment)
che ¢ un passaggio intermedio tra il soggetto e la sceneggiatura. E’ un racconto in
forma romanzesca del film. Lunghezza 30-40 pagine. E’ scritto in terza persona come
il soggetto ma a differenza di questo puo contenere sia descrizioni psicologiche dei
personaggi sia la scrittura delle battute di dialogo pit importanti. Non ¢ ancora diviso
in scene ma presenta un approfondimento di tutte le sequenze del film. Il trattamento
permette al committente di controllare ogni passaggio dello sviluppo della storia e di
verificare che questa non prenda una direzione diversa, in termini di tono e contenuti
da quella desiderata. Lavorando a una propria sceneggiatura, di solito, si omette

questo passaggio.

LA SCALETTA

Una volta che abbiamo un soggetto ben strutturato, il passaggio successivo consiste
nella stesura della scaletta, ovvero 1'elenco delle sequenze'' (o addirittura delle
singole scene) che formeranno la vostra sceneggiatura. E' un passaggio
indispensabile e affascinante. Essa segna il passaggio dal momento letterario della
storia a quello cinematografico. La scaletta ¢ un fondamentale strumento di

controllo del materiale narrativo che ci apprestiamo a sviluppare. Per redigerla

11 . s . . . . . .

Una sequenza, lo spiegheremo piu avanti, ¢ un gruppo di scene che nel loro complesso descrivono un'unica situazione
(es. "la sequenza della fuga", "la sequenza della festa" possono contenere varie scene, tutte collegate fra loro a livello di
situazione e significato ).
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dovrete semplicemente elencare i vari passaggi della storia, nell’ordine che avranno
nello script € in maniera sintetica. Nessuno oltre a voi la leggera mai. Basta capirsi
con se stessi. Inizialmente avrete magari pochi punti da elencare, perché non avrete
ancora elaborato tutti 1 dettagli della storia. Poi pero inizierete a rimpolparla, a tornare
tra 1 punti gia elencati per introdurre un nuovo passaggio della storia E’ un processo

graduale che passo dopo passo vi aiutera a completare la vostra storia.

La scaletta di When Harry met Sally (Harry ti presento Sally), inizialmente potrebbe
essere stata qualcosa del genere:

- Nel 1977 Harry e Sally si incontrano e viaggiano insieme da Chicago a New York.

- Durante il viaggio lui sostiene che uomini e donne non possono essere amici. Lel
dissente. I due non vanno granché¢ d’accordo. Arrivati a NY si perdono di vista.

- Nel 1982 si incontrano brevemente in aereo. Harry sta per sposarsi. Sally ¢
felicemente fidanzata. Sally trova Harry irritante. Si perdono nuovamente di vista.

- Nel 1987 si incontrano in una libreria. Entrambi si sono lasciati da poco. Diventano
amici.

- Tanto shopping e tempo libero insieme, anche a Capodanno. Diventano
inseparabili. Ma restano soltanto amici.

- Il migliore amico di Harry lo avverte: menti a te stesso.

- Sally ¢ infastidita dalle troppe avventure di Harry.

- Organizzano una serata per conoscere 1 rispettivi "migliori amici", ma sono questi

ultimi due che si invaghiscono 1’uno dell’altra!
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- A casa dei migliori amici, che stanno per sposarsi, Harry si innervosisce e se la
prende con Sally, dicendole alcune crudelta. Lei gli rinfaccia il suo modo di
comportarsi con le donne. Ma si riconciliano subito. Hanno bisogno 1’uno dell’altra.

- Harry incontra I’ex moglie col nuovo compagno. Si deprime.

- Una notte Sally in lacrime telefona a Harry. Il suo ex fidanzato sta per sposarsi.
Harry va subito a trovarla, fanno 1’amore.

- La mattina dopo, svegliandosi, Sally vede Harry che di nascosto si sta vestendo per
uscire. ..

- Harry e Sally a pranzo insieme. "E’ stato un grande errore", dicono entrambi.
Vogliono recuperare la loro amicizia.

- Ma non c'e¢ niente da fare, ormai il rapporto ¢ cambiato € non riescono a trovare un
nuovo equilibrio. Alle nozze dei loro migliori amici Harry ¢ ancora imbarazzato.
Sally ¢ arrabbiata e non vuole piu parlargli.

- Qualche giorno dopo lui realizza che comunque non vuole perderla. Prova a
telefonarle, le lascia messaggi in segreteria. Lei non risponde.

- Fine anno. Lei finalmente risponde al telefono ma rifiuta di passare il veglione con
lui. "Non sono la tua ancora di salvezza".

- 31 Dicembre. Harry passa la serata da solo, poi decide di raggiungere Sally alla
festa dove 1’anno precedente erano andati insieme.

- Harry arriva alla festa mentre Sally, nervosa, sta per lasciare la sala. Lui le dice che

I’ama. Lei che lo odia. Ma poi si baciano. Ora sono una coppia.
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Di certo non emerge la bellezza del film, che nasce dai dialoghi e dalla particolarita
dei personaggi. Non c’¢ neanche tutta la storia, per adesso. I subplot e 1 personaggi
secondari sono a malapena citati. Ma gia ¢ possibile controllare il ritmo, vedere se
I’inizio ¢ lento, se il protagonista sparisce per troppo tempo, se determinate
rivelazioni arrivano troppo presto, etc. L utilita di questo passaggio nella creazione
della storia ¢ evidente.

In un secondo momento la scaletta'® verra approfondita, diventando qualcosa del
genere: Amanda, la fidanzata di Harry, gli presenta Sally. Harry e Sally partono in
auto per New York/ Lui le chiede la storia della sua vita/ Si fermano a un Diner e
parlano di Casablanca... e cosi via. Poi arriveremo a inserire anche i siparietti delle

vecchie coppie che interrompono qua e la la narrazione.

LA SCELTA DEL TITOLO

Abbiamo iniziato questa seconda lezione dicendo che ¢ importante saper rispondere
brevemente alla domanda "di cosa parla la vostra sceneggiatura". Un modo per
rispondere rapidamente a questa domanda e incuriosire un produttore in una stazione
di servizio, consiste nell'accompagnare la vostra presentazione con un buon titolo.
Provate a dire "il mio film si chiama // cielo puo attendere" oppure "La finestra sul
cortile", vedrete che si fermeranno ad ascoltarvi (soprattutto se non si accorgono che

11 avete rubati a dei classici!). Un titolo eccellente serve non solo in una prospettiva di

'2 Notare che il termine scaletta, oggi usato in mille contesti (la scaletta di un discorso, di una cerimonia) nasce proprio
per definire questo stadio dello sviluppo dell’idea cinematografica.
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lungo termine (per attirare il pubblico in sala) ma soprattutto per dimostrare
all’istante di possedere la giusta sensibilita. Il titolo, piu di ogni altra cosa, determina
la famosa "prima impressione". In Italia, purtroppo, abbiamo una tradizione mediocre
(ovviamente con molte eccezioni positive: La Dolce Vita, Ladri di biciclette, Il
Sorpasso...). Inoltre da decenni siamo abituati ed assuefatti ad orribili traduzioni di
titoli stranieri. Il fatto di dover agire in un sistema imbarbarito dagli stessi operatori
del settore non deve scoraggiare. Il vostro film, almeno il vostro film, deve avere un
buon titolo.

Dedicate a questa scelta tutto il tempo necessario, vi assicuro che ¢ tempo ben speso.
Pensate al successo della serie Tv Desperate Housewives (Casalinghe disperate).
Immaginatevela con un altro titolo. Uno qualsiasi. Avrebbe lo avuto lo stesso
successo, secondo voi? E’ forse la prima serie sul lato oscuro della provincia
americana, o la migliore? Ha forse 1 migliori personaggi? Le protagoniste piu
affascinanti? I dialoghi migliori? La migliore trama? Niente di tutto questo. Ha un
solo aspetto nel quale eccelle veramente, nel quale si pone una spanna sopra gli altri:
il titolo. Com’¢ noto, I’inglese ¢ una lingua che ha una capacita di sintesi incredibile.
Trovare un grande titolo in italiano ¢ piu difficile. E’ per questo che ultimamente
molti film nostrani (ma anche libri, canzoni o programmi televisivi) scelgono la
scorciatoia del titolo anglofono. E’ appunto una scorciatoia e ve la sconsiglio. Non
cercate soluzioni facili, puntate a dimostrare il vostro talento. E iniziate a pensare al

vostro titolo nella fase del lavoro a cui ¢ dedicata questa lezione, quella
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dell'elaborazione della storia, perché cercando il titolo perfetto imparerete
automaticamente a conoscere meglio la vostra storia.

Cercando di essere pratici, un buon titolo dovrebbe:

- rispondere alla domanda "di cosa parla il film", dovrebbe quindi richiamare 1'idea
centrale della sceneggiatura (E.T., La stangata, Taxi Driver, Dirty Dancing, Hannah
e le sue sorelle, l'Appartamento ).

- essere il piu breve possibile ( meglio non superare le quattro parole)

- essere musicale (I promessi Sposi, Amarcord, Les enfants du paradis...se 1l titolo
ha un suono piacevole siete sulla buona strada).

- incuriosire (Ritorno al futuro, La guerra dei Roses... certi titoli fanno venire voglia
di saperne di piu)

- essere evocativo. Se non riuscite a chiarire "di cosa si tratta" dovete almeno provare

a richiamare determinate sensazioni. Al riguardo ho una mia teoria: 1 grandi titoli

sono spesso legati alla percezione sensoriale. La DOLCE vita, LUCI della citta. 11

grande FREDDQO, Il posto delle FRAGOLE (tra 1 cinque sensi c’¢ anche il gusto,
no?), VELLUTO BLU (Tatto e vista insieme!), "Vertigo". Efficaci anche 1 titoli che
fanno riferimento alle stagioni: pensate al bellissimo titolo La lunga estate calda (The
Long Hot Summer) o all’insuperabile Shakesperiano Midsummer Night’s Dream che,
aggiungendo un esplicito accenno all’esperienza onirica, rende il titolo ancora piu
evocativo. Bene anche i riferimenti geografici (Manhattan, La mia Africa, L.A. Story,

Mediterraneo)
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- E mi raccomando, se state scrivendo un musical, non dimenticate il punto

esclamativo: Oliver! Mamma Mia! Moulin Rouge!

ESERCIZIO 3

Torniamo in aeroporti e stazioni. Il terzo esercizio consiste nello scrivere una mini-
sceneggiatura composta di due scene. Avete quattro pagine a disposizione e dovete
inserirci un bel po’ di informazioni.

La prima scena si svolge in un aeroporto, una stazione, una fermata d'autobus.

Un personaggio (A), di ritorno dopo una lunga assenza, € accolto da un'altra
persona (B). Negli ultimi anni A e B non si sono mai visti di persona, ma si sono
sentiti molto spesso per telefono e per posta (non sono quindi del tutto ignari della
situazione personale altrui). La scena deve fornire le seguenti informazioni: chi e A,
cos'ha fatto nel periodo in cui e stato/a assente, per quanto tempo é stato via.

La seconda scena: i due personaggi visti prima sono ora a casa di B. In questa

scena dovete comunicare per quale motivo A é tornato/a in citta (per un funerale?

Un matrimonio? Un regolamento di conti? Quello che volete).
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QUARTA LEZIONE set-up/pay-off
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VE L'AVEVO DETTO CHE ERA MORTA?

In un vecchio episodio dei Simpson Homer, la sera di Halloween, prova a raccontare

ai figli Bart e Lisa una storia del terrore:

HOMER
E in gquel momento dalla porta
entra sua moglie!

BART
E allora?

HOMER
Ve 1l’avevo detto che era morta?

LISA

No.

HOMER
Beh, era morta.

(pausa)

La moglie entra e lo colpisce
con una.. MAZZA DA GOLF!!

BART
E cosa c’entra?

HOMER
Non ricordi? Lui andava sempre

a glocare a Golf e questo la
faceva impazzire.

LISA
Avevi detto che andava al
bowling!
Il motivo per cui la storia di Homer ¢ un disastro ¢ che 1 colpi di scena, per
funzionare, devono essere adeguatamente preparati. Bisogna fornire in anticipo a
chi ascolta le informazioni necessarie per poter cogliere 'importanza degli

avvenimenti successivi. Qualche esempio: nella prima parte di When Harry met

Sally™ ¢'¢ una scena in cui Harry, recandosi in aeroporto, incontra e saluta un amico.
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L'amico ha accompagnato all'imbarco la propria fidanzata, Sally, in partenza per un
viaggio di lavoro. Harry nota subito Sally, la ragazza ha decisamente un volto
familiare, eppure non riesce a capire dov'¢ che l'ha gia vista. Poco dopo, in aereo,
Harry si ritrova seduto dietro alla stessa Sally e puo udire chiaramente I’ordinazione

impartita dalla ragazza alla hostess:

SALLY
Avete un Bloody Mary Mix?

HOSTESS
Si

L"hostess 1nizia a versare.

SALLY
No, aspetti. Le dico come
lo voglio. Succo di
pomodoro semplice, non
troppo ghiaccio, e
riempitelo fino a tre
quarti. Dopodiché
aggiungete uno spruzzo del
Bloody Mary Mix. Giusto
uno spruzzo. E un pizzico
di Lime. Ma a parte.

A questo punto Harry si alza dal sedile ed esclama: "Universita di Chicago!".

Lo spettatore comprende subito I'intuizione di Harry perché nei primi minuti del film
ci era stata mostrata un’altra scena, ambientata cinque anni prima, in cui Harry e
Sally, la sera del loro unico incontro (il viaggio insieme da Chicago a New York),
cenano in un diner e Sally fa lo stesso tipo di elaborate richieste alla cameriera.
Questo antefatto rende la scena in aereo divertente. Senza di esso non riusciremmo a

capirla.
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Nel finale di Annie Hall vediamo Alvy, il personaggio interpretato da Woody Allen,
mentre cerca di cucinare delle aragoste insieme a una donna. E’ un’immagine
semplice eppure toccante, perché ci ricordiamo di una scena precedente in cui Alvy e
Annie, la cui relazione ¢ adesso finita, si divertivano facendo la stessa cosa. Capiamo

che Alvy sta tentando in modo patetico di ricreare quella situazione.

In "Dial M for murder" (Delitto perfetto) Ray Milland, prima di recarsi a un
ricevimento, convince la moglie Grace Kelly a non andare al cinema e a passare la
serata in casa sistemando dei vecchi ritagli di giornale. I1 motivo per cui non vuole
che la moglie esca di casa ¢ che ha assoldato un killer per ucciderla. In una scena
successiva vediamo Grace Kelly che prende colla e forbici da un cassetto e inizia a
lavorare alla scrivania. A tarda sera Milland telefona a casa, ¢ il segnale per
l'assassino. Quando Grace risponde, il killer la aggredisce da dietro la scrivania e
cerca di strangolarla, ma Grace afferra prontamente le forbici usate poco prima e
colpisce mortalmente il suo aggressore mandando all'aria il piano di Ray. Lo
spettatore non si chiede "da dove diavolo saltano fuori quelle forbici", né si distrae
pensando "che fortuna, trovarsi un oggetto simile fra le mani proprio mentre uno
sconosciuto ti sorprende alle spalle!". Questo perché in precedenza gli abbiamo

mostrato la scena dei ritagli di giornale.

In questi esempi ci sono sempre due momenti della storia che sono Iuno in

funzione dell’altro. Grace Kelly che prende le forbici per sistemare 1 ritagli di
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giornale ¢ il "set up" (la preparazione, la semina), Grace Kelly che usa le forbici

per uccidere il proprio aggressore ¢ il ""pay off" (I’esito, la raccolta).

In Rocky il protagonista, alla fine di un duro ciclo di allenamenti, riesce a salire di
corsa la ripida scalinata di un museo di Filadelfia. E’ una scena che ci mostra le
ottime condizioni in cui si appresta ad affrontare I’incontro pitu importante della sua
vita. Ma questo momento del film ¢ particolarmente efficace soprattutto perché
all’inizio del film ci ¢ stata mostrata una scena in cui vediamo lo stesso Rocky, a
corto di fiato, incapace di arrivare in cima alla stessa scalinata. Il tentativo maldestro
di percorrere di corsa i gradini ¢ il setup, 1’ascesa sicura e¢ senza sforzi dopo gli
allenamenti ¢ 1l payoff. Secondo altre terminologie si potrebbe parlare di annodare e
snodare, semina e raccolta, preannuncio e gratificazione, anticipazione ed esito:

1l discorso non cambia.

A un certo punto della storia dobbiamo introdurre delle informazioni,
apparentemente inoffensive e superflue, che solo dopo si riveleranno importanti.
L’arte del setup/payoff ¢ uno degli aspetti centrali del lavoro di uno sceneggiatore. E
non ¢ un aspetto facile da maneggiare. Questo perche¢ il ruolo preparatorio del
setup deve essere da una parte dissimulato (le nozioni vanno inserite con la
massima naturalezza, non se ne deve prevedere il futuro utilizzo) e dall’altra
evidenziato (perché lo spettatore deve memorizzare la scena preparatoria). Non

¢ sempre facile trovare il giusto equilibrio fra queste esigenze opposte. Se utilizzata
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con maestria, in compenso, questa tecnica puo essere alla base dei momenti piu
gratificanti della visione di un film (e della lettura di uno script).

Se ad esempio il nostro personaggio nella scena finale deve nascondersi a lungo
sott’acqua, nella piscina dell’antagonista, potrebbe essere intelligente mostrare prima
una scena in cui vince una gara di apnea. Qualcuno dira: perché? Perché non
possiamo scoprire questa sua abilita direttamente nella scena finale, perché non
possiamo scoprirla solo quando ci serve? Perché il pubblico si sentirebbe tradito,
realizzerenne di essere stato tenuto inutilmente a seguire un lungo racconto per poi

scoprire che la chiave di tutto era altrove.

Quello che descrivero adesso ¢ il mio setup/payoff preferito: in The Apartment™" C.C
"Bud" Baxter (Jack Lemmon) ¢ solito prestare 1’appartamento al capo per gli incontri
amorosi di quest’ultimo. Un giorno Bud trova nel suo appartamento uno specchietto
col vetro ammaccato, uno di quelli che le donne usano per truccarsi. Intuisce che
deve appartenere a una delle ragazze del capo e appena puo consegna lo specchietto
al superiore. Molte scene piu tardi vediamo Bud nel suo nuovo ufficio, durante il
party della vigilia di Natale: sta parlando con la ragazza addetta agli ascensori, di cui
¢ innamorato. Ride e chiacchiera serenamente, cerca di impressionarla, dice alla
ragazza che se lei vuole, lui € in grado di mettere una buona parola con il capo per
farle avere un posto migliore, perché lui "¢ in confidenza" col boss. Subito dopo,
felice come non mai, le mostra un cappello che ha appena comprato e le chiede un

suggerimento su come indossarlo.
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Com’¢ contento, Bud! E’ nel suo nuovo ufficio con la ragazza dei suoi sogni. Pud
andare meglio di cosi?

A questo punto lei gli spiega come dovrebbe indossare il nuovo cappello, glielo
sistema, poi gli porge il proprio specchietto, affinché possa giudicare lui stesso...
Indovinate che specchietto ¢? Possiamo ora vedere il riflesso di Bud, sgomento, nel
vetro ammaccato (notate anche I’approccio visivo: la sua immagine frantumata, come
il suo cuore). Il mondo gli crolla addosso, tutto gli ¢ chiaro: la ragazza di cui ¢
innamorato € I’amante del suo capo. Puo scordarsela. E'una scena fantastica.
Analizziamo adesso la scena in cui Bud consegna lo specchietto a Mr Sheldrake, il
capo. All’inizio della scena Bud (nel suo ufficio) riceve la visita di alcuni colleghi:
Kirkeby, Dobisch, Eichelberger e Vanderhof. Sono gli stessi colleghi che, in cambio
dell’uso dell’appartamento, avevano raccomandato Bud per una promozione. Adesso
Bud non vuole piu proseguire con quell’andazzo, non vuole piu prestar loro
I’appartamento. Per questo 1 quattro sono delusi e risentiti. All’improvviso arriva

nell’ufficio Mr Sheldrake... Leggetevi la scena, dopo la commenteremo.

INT. UFFICIO DI BAXTER - GIORNO

Bud entra nel suo nuovo ufficio, deposita la sua roba sulla
scrivania vuota e si guarda intorno. Il piccolo scomparto
vanta una finestra, moquette sul pavimento, un piccolo
archivio, due sedie di pelle sintetica e un attaccapanni.
Agli occhi di Bud e una specie di Taj Mahal. Si dirige verso
l'attaccapanni, si leva giacca e cappello e 1li appende. Alle
sue spalle...

VOCE DI KIRKEBRY
Salve, Buddy.

VOCE DI DOBISCH
Congratulazioni amico...

Bud si gira. Kirkeby, Dobisch, Eichelberger e Vanderhof sono
entrati nel suo ufficio.
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BUD
Salve, ragazzi.

EICHELBERGER
Si direbbe che ce 1'hai fatta
ragazzo. Proprio quello che

volevi...

VANDERHOF
Niente male come ufficio. Nome
sulla porta, moquette...tutto il
malloppo.

BUD
Si.

DOBISCH

Lavoro di squadra. Ecco quello che
conta in un'azienda come questa.
Tutti per uno, uno per tutti!
Capisci cosa intendo?

BUD
Ho una vaga idea.

Kirkeby fa un cenno a Vanderhof, che chiude la porta. I
quattro accerchiano Bud.

KIRKEBY
Baxter, ti confesso che ci hai un
po' deluso. A livello di
gratitudine.

BUD
Oh, io vi sono molto grato.

EICHELBERGER
Ma allora perché ci hai tagliati
fuori, cosi all'improvviso?

BUD
E' stato un vero periodaccio . Il
raffreddore...

(ripone un calendario
in un cassetto)
....e tutto il resto.

DOBISCH
Noi ci siamo dati da fare per te.
E tu ci tagli fuori.

BUD
Beh, dopo tutto e il mio
appartamento, non un giardino
pubblico.

VANDERHOF
Okay, hai una ragazza... a noi va
benissimo. Ma non sara ogni sera
della settimana.



Fa cadere
scrivania

KIRKEBY

Come puoi essere tanto egoista-?

(agli altri)
La settimana scorsa ho dovuto
prendere la macchina di mio nipote
e portare Sylvia in un Drive in
nel New jersey. Sono troppo
vecchio per queste cose. Capite,
in una Volkswagen...

BUD
Avete tutta la mia solidarieta, e
credetemi, sono molto dispiaciuto.

DOBISCH
Sarai molto piu dispiaciuto quando
avremo finito.

BUD
Mi state minacciando?

DOBISCH
Ascolta, Baxter, ti abbiamo creato
e possiamo distruggerti.

volontariamente della cenere dal suo sigaro
di Bud.

Nello stesso momento entra Sheldrake con fare deciso.

Gli altri

I quattro

BUD
Buongiorno, Mr. Sheldrake.

si voltano di scatto.

SHELDRAKE
Buongiorno, signori
(a Bud)
E' tutto a posto? Le piace il suo
ufficio?

BUD
Oh, si, signore. Molto. E voglio
ringraziarla--

SHELDRAKE

Non ringrazi me. Ringrazi questi
suol amici. Loro 1l'hanno
raccomandata.

amici abbozzano un sorriso di circostanza.
DOBISCH

Siamo giusto venuti ad augurargli
il meglio.

Fa sparire rapidamente la cenere dalla scrivania.

KIRKEBY
(mentre escono tutti
e quattro)
Arrivederci, Baxter. Sappiamo che
non ci deludera.

sulla
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BUD

Arrivederci, ragazzi. Venite
quando volete. La porta & sempre

aperta.

Del mio ufficio.

Escono. Sheldrake e Bud sono soli.

SHELDRAKE

Mi piace il modo in cui 1l'avete
risolta. Beh, che effetto fa
essere un dirigente?

Bello.

BUD

E voglio che sappiate che

lavorerd duro per ripagare la
vostra fiducia--

Certo,

SHELDRAKE

lo farete.

(pausa)

Pensavo, Baxter, a proposito
dell'appartamento. Ora che avete
avuto un aumento, non crede che
potremmo permetterci una seconda

chiave?

BUD

Beh, direi di si.

SHELDRAKE
Vede, la mia segretaria, Miss
Olsen—

BUD
Oh, si. Molto attraente. E lei,
fortunata?

SHELDRAKE
No, non ha capito. E' una
pettegola, sempre a ficcare il
naso nelle cose... e con quella
chiave che fa su e giu... perché

prendere rischi?

Giusto,

BUD
signore. La prudenza non

€ mai troppa.

Lancia uno sguardo oltre il vetro per assicurarsi che nessuno

stia guardando.

BUD
(continuing)

Ho qualcosa qui che penso le
appartenga.

Tira fuori dalla propria giacca lo specchietto-

portacipria. Lo porge a Sheldrake.

A me?

SHELDRAKE

la
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BUD
Cioe, alla signorina. Chiunque
sia. Era sul divano quando sono
rientrato ieri sera.

SHELDRAKE
Oh, si. Grazie.

BUD
Lo specchio & rotto.
(apre il portacipria,
rivelando la
frattura nel vetro)

Era gia rotto gquando 1'ho trovato.

SHELDRAKE
Lo so.
(prende il
portacipria)
Me lo ha tirato contro.

BUD
Signore?

SHELDRAKE
Sa com'e. Prima o poi ti danno
tutte dei problemi

BUD
(uomo di mondo)
Lo so bene.

SHELDRAKE
Vedi una ragazza due volte alla
settimana, per divertimento, e da
un momento all'altro questa pensa
che divorzierai da tua moglie. Le
pare giusto?

BUD
No, Signore. E' profondamente
ingiusto. Soprattutto verso sua
moglie.

SHELDRAKE
Gia.

(spostando il

discorso)
Sa, Baxter, la invidio. Scapolo,
tutte le donne che vuole. Nessun
mal di testa, nessuna
complicazione.

BUD
Si, signore. E' una bella vita.

SHELDRAKE
Mi segni ancora per giovedi.

BUD
Ricevuto. E mi procurero l'altra
chiave.
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Sheldrake esce. Bud prende il calendario dal cassetto e
annota la prenotazione.

Come vedete Bud da lo specchietto al capo solo nella seconda parte della scena, il cui
tema principale ¢ il nuovo impiego dello stesso Baxter nella compagnia (il gesto
dunque appare di secondaria importanza, ¢ ben dissimulato). In compenso perd
Baxter fa notare al capo che I’oggetto ¢ rotto e ne segue un divertente dialogo su
come si ¢ rotto. Con questo dialogo gli sceneggiatori si assicurano che il pubblico
memorizzi lo specchietto e che la scena in sé€ sia gradevole e divertente, al di 1a della
sua funzione "preparatoria".

Proprio per I’effetto gratificante che ha nello spettatore un setup/payoff ben
strutturato non ¢ raro che, per mandare a casa contento il pubblico, uno sceneggiatore
esperto introduca un payoff nella scena finale.

Torniamo adesso ad un esempio della seconda lezione, rileggendolo stavolta con gli

occhiali del setup/payoff. Da Pulp Fiction:

Butch attraversa 1'appartamento e torna in cucina. Apre una
credenza e prende una confezione di Pop tarts. Posa il
latte, apre la confezione, tira fuori due pop tarts e le
inserisce nel tostapane.

Butch da un'occhiata alla sua destra. I suoi occhi cadono su
un oggetto.

Quello che vede & un mitra compatto CZech M61 con un enorme
silenziatore inserito, disteso sul bancone della cucina.

BUTCH
(sottovoce)

Holy Shit.

Raccoglie il minaccioso pezzo d'artiglieria e lo esamina a
fondo.

Poi... il rumore dello SCIACQUONE.

Butch guarda verso la porta del bagno, che & parallela alla
cucina. Dietro c'e gqualcuno.
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Come un coniglio sorpreso in un campo di ravanelli, Butch
rabbrividisce. Non sa cosa fare.

La porta del bagno si apre ed esce Vincent Vega,
allacciandosi la cintura. Ha in mano il libro MODESTY BLAISE
di Peter O'Donnel.

Vincent e Butch si fissano negli occhi.
Vincent € paralizzato.

Butch non fa alcun movimento, a parte puntare 1'M61 verso
Vincent.

Nessuno dei due apre bocca. Poi..

..11 tostapane espelle RUMOROSAMENTE le Pop Tarts. E' tutto
cido di cui la situazione aveva bisogno.

I1 dito di Butch PREME il grilletto.

Notate come la tostatura delle tartine sia quasi esclusivamente una preparazione in
funzione della loro espulsione dal tostapane, il cui rumore inatteso fara perdere la
testa a un tesissimo Butch, che aprira il fuoco su Vincent. E’ un ottimo setup/payoff,
perché ha una sua logica molto originale, appagante per lo spettatore e al tempo
stesso imprevedibile e sorprendente (nessuno penserebbe mai, vedendo 1’accensione
del tostapane: "cavolo, se escono le tartine Vincent ¢ fritto").

Quest’ultimo esempio di semina/raccolta cosi ravvicinata ci da ’opportunita di dire
che tra il setup e il payoff possono passare cinque secondi come tre ore. Va da s¢
che piu lunga ¢ la distanza piu efficace deve essere la sottolineatura dell’evento setup,
per far si che lo spettatore se ne ricordi ancora quando servira.

Il sistema del set-up pay-off ¢ appagante perché dona alla storia un senso di
unita e compattezza. Tutto torna, I’universo della storia ¢ ben delineato, il film
funziona. Del resto ogni buon film ¢ un grande set up pay-off. In inglese lo stesso

termine "set up" indica anche la parte iniziale della storia, I'impostazione.



Ricapitolando (e servendoci di definizioni formulate da Richard Raskin):

Un set-up ¢ un evento narrativo dotato delle seguenti caratteristiche:

1) Dispensa informazioni alla luce delle quali un evento futuro, che altrimenti

per noi non avrebbe importanza, diviene carico di significato.

2) Deve essere sottolineato in maniera tale da poter essere ricordato al

momento opportuno

3) Al tempo stesso deve essere introdotto con naturalezza nel racconto, con una
sua giustificazione indipendente. Se ¢ troppo evidente la sua natura di set-up il

gioco si rivela inefficace come una barzelletta dal finale annunciato.

Un pay-off ¢ un evento narrativo con le seguenti caratteristiche:

1) Deve essere un momento appagante e significativo per il pubblico, in grado

di procurare una sensazione di euforia.

2) Deve risultare comprensibile sulla base delle informazioni fornite in un
momento precedente (set-up); se fosse altrettanto carico di significato senza il

precedente set-up...non sarebbe un pay-off.

3) Deve comportare una partecipazione del pubblico, che deve riconoscere il

legame con I’evento precedente.
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L'USO DELLE SOTTOTRAME COME '"SEMINA E RACCOLTA"

Un meccanismo di semina e raccolta per molti versi analogo a quello del set-
up/pay-off (anche se non sempre rispondente a tutti i criteri appena elencati) ¢
riscontrabile nell'intreccio fra una trama secondaria e la trama principale della
vostra storia. Questa "semina e raccolta" viene alla luce quando l'intersecarsi
delle varie trame imprime una svolta decisiva al racconto. Magari avete
dedicato varie scene alla descrizione dell'hobby preferito del vostro
protagonista, oppure alla descrizione di vicende del tutto eterogenee rispetto
alla trama principale: lo spettatore avra probabilmente interpretato quelle scene
come un modo originale per descrivere il carattere del personaggio o per
esplorare e approfondire il tema del film (tipica funzione dei subplot) e invece,
a un certo punto, ecco che quell'hobby o quella situazione rivelano tutt'altra
importanza, rivelandosi decisivi nel determinare il destino del protagonista.
Questo puo avvenire perché I'hobby coltivato dal protagonista nella sottotrama
(es. I'enigmistica) tornera utile inaspettatamente nel finale del film. Oppure
perché nella sottotrama sentimentale 1l protagonista apprendera quella lezione
pratica o morale che gli permettera di raggiungere (o di modificare) il proprio
obiettivo nella trama principale. O ancora puo accadere che le vicende di una
trama secondaria che non riguarda direttamente il protagonista (es.
l'approvazione di una legge in senato, il suicidio del socio d'affari, 1'arresto del
coniuge) impongano al protagonista di agire o di prendere una decisione

anziché un'altra.
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Prendiamo ancora come esempio The Cider House Rules (Le regole della casa
del sidro). Il film racconta la storia di Homer Wells, ragazzo cresciuto in un
orfanotrofio/ospedale di St. Cloud's, nel Maine, dove ha instaurato un rapporto
padre-figlio con il Dr Larch, 1 cui insegnamenti lo hanno reso, negli anni, un
medico senza laurea. Tra Homer e Larch vi sono due punti di contrasto. Il
primo riguarda gli aborti, che Larch pratica ritenendoli un male necessario per
evitare che le ragazze finiscano in brutte mani, mentre Homer ¢ ad essi
totalmente contrario (del resto ¢ un orfano ed ¢ ben contento che sua madre pur
non potendolo/volendolo allevare gli abbia permesso di nascere). Il secondo
punto di dissenso tra i due riguarda il futuro di Homer. Larch lo ritiene un
medico a tutti gli effetti ed ¢ convinto che il suo futuro sia all’orfanotrofio.
Homer sostiene di non essere un medico, non si ¢ mai laureato in medicina.
Inoltre avendo sempre vissuto all’orfanotrofio, Homer adesso desidera
andarsene, vedere il mondo. Quando abbandona 1'orfanotrofio, Homer, dando
un immenso dispiacere al Dr. Larch, finisce a lavorare come stagionale nella
raccolta delle mele nella tenuta di Ocean View, posto dove si trova benissimo.
Vede i1l mondo e intreccia una relazione con Candy, una ragazza che non
sopporta la solitudine dovuta alla mancanza del fidanzato Wally, figlio dei
proprietari della tenuta, arruolatosi nell’esercito e partito per la seconda guerra

mondiale.

Nella sceneggiatura di Le Regole della Casa del Sidro ci sono vari subplot, tra i

quali due particolarmente significativi:
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1) Wally, il fidanzato di Candy, parte per la seconda guerra mondiale.

2) Mr. Rose, 1l capo dei raccoglitori di mele a Ocean View, abusa sessualmente

di Rose Rose, sua figlia.

La domanda alla base della storia principale ¢: cosa fara Homer, tornera a fare
il medico a St Cloud's o restera a raccogliere le mele a Ocean View, lontano

dall’orfanotrofio?

Notate come le sottotrame citate siano apparentemente scollegate dalla trama
(e dalla domanda) centrale. Al punto che nel raccontarvi la trama principale
non ho neanche descritto 1 personaggi coinvolti in questi subplot. Ora prestate
attenzione. Come abbiamo detto, la domanda chiave della trama principale ¢:

tornera, Homer, a fare il medico a St. Cloud's?.

Homer si trova molto bene nella tenuta di Ocean View e non sembra avere

intenzione di tornare a St Cloud's perché:

a) vuole vedere il mondo

b) non si ritiene un medico

c) ¢ contrario agli aborti praticati all’orfanotrofio

d) ¢ innamorato di Candy
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Guardate ora come 1 subplot relativi a Wally (il fidanzato di Candy) e Mr
Rose (il capo dei raccoglitori di mele) si intersecano alla storia principale

"cambiandone la direzione":

1)’aereo di Wally viene abbattuto nei cieli della Birmania. Wally contrae
l'encefalite B e riporta gravi menomazioni fisiche. Torna a casa su una

carrozzina.

2)Rose Rose, la figlia di Mr. Rose, rimane incinta. Non vuole tenere il figlio
frutto delle violenze del padre e Homer, grazie all’esperienza medica, € 1’unico

che puo aiutarla ad abortire.

A questo punto Homer:

a) ha capito di essere un medico perché ¢ in tale veste che si ¢ reso davvero
utile anche lontano dall’orfanotrofio, aiutando Rose Rose a interrompere la

gravidanza.

b) ha rivisto la sua posizione sulla pratica degli aborti (nel caso di Rose I'ha

ritenuta una soluzione necessaria)

¢) ha perso Candy, che adesso dovra prendersi cura del fidanzato ufficiale. Non

puo certo abbandonare Wally adesso, in quelle condizioni di salute.

d) ha fatto esperienze € puo ben dire di aver visto il mondo (con le sue

bellezze e tragedie)
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Questi sviluppi avvengono in conseguenza dell’intrecciarsi delle vicende delle
sottotrame con la trama principale. E cosi Homer, anche per la concomitante
morte del Dr. Larch (altro subplot!), decidera di far ritorno all’orfanotrofio e
prendere il posto del suo maestro ( decisione che determina I'esito della trama

principale).

SUSPENSE, SORPRESA E TIME LOCK.

Se il meccanismo set-up/pay-off ¢ basato su un utilizzo imprevisto e spesso
spettacolare di un'informazione precedentemente comunicata al pubblico in maniera
sobria e prudente, quando parliamo di suspense evochiamo un operazione diversa e
quasi opposta, nella quale l'informazione iniziale (spesso riguardante una minaccia
per il protagonista della storia) ¢ sottolineata con forza per far salire la tensione in
vista del possibile concretizzarsi della minaccia. Non ¢’¢ corso di sceneggiatura che
prima o poi non dedichi cinque minuti a questo argomento, alla definizione del

concetto di suspense. E immancabilmente I'illustrazione viene affidata a un celebre

aneddoto hitchcockiano™. Per non essere da meno, lo riportiamo anche in questa

sede:

"La differenza tra suspense e sorpresa ¢ molto semplice e ne parlo molto spesso. Tuttavia nei film
c’¢ spesso confusione tra queste due nozioni. Noi stiamo parlando, ¢’¢ forse una bomba sotto questo
tavolo e la nostra conversazione ¢ molto normale, non accade niente di speciale e tutt’a un tratto:
boom, I’esplosione. Il pubblico ¢ sorpreso, ma prima che lo diventi gli ¢ stata mostrata una scena
assolutamente normale, priva di interesse. Ora veniamo al suspense. La bomba ¢ sotto il tavolo e il
pubblico lo sa, probabilmente perché ha visto 1’anarchico mentre la stava posando. Il pubblico sa
che la bomba esplodera all’una e sa che ¢ I’una meno un quarto (¢’¢ un orologio nella stanza); la
stessa conversazione insignificante diventa tutt’a un tratto molto interessante perché il pubblico
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partecipa alla scena. Gli verrebbe da dire ai personaggi sullo schermo: Non dovreste star li a parlare
di cose cosi banali, ¢’¢ una bomba sotto il tavolo che sta per esplodere da un momento all’altro".

Anche nell’adattamento cinematografico di Vertigo Hitchcock dichiara di aver
seguito questo principio, scegliendo rivelare subito allo spettatore che Judy, la donna
bruna incontrata dal protagonista nella seconda parte del film, non ¢ semplicemente
somigliante a Madeleine, ma ¢ in realta Madeleine stessa. Cosa di cui il protagonista
¢ ignaro. Nel libro d'origine il lettore apprende soltanto alla fine, insieme al
protagonista, che si tratta della stessa donna. Nel romanzo abbiamo dunque una

sorpresa finale per il lettore.

"Nel film ho proceduto in maniera diversa (...). Ho immaginato di essere un bambino seduto sulle
ginocchia della madre che gli racconta una storia. Vedete, nella seconda parte del romanzo, quando
il tipo ha incontrato la bruna, tutto continua come se dopo non dovesse succedere niente. Con la mia
soluzione il bambino sa che Madeleine e Judy non sono altro che la stessa e identica donna. E
chiede alla madre: e James Stewart non lo sa? (...) Dunque abbiamo creato un suspense basato su
questo interrogativo: come reagira James Stewart quando scoprira che lei gli ha mentito e che ¢
effettivamente Madeleine?

Parente stretto del concetto di suspense ¢ quello di Time Lock, che si riferisce a tutti
quei casi in cui viene esplicitamente stabilito un limite temporale al compimento di
un'operazione o alla neutralizzazione di una minaccia. Pensate al caso tipico del timer
di una bomba da disinnescare (ma puo andar bene anche 1'orario di chiusura di un
negozio, la celebrazione di un matrimonio che non s'ha da fare, il decollo di un aereo,
il fischio finale di una partita, il termine ultimo per iscriversi a un concorso). Nel
Time Lock, a differenza dei tipici casi di suspense citati sopra, non solo il pubblico
ma anche il personaggio ¢ sempre cosciente di questa scadenza imminente. Negli

ultimi anni 1l meccanismo del Time Lock, ormai usurato dalla convenzione che vuole



114

il pericolo perennemente sventato all'ultimo secondo disponibile, ha iniziato a
presentarsi sempre pill Spesso con una variante che mira a svecchiare questa tecnica
cosi efficace: la scadenza temporale non coincide pit con un orario prefissato ("Tra
59 minuti e 27 secondi", "Alle 24 del 31 dicembre"...) ma con un evento imminente
il cui momento di realizzazione ¢ imminente ma piu incerto nella sua precisa
scadenza temporale: bisogna ripulire I'ufficio prima che arrivi il direttore, bisogna
contattare Mario prima che firmi quel contratto, bisogna vendere quelle azioni prima

quella notizia venga resa pubblica, bisogna tornare in casa prima che papa si svegli...

ESERCIZIO 4

Scrivete una sceneggiatura di 3-4 pagine ambientata in un hotel. All’interno

della sceneggiatura dovete applicare il meccanismo set-up/pay-off.
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QUINTA LEZIONE tre atti, un percorso
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LA STRUTTURA IN TRE ATTI

"Screenplays are structure" (le sceneggiature sono struttura) ripete all'infinito William
Goldman nel suo libro "Adventures in the screen trade™™". La capacita di strutturare,
ancor prima del saper scrivere delle buone scene, ¢ cid0 che distingue 1 migliori
sceneggiatori. Perché a differenza di quanto accade in tutte le forme di scrittura
letteraria, non ¢ la qualita della scrittura che fa funzionare un film. Ed ¢ per questo
motivo che 1 manuali di sceneggiatura dedicano ampio spazio alle questioni di
struttura, spesso con capitoli lunghi e noiosi, pieni di diagrammi incomprensibili e
concetti talmente astratti da risultare quasi sempre inutili. La domanda implicita che
attraversa quei paragrafi contorti ¢ perd molto interessante: esiste un modello
universale di struttura che vada bene per ogni film gia girato o ancora da
scrivere? No, non esiste. Nessun modello che 10 abbia eaminato riesce a spiegare, ad
esempio, la sceneggiatura di Quarto Potere. (e allo stesso modo, prima che qualcuno
tragga conclusioni errate, nessun modello potra mai spiegarvi le sceneggiature dei
film peggiori). E’ pero indubbio che la storia del cinema ha affinato delle traiettorie
narrative ricorrenti € che nel tempo queste traiettorie si sono imposte come veri e

propri canoni di scrittura®.

Riformuliamo allora la nostra domanda: ¢ possibile concepire una sceneggiatura

basandosi su una formula collaudata senza che il proprio film finisca col risultare

" Tra le varie ragioni di questo fenomeno ce n’¢ una che a mio parere non viene mai sottolineata abbastanza: se
prendete 10 dvd a caso dalla vostra collezione privata e ne confrontate la durata, noterete che quei film durano tutti poco
piu o poco meno di due ore. Provate invece a prendere 10 romanzi dal primo scaffale della vostra libreria: quei libri
spaziano allegramente tra le 100 e le 600 pagine. Il punto ¢ che una lunghezza standard ¢ destinata a produrre uno
standard narrativo.
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"formulaico"? E’ possibile. Anzi, buona parte dei migliori film degli ultimi 60 anni
sono nati proprio in questo modo. Del resto il modello (la struttura) costituisce
semplicemente lo scheletro del palazzo che costruirete: quando il palazzo sara
terminato nessuno lo notera. Se avrete fatto bene il vostro lavoro, ogni momento
della storia sgorghera in modo cosi naturale dal passaggio precedente che
I’impressione finale sara di assoluta unita. Nessuno notera lo scheletro, dicevamo,

ma uno scheletro dovra esserci. E dovra essere solido.

Tra tutti 1 modelli di struttura, ce n'e¢ uno che ¢ particolarmente celebre. E' la struttura
in tre atti ("1l paradigma") resa celebre dai libri dello sceneggiatore Syd Field negli
anni '80 e divenuta nel tempo un punto di riferimento quasi imprescindibile nel
sistema hollywoodiano. Il successo di questa formula, accettata e ampliata da molti
altri studiosi, risiede nel buon senso delle sue indicazioni di base: ogni storia ¢
composta da un inizio, uno sviluppo e una fine: primo, secondo, terzo atto della
sceneggiatura. E la progressione della storia ¢ determinata anzitutto da due colpi di
scena principali che si situano all'intersezione tra primo-secondo atto e tra secondo-
terzo atto. Il primo colpo di scena sblocca la storia dopo una fase essenzialmente
descrittiva e avvia la trama vera e propria, il secondo indirizza il racconto verso il
suo esito finale. Quanto alle proporzioni, il primo atto ¢ dedicato all’impostazione
della storia e occupa un quarto della sceneggiatura (30 pagine nello schema di Field).
Il secondo atto ¢ dominato dal tema del confronto, occupa due quarti dello script (60
pagine) e mostra il personaggio principale che affronta ostacoli il cui superamento ¢

necessario per conseguire un certo obiettivo. il terzo atto (pp 90-120), caratterizzato
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dal contesto drammatico della risoluzione, mostra appunto la soluzione dei conflitti,

dicendoci se il protagonista vivra o morira, se avra successo o fallira.

Di fondamentale importanza, nell'applicazione del paradigma di Field, ¢
l'individuazione dei due colpi di scena principali (i due "plot-point"). Questi colpi di

scena sono descritti come eventi che "trascinano la storia in un'altra direzione".

(N.B. essi situano all'incirca a pagina 30 e a pagina 90 del paradigma, che nel complesso &
organizzato su 120 pagine, due ore di film; ma cio che conta, come precisa Syd Field stesso, "sono
le proporzioni")

Prendiamo come esempio un film gia citato nei capitoli precedenti, Le regole della
casa del sidro. E' una storia ambientata nel New England durante la seconda guerra
mondiale. Parla di un giovane che vuole sfuggire al suo destino di medico di un
orfanotrofio e che desidera esplorare il mondo esterno all'istituto di St Cloud's, nel
Maine, dove ¢ nato e cresciuto. Il conflitto di base della storia, semplificando per
comodita, ¢ il seguente: "salvare il mondo" vs "godersi il mondo". E si concretizza
nei personaggi di Homer, il giovane medico inquieto, e il Dr Larch, il suo paterno
tutore, che vede Homer come proprio erede all'orfanotrofio. Volendo riallacciarci ai
concetti espressi nella lezione 3, diciamo che la tesi complessiva del film puo essere
riassunta cosi: "Nella vita bisogna rendersi utili". La prima svolta o colpo di scena)
arriva dopo circa mezz'ora di film (durata totale: 2 ore) e vede Homer dismettere
simbolicamente il camice, chiedere un passaggio per un posto qualsiasi € andare a
lavorare come raccoglitore di mele. E' il passaggio al secondo atto, sezione che

mostrera Homer, che non si era mai allontanato da St Cloud's, alle prese con il
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mondo esterno e sottratto alla professione medica. Sessanta pagine di sceneggiatura
piu tardi un evento drammatico determina il secondo colpo di scena, obbligando
Homer a riprendere in mano 1 ferri da chirurgo. Questo evento segna il passaggio al
terzo atto, dove trionfera la tesi del "rendersi utile": nel finale Homer rinuncera a

godersi il mondo per tornare a salvarne una piccola parte a St Cloud's.

Proprio per il suo essere basato su regole di buon senso (molte delle quali affondano
le radici nella Poetica di Aristotele, ragion per cui la struttura in tre atti ¢ anche detta
neo-aristotelica), il "paradigma" di Syd Field puo essere un utile punto di riferimento
per ogni sceneggiatore. E pero il paradigma non basta. Nonostante 1 successivi
approfondimenti dello stesso Field e dei suoi epigoni (in particolare 1 tentativi di
definire il ruolo del cosiddetto punto centrale), il solo paradigma risulta di scarso
aiuto nella organizzazione interna dei singoli atti. Alcune questioni saltano subito
all'occhio: se la prima svolta arriva a pagina trenta, significa che prima abbiamo
mezz'ora di semplice "presentazione"? E che dire del secondo atto? Parliamo di 60
pagine bianche da riempire, ma con cosa? Col "confronto"? Un po' vago, soprattutto
per un principiante. Inoltre Field e tutti gli altri c1 dicono ben poco sul contenuto del
terzo atto, la fase della risoluzione. In definitiva: bene 1 tre atti, ma ci serve qualcosa
in piu. Nella mia esperienza, tuttavia, la ricerca di nuovi appigli schematici
meramente strutturali (altri "cambiamenti di direzione", per intenderci) ¢ di scarsa
utilita nell'elaborazione del proprio soggetto e della sceneggiatura. Volendo
mantenere la suddivisione in tre atti, utile a differenziare le tre macro-fasi

impostazione/sviluppo/risoluzione, 1l'unico modo di semplificare la vita allo



121

sceneggiatore consiste a mio avviso nel ripartire le tre unitd in sezioni piu piccole e
maneggevoli, unite fra loro da un solido rapporto di causa-effetto e caratterizzate
dalla funzione unica e speciale che svolgono all'interno della storia. Queste sezioni

devono essere concepite come altrettante tappe del racconto.

IL PERCORSO 108

Il mio modello di struttura si chiama "Percorso 108". L’appellativo "Percorso" ci
rammenta che ogni storia somiglia a un viaggio — un viaggio fisico o un viaggio
metaforico — e possiamo dire che il tracciato delle sceneggiature piu affascinanti
richiama piu le curve e 1 sali-scendi di una strada di provincia che non 1 lunghi
rettilinei di un’autostrada a quattro corsie. Quanto al "108", corrisponde all'incirca al

numero di pagine totali di una sceneggiatura standard'*.

Le sezioni del percorso 108 non sono state scelte arbitrariamente. Talvolta ricalcano
momenti ineludibili di ogni narrazione (la stessa divisione in tre atti, come abbiamo
spiegato, altro non significa che "inizio, sviluppo, fine" o "impostazione, confronto,
risoluzione" o ancora, se preferite, '"tesi, antitesi, sintesi"), spesso sono dettati dal
semplice buon senso, altre volte ancora costituiscono snodi narrativi di provata

efficacia e impressionante flessibilita .

Se sarete in grado di interpretare ogni sezione del percorso in modo originale e

innovativo potrete sperimentare quanto vorrete, sfruttando pero quei riferimenti

'* A dispetto delle 120 pagine richieste da Syd Field, la maggior parte dei film sta sotto i 100 minuti (titoli esclusi) e se
anche non fosse cosi, sentirei comunque il dovere di invitarvi alla brevita. Less is more. La sintesi ¢ sempre
un’espressione di umilta e intelligenza. Per questo motivo — e sulla scia di altri autori recenti - ho deciso di ridurre il
canone classico di un buon 10%, passando da 120 a 108 pagine. Ma ancora una volta, cio che conta sono le
proporzioni. E sotto questo profilo la vecchia struttura in tre atti resta valida.
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narrativi che consentono allo spettatore di seguire facilmente la vostra storia, e
soprattutto senza annoiarlo. Perché il concetto chiave di questa scaletta ¢ la costante
variazione del contesto drammatico, ’incessante progredire del racconto verso
situazioni sempre nuove: bisogna sempre evitare che la sceneggiatura insista

inutilmente su concetti gia espressi e gia recepiti dallo spettatore.

So per esperienza che molti rifiuteranno comunque questo approccio. Nessun
problema. E’ la vostra sceneggiatura, avete tutto il diritto di scriverla come vi pare.
La mia opinione ¢ che non sia la struttura I’aspetto su cui riversare la propria furia
iconoclasta, credo che il pubblico preferira sempre vedere dei personaggi
rivoluzionari che si muovono in un intreccio comprensibile anziché dei personaggi
obsoleti in un film montato da Pablo Picasso. Ma voi potete pensarla diversamente.
Quand’anche fosse per il semplice gusto di violare le regole, avete il diritto di farlo.
E se volete sbuffare che "la struttura in tre atti ¢ una vergogna che svilisce il cinema a

prodotto industriale", questo ¢ il vostro momento.

Fatto?

Benissimo. Adesso che senza saperlo avete dato del cretino ad Aristotele, non
smettete di leggere. Perché, come si suol dire, per violare le mie regole dovrete

comunque prima conoscerle.

Fatevi un rapido giro lungo il percorso 108: ogni km corrisponde a una pagina di

sceneggiatura.



1l Percorso 108 (sommario)

Atto 1 (km 1-27)

C'era una volta (kml-13)

La chiamata (kml3)

Aspetta un secondo (kml3-25)
L'imbarco (km26-27)

Atto 2 (km 27-81)

Sottotrama (km28-30)

Cose dell’altro mondo (km30-54)
L’interruttore (km54)

1l piano inclinato (km54-74)

1l martedi nero (km75-80)

1l salvagente (km81)

Atto 3 (km81-108)
La vigilia (km82-90)
1l superbowl (km91-105)

1l bacio della buonanotte (km106-108)

Tranquilli, € tutto molto piu semplice di come sembra.
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Il percorso 108 ¢ una scaletta formulata sulla base della mia esperienza di spettatore e

sceneggiatore e appoggiandomi al lavoro svolto da vari autori americani, senza i cui

libri avrei probabilmente impiegato molti altri anni a individuare certe regole.
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Oltre al citato Syd Field, devo quantomeno menzionare Chris Vogler™, Bloch-Fadiman-Peyser™

(per le considerazioni sull'avvio dei subplot), Drew Yanno™", Viki King™" e il mio preferito: Blake
Snyder™. E devo citare anche il manuale di Luca Aimeri*™" che ¢ stato per me un fondamentale
punto di partenza per l'esplorazione di questi e altri temi.

Io ho reinterpretato, amalgamato e talvolta (inevitabilmente) tradito i loro punti di
vista, identificando ogni sezione dello schema alla luce della funzione e dell’
obiettivo che a quella fase della sceneggiatura hanno attributo negli anni gli
sceneggiatori che preferisco nei film che preferisco. Infine ho dato ai vari passaggi

dei nomignoli che spero riassumano bene i concetti essenziali e riescano a ispirarvi

nel vostro lavoro.

Alcune delle prescrizioni contenute in questa scaletta potranno sembrarvi troppo
perentorie o troppo pignole, soprattutto quelle sulla durata delle singole unita. E’
ovvio che quei numeri non sono tassativi ma il mio consiglio ¢ di cercare di
rispettare quel ritmo, perché in questo modo sarete spronati a eliminare molti dialoghi
e molte scene non indispensabili. Se pero la vostra storia personale di spettatori e

sceneggiatori vi consigliera altrimenti, seguite il vostro cuore.

PRIMO ATTO (km 1-27)

C'era una volta (km 1-13)

Questa sezione descrive la vita dei protagonisti prima che la trama vera e propria si
metta in moto. Li osserviamo impegnati in situazioni per loro ordinarie (ma

interessantissime per noi spettatori, che ancora non li conosciamo), ignari che
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qualcosa di grosso sta per succedere, qualcosa che rompera I'equilibrio esistente e
modifichera il loro destino. Chi sono? Qual ¢ il loro carattere? Che tipo di vita
conducono? Dove vivono? All’inizio di Casablanca, Rick (Humphrey Bogart) ¢ un
americano cinico, disilluso, egoista, che gestisce un "café americain" in Marocco e
non vuole problemi. In Thelma & Louise, Thelma ¢ una donna pavida, insicura e
sottomessa a un marito prepotente. Le scene iniziali del vostro film dovrebbero
suggerire due-tre aggettivi anche per il vostro protagonista. Dato che ogni buon film ¢
la storia di un cambiamento interiore, questi aggettivi corrisponderanno spesso ai
limiti che il vostro eroe dovra superare nel corso della storia. Ci sara spazio per
presentare anche altri personaggi (Sam in Casablanca, Louise in Thelma & Louise)
ma ci0 che veramente conta nelle prime pagine ¢ il ritratto del protagonista, il

personaggio che nel corso della storia vivra la trasformazione maggiore.

La chiamata (km 13)

Piu 0 meno a meta del primo atto un evento inatteso deve dare una scossa al tran tran
quotidiano del protagonista. E' la chiamata. Puo trattarsi di una sfida, un
incidente, una notizia, un’occasione. Forse al protagonista verra offerto un lavoro
in un altro paese, forse gli verra diagnosticata una malattia, forse gli verra annunciata
la visita di uno zio, magari gli verra chiesto di dimettersi da ministro o di accettare di
far parte della giuria di un concorso di bellezza. In Jerry Maguire, la chiamata ¢ il

momento in cui Jerry viene licenziato. In "Quando la moglie ¢ in vacanza" qualcuno
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suona alla porta di Tommy Ewell, rimasto solo in citta dopo la partenza per le ferie di
moglie e figlio: ¢ la nuova vicina di casa, Marilyn Monroe. Ognuno di questi eventi,

pone implicitamente una domanda: che cosa fara adesso il protagonista?

Aspetta un secondo (km 13-25)

La chiamata esige una reazione da parte del protagonista. Ma I'umana riluttanza a
lanciarsi nel vuoto spingera inizialmente il protagonista a rifiutare questa chiamata
alle armi o quantomeno a ponderare prima tutte le alternative, a riflettere su quale
sia, strategicamente parlando, la mossa piu appropriata da compiere. Problemi
pratici, dilemmi morali, limiti caratteriali, sono alcuni dei motivi che lo faranno
titubare un po’. La prima reazione di fronte a una sfida impegnativa si traduce
solitamente in un tentativo di contenere 1 danni senza rischiare troppo, o di aggirare
I’ostacolo. In altre parole I’eroe in questa fase si gira dall’altra parte, mette la testa
sotto la sabbia nella speranza mal riposta che il problema posto dalla chiamata si
risolva da solo. Per fortuna alla fine un mentore esterno, una voce interiore o una
situazione chiarificatrice lo spingeranno ad agire. Prendete "A qualcuno piace caldo"
(Some like it hot). Come in Jerry Maguire, anche qui i1 protagonisti della storia
perdono il proprio lavoro. La polizia chiude lo Speakeasy dove suonano regolarmente
e 1 due si ritrovano senza soldi, neppure per l'affitto, e con molti debiti. Che fare? La
prima idea ¢ di impegnare 1 propri cappotti e scommettere il ricavato alle corse dei

cani. Purtroppo gli va male. Il giorno dopo il loro manager li avverte che, al
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momento, la migliore offerta per un sax e un contrabbasso ¢ quella di un’orchestra
femminile in partenza per la Florida. Ora, quando a Chicago la temperatura ¢ sotto
zero (e sei rimasto senza alloggio e perfino senza cappotto) le spiagge della Florida
sono sicuramente una bella prospettiva. Ma possono Joe e Jerry travestirsi da donna
per risolvere i loro problemi economici? Comprensibilmente, prima di lasciarsi
andare a un soluzione cosi bizzarra 1 due musicisti optano per un'offerta di lavoro piu
ordinaria. Sara "il massacro di San Valentino" - di cui saranno scomodi e involontari
testimoni poche ore dopo - a fungere da situazione-mentore, inducendoli a mettere
tacchi alti e rossetto e a unirsi al gruppo di Marilyn Monroe pur di fuggire in Florida,
lontano dai gangster di Chicago. In Jerry Maguire Tom Cruise non ha bisogno di
alcun mentore, ha chiara da subito la risposta da dare alla chiamata: vuole continuare
la professione come agente indipendente. Ma ha un problema pratico, deve evitare
che 1 suoi clienti personali lo abbandonino in blocco per restare fedeli all’Agenzia che
lo ha appena licenziato. Nella fase "Aspetta un secondo" vediamo Jerry Maguire
cercare di convincere i suoi clienti piu importanti e infine riuscire a mantenerne
almeno uno. Soltanto adesso Jerry puo rispondere alla domanda "che fare?" posta
dalla chiamata-licenziamento. Jerry fara I'agente indipendente, sara un procuratore
sportivo molto diverso dagli altri. In definitiva nella fase "Aspetta un secondo" non
dovete mostrare 1’eroe che rimugina sul da farsi, dovete mostrare gli eventi che

determineranno la sua decisione di agire.
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L'imbarco (km 26-27 - Prima svolta)

Alla fine del primo atto il vostro eroe deve rispondere al quesito "che fare?" posto
dalla chiamata . La fase "Aspetta un secondo" gli ¢ servita per chiarirsi le idee, non ¢
piu il momento di temporeggiare. Il nostro personaggio deve lasciarsi alle spalle la
vecchia vita e imbarcarsi per un mondo nuovo, fatto di regole nuove che dovra
imparare a conoscere. E’ per questo che ho chiamato "imbarco" il momento che
segna il passaggio al secondo atto. Facciamo un paio di esempi. In Thelma & Louise
la chiamata ¢ costituita dal tentato stupro ai danni di Thelma conclusosi con
I’omicidio del molestatore da parte di Louise. La fase "Aspetta un secondo" vede le
due donne riflettere sul da farsi (Che fare? Chiamare la polizia? Rifugiarsi da
qualche parte? Tornare a casa?) e solo dopo che il fidanzato di Louise (mentore
involontario, ignaro degli eventi) accetta di inviare loro dei soldi, le protagoniste sono
pronte per lasciarsi alle spalle la loro vita di tranquille donne di provincia. Decidono
di darsi alla fuga, abbandonando il loro mondo di disciplina e sottomissione e
aprendosi all’avventura, al pericolo, all’illegalita. Questo ¢ il loro imbarco. Jerry
Maguire nel frattempo ha convinto il giocatore di football Rod Tidwell a restare al
suo fianco e puo finalmente lasciarsi alle spalle il mondo degli agenti senza scrupoli e
dirigersi verso un misterioso universo che cerca di conciliare capitalismo, etica,
calore umano. In "A qualcuno piace caldo" Joe e Jerry diventano Josephine e
Daphne e si dirigono non solo verso la Florida ma anche verso 1'universo femminile.

In Quando la Moglie ¢ in Vacanza, per restare a Billy Wilder, Tommy Ewell invita
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la vicina Marilyn Monroe a bere qualcosa da lui, entrando cosi in un regno fatto di

tentazioni irresistibili e pressanti sensi di colpa.

SECONDO ATTO (km 28-81)

Sottotrama (km 28-30)

Non tutti 1 film hanno una sottotrama, ma la maggior parte si. E il momento migliore
per avviare un subplot ¢ questo, subito dopo la prima svolta. Incontrare nuovi
personaggi in questo momento della storia, subito dopo aver mostrato la decisione del
protagonista di imbarcarsi, di raccogliere la sfida posta dalla chiamata, ¢ un utile
diversivo prima di affrontare le grandi sfide della trama principale. Da questo
momento in poi, le scene relative alla sottotrama si alterneranno a quelle della trama
principale in tutte le successive sezioni della sceneggiatura e prima o poi,
probabilmente nel terzo atto, le due trame si "uniranno". Le esperienze vissute dal
protagonista nella sottotrama si renderanno utili (o comunque avranno delle

conseguenze ) nella trama principale.

Cose dell'altro mondo (km 30-54)

Avete presente quella fase del film Avatar in cui il protagonista esplora il pianeta

Pandora, entra in contatto con i pandoriani e noi spettatori osserviamo le sue reazioni
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a quelle scoperte e a quegli incontri. La fase "Cose dell’altro mondo" ¢ esattamente
questo. Il protagonista alle prese con la situazione in cui I’avete cacciato. Siccome
I’idea centrale di ogni film consiste proprio nel mettere I’eroe in frizione con una
situazione nuova e scomoda, possiamo ben dire che questa fase della sceneggiatura
¢ quasi sempre 1’anima del film. Ovviamente non dovete per forza sbatterlo su un
altro pianeta, il vostro eroe. Se volete mandarlo in seminario o farlo innamorare della
donna del suo capo, va altrettanto bene. Pensate alla giovanissima Juno che affronta
la propria gravidanza o ai Soliti Ignoti che preparano il colpo della vita. All’inizio
delle "cose dell’altro mondo" i protagonisti saranno tendenzialmente impreparati alle
nuove sfide, ma come vedremo impareranno presto a cavarsela egregiamente. In
Ritorno al futuro Marty, un ragazzo degli anni 80, deve imparare a districarsi nella
realta del 1955. In "Harry ti presento Sally" invece le cose dell’altro mondo
proiettano Harry in un tipo di relazione umana che non ha mai sperimentato:
I’amicizia platonica con una donna. L’idea centrale di quel film ¢ di investigare la
possibilita dell’amicizia tra persone di sesso differente e la prima meta del secondo
atto esplora e sviluppa questa idea mostrando il progressivo adattamento di Harry
alla nuova realta. Alla fine di questa sezione del film I'amicizia tra Harry e Sally
sembra aver trovato un equilibrio perfetto, Harry appare perfettamente a suo agio nel
nuovo ruolo. Nel Discorso del Re, invece, la fase "Cose dell'altro mondo" esplora la
relazione tra Giorgio VI e il suo logopedista. 11 Re dovra prendere ordini da un
medico, non sara facile per lui. Ma ce la fara, si adattera. In generale, in tutte le storie

di personaggi, la fase "cose dell’altro mondo" esplora la chimica della relazione fra
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i due personaggi principali e il loro reciproco adattamento. Blake Snyder, nel suo
Save the Cat, sottolinea che la prima meta del secondo atto ¢ la fase della
sceneggiatura che contiene quasi tutte le scene che finiranno nel trailer del film.
Questa cosa non deve stupire, dato che come abbiamo detto questa ¢ la sezione che
esplora I’idea centrale, il conflitto alla base della storia. Per cui mi raccomando,
fatevi un bell’esame di coscienza: le vostre "cose dell’altro mondo" contengono delle
scene interessanti, divertenti, emozionanti? Se la risposta ¢ no, significa che la vostra

idea centrale ¢ troppo debole.

L’interruttore (km 54 - punto centrale)

E’ il punto centrale del vostro film e si situa a pagina 54 delle 108 totali. La fase
"cose dell’altro mondo" - abbiamo detto - esplora la nuova situazione in tutte le sue
sfaccettature, mostra il conflitto tra il protagonista e il nuovo mondo. Blocca la trama
in questa "stazione" per mostrarci il progressivo adattamento dell’eroe al nuovo
scenario. Questo sforzo di adattamento ¢ spesso coronato da una vittoria parziale
(che sembra segnalare 1’acquisita padronanza della situazione). Ma a un certo punto
la ricreazione deve finire. La trama deve andare avanti. L’interruttore ¢ la
campanella che segna la fine dell’intervallo. Prendiamo Thelma & Louise: a meta
film le nostre eroine sono ormai due donne libere e smaliziate quanto basta per
potersi considerare delle fuggitive provette. Si stanno quasi divertendo, la loro

vittoria parziale e il loro brillante adattamento alla situazione sono piuttosto evidenti.
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Segno che la frizione con il nuovo mondo si ¢ smussata un po’. L’attrito (il
conflitto) sta diventando insufficiente. Hanno anche ricevuto 1 soldi di Jimmy, il
fidanzato di Louise. Troppa grazia, se non vogliamo che la tensione si allenti
dobbiamo far loro un piccolo sgambetto. Il punto centrale ha proprio questo
compito: alzare 1’ostacolo. Il punto centrale di Thelma & Louise ¢ la scena in cui
Geena e Susan si accorgono che Brad Pitt ha rubato i1 loro soldi. La ricreazione ¢
finita, ragazze. La novita ¢ che il Messico ¢ ancora lontano e voi non avete piu i soldi
per la benzina. Certo, la polizia non vi ha ancora acciuffate, ma la fortuna vi ha
abbandonato e tira una brutta aria. In Harry ti presento Sally, dopo che la fase CAAM
ha trasformato Billy Crystal ¢ Meg Ryan in una affiatatissima coppia di amici, il
punto centrale vede riemergere il temibile virus dell’attrazione romantica. Stanno
partecipando a una festa di capodanno. Guardate come lui la stringe a s¢ mentre
ballano, notate la reazione di Sally, osservate I’imbarazzo al tradizionale bacio di
mezzanotte. (Se non ¢ abbastanza chiara I’importanza di questo snodo della storia,
avrete il tempo di rifletterci sopra durante la lentissima dissolvenza che segue).
Siamo esattamente a meta film e si prevedono turbolenze: Harry e Sally dovranno
lottare contro loro stessi per mantenere la loro splendida amicizia cosi com’¢. In
Ritorno al futuro, alla fine delle cose dell’altro mondo, Marty non solo si ¢ adattato
alla nuova epoca, ha addirittura trovato il modo di tornare nel 1985 (sfruttera il
fulmine che cadra sull’orologio la settimana successiva per alimentare la macchina
del tempo), ma subito dopo capisce di aver interferito, nella sua avventura nel

passato, con I’incontro tra George e Lorraine , i propri genitori, ¢ di aver messo
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pertanto in pericolo la sua stessa nascita: il suo lavoro nel 1955 ¢ tutt'altro che
concluso, prima di tornare nel futuro dovra rimettere le cose a posto e far si che quei

due si innamorino 1’'uno dell’altra. E’ ’interruttore, I’inizio delle complicazioni.

Il piano inclinato (km 54-74)

Dal punto centrale in poi, le cose per ’eroe si mettono male. La successiva sezione
della storia vede emergere una serie di complicazioni che lo allontanano
progressivamente dal suo obiettivo. Magari non sara una serie ininterrotta di brutte
notizie, ma il clima generale ¢ chiaro: sta arrivando una bufera. In Ritorno al futuro il
piano inclinato vede le ripetute sconfitte di Marty nei suoi tentativi di unire Lorraine
e George. In Harry ti presento Sally, proprio quando 1 due sembrano in perfetta
sintonia, arriva la scena del ballo di capodanno (I’interruttore) e da 1i in poi la loro
amicizia "senza complicazioni" subisce una serie inesorabile di colpi bassi. In
particolare, nelle scene seguenti, 1 due protagonisti vengono progressivamente
risucchiati in quello status di coppia che avevano cercato di evitare in tutti 1 modi.
Abbiamo la scena dell’uscita a quattro (Jess e Sally, Marie e Harry) dove gli unici a
legare veramente sono Jess e Marie e, in un gioco di specchi, Harry e Sally si
ritrovano loro malgrado ad essere "I’altra coppia" della serata. Poi c’¢ la scena in cui
Harry e Sally incontrano 1’ex moglie di Harry col nuovo compagno: anche qui Sally
ci appare per riflesso come la nuova compagna di Harry. Nella scena successiva li
vediamo bisticciare come una vecchia coppia a casa di Jess e Marie e poi li
osserviamo a una festa in cui, a differenza di quanto accadeva poche settimane

prima, Harry e Sally sono chiaramente gelosi del partner altrui. La loro amicizia ¢
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decisamente in pericolo. Ecco che arriva la scena in cui Sally chiama disperata di
notte Harry, lui va da lei per consolarla e finiscono a letto insieme. La loro amicizia
senza complicazioni sentimentali ¢ definitivamente compromessa. Avete notato la

traiettoria? Ecco perché chiamo questa fase "piano inclinato".

Il martedi nero (km 75-80)

Proprio come nel giorno del crollo di Wall Street del 1929, anche nel vostro "martedi
nero" le azioni del protagonista sono ai minimi storici. E’ in assoluto il punto piu
basso della sua parabola: un momento di dolore, miseria, umiliazione, sconfitta,
malinconia, sconforto, rassegnazione. Il martedi nero del vostro eroe puo durare un
attimo o vent’anni, ma voi dovete descriverlo in massimo 5-6 pagine. Per farvi
capire quanto ¢ importante reinventare in modo originale ogni sezione di questo
schema, pensate ancora a Harry ti presento Sally, una romantic comedy in cui il
martedi nero inizia nel momento in cui i protagonisti fanno 1’amore. Osservate poco
piu tardi la scena del loro pranzo riparatore: li abbiamo visti mangiare insieme varie
volte e non facevano altro che parlare, adesso possiamo udire distintamente le
mandibole di Harry mentre mastica 1’insalata. Qualcosa si ¢ rotto. Tanto che i due
smetteranno di vedersi ¢ quando si incontreranno di nuovo, al matrimonio di Jess e
Marie, litigheranno duramente. E’ il loro martedi nero. In Ritorno al futuro il
martedi nero di Marty ¢ il momento in cui Lorraine (la madre) , la sera del ballo,

finisce tra le grinfie del cattivo Biff (anziché di George, il padre di Marty) e
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contemporaneamente Marty viene rinchiuso nel bagagliaio di una macchina. Il piano
architettato per unire Lorraine e George sembra naufragato malamente e il
protagonista non ¢ mai stato cosi lontano dal suo obiettivo (unire 1 genitori e
tornare sano e salvo alla sua vecchia vita di teenager degli anni '80). In molti film il
martedi nero ¢ associato al lutto. Qualcuno muore ( es. Top Gun, Witness, Brokeback
Mountain...) o quantomeno aleggia un’atmosfera mortifera. Non a caso, in quel film
che si chiama "Quattro matrimoni e un funerale", il funerale cade esattamente in

questa sezione della sceneggiatura.

Il salvagente (km 81 - seconda svolta)

Ma proprio quando tutto sembra compromesso, improvvisamente una luce appare in
fondo al tunnel e 1’eroe torna a sperare, il protagonista intravede una nuova
possibilita di raggiungere il proprio traguardo, di risolvere il proprio problema.
Questo perché qualcuno o qualcosa gli ha lanciato un salvagente. Un evento
fortunato, una felice intuizione, I’aiuto o l'incoraggiamento o I’esempio fornito da
un alleato (spesso il personaggio al centro di una sottotrama) rimettono in pista il
protagonista. Il salvagente, cambiando radicalmente il contesto drammatico
della storia (dalla rassegnazione del martedi nero alla speranza) proietta la
storia nel terzo atto, quello della risoluzione. In Ritorno al futuro, ad esempio, il
fatto che George, ignaro delle disavventure di Marty, segua pedissequamente la
strategia concordata in precedenza, fino a ritrovarsi involontariamente di fronte a
Biff e a salvare coraggiosamente Lorraine, divenendone 1'eroe, riaccende le speranze

di Marty di ricomporre il proprio futuro (a patto di riuscire a tornare nel 1985!).
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Badate bene: ID’accoppiata '"martedi nero + salvagente" ¢& materiale da
maneggiare con molta cura, perché ¢ una transizione che abbiamo visto un milione
di volte e di conseguenza il rischio che questa fase del vostro script risulti forzata,
prevedibile e (non sia mai) formulaica ¢ altissimo. Se avete mezzo grammo di
talento nascosto in qualche cellula del vostro corpo, questo ¢ il momento di
giocarvelo. La vostra strategia non deve essere di cercare 1’originalita eliminando
questo "beat" dal copione ma di proporre in modo creativo e possibilmente inedito
questo passaggio essenziale (intendiamoci: questo vale per tutte le sezioni del
percorso, ma in particolare per il Salvagente). Il vostro salvagente deve essere
interessante, plausibile all’interno della storia che state raccontando e soprattutto deve

essere elettrizzante, magari un pay-off ben congeniato. Buona fortuna.

TERZO ATTO (km 82-108)

La vigilia (km 82- 90)

Dopo il secondo plot-point, 1l protagonista ¢ atteso dall'ostacolo decisivo (di
qualunque natura esso sia: un tornado, un esercito, un fidanzato da riconquistare, la
propria balbuzie). Ma prima di arrivare a quel momento, c’¢ bisogno di un cuscinetto
di qualche pagina che 1o chiamo "la vigilia". E come in ogni vigilia che si rispetti, gli
elementi che dominano questa fase della storia sono I’attesa e la preparazione dello
scontro finale. I compiti di questo segmento della sceneggiatura sono essenzialmente

tre: creare la giusta tensione e anticipazione, sottolineare I’importanza della posta
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in gioco, determinare modi e luoghi dello scontro finale (se questi non sono gia stati
fissati in precedenza: in Ritorno al futuro sappiamo gia a meta film che un fulmine
colpira I’orologio della piazza principale di Hill Valley alle 22h04 del 12 Novembre
1955 e che sara quello il momento della prova suprema del protagonista; in Thelma e
Louise invece sono proprio gli eventi che hanno luogo nella "vigilia" a determinare il
luogo e il momento in cui la polizia bracchera le fuggitive determinando il celebre
finale al Grand Canyon). Se ¢ vero che la fase della Vigilia deve, in un certo senso,
"apparecchiare la tavola" per il pasto principale, non dobbiamo commettere 1’errore
di pensare che questa fase consista soltanto nel mostrare delle semplici attivita
"preparatorie" né che I’eventuale preparazione debba essere svolta sempre dal
protagonista. Puo essere cosi, certo. Ma non c¢’¢ nessuna regola. In altre parole
durante la vigilia non ¢ I’eroe che apparecchia la tavola, & lo sceneggiatore. In
Rocky 1l piatto forte della risoluzione ¢ il combattimento per il titolo dei pesi
massimi. I minuti che precedono Il'incontro ci mostrano prima una sequenza di
allenamenti, poi Rocky che non riesce a dormire per la tensione, Rocky che si reca
nell'arena vuota ma gia agghindata che accogliera 1'evento di li a poco (solo ora
Rocky coglie le proporzioni della sfida che lo attende); poi vediamo Rocky con la
fidanzata, una scena in cui il protagonista definisce il proprio obiettivo, restare in
piedi fino alla fine dell'incontro ("I want to go the distance") , infine vediamo I'attesa
vera e propria nello spogliatoio prima del match, con la fasciatura delle mani, 1
massaggi, etc, mentre la folla fuori gia rumoreggia. Il compito di questa sezione ¢ di

consentire allo spettatore di comprendere appieno il significato e le circostanze dello
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scontro finale. La vigilia di Rocky fa tutto questo. Nel finale di Cape Fear di Martin
Scorsese 'avvocato Sam Bowden lascia la citta con moglie e figlia per sfuggire allo
psicopatico Max Cady alle costole. I Bowden si rifugiano nella propria houseboat a
Cape Fear e cercano di ritrovare un minimo di serenita. Ma noi sappiamo che Max
Cady 1i ha seguiti fin 1a e che presto si fara vivo un'altra volta con delle pessime
intenzioni. Basta questo per determinare tensione e anticipazione. Un film con una
splendida "vigilia" ¢ The Truman Show, il celebre film sul ragazzo la cui vita ¢ (a sua
insaputa) uno show televisivo. La seconda svolta del film ¢ la scomparsa-fuga di
Truman, che riesce a ingannare le telecamere facendo perdere le proprie tracce.
Accortosi del problema, 1l regista Christof ordina di sospendere la trasmissione del
programma. Da quel momento gli spettatori dello show vedranno un cartello che dice
"Technical fault — Please stand by", cartello che restera in onda fino a quando la regia
non avra localizzato nuovamente Truman. La fase del film in cui ¢ in onda quel
cartello corrisponde esattamente alla fase-vigilia. In quei pochi minuti, mentre tutti
cercano Truman, un assistente dice a Christof che "gli sponsor minacciano di
strappare 1 contratti" per via della sospensione . Christof risponde cosi: "E perché?
Abbiamo piu audience con quel cartello che con lo show". Eccovi spiegata

direttamente da un personaggio del film I'importanza di questa sezione.

Il superbowl (km 91-105)

Eccoci qua. La madre di tutte le battaglie. Truman contro la regia dello Show, la
famiglia Bowden contro Max Cady, Rocky contro Apollo, Marty contro la continuita

spazio-temporale, il Re contro la balbuzie. E'il D-day. E' il grande pam-pa-ta-pum.
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Qualsiasi termine che evochi il concetto di conflitto, va bene. Ma dire che questa
fase della storia pone al suo centro un conflitto non ¢ sufficiente. Ogni fase del film ¢
basata su un conflitto di qualche tipo. Quello che rende questa sezione speciale ¢ che
questo ¢ il superbowl, non uno scontro qualsiasi. E’ la finale del campionato. E
questo fatto ha due corollari fondamentali: anzitutto [’ostacolo affrontato dal
protagonista deve essere piu impegnativo di quelli gia superati nel secondo atto (la
finale ¢ sempre piu difficile, che so, degli ottavi di finale), in secondo luogo ¢
importante evidenziare che la finale non puo contemplare il pareggio. Il protagonista
vince o perde, raggiunge il suo obiettivo o non lo raggiunge, conquista la ragazza o
non la conquista. Non sto dicendo che il finale debba essere bianco (felice al 100%) o
nero (infelice al 100%), dico solo che deve esserci chiarezza circa il raggiungimento
o meno del traguardo che I’eroe si era prefissato inizialmente (traguardo che
probabilmente era stato stabilito implicitamente al momento dell'imbarco).
Dopodiché il finale potra essere lieto anche se il protagonista non raggiunge il suo
obiettivo iniziale (es. La signora in rosso) oppure potra essere infelice anche se il
risultato ¢ stato conseguito (Il laureato). Questo perché nel corso della storia il
protagonista ¢ cambiato. E’ cresciuto. E le sue priorita si sono modificate. Quello che
per lui era un obiettivo essenziale all’inizio del film adesso potrebbe essere molto
meno importante. In molti dei migliori finali il protagonista non ottiene quello che
voleva all’inizio, ottiene quello di cui aveva bisogno. Altre volte invece (nel classico
happy ending) il cambiamento permettera al protagonista di ottenere 1’obiettivo

iniziale; senza quel cambiamento, non lo avrebbe mai raggiunto (es. il discorso del
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re). In altre storie 1’ostinazione del protagonista a non voler cambiare lo portera alla
sconfitta (es. o e Annie). Insomma, le opzioni non mancano. Ma voi dovete
comunque ricordarvi di precisare se 1’obiettivo iniziale ¢ stato raggiunto o meno,
perché ¢ quello il quesito con il quale avete occupato il pubblico per due ore. Adesso
gli dovete una risposta chiara. Ricordatevi che il superbowl, inteso come ostacolo
finale tra il protagonista e il proprio obiettivo, esiste in TUTTI 1 generi
cinematografici. In forme diverse lo trovate sia nei film di Sylvester Stallone che in
quelli di James Ivory. Non deve essere necessariamente uno scontro armato, deve

semplicemente essere una situazione decisiva del destino del protagonista'”.

Il bacio della buonanotte (km 106-108)

Terminare bruscamente il film con la risposta alla domanda chiave puo essere
traumatico e insoddisfacente. L'esito del superbowl ha determinato un nuovo
equilibrio, e lo spettatore vuole avere il privilegio di dare un'occhiata al futuro dei
suoi eroi. Il finale vero e proprio, quindi, deve anzitutto mostrare il nuovo equilibrio,
ma anche chiudere eventuali subplot e, in alcuni film, spiegare eventuali dettagli che
sono rimasti non chiariti durante il "superbowl" (es. come ha fatto Andrea a scoprire
il luogo della riunione? Cosa ha fatto cambiare idea a Marco trasformandolo da

antagonista in alleato last minute? Etc). Il bacio della buonanotte in Ritorno al Futuro

'3 Inoltre, proprio come il superbowl di football si articola in quattro tempi, anche il superbowl del vostro script si
snoda in vari passaggi e pud benissimo svilupparsi in piu scene. Senza pretesa di universalita e senza voler far
confusione con ulteriori e poco utili classificazioni, ¢ possibile azzardare quattro quadri di riferimento per un
superbowl "tipico": (i) guerriglia (in cui il protagonista gioca le sue carte secondo I’agenda da lui ipotizzata); (ii) morte
(una brutta sorpresa rovina i piani dell’eroe e provoca un nuovo "mini martedi nero", perché nessuna battaglia si svolge
mai secondo piani prestabiliti) ; (iii) resurrezione (1’eroe al culmine della propria trasformazione reagisce prontamente
, recidendo 1’ultimo filo che lo collega al vecchio se stesso); (iv) I’ultima salita (1’eroe finalmente trasformato agisce
come non avrebbe mai fatto all’inizio del film e viene infine chiarito 1’esito fausto o infausto del superbowl).
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mostra il "nuovo" 1985 modificato dall'avventura di Marty nel passato. In A qualcuno
piace caldo Jack Lemmon spiega al suo spasimante che "sono un uomo!". Harry e
Sally, nel loro bacio della buonanotte, sono ormai una vecchia coppia che racconta il
proprio primo incontro in retrospettiva. Il "bacio" puo essere ambientato in un'arena
diversa rispetto al superbowl, oppure essere incorporato nella stessa scena. Ad
esempio, in Casablanca, Rick, dopo aver fatto salire Ilsa sull'aereo per Lisbona,
programma il futuro passeggiando sulla pista dell'aeroporto con il capitano Renault.
In Thelma & Louise, a conferma della "necessita" del bacio della buonanotte, 1l film
si chiude con un prolungato fermo-immagine che fissa in un equilibrio impossibile
(una macchina sospesa nel vuoto) il risultato del superbowl. Come gia detto per la
vigilia, anche questa sezione ha dei tratti molto espliciti nel film The Truman Show.
Dopo il superbowl svoltosi durante una tempesta, nel cielo artificiale di Seahaven
ricompare il sole e al protagonista, sopravvissuto alla prova suprema, viene data

"

I'occasione di rivolgersi direttamente al pubblico: "... e casomai non vi rivedessi,

buon pomeriggio, buonasera e buonanotte".

CONCLUSIONI

Questo schema non ¢ universale, non ¢ l'unico possibile e non vuole essere proposto
come tale. Anche limitandoci ai film che presentano una chiara struttura in tre atti,
non necessariamente un buon primo atto presenta una scena con tutti gli elementi

della "chiamata". Non sempre la fase "Cose dell'altro mondo" si conclude con una
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vittoria parziale del protagonista. Talvolta il secondo atto costituisce un unico e
inesorabile piano inclinato, altre volte ¢ configurabile semplicemente come una serie
di ostacoli successivi (di solito tre, di difficolta crescente). In molti film, specialmente
quelli in cui 1l protagonista cambia obiettivo nel finale, la seconda svolta non presenta
tutte le caratteristiche del "salvagente". Inoltre secondo alcuni il terzo atto dovrebbe
avere una lunghezza inferiore al 25% della sceneggiatura, in molti film invece la
sezione conclusiva ¢ dilatata a dismisura per prolungare la tensione dello scontro
finale) . E cosi via. Aggiungo che molte sceneggiature che reputo splendide non

rispettano le proporzioni del percorso 108.

Eppure quando vedo una "Chiamata" in grado di incuriosirmi, delle "cose dell'altro
mondo" che esplorano in modo originale e compiuto 1'idea di base, una "Vigilia"
ricca di tensione e anticipazione, un "Bacio della buonanotte" scritto come si deve,
come spettatore sono felice e soddisfatto. Quindi perché non inserire questi tasselli
all'interno del mosaico, se la nostra storia ce ne offre la possibilita? Il percorso non ¢
un testo sacro ma contiene delle piccole verita e promette una certa "comodita": ¢
semplice da seguire, flessibile, efficace. Dopo aver strutturato il proprio soggetto
secondo le varie tappe del percorso, il passaggio successivo consiste nel riassumere
sinteticamente le scene che comporranno ogni sezione (il cui numero dovra essere
compatibile con lo spazio da dedicare alla sezione stessa). La lista che ne uscira fuori

sara la scaletta della sceneggiatura che vi apprestate a scrivere.
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ESERCIZIO 5

11 piu classico degli esercizi di sceneggiatura: scrivete una piccola storia (max tre
pagine) senza l'ausilio dei dialoghi.
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SESTA LEZIONE il personaggio
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CONOSCI IL TUO PERSONAGGIO

Per creare un buon personaggio dovete comprendere la "natura umana". Non esiste
un sistema di regole pratiche che vi possa guidare in tutta sicurezza verso la creazione
di un personaggio coerente, efficace, attraente, originale. Ma ci sono regole da
rispettare affinché il vostro personaggio funzioni. Alcune le abbiamo gia citate nei
capitoli precedenti. Ad esempio abbiamo detto che ogni personaggio deve avere un
proprio modo di parlare, diverso dal modo di parlare degli altri personaggi. E
potremmo estendere il concetto dicendo che deve avere un proprio modo di vestire, di
guidare, di ascoltare. Tutto questo pud essere riassunto in una parola:
caratterizzazione. E per caratterizzare il vostro personaggio, dovete conoscerlo.
Aggiungiamo che in qualche modo, oltre a conoscerlo, dovete amarlo, perché dovete
assolutamente appassionarvi al suo destino. Al tempo stesso non dovete idolatrarlo,
dovete avere ben chiari 1 suoi difetti. Anche questo l'abbiamo gia detto. 1l
personaggio deve crescere, deve trasformarsi, deve apprendere la lezione contenuta
nella tesi del film. Ma se non ha dei difetti, non puo crescere. Se conosce gia la
lezione, non puo apprenderla durante la storia. E parlando di caratterizzazione, visto
che siamo al cinema, utilizzate dei metodi di caratterizzazione visiva (in Chinatown,
esemplifica Syd Field, a Jack Nicholson ha il naso rotto: essendo un detective ¢ uno
che ama ficcare il naso negli affari altrui). E ricordatevi che per caratterizzare un
personaggio dovete dedicargli del tempo. Dovete pensarlo prima di addormentarvi,
dovete fare ricerca sul suo mondo, dovete renderlo funzionale alla dimostrazione

della tesi del film. E dovete tenere sempre presente un concetto fondamentale: il
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personaggio ¢ il cuore e D’anima di ogni opera letteraria, teatrale,

cinematografica.

Le riflessioni che seguono vogliono principalmente essere un punto di partenza dal
quale ognuno di voi potra iniziare a ragionare liberamente sul proprio approccio alla
costruzione del personaggio. Qualunque sia il vostro metodo, arrivare a conoscere i
propri personaggi ¢ un passaggio fondamentale del processo creativo. Se nelle lezioni
precedenti abbiamo gridato che "dovete conoscere la vostra storia", in queste pagine

il motivo ricorrente sara: ""dovete conoscere il vostro personaggio''.

ALCUNE DOMANDE DA PORSI SUL PERSONAGGIO

Molti manuali consigliano di scrivere una biografia dei personaggi principali o
quantomeno del protagonista della vostra storia. So per esperienza che questo
consiglio ¢ regolarmente disatteso, tuttavia prima di mettersi a scrivere ¢ senz'altro
utile porsi alcune domande circa il personaggio sul quale stiamo lavorando. La
prima e piu banale domanda é: che aspetto ha il nostro personaggio? L'aspetto
fisico influenza la nostra personalita in modo determinante. Contribuisce a renderci
umili, arroganti, riservati, esibizionisti, sicuri o insicuri, condiziona il punto di vista
degli altri su di noi e di conseguenza il nostro punto di vista sugli altri e sul mondo.
La seconda domanda da porsi e¢: quali sono le sue condizioni di salute? Una
malattia puo influire a fondo sul nostro carattere, sul nostro stile di vita, sul nostro
modo di considerare noi stessi e di relazionarci con gli altri. La maggior parte di noi

convive con qualche piccolo o grande problema di salute che ci spinge a fare delle
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scelte anziché altre. Teniamone conto. Terza domanda: in quale ambiente &
cresciuto e in quale ambiente vive oggi? Diciamo che questa domanda ne contiene
molte altre: chi erano 1 suoi genitori? Che scuole ha fatto? Andava bene a scuola? Era
figlio unico? Era ricco o povero? Ha avuto una formazione religiosa? E' cresciuti
nello stesso paese in cui vive oggi? E adesso? Ha fatto carriera? E' in buoni rapporti
con la famiglia di origine? E' andato a vivere in un paese straniero? E' sposato? Ha
figli? E' in buoni rapporti con i suoi genitori e 1 suoi fratelli? Quarta domanda:
come vede se stesso? E' sempre importante sapere se una persona € in pace con se
stessa, se ha una forte autostima, se ¢ frustrata dai propri insuccessi, se ¢ ottimista
circa il proprio futuro, se crede di aver buttato alle ortiche la propria esistenza o pensa
di aver ottenuto 1 risultati che si era prefisso. O se non se ne era prefisso alcuno.
Quinta domanda: come vede il mondo? Provate a immaginare 1 gusti del vostro
personaggio (il romanzo preferito, la citta preferita, il disco preferito, il piatto
preferito, l'attore e 1'attrice preferiti), chiaritevi le idee circa le sue idee politiche e le
sue idee sulla politica, sul suo modo di rapportarsi con la comunita in cui vive. Sesta
domanda: come lo definireste, in cinque aggettivi? Il vostro personaggio avra
sicuramente qualche caratteristica che lo contraddistingue: timido, generoso,
ambizioso, raffinato, invidioso, coraggioso, opportunista, rumoroso, riflessivo,
impulsivo, pedante, ironico, sarcastico, pessimista, maleducato, gentile, debole,
invadente, rigoroso, disordinato, permaloso, cinico, ribelle, dolce, insensibile,
vendicativo, sognatore, leale, individualista, maldestro, superficiale, litigioso,

conciliante, aggressivo, attraente, estroverso, creativo. Scegliete con calma gli
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aggettivi che lo caratterizzano, ma ricordatevi di includere almeno due difetti.
Settima domanda: come definireste, in due aggettivi, 1'arco di cambiamento del
vostro protagonista? Assicuratevi di saperlo riassumere in due parole: egoista-
altruista, irresponsabile-responsabile, ottimista-pessimista, sottomesso-ribelle, etc. Un
suggerimento: se ¢ vero che lo stesso arco di cambiamento (es. egoista-altruista) puo
dare vita a grandi storie completamente diverse fra loro, trovare un arco di
cambiamento originale, raramente raccontato, ¢ un metodo spesso sottovalutato per

creare storie e personaggi memorabili.

Rispondere a queste sette domande vi aiutera a conoscere meglio i1l vostro
personaggio. Ma ovviamente conoscere questi aspetti non significa che dovrete
menzionarli tutti nel vostro script. Questi fattori fanno parte della sua storia e la loro
combinazione unica ha lasciato delle tracce nella sua personalita. In qualche modo

quindi questi fatti della vita del personaggio determineranno il suo comportamento.

NASCE PRIMA LA TRAMA O IL PERSONAGGIO?

La trama del vostro film e il protagonista del vostro film sono un po' come i celebri
uovo e gallina dell'insolubile dilemma: chi nasce prima? Chi crea cosa? Secondo
Lajos Egri™"' , drammaturgo e sceneggiatore ungherese-americano della prima parte
del secolo scorso, ogni grande opera letteraria cresce a partire dal personaggio.

Anche se l’autore avesse programmato prima 1’azione, dopo, una volta che i

personaggi sono stati creati, questa ¢ destinata ad essere ri-plasmata sul personaggio.
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Perché "character creates plot, not vice versa" (¢ il personaggio a creare I’intreccio,
non viceversa): "Prendete Amleto, il riflessivo danese, ¢ supponete che sia lui, non
Romeo, a innamorarsi di Giulietta. Cosa accadrebbe? Amleto se ne starebbe li a
meditare, pronunciando interminabili soliloqui sull’immortalita dell’anima e
sull’eternita dell’amore che, come la fenice, risorge ogni primavera. Si consulterebbe
con gli amici e con il padre per studiare il modo di far pace con i Capuleti. E mentre i
negoziati proseguono, Giulietta, senza neppure sospettare che Amleto ¢ innamorato
di lei, si sposerebbe felicemente con Paride. E allora Amleto rimuginerebbe sempre
piu e maledirebbe il suo destino. Mentre Romeo si caccia nei guai con impeto e
sconsideratezza, Amleto analizza 1 meccanismi dei suoi problemi. Mentre Amleto
esita, Romeo agisce. Naturalmente 1 loro conflitti scaturiscono dal loro carattere, non
viceversa. (...) Scambiamo il sensibile e meditabondo Amleto con un principe
amante della bella vita, il cui unico interesse ¢ il privilegio procuratogli dal suo stato
sociale. Vendicherebbe la morte di suo padre? Difficilmente. Trasformerebbe la
tragedia in commedia". Blake Snyder, nel suo "Save the cat", sembra suggerire il
percorso inverso, per lui ¢ il personaggio che deve servire alla perfezione I’idea
centrale del film: "Third Grade, uno script che Colby Carr e io abbiamo venduto alla
Universal, racconta la storia di un adulto costretto a tornare in terza elementare.
Supera 1 limiti di velocita nella zona della sua vecchia scuola e il giudice gli ordina di
tornare alle elementari per imparare un po’ di buone maniere. Chi ¢ il personaggio
ideale da mettere in questa situazione? Quale personaggio offrirebbe 1 maggiori

spunti comici? Quale personaggio dovrebbe compiere il percorso piu lungo e
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potrebbe imparare la piu grande lezione da un’esperienza simile? Qualcuno che deve
ancora crescere. Qualcuno che ha successo nel proprio lavoro (un ideatore di video
games violenti per bambini) e che magari sta per avere una promozione nel suo
lavoro, ma che ancora manca delle piu semplici doti di umanita".

In realtd queste due posizioni sono piu compatibili di quanto sembra. Nella terza
lezione, tra l'idea centrale e il personaggio (e il suo arco di cambiamento), abbiamo
inserito un altro elemento: la tesi del film, la lezione morale che il personaggio deve
apprendere, ed ¢ proprio questo concetto ad essere rilevante nell'esempio di Blake
Snyder. Questo manuale indica la seguente linea di sviluppo: ragionando sull'IDEA
INIZIALE, dobbiamo trovare una TESI da affermare all'interno della storia, dalla tesi
nasce il PERSONAGGIO, dal personaggio deriva L INTRECCIO, 1’azione, le
situazioni. Ad ogni modo qui non ci interessa stabilire verita universali. Non ¢
importante capire se nasce prima l'uovo o la gallina. L'importante ¢ capire che trama,
tesi, personaggio sono elementi interconnessi, non ¢ possibile affrontare un singolo

aspetto senza considerare gli altri.

L’ ORCHESTRAZIONE E L’'UNITA’ DEGLI OPPOSTI

Quando selezionate 1 personaggi per il vostro script, fatelo con cura. Se tutti 1
personaggi hanno lo stesso carattere, non ci sara alcun conflitto. L’orchestrazione dei
personaggi consiste nell'individuare tipi umani ben definiti e restii al compromesso

messi in opposizione tra loro. "Restii al compromesso" € un’osservazione
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fondamentale. Come spiega Lajos Egri ¢ indispensabile che gli antagonisti non
trovino un accordo nel bel mezzo del conflitto. Come ottenere questa garanzia? La
risposta a questa domanda si trova nella "unita degli opposti". La vera unita degli
opposti — spiega Egri - la si ha quando il compromesso ¢ impossibile e 1 personaggi
sono uniti dalla necessita di "distruggere" l'altro. "Vostra figlia si innamora di un
uomo che odiate. Lei potrebbe andarsene di casa (compromesso). Niente glielo
impedisce. Ma lo farebbe se si aspettasse che voi troviate un posto di lavoro al futuro
marito? (...) Siete in societa con vostro suocero ma odiate il suo modo di condurre gli
affari. Potreste sciogliere I'unione. Ma se 1'uomo potesse ricattarvi minacciando di
divulgare una certa informazione che vi riguarda? (...) Avete diviso la vostra fortuna
tra 1 vostrt figli chiedendo in cambio null’altro che una stanza nella loro
spaziosissima casa. Col passare del tempo 1 figli diventano scontrosi e insultanti nei
vostri confronti. Potete davvero fare le valigie ed andarvene, se non avete piu alcuna

fonte di sostentamento economico?"

IL. COMPITO DEL PERSONAGGIO

Un personaggio deve avere un obiettivo. Non ci sono dubbi. Ma un personaggio,

xxvii

secondo Terry Rossio =, deve avere soprattutto '"un compito'. Il compito che

dovete inventare per il vostro personaggio, non ¢ I’obiettivo, ¢ qualcosa di diverso.

L’obiettivo in un film ¢ di solito un evento positivo che ¢ legato ad un bisogno
interiore del protagonista. Il compito, invece, ¢ un problema esteriore, imposto dalle

forze antagoniste, fondamentalmente in contrasto con la natura del protagonista.



154

Unico e particolare (invece di "universale"), spesso ripugnante, il compito ¢ qualcosa
che lo spettatore quasi mai sceglierebbe di sperimentare direttamente. Eppure,
nonostante la natura onerosa della prova, il protagonista ¢ messo nella posizione di

voler svolgere tale compito.

Pensate a Tootsie, Rain Man, Quella sporca dozzina, il discorso del Re, Rocky. In
questi film 1'obiettivo del protagonista ¢ sempre desiderabile e comprensibile: il
successo per Dustin Hoffmann in Tootsie, un'eredita per Tom Cruise in Rain Man, la
liberta personale dei protagonisti di Dirty Dozen, la capacita di parlare in pubblico
per Colin Firth, il riscatto personale per Rocky. Ma le prove che devono affrontare
sono sempre sgradevoli e impegnative: spacciarsi per una donna, prendersi cura di un
fratello autistico senza essere preparati a farlo, rischiare la vita in un'operazione
militare molto rischiosa, accettare ordini da un bizzarro logopedista, salire sul ring
contro un pugile tecnicamente superiore. Credo che pensare al compito del
protagonista in questi termini possa aiutarvi a delineare il conflitto al centro della
vostra storia. E' il lato sgradevole del compito, spesso, a determinare il conflitto.
Come vedete, da qualsiasi estremita si afferri il giocattolo, alla fine si arriva sempre
ai temi chiave della drammatizzazione: conflitto, tesi, arco di cambiamento.
Pensando al "compito" in termini strutturali, invece, ¢ chiaro che il contrasto tra il
compito e la natura del protagonista (un Re che deve prendere ordini, 12 galeotti
antieroi che devono sacrificarsi in guerra, etc) determina quell'effetto "pesce fuor
d'acqua", quella situazione "Cose dell'Altro Mondo" che solitamente caratterizza il

secondo atto della sceneggiatura. E naturalmente in conseguenza di tutto questo
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farete grandi passi avanti nella caratterizzazione dei vostri personaggi. Come scrive
Terry Rossio, nel film Romancing the Stone (All’inseguimento della pietra verde)
I’obiettivo del personaggio di Kathleen Turner ¢ senz’altro nobile e desiderabile:
salvare sua sorella. Il compito ¢ invece spaventoso e difficile: partire per un paese del
terzo mondo ed affrontare dei rapitori. La caratterizzazione del personaggio ¢ stata
disegnata precisamente per sfruttare alla perfezione questi due elementi. Essendo una
tranquilla scrittrice di romanzi e sorella della rapita, la donna sara totalmente
desiderosa di raggiungere 1’obiettivo (¢ un’idealista di professione ed ¢ fortemente
motivata dal legame familiare). Allo stesso tempo la sua natura (di tranquilla

scrittrice) la pone in contrasto con lo svolgimento del compito.

NOMI DEI PERSONAGGI

Come il titolo del film anche il nome del personaggio costituisce un’importante prova
di creativita e stile incapsulata nello spazio di una parola. Il nome del vostro
personaggio pud convogliare informazioni sulla sua natura, sul tono e sul tema della
vostra storia. Deve identificare il personaggio e farci ricordare di lui. Deve anche e
prima di tutto distinguerlo dagli altri personaggi. Meglio evitare di inserire nella
sceneggiatura due personaggi che si chiamano Paolo Landi e Lando Paoli. Cercate di
variarli nel suono e nel numero delle sillabe per renderli riconoscibili, per
distinguerli. E scegliete nomi memorabili, dicevamo. Se avete visto La Strada,

ricorderete senz’altro i nomi dei due protagonisti: Zampano e Gelsomina.



156

Alcuni nomi, in Italia ne abbiamo una grande varieta, possono suggerire all’istante
una provenienza geografica e culturale, oppure delle notazioni psicologiche. Pensate
ai film di Verdone: Ivano e Jessica sono una coppia destinata a "a farlo strano".
Fosca non puo che avere un destino tetro. I migliori nomi sono quelli che alludono a
un concetto in maniera quasi subliminale. Certo, il messaggio nascosto pud anche
non passare. Ma se si riesce a penetrare nell’anima dello spettatore, lo si conquista
nella maniera migliore, senza spingergli giu per la gola un "Angelo Santi" affibbiato
ad un seminarista. Una volta, scribacchiando un corto, pensai di avere avuto
un’ottima idea per il nome di un personaggio. Si trattava di un critico culinario e
I’avevo chiamato Edoardo Colonnato. Lo comunicai a un amico che rimase piuttosto
perplesso. "Nota I’assonanza con lardo di colonnata”, gli dissi. Lui mi rispose che
era la peggiore scemenza che avesse mai sentito e che non 1’avrebbe capita nessuno.
Cercai di spiegargli che non dovevano capirlo, doveva entrargli in testa
inconsapevolmente, lui sostenne che non sarebbe successo neanche quello € mi invito
a concentrarmi su descrizioni e dialoghi. Puo darsi che avesse ragione. Ma resta il
fatto che 1 nomi migliori alludono, non gridano. Harry Block, in Deconstructing
Harry di Woody Allen ¢ uno scrittore in crisi. Mai sentito parlare del "Writer’s
Block", il blocco dello scrittore? In Wall Street un personaggio di avido scalatore
finanziario e arrampicatore sociale ha il nome di Gordon Gekko (gecko =geco ). In
Taxi Driver lo sceneggiatore Paul Schrader ha inserito nel nome del protagonista,
Travis Bickle, delle allusioni alle sue contraddizioni, al suo misto di poesia e durezza.

Travis deriva da Traveller. E’ un viaggiatore, o meglio un vagabondo. Bickle
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richiama invece la parola "bicker", bisticciare. Nello stesso film la prostituta bambina
si chiama Iris, sovrapponendo 1I’immagine di un fiore classico ed elegante alla dura
realta del personaggio, mentre il candidato presidenziale, Charles Palantine, richiama
il colle Palatino (Palatine hill, in inglese) e 1’idea di una antica cultura che ¢ stata
distrutta. I fans di Lino Banfi ricorderanno invece che nell’immortale capolavoro
"L’allenatore nel Pallone", ambientato nel mondo del calcio di Serie A, la moglie del
protagonista (Oronzo Cana) si chiama Mara Cana (come il leggendario stadio
Maracana di Rio De Janeiro). Ricapitolando, i1l nome del personaggio deve
distinguerlo dagli altri, essere facilmente memorizzabile, alludere a qualche elemento
del suo carattere o della sua natura, alla sua provenienza sociale, geografica,
culturale. E deve, naturalmente, continuare a sembrare un nome reale, non uno
strumento in mano allo sceneggiatore. Se riuscite a comprimere tutte queste
caratteristiche in una sola parola, non solo avrete sfruttato un ottimo canale di
comunicazione con il lettore/spettatore, ma avrete anche iniziato a conoscere meglio
il vostro personaggio. E ricordate che queste regole si applicano anche ai nomi dei

posti, delle societa, dei negozi presenti nel vostro script.

LA PRIMA APPARIZIONE DEL PERSONAGGIO

La prima impressione, come si suol dire, ¢ quella che conta. La prima volta che
mostrate il vostro personaggio dovete riuscire a comunicare alcuni dati significativi

della sua natura (magari celandone altri, dipende dal tipo di film). Dovete presentarlo
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in modo da catturare ’attenzione dello spettatore e convincerlo che si tratta di
qualcuno le cui vicende vale la pena seguire con attenzione. Inoltre la prima
apparizione del personaggio deve rivelare il genere della storia che sta per iniziare.
Pensate all’apparizione da dark lady di Barbara Stanwyck in Double Indemnity: la
vediamo in cima alle scale di casa mentre si rivolge dall’alto in basso a Neff (che si
trova in fondo ai gradini), "vestita" di un asciugamano che non le arriva al ginocchio
e con una catenina d’oro alla caviglia sinistra. Oppure pensate a Marilyn Monroe in A
qualcuno piace caldo, mentre si fa strada sul binario della stazione ancheggiando
amabilmente sui propri tacchi alti, in comico contrasto con il goffo traballare di Joe e
Jerry (semplicemente inguardabili nelle loro nuove vesti femminili). Lo capiamo in
un secondo: Sugar-Marilyn, come scrive I.A.L. Diamond nella sceneggiatura, ¢ "la
ragazza dei sogni". Phyllis-Barbara Stanwyck ¢ una donna che porta guai. Facciamo
ora un esempio di una prima apparizione "mal giocata", prendendo spunto da una
recensione di "Bride and Prejudice™ " ("Matrimoni e pregiudizi" nel titolo italiano
che non puod conservare il simpatico gioco di parole), film inglese che cerca di

importare lo stile e i toni delle pellicole indiane ma che non riesce a replicare lo

charme esotico e sfavillante delle opere di "Bollywood" :

"Ad Aishwarya Rai [la protagonista] viene data la piu goffa entrata in scena mai accordata ad una
splendida star. La vediamo in un campo medio sul retro di un carretto mentre degli operai sullo
sfondo si affannano nei campi. E’ Bollywood questa o propaganda socialista? (...) E’ un peccato che
nessuno abbia mostrato agli autori di Bride and Prejudice I’apparizione della stessa Rai nel film
indiano "I have found it": un bellissimo primo piano di Aishwarya mentre emerge dall’acqua di una
piscina".
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Ecco invece un ottimo esempio di prima apparizione di un personaggio, che riesce
perfettamente a delineare una figura e ad incuriosire il pubblico. Lo prendiamo dalla
sceneggiatura di Ed Wood™™. Si tratta della scena in cui Bela Lugosi (Martin
Landau), vecchia star di film horror ormai in declino, appare a Ed (Johnny Depp), suo

grande ammiratore:

EXT. HOLLYWOOD BOULEVARD - GIORNO

Ed si trascina lungo il marciapiede a testa bassa. Si apre la
porta di un ristorante ed esce la tipica FAMIGLIA dell'era
Eisenhower. Il padre insipido, la madre, il figlio e la
figlia vengono fuori a passo sostenuto nei loro vestiti
puliti e inamidati.

Passano noncuranti davanti a Ed. Lui 1i guarda andar via, poi
procede. Passa accanto a un palazzo, HOLLYWOOD MORTUARY, e da
un'occhiata all'interno attraverso la finestra. Una pausa,
poi sobbalza.

ATTRAVERSO LA FINESTRA

La sala & piena di bare in esposizione. Steso in una di
queste c'e BELA LUGOSI.

Ed & sbalordito.
INT. HOLLYWOOD MORTUARY - STESSO MOMENTO

Lugosi si alza fino a raggiungere una posizione seduta
all'interno della bara. Ha circa settant'anni, un tempo una
stella del cinema, ormai una memoria sbiadita, aggrappato al
proprio aspetto regale. Fragile e stanco, € ancora un maestro
nella gestualita.

Un VENDITORE MELLIFLUO si avvicina. Bela parla con un marcato
ACCENTO ungherese che gli dona un'eleganza di altri tempi.

BELA
Troppo stretta. E' la bara piu
scomoda in cui sia mai entrato.

VENDITORE
Cielo, Mr. Lugosi, non ho mai
avuto lamentele prima d'ora.

BELA
La sua fornitura e scadente. Mi
sta facendo perdere tempo.



La prima apparizione del personaggio determina la nostra prima impressione. Se il

pubblico deve tifare per lui, o se deve odiarlo, una prima apparizione appropriata ¢

Leggermente infastidito, Bela esce dalla cassa. Si sistema il
mantello e si avvia all'uscita, dove si imbatte
nell'eccitatissimo Ed.

ED
Mi scusi, Mr. Lugosi??

BELA
(irritato)
Le ho detto che non voglio nessuna
delle sue maledette bare.

ED
No. Io non lavoro qui.

BELA
Huh?

Bel scruta Ed, poi guarda confuso alle proprie spalle verso
il venditore. Oh. Bela si gira nuovamente verso l'ansioso Ed.

BELA
(continuing)
Chi sei? Che cosa vuoi?

un'occasione che lo sceneggiatore non deve assolutamente sprecare.

ESERCIZIO 6
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Scrivere la scaletta di un cortometraggio, un elenco di scene per un copione di 7-12

pagine.
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SETTIMA LEZIONE tecniche narrative e tecnicismi
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TECNICHE NARRATIVE

In questa lezione ci occuperemo prima di alcune forme ed espedienti narrativi molto
diffusi, poi di qualche termine tecnico che ¢ giusto conoscere se ci si vuole occupare
di scrittura cinematografica. E' dichiaratamente una lezione eterogenea che accoglie
alcuni argomenti il cui minimo comun denominatore ¢ la curiosita che riescono

solitamente a suscitare in chi si avvicina a questa materia.

L'ADATTAMENTO

Adattamento ¢ la trasposizione di una storia da un medium a un altro. Nel nostro
caso l'adattamento la scrittura di una sceneggiatura cinematografica ispirata a storie,
situazioni, personaggi, gia illustrati in precedenti romanzi, opere teatrali, show
televisivi, fumetti, o qualsiasi altro mezzo d’espressione (recentemente ci sono stati
numerosi adattamenti da videogiochi e da articoli di giornale).

David Trottier nella sua "Bibbia dello sceneggiatore" si limita ad osservare che ci
sono fondamentalmente tre passaggi nello scrivere un adattamento. Il primo
consiste nel leggere il romanzo o testo teatrale cercando di comprendere a fondo la
storia di base, 1 rapporti tra 1 personaggi, gli obiettivi di questi, il conflitto
fondamentale, il tema. Il secondo consiste nell'individuare le 5-10 migliori scene. Il
terzo passaggio ¢ la scrittura di "an original script" (come se fosse una vostra storia,
dimenticando "la fonte"). Secondo Syd Field DP’eccelsa arte dell’adattamento
consiste nel non essere fedeli all’originale: "un libro ¢ un libro, una commedia ¢
una commedia, un articolo ¢ un articolo, una sceneggiatura ¢ una sceneggiatura.

Perché si tratta di forme espressive differenti".
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Terry Rossio arriva a conclusioni simili osservando che "cio che vi viene richiesto
quando scrivete un adattamento ¢ di creare un buon film. Il materiale di provenienza
potra essere stato un romanzo, un racconto, un testo teatrale, un fumetto una serie
televisiva o altro, ma lo script dovra adesso camminare con le proprie gambe,
dovra funzionare per meriti propri nella sua nuova forma, quella
cinematografica. Considerate The Shining, il film di Stanley Kubrick tratto dal
romanzo di Stephen King. E’ un ottimo adattamento per una ragione molto semplice:
quando andai a vederlo me la feci sotto. Un romanzo terrorizzante era stato
trasformato con successo in un film terrorizzante. Se scriverete un buon film a
nessuno importera granché se vi siete presi delle liberta dal materiale originale".

Insomma, adattare un libro o un testo teatrale in una sceneggiatura significa
trasformare gli uni nell’altra, non sovrapporre 1’uno all’altra. Non bisogna fare un
romanzo filmato o una rappresentazione teatrale filmata. Un romanzo di solito
esplora la vita interiore di un personaggio, 1 suoi pensieri sensazioni, emozioni,
ricordi. Possiamo dire che di solito un romanzo ha luogo dentro la mente del
personaggio. Un’opera teatrale invece ¢ raccontata attraverso le parole, percio i
pensieri, le sensazioni e gli eventi sono descritti nei dialoghi di un testo che deve
adattarsi alle potenzialita e alle limitazioni legate al palcoscenico. Una sceneggiatura
invece lavora sull’esteriorita, sui dettagli, ¢ una storia raccontata attraverso
delle immagini. Essere troppo fedeli al materiale originale spesso finisce col non
rendere giustizia a tale materiale. Una semplice riproduzione della storia narrata nel

testo di partenza ¢ destinata a mancare il bersaglio. Ad esempio uno script non pud
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neppure sperare di coprire tutti 1 conflitti interiori descritti da un romanzo, né puo
includere tutte le trame secondarie e le divagazioni in esso presenti. La pellicola tratta
da un romanzo dovra allora puntare semplicemente a ricreare le emozioni della
lettura attraverso un'esperienza cinematografica. E’ per questo che scrivere un
adattamento non ¢ poi cosi diverso dallo scrivere una sceneggiatura originale. Il
romanzo, 1’articolo, la canzone, sono solo il punto di partenza. Sta allo sceneggiatore
decidere come usarli per trasformarli in delle buone sceneggiature. Potrete aver
bisogno di aggiungere personaggi, scene, incidenti, eventi. Piu spesso dovrete
sottrarne, perché su una sceneggiatura per il cinema grava sempre il limite
della durata (due ore? Tre ore?). Un romanzo invece puo tranquillamente superare
le cinquecento pagine. Adattando da un breve racconto il problema potrebbe pero
capovolgersi (pensate al caso dell film "L'esercito delle 12 scimmie", basato su un
precedente cortometraggio). Al di 1a della questione durata, comunque, non potreste
in ogni caso limitarvi a "copiare'" il romanzo nella sceneggiatura. Dovreste
comunque renderlo "visuale'", farne una storia raccontata tramite le immagini.
Trasformare il libro in un’esperienza visiva ¢ il compito principale dello
sceneggiatore-adattatore. Cid a cui dovrete rimanere fedeli ¢ invece "I’integrita" del
romanzo (secondo I’espressione usata da Syd Field). Di questo parleremo fra poco.

L’adattamento dal teatro presenta questioni simili, ma qui un’interpretazione
semplicistica della regola "rendere la storia un’esperienza visuale" puo creare un po’
di confusione. La teoria generale ¢ che quando si adatta per il cinema un’opera

teatrale sia necessario anzitutto visualizzare gli eventi ai quali 1 personaggi si
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riferiscono e di cui parlano. "Dato che 1’azione di una commedia teatrale ¢
raccontata", spiega Syd Field, "dovrete aprirla aggiungendo una dimensione visuale.
Potrete dover inserire scene e dialoghi a cui il testo originale allude soltanto e
strutturarle e concepirle in modo che conducano alle scene principali che (nel lavoro
originale) sono rappresentate sul palco. Analizzate i dialoghi per individuare i
riferimenti e trovare modi di espandere 1’azione visualmente". Credo che questo
ragionamento sia giusto solo fino ad un certo punto. Molto convincente ¢ secondo me
1’obiezione che emerge da questo scambio di battute'® tra Francois Truffaut e Alfred

Hitchcock a proposito del film Dial M for Murder (Delitto perfetto):

AH: Molti autori prendono un lavoro teatrale e dicono: "ne faré un film"; poi si dedicano a quello
che chiamano lo "sviluppo", che consiste nella distruzione dell’unita di luogo con I’abbandono della
scenografia teatrale.

FT: In francese questa operazione si chiama "aérer" (far prendere aria a ) la commedia.

AH: Ecco generalmente in cosa consiste 1’operazione: nella commedia un personaggio arriva da
fuori in taxi; allora nel film 1 registi le fanno vedere I’arrivo del taxi, 1 personaggi che escono dal
taxi, pagano la corsa, salgono le scale, bussano alla porta, entrano in camera. A questo punto c’¢
una lunga scena che ¢ anche nella commedia e se un personaggio racconta un viaggio, colgono
I’occasione per mostrarcelo attraverso un flashback; dimenticano cosi che la qualita fondamentale
della commedia sta nella sua concentrazione. (...) Il film che si ottiene in questo modo dura
generalmente il tempo della commedia piu quello di alcune bobine che non hanno nessun interesse
e sono state aggiunte artificialmente. Cosi quando ho girato Delitto Perfetto ho abbandonato la
scenografia teatrale solo due o tre volte (...)

FT: E’ ancora per la stessa ragione che ha rievocato il processo attraverso le inquadrature di Grace
Kelly su sfondo opaco con delle luci colorate che giravano vorticosamente dietro di lei, invece di
mostrare una scenografia di tribunale.

AH: Cosi era piu intimo e manteneva 1’unita dell’emozione. Se avessi fatto costruire una sala di
tribunale il pubblico si sarebbe messo a tossire e avrebbe pensato: "Ecco un secondo film che
incomincia".

' Tratto, come le altre due citazioni del maestro inglese riportate in queste lezioni, dal celebre libro intervista "il cinema
secondo Hitchcock".
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Trasformare una commedia teatrale in un esperienza visuale non deve quindi
consistere nel mostrare gente che scende dai taxi e sale delle rampe di scale.
Ricordate sempre quanto abbiamo detto nella lezione 2 su queste scene e su quanto
sia importante un efficace scene design. La sfida della visualita deve invece spronarvi
a trovare delle soluzioni visive all’interno delle varie scene. Cosa puo fare il cinema
che non puo fare il teatro? Puo spostare I’attenzione dello spettatore su dei particolari.
Una situazione che in una commedia richiederebbe un dialogo esplicativo (es. la
moglie racconta che il marito ¢ uno sportivo) al cinema pud essere risolta
concentrando 1’attenzione su un particolare (ad es. sulla foto sul comodino che
riprende 'uomo mentre gioca a tennis). In Delitto Perfetto, racconta sempre
Hitchcock, "c’era una ricerca interessante sui colori nell” abbigliamento di Grace
Kelly. L’ho fatta vestire di colori vivi e luminosi all’inizio del film, poi 1 suoi vestiti
sono divenuti piu scuri man mano che I’intreccio diventava piu oscuro". E'
ovviamente una soluzione che poteva essere studiata anche per la rappresentazione
teatrale, ma in un film questi particolari possono essere messi in ben altra evidenza.
E' un buon esempio degli aspetti su cui lavorare nell'adattamento di un testo teatrale.
Insomma, puo essere giusto aprire, espandere, dare aria alla storia, ma bisogna
sempre chiedersi se questo aggiunga qualcosa alla narrazione. Se la risposta ¢
negativa, meglio tenersi la struttura originale con le sue doti di unita e
concentrazione. Questo non impedira allo sceneggiatore e al regista di dare al testo
una qualita cinematografica, non sara di per s¢ una condanna a realizzare del "teatro

filmato".
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Cosa tenere e cosa cambiare

Addentrandoci nel processo di trasposizione, la questione fondamentale ¢ la seguente:
Cosa tenere del materiale originale? Cosa cambiare? Difficile dare risposte
universali, ma credo che si possano stabilire le seguenti linee guida:

1) L'atmosfera e il tono della storia devono essere mantenuti.

2) La "tesi" dell'opera originale dev'essere rispettata.

3) I personaggi essenziali devono essere mantenuti nella loro identita, ma saranno
quasi sempre selezionati nel numero.

4) L'intreccio puo essere cambiato e persino stravolto. Come spiega Terry Rossio nel

NXXX

suo articolo "Adaptive Behaviour"™, potra sembrare strano ma I’intreccio,
soprattutto relativamente ai suoi dettagli, ¢ il meno importante degli elementi da
mantenere. E’ qui che porterete la vostra conoscenza di  cinema, struttura,
costruzione delle scene, narrazione visuale, per raccontare la storia in modo
cinematografico.

5) L'altra cosa che puo cambiare (e il cui cambiamento ¢ talvolta l'aspetto piu

memorabile del procedimento) ¢ 1'ambientazione.

La scaletta da un'opera letteraria

Lucio battistrada e Massimo Felisatti nel loro "Corso di sceneggiatura" dedicano

giustamente parte della loro riflessione sull’adattamento al tema della scaletta. Se
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questa serve di solito ad accrescere la materia di un soggettino originale di tre-quattro
pagine trasformandolo e sviluppandolo nelle decine di passaggi di una storia che
dovra durare circa due ore, nel rapporto con un romanzo di quattrocento pagine ¢
ovvio che la scaletta dovra svolgere un compito diametralmente opposto. Non
accrescere ma diminuire e restringere (e non ¢ un caso che il passaggio da romanzo a
film sia comunemente definito "riduzione"). E ridurre ¢ compito tutt’altro che facile.
Specialmente di fronte ad un libro che amiamo e del quale vorremmo conservare ogni
scena ed ogni personaggio. E’ proprio nella stesura della scaletta che dovremo porci
una serie di domande fondamentali: Quali sono, dal punto di vista emotivo, le scene
chiave del romanzo? Quali quelle in cui risulta piu coinvolgente il dramma del
personaggio ¢ il punto di vista dell’autore? "Per fare la scaletta del film occorre
cominciare a far bene la scaletta del romanzo. Dovremo rintracciare nel cumulo delle
pagine, tutte preziose, tutte affascinanti e intoccabili, la linea rossa delle emozioni, il
diagramma nascosto della tensione narrativa e intellettuale della storia e dei suoi
significati riposti. Analizzata quella che possiamo chiamare la struttura narrativa del
romanzo potremo passare a ricostruire con pazienza, sulla scaletta del romanzo,

quella del futuro film".

Il film biografico

Una tipologia di film che contiene degli elementi in comune con l'adattamento ¢
quella dei film biografici, 1 film il cui soggetto ¢ ispirato a vicende biografiche di

persone realmente esistite/esistenti (senza contare il fatto che molti film biografici
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prendono spunto da biografie scritte, configurandosi dunque come adattamenti veri e
propri). Come per l'adattamento, anche nel caso dei film biografici ci troviamo di
fronte a un materiale di partenza - gli avvenimenti occorsi durante la vita del
personaggio - e ci imbattiamo nel problema di dover selezionare una quantita limitata
di eventi all’interno di una folta serie di episodi e situazioni

"Selezionare" ¢ la parola chiave. Occorre scegliere pochi episodi della vita della
persona da ritrarre e strutturarli in un soggetto equilibrato. E naturalmente ¢
necessario che siano gli episodi chiave della vita del personaggio, che non saranno
per forza gli episodi piu celebri ma quelli che lo hanno trasformato, quelli che ne
hanno fatto un personaggio significativo. Perché una buona storia deve sempre
raccontare un cambiamento. Nello scrivere un copione su una persona illustre ¢ facile
perdersi dietro ai momenti che sembrano "inevitabili" (questo evento non lo possiamo
omettere, all'epoca se ne parlo per mesi! Quest'altro va messa per forza!) o dietro a
quelli che riteniamo di non poter escludere per non venir meno alla funzione
divulgativa del film biografico. Sbagliato. I migliori film biografici riescono a
cogliere l'essenza di un personaggio ritraendolo in un singolo, delicato frangente della
sua esistenza. Supponiamo che vi chiedano di scrivere un film incentrato sulla figura
di Silvio Berlusconi. Qual ¢ la situazione nella quale emerge meglio il suo carattere,
qual ¢ quella in cui la sua personalita ha un cambiamento decisivo? | suoi esordi
come imprenditore edilizio? L'avventura nella TV commerciale? Il rilancio della
squadra di calcio del Milan? L'entrata in politica? Le frizioni con 1 magistrati di

Milano? Il periodo dei gossip feroci sulla sua vita privata? O forse la sua personalita
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emerge meglio negli anni giovanili, quelli delle famose crociere come chansonnier?
A voi la scelta. Ma il mio consiglio ¢ di evitare di volerci mettere dentro tutto per
forza, finireste col trattare superficialmente ogni aspetto della sua vita e inoltre
dovreste ricorrere a continui salti temporali che vi costringerebbero, ogni volta, a
"impostare" una nuova situazione. Alla fine vi ritrovereste soltanto con una inutile
cronologia di eventi priva di qualsivoglia unita drammatica.

E' un errore tipico dei film biografici, questo non voler rinunciare a nulla. E'
comprensibile, fare delle scelte nette in queste circostanze ¢ difficile. Ma quando si
ha il coraggio di farle (es. il film Il Divo di Paolo Sorrentino, che ritrae la figura di
Giulio Andreotti nel periodo 1991-93) a posteriori sembra 1'unica scelta possibile. Un
altro errore tipico dei biopic (specialmente di quelli televisivi) € quello che si compie
quando dobbiamo scrivere un film su un personaggio storico che ammiriamo
profondamente (immaginate che vi chiedano di scrivere un film su Giovanni Falcone
o Paolo Borsellino). Si pensa che per rendere giustizia a un eroe non gli si possano
affibbiare dei difetti. E allora si costruiscono questi film come delle agiografie, come
dei santini. Non c'¢ niente di piu sbagliato, bisogna assolutamente resistere a questo
impulso. Se il personaggio non ha delle questioni irrisolte all'inizio del film, non

potra avere un arco di cambiamento.

LA VOCE NARRANTE

Molti adattamenti letterari ma anche molte sceneggiature originali ricorrono

all'espediente del narratore esterno, la cosi detta voce narrante. Secondo alcuni si
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tratta di un ripiego anticinematografico da evitare a tutti i costi. Se partiamo dal
presupposto che la regola "Show, don’t tell" ("mostra con le immagini, non
raccontare") ¢ il cuore della scrittura visuale ¢ difficile trovare appigli per difendere
I'uso del voice over durante un film. Eppure ¢ indubbio che in molti adattamenti
cinematografici il voice over aiuta a mantenere la voce dell’autore originale e a
convogliare nell’opera trasposta quei brani che abbiamo tanto amato nel testo di
provenienza. Quando guardo The Age of Innocence (L'eta dell'innocenza) non ho
I’impressione che la voce narrante sottragga cinematograficita al film. E anche molte
sceneggiature originali fanno della voce narrante un uso efficace, soprattutto quelle
che sono costruite attorno tanti aneddoti legati da un tema che fa da filo conduttore
(es. Radio Days di Woody Allen). La verita ¢ che la voce narrante non puo e non
deve essere la soluzione di un autore disperato incapace di unire altrimenti delle
sequenze prive di coesione drammatica, ma non deve neppure essere un tabu. L'unica
vera regola da rispettare in questo campo ¢ la seguente: la voce narrante non deve
mai duplicare le informazioni contenute nelle immagini che le scorrono sotto.
Deve aggiungere informazioni, non duplicarle. Ma questo, a ben vedere, non vale
soltanto per il contenuto dei vostri voice over, vale per tutti 1 dialoghi. Durante 1 corsi
mi ¢ capitato spesso di illustrare questo concetto attraverso questo dialogo tratto dal
film L'Avventura™ di Michelangelo Antonioni:

Giulia: "Sta cambiando il tempo."

Corrado: "Giulia, perché devi essere sempre cosi didascalica, lo vedo da solo che

cambia il tempo..."
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SEQUENZE EPISTOLARI

Una genere di sequenza che pone questioni in parte simili a quelle legate all'uso della
voce narrante ¢ la sequenza epistolare. Essa consiste in un gruppo di scene che hanno
come oggetto principale il contenuto di lettere e messaggi scambiati tra 1 personaggi
del film. Ci sono molti modi di gestire sequenze di questo tipo ma le regole da
rispettare sono sostanzialmente queste:

1) evitare scene statiche. Un personaggio seduto a un tavolo, intento a scrivere una
lettera, costituisce una situazione visualmente monotona e anticinematografica.
Inoltre 1''mmagine del personaggio che scrive ci offre un'informazione ("Y sta
scrivendo una lettera") ridondante, dato che possiamo recepirla semplicemente
sentendo il V.O. della missiva. La regola generale quindi ¢ di partire con una breve
scena del personaggio alla sua scrivania (per introdurre la sequenza epistolare) e poi
cambiare scena al piu presto.

2) evitare immagini che siano totalmente e unicamente didascaliche. Mentre
ascoltiamo 1l testo della lettera, di solito dalla voce del mittente, ¢ sicuramente
possibile inserire delle immagini che illustrino il contenuto della lettera (es. la frase
"Oggi al lavoro ¢ stata una giornata dura" puo essere accompagnata da immagini in
tema) ma anche qui, come detto per la voce narrante, 1 risultati migliori dal punto di
vista narrativo si ottengono quando tra immagini e voice over esiste un piccolo
scarto. Le immagini dovrebbero quantomeno approfondire e integrare il contenuto
della lettera (per proseguire l'esempio precedente, oltre alla durezza della giornata di

lavoro, potremmo osservare nelle immagini la solidarieta tra 1 colleghi), ma altre
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volte potrebbero contraddire ironicamente tale contenuto (es. mostrandoci una
giornata lavorativa assolutamente rilassata, se non addirittura una giornata al mare)
oppure mostrare un dettaglio non rivelato al destinatario della lettera (un malore, un
licenziamento, la presenza di una collega attraente) o ancora mostrare un lato inedito
del carattere del personaggio (potremmo ad esempio vederlo litigare con un
collaboratore). Questo "scarto" vi permettera di comunicare piu cose al pubblico e di
creare una situazione "audience superior” (lo spettatore ha piu informazioni rispetto
al personaggi), che potrete sfruttare in ambito di suspense e drammatizzazione.

3) cercare di dare ritmo alla sequenza optando per brani sintetici di voice over e
numerosi cambi di scena. I messaggi lunghi e contorti non piacciono a nessuno e
rallentano la sceneggiatura. Ricordate: Less is More.

4) Alternare il voice over dello scambio epistolare con dialoghi "in scena". Nelle
scene che fanno da tappeto visivo alla sequenza epistolare ¢ possibile inserire dei
brevi dialoghi (es. vediamo Mario che chiede un giornale in edicola mentre udiamo il
voice over di una lettera di Anna) per ravvivare la sequenza. Possono essere utilizzati
anche come contrappunto comico al contenuto del voice over. L'importante ¢ che non
siano dialoghi complessi, altrimenti si genera confusione tra i due piani narrativi.
Sono ammesse solo battute rapide e isolate.

5) Alternare il voice over del mittente alla lettura diretta del testo (sullo
schermo) da parte dello spettatore. Questo funziona soprattutto con i messaggi
brevi (es. una breve email di insulti puod essere inquadrata dalla macchina da presa,

eliminando la necessita del voice over ¢ aumentando 1'effetto comico).
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6) Inserire piccoli conflitti nelle immagini. I quadretti sche scorrono sotto il v.o.
non devono essere per forza insipidi. In When Harry met Sally c'¢ una sequenza di
questo tipo dove il voice over non ¢ costituito dal testo di una lettera ma da una
telefonata notturna tra 1 due protagonisti. E' una telefonata piuttosto lunga e allora la
sceneggiatura, mentre sentiamo la telefonata, ne approfitta per mostrare delle
immagini che siano piu interessanti della semplice visione dei due personaggi in
camera propria sotto le coperte. Vediamo Harry e Sally uscire da un cinema, cenare a
un ristorante cinese, etc. Ma il quadretto di questo "montaggio" che resta piu
impresso ¢ sicuramente quello in cui Sally e Harry sono in strada e lei ha in mano un
gran numero di lettere che sta depositando accuratamente, una a una, in una cassetta
postale: a un certo punto Harry, esasperato dalla lentezza dell'operazione, le strappa
di mano le lettere e le inserisce tutte insieme nella buca. E' un piccolo dettaglio che
rende la scena divertente e sottolinea il carattere dei due personaggi.

7) Spostare I'attenzione su dettagli visuali. Se decidiamo di restare con le immagini
su un personaggio che riceve e legge una lettera (magari perché vogliamo registrarne
le reazioni) cerchiamo di dare interesse alla scena spostando l'attenzione, nel
paragrafo di descrizione, su alcuni dettagli visuali significativi: una mano che
scompiglia nervosamente 1 capelli, un piede che non riesce a stare fermo, un occhio
lucido. Ma anche una foto sul comodino che fornisce una informazione inaspettata.
Cercate di rendere la scena interessante ed emozionante.

8) Dal punto di vista formale scrivetele com un voice over qualsiasi. Nella parte

centrale della sceneggiatura di The Cider House Rules c'¢ una lunga sequenza
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epistolare. Ne bastera un breve frammento per mostrare come funziona una sequenza

simile dal punto di vista del format:

EXT. TETTO DELLA CASSA DEL SIDRO - MATTINO
Homer beve una tazza di caffe e scrive una lettera.

HOMER (V.O.)
Caro Dr. Larch, grazie per la
borsa da medico...

EXT. BARCA PER ARAGOSTE DI RAY - GIORNO

Homer sta imparando a pescare aragoste, sotto la guida di
Ray e Candy.

HOMER (V.O.)
...sebbene sembri che non avro
occasione di usarla.

EXT. VASCA DELLE ARAGOSTE - SERA

Seguendo l'esempio di Ray, Homer cerca di "disarmare" le
chele delle aragoste fermandole con dei piccoli cunei di
legno. Ray lavora velocemente senza mai essere pinzato.
Mentre Candy lo guarda, Homer viene pizzicato.

HOMER (V.O.)
A parte per le emergenze,
naturalmente. Io non sono un
medico. Con tutto il rispetto per
la sua professione, a me la mia
nuova vita piace.

Nota finale sull'argomento: da anni ormai le nostre relazioni personali si sviluppano in misura non
trascurabile attraverso sms, chiamate al cellulare, interazioni sui social network, email personali e
di lavoro, videochiamate. Se vogliamo raccontare delle storie realistiche, anche le vite dei nostri
personaggi devono avere questa caratteristica. I1 problema ¢ che tutte queste attivita sono
assolutamente anticinematografiche. Riempire le scene di un film con personaggi che digitano un
sms o inquadrare per due minuti lo schermo di un pc durante una chat, sono soluzioni
comprensibilmente poco amate dagli autori. Tanto che fino a oggi in molti hanno scelto di evitare il
problema proponendoci personaggi molto meno tecnologici dei loro contemporanei. Molti film,
forse per nostalgia dei bei tempi, continuano invece a proporci scene costruite intorno a messaggi
registrati su anacronistiche segreterie telefoniche (cavolo, quelle si che avevano un potenziale
cinematografico). Che io sappia, uno dei pochi film a essersi posto seriamente questo problema ¢
Larry Crowne di Tom Hanks, dove i continui scambi via sms tra i personaggi compaiono come
altrettanti pop-up sullo schermo, leggibili direttamente dal pubblico. Non credo che sia una
soluzione replicabile in film che non siano commedie molto leggere, ma almeno ¢ un tentativo. Il
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problema resta. In attesa che la tecnologia ci offra nuovi e piu cinematografici strumenti di
comunicazione istantanea, fate del vostro meglio per offrirci sequenze epistolari visuali, informative
e dinamiche.

TERMINI TECNICI.

Abbiamo detto piu volte che i termini tecnici dovrebbero essere, se non banditi,
quantomeno ridotti al minimo in uno spec script. E' comunque importante per lo
sceneggiatore conoscere il significato dei termini piu ricorrenti. Egli infatti, pur
scrivendo con un lessico non tecnico, dovra pensare in termini cinematografici. Ecco

quindi una piccolo dizionario di base:

SEQUENZA: successione di scene unificate dal contesto drammatico (scene cio¢
che raccontano un episodio che pur sviluppandosi in ambienti ¢ momenti diversi
mantiene una sua unita narrativa). Un esempio dal manuale di Battistrada e Felisatti:
"la sequenza dell’evasione dal carcere vedra 1 personaggi nella cella che preparano la
fuga, 1 personaggi che eludono 1 guardiani, gli stessi che si calano dal muro del

carcere, infine mentre fuggono".

SCENA: unita drammatica caratterizzata dal posizionamento della camera, dalla

location e dal tempo.
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INQUADRATURA: immagine racchiusa nella porzione di spazio filmata dalla
macchina da presa. E’ I'unita di base dello shooting script, mentre lo spec script ha

come unita fondamentale la scena (che ¢ formata da una o piu inquadrature).

LE INQUADRATURE

1) CAMPO LUNGHISSIMO: quando la macchina da presa inquadra uno spazio
vastissimo, che si perde praticamente all’infinito. "Serve a sottolineare 1’immensita

del paesaggio, nel quale 'uomo si perde" (Battistrada-Felisatti).

2) TOTALE: termine da alcuni ritenuto equivalente a "campo lunghissimo".
Preferibile quando si vuole indicare uno spazio circoscritto, inquadrato nella sua

interezza. Totale di uno studio, di una piazza.

3) CAMPO LUNGO: non dissimile dal campo lunghissimo. In esso pero la figura
umana assume contorni piu visibili ed ¢ piu facilmente individuabile rispetto

all’ambiente.

4) CAMPO MEDIO: la figure umane sono riprese per intero. Se ¢ inquadrata una

sola persona, si parla di Figura intera.

5) PIANO AMERICANO. Il personaggio ¢ ripreso dalle ginocchia in su (tipico dei

western, che devono inquadrare sia il volto sia le mani che impugnano la pistola.



179

6) PRIMO PIANO: viene inquadrato il volto e parte del busto del personaggio. Ha
un significato di sottolineatura e da notevole rilievo drammatico all’azione. Rileva le

tensioni e 1 sentimenti dei personaggi.

7) PRIMISSIMO PIANO: viene inquadrato il solo volto. E’ I’accentuazione

massima della tensione drammatica, la sottolineatura di un’espressione.

8) DETTAGLIO: quando ci si sofferma su un particolare del fisico o del volto o su
degli oggetti. "E’ evidente 1’utilita del dettaglio: ad esempio per attirare I’attenzione
su un particolare che, narrativamente, assumera importanza piu avanti; o,
semplicemente, per aiutare la visione dello spettatore e per meglio fargli osservare 1
movimenti di un personaggio” (Moscati™"). Alcuni differenziano il termine
Dettaglio (riservandolo agli oggetti: una lettera, una pistola) dal termine Particolare

(da riferire alle parti del corpo umano: occhi, labbra, mani...).

I MOVIMENTI DELLA MACCHINA DA PRESA

1) PANORAMICA: movimento rotatorio della mdp, orizzontale (verso destra o
verso sinistra), o verticale (verso I’alto o verso il basso). Ha una funzione

prevalentemente descrittiva.

2) CARRELLATA: movimento della macchina in avanti indietro, a destra, a

sinistra, obliquamente. "Puo essere fatto su binari dove viene posto il carrello; con il
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pied de poule, un carrello mobile a tre ruote; Cameracar, quando la macchina da
presa ¢ fissata su un’auto o su una moto, il che permette di "panoramicare" a velocita
d’auto per la strada; di vedere la strada come dall’interno di un’auto; per seguire un
personaggio in movimento, che cammina, che corre, che va in bicicletta, adeguando
al velocita dell’auto o della moto a quella del personaggio seguito" (Battistrada-
Felisatti); "puo essere aereca (se ripresa dall’alto) a precedere (se anticipa il

movimento di un personaggio), a seguire (il suo contrario)" (Moscati).

3) DOLLY: ¢ un braccio mobile alla cui estremita viene installata la macchina da
presa, che pud compiere movimenti dal basso verso I’alto e viceversa con grande

fluidita e dolcezza grazie a una serie di meccanismi pneumatici.

4) LA MACCHINA A MANO: in questo caso la mdp ¢ portata in spalla

personalmente dall’operatore, il che permette una grande mobilita e liberta di ripresa.

5) STEADYCAM: la macchina da presa ¢ ancora portata dall’operatore, ma gli ¢
fissata addosso e ha una specie di braccio che permette alla macchina di ruotare,

ottenendo effetti straordinari.

6) IL PIANO-SEQUENZA: ¢ una ripresa ininterrotta che segue il personaggio in
vari ambienti filmando la sequenza in tempo reale ed eliminando cosi la necessita del

montaggio.
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IL PIANO-SEQUENZA IN SCENEGGIATURA.

Scrivendo un piano-sequenza in sceneggiatura, ci si trova di fronte ad un dilemma.
Sappiamo che si tratta di un’unica inquadratura (una ripresa ininterrotta, senza tagli) e
dunque non pud che essere una scena unica. Al tempo stesso pero il piano sequenza
segue il personaggio attraverso vari ambienti € noi sappiamo che quando varia un
ambiente, dovremmo sempre cambiare scena. Come gestire allora sulla pagina, un
piano sequenza?

Un piano sequenza, in sceneggiatura, deve essere considerato come una scena

unica. Il titolo di scena si riferira alla location in cui il piano sequenza inizia. Ecco un

XXXiii,

esempio da Goodfellas™ "

EXT. COPACABANA - NOTTE

Sul Marciapiede all'altro lato della strada rispetto al
Copacabana, Henry consegna le chiavi della propria macchina
e venti dollari arrotolati al portiere di un palazzo e
trascina Karen verso il Copa.

KAREN
Che stai facendo? E la macchina?

HENRY
(spingendola
attraverso la folla
in coda davanti al
locale)
Me la guarda lui. E' meglio che
fare la fila al garage.

Henry allontana rapidamente Karen dall'entrata principale del
Copa e la conduce giu per le scale del seminterrato.
Un'enorme bodyguard che sta mangiando un sandwich sugli
scalini saluta Henry con un "Hello". Henry entra nella cucina
nel seminterrato e la attraversa passando tra cuochi
sudamericani e cinesi e lavapiatti che non lo notano neppure.
Karen si lascia trascinare e osserva la scena a bocca aperta.
Henry sale su una scala sporca e passa attraverso un paio di
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di porte di servizio. Improvvisamente Karen realizza di
essere nel salone principale. Il maitre, tormentato da vari
clienti che reclamano un tavolo, saluta sorridente Henry con
una mano e fa subito un cenno ad un capocameriere. Un
tavolino viene prontamente portato da due camerieri e
piazzato di fronte al palco, davanti a quello che fino a quel
momento era da considerarsi un tavolo di prima fila. Mentre
Henry guida Karen al tavolo, lei lo osserva stringere la

mano a molti degli ospiti e sorridere ad altri. Henry allunga
con disinvoltura ai camerieri altri biglietti da wventi
dollari.

KAREN
(sedendosi)
Gli hai dato venti dollari a testa?
I1 capocameriere si avvicina con una bottiglia di champagne.
CAPOCAMERIERE
Questo e da parte di Mr.Tony, la

in fondo.

HENRY
"La in fondo" dove?

CAPOCAMERIERE
La in fondo, in fondo.

Karen guarda Henry che saluta un signore di 130 chili.

KAREN
Ma che lavoro fai?

HENRY
Sono nell’edilizia.

IL GILLIGAN CUT

Questo termine si riferisce a un espediente tecnico-comico il cui uso ricorre
abbastanza spesso. Il Gilligan Cut ¢ un particolare tipo di taglio da una scena a
un’altra. Ma la sua caratteristica non discende da particolari soluzioni tecniche (come
dissolvenze, aperture circolari, etc), deriva dal contenuto della prima scena e di quella
successiva. In particolare dall’effetto comico che scaturisce dal loro accostamento. Il

Gilligan Cut ¢ in pratica null’altro che quell’abusato ma sempre efficace espediente
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comico in base al quale in una scena vediamo un personaggio sostenere che mai e poi
mai fara una certa cosa e poi, con un taglio rapido, saltiamo alla scena successiva in
cui egli sta facendo esattamente quella cosa ("No, no, no, no, no. Scordatelo. Niente.
Nada. Nisba. Non ¢’¢ nessuna possibilita al mondo che tu riesca a convincermi a
mettere un vestito rosso e far finta di essere tua moglie!". CUT TO: il personaggio
vestito di rosso, con una parrucca femminile). Notate come il Gilligan Cut costituisca
un ottimo esempio di efficace Scene Design. Praticamente salta a pi¢ pari tutta la
parte della storia in cui il personaggio viene convinto a fare una determinata cosa. Del
resto al primo fotogramma della scena successiva capiamo facilmente tutto: gli amici

sono riusciti a convincerlo.

IL MATCH CUT

Avete presente il finale di North by Northwest™" (Intrigo Internazionale)? Siamo a
Mount Rushmore ¢ vediamo Cary Grant e Eva Marie Saint che si tengono per mano
sull’orlo del precipizio, Grant la tira su (stringiamo sulle due mani avvinghiate 1’una
all’altra) per metterla in salvo, e quando finisce di tirarla su... i due sono in un altro
luogo e dunque in un’altra scena. Non sono piu sul Monte Rushmore, bensi sulla
cuccetta superiore dello scompartimento-letto di un treno. Il match cut ¢ questo ed ¢
una soluzione abbastanza comune, utilizzata ad esempio quando abbiamo un oggetto
e vogliamo chiudere la scena su di esso, aprendo poi la scena seguente con lo stesso
oggetto in un altro luogo (nel caso di North by Northwest 1’oggetto sono le due mani

dei protagonisti). Il difficile in questi casi € riuscire a esprimere nella sceneggiatura la
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continuita e la scorrevolezza dell’azione, dato che la presenza del titolo della scena
successiva interrompe sulla pagina la fluidita della sequenza. Puo quindi essere utile

un esempio di come descrivere un match cut in sceneggiatura:

INT. CAMERA DI LUCA - GIORNO

In una camera con mobilio stile anni settanta, LUCA, undici
Anni, osserva divertito una trottola che rotea sulla sua
scrivania. Alle sue spalle un poster della nazionale olandese
di calcio.

La MADRE di Luca, trentacinque anni, aspetto elegante, si
affaccia alla porta.

MADRE
Ancora...
(ridendo)
Ma non ti vergogni, alla tua eta
a divertirti con quell'arnese?

LUCA
(senza voltarsi)
Mica mi diverto, infatti...

La trottola si e fermata. Luca le da un'altra spinta.

La trottola gira impazzita. Velocissima, sembra non
fermarsi piu...

La macchina da presa si allontana rivelando che la trottola
non e piu sulla scrivania di Luca ma...

INT. AEROPLANO - GIORNO

..volteggia sul ripiano davanti al PASSEGGERO 21f, Luca,
ormai vicino ai 40 anni.

Una mano femminile la afferra. E' Barbara, 30 anni, il
passeggero 2le.

BARBARA
(a Luca)
Ma non ti vergogni, alla tua eta-?

LUCA
(ridendo)
Ridammela subito!

BARBARA
Se mi avessero detto che avrei
sposato un tipo che si diverte con
le trottole--

LUCA
(strappandogliela di
mano)

Chi ha detto che mi diverto?
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ECCEZIONI AL DIVIETO DI UTILIZZARE TERMINI TECNICI

Abbiamo detto piu volte che dovete scrivere la vostra sceneggiatura utilizzando un

lessico non tecnico. Esistono perd alcune rare eccezioni alla regola:

- Se ritenete assolutamente necessario enfatizzare nel vostro testo un particolare
visivo, potete eccezionalmente ricorrere a formule tecniche come "dettaglio sulla
medaglia d’oro" o "primo piano di Angela". Ma non piu di due-tre volte nell’intero
script o state "iper-dirigendo" (over-directing).

- Quando necessario potete scrivere ""La macchina da presa (mdp) indietreggia
rivelando...". E' un' opzione concessa quando si vuole nascondere e poi rivelare allo
spettatore la reale natura della situazione rappresentata. Pensate all’esempio abusato
in molti film comici del mezzobusto televisivo in giacca e cravatta che quando si
allarga I’inquadratura appare senza pantaloni. Ma ¢ una tecnica usata anche in
contesti piu drammatici. La formula inglese ¢ "PULL BACK TO REVEAL"

- ALTRA ANGOLAZIONE (posto come sottotitolo di scena). Talvolta ¢ molto

importante cambiare il punto di vista all’interno della scena:

INT. DEPOSITO MUNIZIONI - GIORNO
Un soldato scivola silenziosamente lungo la parete.
ALTRA ANGOLAZIONE

Alle sue spalle, non visto, un cecchino arma il fucile e lo punta contro
di lui.

Ma a ben vedere anche questa situazione sarebbe presentabile senza ricorrere a note

registiche esplicite, come avviene indicando il cambio d’inquadratura-angolazione.

Rileggete la stessa scena omettendo il sottotitolo "Altra angolazione". Come vedete
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non cambia molto. Tale termine sottolinea perd 1I’importanza drammatica del cambio
di punto di vista. Un termine che ha una funzione analoga, a cui si puo ricorrere in
caso di assoluta necessita, ¢ "REVERSE ANGLE" o, in italiano,

"CONTROCAMPO".

ESERCIZIO 7

Scrivete il vostro cortometraggio.
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OTTAVA LEZIONE la riscrittura
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PREMESSA

"The first draft of everything is shit" (Ernest Hemingway)

SCRIVERE E RISCRIVERE

Scrivere ¢ riscrivere. Su questo concordano un po’ tutti. La qualita si raggiunge
attraverso modifiche successive. "L’ispirazione", sottolinea Syd Field "la si puo
avere per il soggetto, ma la realizzazione ¢ tutt’altra cosa. E’ un processo che va
affrontato in modo progressivo, apportando numerose rifiniture''.

Terminata la prima stesura della vostra sceneggiatura sarete entusiasti, perche
ultimare un copione per lungometraggio non ¢ da tutti. Questo pero non deve farvi
credere che il lavoro sia finito. Finora vi siete concentrati sul cosa scrivere. C’era da
far quadrare la storia e probabilmente non avete dedicato 1’attenzione necessaria al
tempismo di stacchi e attacchi delle singole scene, al ritmo e al realismo dei dialoghi,
all’accuratezza delle descrizioni, alla coerenza dei personaggi. Adesso ¢ il momento
di farlo. Ma parlare della fase di riscrittura come di una semplice smussatura di angoli
e revisione di dettagli sarebbe riduttivo. Qui non stiamo parlando di semplice
"editing". La riscrittura € la vostra occasione per valutare le decisioni prese nella
stesura iniziale e per ridiscutere il cuore del proprio lavoro. E' un passaggio che
deve essere affrontato con lo stesso impegno dedicato alla prima stesura e mettendo

in conto di doverci spendere la stessa quantita di tempo. Questa lezione porra
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I’accento su tutti gli aspetti che fareste bene a considerare dopo aver digitato "FADE
OUT:", le domande che dovreste porvi e i passi dolorosi che dovrete compiere.

Cominciamo col dire questo: una volta completata la prima stesura la cosa essenziale
da fare (soprattutto quando non si hanno scadenze per la consegna) ¢ mettere da
parte la sceneggiatura per almeno 15 giorni. Rileggere una cosa appena scritta non
¢ di alcun aiuto. Si ¢ cosi sicuri di conoscerla che invece di leggerla la si scorre
distrattamente con gli occhi. Per analizzare proficuamente il testo, invece, occorre
avere il giusto distacco. Fate trascorrere questo lasso di tempo, poi rileggete il
copione cercando di godervelo, come se foste al cinema, senza pensare alle
correzioni e senza prendere troppi appunti. Verificate semplicemente come scorre la
storia. Siate clementi con voi stessi nel giudizio. E' una prima stesura. E' normale che
sia una grossa delusione. E' normale. Non abbattetevi se 1 dialoghi sono noiosi e

pedanti e se molte scene "ve le ricordavate meglio". La prima stesura deve fissare
I’impalcatura, non puo essere una meraviglia. Credetemi, prima accettate il fatto che
il processo di riscrittura ¢ una fase ineliminabile del lavoro dello sceneggiatore,
meglio vivrete. Prima di mettervi a riscrivere, considerate anche un'altra componente,
quella psicologica: all'inizio della fase di riscrittura, trastullandovi nella convinzione
errata di non dover produrre nuove idee e di potervi limitare alla rielaborazione di
quanto gia impostato, rischiate di perdere la vostra celebre brillantezza e il vostro

entusiasmo. Non va bene. Dovete riuscire a ricatturare l'impulso originario,

quello che vi ha spinti inizialmente a scrivere quella particolare storia (e non
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un’altra); sforzatevi di riacciuffare quel qualcosa che sentivate il bisogno di

comunicare agli altri. Ritrovate lo slancio. Dopodiché, riscrivete.

COME PROCEDERE

Riscrivere. Ma quali sono gli aspetti essenziali da curare, riscrivendo la propria
sceneggiatura? In quale ordine ¢ meglio procedere? E quando arriva il momento di

smettere di riscrivere?

VALUTARE I FONDAMENTALI

Verificate che la vostra storia sia messa a fuoco, che tutte le sequenze portino avanti
la trama e abbiano una "direzione", che siano legate fra loro da un forte nesso di
causalita. Chiedetevi se la vicenda raccontata ha a che fare con gli eventi piu
importanti della vita dei personaggi, quelli decisivi del loro destino. Ogni storia
dovrebbe. E soprattutto domandatevi: ¢ chiara la posta in gioco? E' qualcosa di
importante? La sfida che il protagonista deve affrontare ¢ sufficientemente dura e
stimolante? E ancora: la sceneggiatura esprime una tesi? Afferma qualcosa? E'
qualcosa che vale la pena di essere affermato? E’ una storia credibile, realistica nella
sua ambientazione e nelle sue svolte? E' stata fatta abbastanza ricerca? Il finale della
sceneggiatura riesce a essere allo stesso tempo coerente e sorprendente? Risponde, il

finale, ai quesiti sollevati durante il film? Infine una domanda da non omettere mai: ¢
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un film emozionante? Oppure ¢ soltanto un film "intelligente"? Perché, detto tra noi, i
film che sono soltanto intelligenti non servono a molto. Chiedetevi sempre se il
vostro film assomiglia piu a Field of Dreams (molto bene) o a Memento (meno bene).

Se poi il vostro film non ¢ neppure intelligente, traete le conclusioni.

SEGUIRE IL PROTAGONISTA

Assicuratevi che il protagonista sia costantemente al centro della storia, che non
scompaia per troppe scene consecutive, che non si perda per strada cedendo il
palcoscenico ad altri troppo a lungo. Specialmente nel secondo atto, quando 1'avvio di
alcune sottotrame potrebbe far saltare gli equilibri, magari perché le scene di quelle
sottotrame sono particolarmente complesse e prendono piu spazio di quelle della
trama principale. Chiedetevi se il vostro protagonista agisce animato da un desiderio
primario (essere amati, sopravvivere, proteggere la famiglia), se ha una scena di
ingresso memorabile e rivelatrice della propria personalita, se € un personaggio per
cui lo spettatore avra voglia di fare il tifo. Un piccolo indizio: se non ¢ abbastanza
"simpatico", il problema probabilmente si nasconde nelle prime dieci pagine del
copione. Forse nella foga di affibbiargli dei difetti avete finito col mostrare solo
quelli, ce lo avete presentato come una persona completamente sgradevole. Non va
bene. All'inizio del film il vostro protagonista deve essere un po' come una bella
macchina arrugginita. Dobbiamo capire che si, ha dei guasti mica da ridere e cosi

com'e, di certo, non funziona. Ma dobbiamo anche avere l'impressione che valga la
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pena lavorarci sopra, e che lavorandoci un po' possiamo rimetterlo in strada.
Ricordatevi che il vostro protagonista, nonostante 1 suoi difetti, deve affascinare lo
Spettatore.

Il protagonista, al pari dell'universo in cui agisce, deve essere realistico e credibile.
Chiedetevi se le sue azioni hanno una motivazione valida o se compie alcune scelte
soltanto per favorire un colpo di scena nella sceneggiatura. Per concludere il vostro
scrutinio della traiettoria del protagonista, verificate anche che durante la storia
attraversi vari stati emozionali (felicita, dolore, rabbia, speranza, sconforto) e che nel
terzo atto abbia una scena madre in cui 1 suoi conflitti interiori ed esteriori arrivano al

culmine. E osservate 1l suo arco di cambiamento: € abbastanza radicale?

CORREGGERE I PROBLEMI STRUTTURALI

Il successivo aspetto da analizzare ¢ la struttura, che deve essere equilibrata e dare
ritmo alla sceneggiatura. Per prima cosa controllate che 1 punti di svolta facciano il
loro dovere, che ¢ quello di cambiare la situazione, le prospettive, lo scenario della
storia. Altrimenti che svolte sono? Il vostro "interruttore" non suscita alcuna reazione
emotiva? Avete un problema. Controllate che lo sviluppo della trama non sia troppo
prevedibile. Se avete scritto la vostra sceneggiatura seguendo il percorso 108 (o
comunque avendo in mente una mappa strutturale della storia), disponete di tutti i
riferimenti necessari per una revisione di questo tipo. Ogni sezione deve svolgere il

proprio dovere. Presentare il protagonista, sciogliere 1 suoi dubbi, metterlo alla prova
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nell'altro mondo, addensare delle nubi all'orizzonte, sbatterlo in castigo, rimetterlo in
pista e cosi via. E non dimenticate le sottotrame: sono tutte necessarie? Esplorano il
tema del film permettendo al protagonista di apprendere quelle lezioni che

determineranno le sue scelte nella trama principale?

ANALIZZARE LE SINGOLE SCENE

E’ naturale che nella prima stesura molte scene inizino troppo presto e finiscano
troppo tardi. Ed ¢ normale che nel mezzo ci sia un sacco di roba inutile. Cio che
dovete fare ¢ semplice: eliminare le parti noiose. Sforzatevi di scrivere scene
essenziali, asciutte, che vanno dritte allo scopo e si chiudono al momento giusto.
Avviso ai naviganti: alcune scene si riveleranno integralmente inutili. Forse le
avevate inserite inizialmente per un eccessivo scrupolo di chiarezza ma ora, in fase di
riscrittura, vi appare chiara la loro superfluita. Possono essere scene in cui qualcuno
spiega qualcosa che non ha bisogno di essere spiegato, scene in cui vediamo un
personaggio spostarsi in autobus da un luogo a un altro, soprattutto scene che
ribadiscono concetti gia espressi in precedenza (queste sono le piu insidiose, cercate
bene e ne troverete senz'altro parecchie). L’eliminazione di queste scene puo
migliorare moltissimo il vostro film aggiungendo ritmo, essenzialita, interesse alle

vostre sequenze.
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IL SALMONE SCADUTO

Purtroppo dovrete eliminare anche alcune buone scene. Dovrete farlo quando
realizzerete che, per quanto spumeggianti, non sono funzionali all’opera completa,
non vanno nella giusta direzione, non portano avanti la storia, non approfondiscono il
personaggio, spezzano il ritmo del film.

Puo darsi che alcuni vostri ripensamenti sullo sviluppo della trama abbiano tolto a
queste scene il ruolo che avevano originariamente. E se ¢ cosi, c'¢ poco da fare. La
"parte" non puo mai prevalere sul "tutto". Io chiamo queste scene "salmone scaduto".

Per quanto sia doloroso cestinarlo, non ci sono alternative.

LIMARE I DIALOGHI

Se c’¢ una cosa che salta subito all’occhio nella lettura di uno script non ancora
riscritto, € che 1 dialoghi non funzionano. C’¢ poco da fare. Anche chi ¢ bravo a
scrivere dei buoni dialoghi difficilmente da il meglio al primo colpo (anche perché il
ritmo ai dialoghi, in realta, lo danno anche le pause ¢ le linee di descrizione e spesso ¢
li che si annida il problema... dei dialoghi). Anzi, proprio chi ha la sensibilita e il
talento necessario per riconoscere un dialogo efficace e realistico, rileggendosi,
comprendera subito che ¢’¢ qualcosa che non va. Spesso dovrete aggiungere delle
pause nelle battute, per suggerire il giusto ritmo. In una commedia, trovare 1 tempi
comici giusti richiedera piu di una riscrittura. Talvolta 1 dialoghi vi appariranno

troppo sbrigativi e dovrete svilupparli in modo piu lento per dargli un ritmo piu
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naturale, ma molto del lavoro che dovrete fare sui dialoghi consistera nel ridurli.
Dovrete tagliare qualche battuta o almeno accorciare quelle troppo lunghe. Eliminate
dei blocchi di dialogo e chiedetevi se ne sentite la mancanza. Ripetete con me: less is
more, less is more, less is more. Non raccontate a parole quello che potete suggerire
con un'immagine e non scrivete battute troppo complesse, contenenti troppi pensieri e
troppe informazioni tutte insieme. Verificate che non ci siano troppe scene statiche
basate completamente sul dialogo e assicuratevi che 1 personaggi si distinguano fra

loro nel modo di parlare.

GIUDICARE LE MODIFICHE

Anzitutto una precisazione: non dovete realmente e concretamente porvi tutta questa
sfilza di domande. O forse all'inizio, se vi da sicurezza, potete anche porvele una a
una, non ¢ questo il punto. Il punto ¢ che dovete avere ben presente questa varieta di
problemi. Dovete introiettarli. Dovete acquisire familiaritd con questi aspetti del
processo di scrittura, di modo che la semplice lettura della sceneggiatura sia in grado
di far scattare un allarme dentro di voi ogni qual volta qualcuno di questi ingranaggi
non scorra a dovere. Cosi che possiate correggere quel difetto. Effettuata la
correzione, sorge un altro problema. Come facciamo a capire se le modifiche
apportate vanno nella direzione giusta? Beh, dovrete affidarvi al vostro istinto. Lo
sentirete da soli se una scena che prima zoppicava adesso funziona. Rileggendo quel
dialogo prima macchinoso adesso 1 vostri occhi scivoleranno da una battuta all'altra

senza mai fermarsi. E soprattutto senza mai chiudersi dal sonno. Se non succede,
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occorre rimetterci le mani fino a farlo succedere. Qualche volta, sottolinea David
Trottier, i1l cambiamento eseguito per risolvere un problema ne risolve
automaticamente anche un altro (es. I'eliminazione di una scena "informativa" nel
terzo atto rende I'esito della storia meno prevedibile e al tempo stesso dona il ritmo
giusto alla risoluzione). Quando succede, significa che siete davvero sulla buona

strada.

SMETTERE DI RISCRIVERE

A un certo punto poi dovrete smettere di riscrivere. Gia, ma quando, se ¢ lecito
chiedere? La prima amara verita ¢ che di solito una riscrittura non ¢ abbastanza. Se
lasciate riposare la vostra seconda stesura in un cassetto per dieci giorni, quando
andrete a rileggerla rivivrete, in piccolo, l'insoddisfazione della volta precedente. Ma
1 miglioramenti che osserverete vi doneranno fiducia nel processo. Molto
probabilmente tornerete a limare i1 dialoghi per ottenere un ritmo veramente
scorrevole, cancellerete alcune frasi, proverete a modificare il ritmo delle descrizioni.
E infine, a un certo punto, non avra piu senso proseguire. Del resto la sceneggiatura ¢
per definizione un prodotto incompleto, destinato a trasformarsi in qualcos’altro (in
un film, lo chiarisco per 1 distratti). Se avrete la fortuna di vedere una vostra
sceneggiatura realizzata, vedrete che la fase delle riprese modifichera molte cose,
perché nessun piano di guerra sopravvive all'impatto col campo di battaglia, e
soprattutto capirete che la vera riscrittura finale del testo avverra in fase di

montaggio. E allora capite che ha poco senso pretendere che la sceneggiatura sia
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perfetta. Quando vi ritroverete a effettuare correzioni puramente lessicali, che non
mutano 1l significato della scena che state riscrivendo, sara giunto il momento di

smettere.

PULIZIE DI PRIMAVERA

Dopodiché passate alla cura dei dettagli. Volete presentare un prodotto che abbia un
aspetto curato e professionale, no? Allora via gli errori di battitura, e fate attenzione
che nessuna pagina finisca con un titolo di scena o col nome del personaggio
all’inizio di un dialogo. Sintetizzate 1 blocchi di descrizione troppo lunghi perché se
c'e una regola d'oro nella presentazione di una sceneggiatura ¢ la seguente: riempitela
di spazi bianchi. Mille rapidi paragrafi di descrizione sono invitanti, i blocchi di
inchiostro che coprono mezza pagina risultano invece un tantino aggressivi. Accade
un po' come a quegli aperitivi in centro. Se vi danno un mini-tramezzino alla volta, ne
mangiate cento. Di fronte a un singolo tramezzino da mezzo chilo, invece, iniziereste
a pensare che potrebbe essere lui a mangiarvi. Quando si parla di blocchi di
descrizione, 1 lettori vogliono tanti mini-tramezzini separati da altrettanti spazi
bianchi. Non dimenticatelo. Poi controllate di nuovo i refusi. Non vi fidate troppo det
correttori automatici. Stampate e rileggete su carta. E non crediate che siano dettagli

nutili.
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FAR LEGGERE AD ALTRE PERSONE

Nella fase di riscrittura siete 1 primi giudici del vostro lavoro. A volte perd un
occhio esterno puo essere piu attendibile. Per questa ragione, terminata la riscrittura e
prima di inviare la vostra creatura nel mondo (pronta a essere osannata, derisa,
umiliata e, si spera, venduta) puo essere una buona idea far leggere il tutto a delle
persone fidate, qualcuno che abbia il coraggio di darvi un giudizio onesto ma che
abbia anche la sensibilita di rispettare il vostro lavoro (questo ¢ molto importante, se
ricevete un giudizio sbrigativo e irrispettoso non dovete dargli alcun peso). Fate buon
uso delle critiche ricevute e rimboccatevi le maniche, vi aspetta un'altra riscrittura.
Con un po' di fortuna sara quella giusta. Ma mettete in conto che qualche volta,
purtroppo, anche the final draft is shit. Non vi deprimete, capita ai migliori
sceneggiatori.

Succede anche con 1 manuali, a dirla tutta. A proposito, com'era questa stesura?

ESERCIZIO 8

Riscrivete il cortometraggio.
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