Eureka presenta:

COME SI DIVENTA

AUTORE DI
FIIMETTI

A SCENGGGMURA

Autorizzazione Tribunale Milano n. 6316 del 28.6.63



BIBLIOGRAFIA ESSENZIALE

Nella seguente bibliografia abbiamo elencate sol-
tanto valumi che riteniamo di particelare interesse e
che non sono esauriti (in modo che sia possibile
acquistarli o ordinarhi). In particolare i test ;franien’
{molto humerosi, in quante in ltalia non esiste una
pubblicistica specifica sull’argomento} si posscno
reperire presso librerie specializzate o ordinare di-
rettamente ail'editore. In ogni caso non sono, pur-
troppo, disponibili presso la nostra casa editrice.

| volumi sone elencati in ordine alfabetico, all'interno
delle varie classificazioni. Dei volumi italiani sono
indicati solo i dati essenziaii al loro reperimento.

TECNICA DEL FUMETTO
Volumi che trattano Var- di Enrique Lipszyc
gomento in generale: Editiemme, Milano

L'ART DE LA B.D.

di B. Duc

Jacques Glenat Editeur
B.P. 285/3809

Parte 2*: Il background
profesaicnale

Grenoble (F}
Prezzo 100 FF

THE SECRETS

OF PROFESSIONAL
CARTOONING

di Ken Muse

Prentice Hall/Englewood
Cliffs, NJ. 07632 USA
Prozzo % 11,95

*. Voluml che insegnano
a organizzare le Idee

COME S| FA UNA TESI
DI LAUREA
di U. Eco - Bompiani

Parte 3*: La sceneggla-
tura

Continua in 3* di copertina

COME SI DIVENTA

AUTORE DI
FUMETTI

A cura di Alfredo Castelli e Gianni Bono
della redazione di it - lllusirazioni di Sllver

Neil'attuale momento di “riscoperta” del fumetto non
sgiste in Italia alcun volume che fornisca le basi
- tecniche e professionali — a chi intende avvicinarsi
come autore af mondo dell’editoria a quadretti. Come
si diventa autori di fumetti cerca di coimare questa
lacuna. Non pretende certo di insegnare la gram-
matica @ la sintassi a chi intende scrivere fumetli, o
la teoria delle ombre a chi intende disegnarii. Non
Pretende neppure di trasformare in autore chi non
& porlato verso questa attivitd, Ma indica - a chi
senre.una certa predisposizions per questo lavoro
affascinants — una serle di “scorciatoie" altraverso
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cui muovers! nelifa compiessa realtd del mercato
itafiano,

Come tutti | libri, anche Come si diventa autori di
fumetti & destinato a invecchiare: dopo mesi o anni
certi dati, certe informazioni perdono di attualita.
Gli autori hanno dunque preferito tracciare soltanto
la linee generali (seguendo le quali gii esord:gnn
sviteranno il pericolo di dilettantesche improvvisa-
zloni o Ia fatica di un lungo tirocinio) e abbinare al
volume una rubrica intitolata |f e pubblicala da{‘
mensile Eureka. A questa rubrica gii aspiranti autori
potranno rivolgersi per avere consigli, suggerimenti,
Informazioni aggiornate sui compensi, pareri fegali
sul diritti d'autore.

Come si diventa autori di fumetti & curate da due
aftermati protessionisti: Aliredo Castelli & Glanni
Bono. Castelli & giornalista & sceneggiatore: ha
ideato molta serie di successo, tra cui Gli Aristocra-
tici, ed 8, con Silver, condiretiore di Eureka. Bono é
sceneggiatore @ manager di un'importante studio di
produzione di fumetti: lo Staff di If. insieme Bono &
Castelll dirigono i, Funica rivista professionale per
gli autori di fumett!, e curano per Eureka 'omonima
rubrica,

Le iliustrazioni che corradano if testo sono di Silver,
i creatore del popolare Lupo Alberto.

Buona lettura. Speriamo che Come si diventa autore
di fumetti costituisca un’importante tappa delia vo-
stra futura carriera.

L'Editore

© Copyright 1983 by Bono & Castelli, Editoriale Corne.
Tutti | diritti riservati,

Parte 1*
IL MERCATO

1 - L'AUTORE DI FUMETTI:
UN TENTATIVO DI DEFINIZIONE

Cosa intendiamo per “Autore di fumetti®? A rigore
questa definizione potrebba comprendere anche chi
disegna fumetti su fogll di quaderno per mostrarll
agli amici e ai parenti. Ma, poiché il fumetto 4 un
mezzo di comunicazione di massa e nasce per es-
sere diffuso, noi qui definfamo “autori” soltanto co-
loro che producone, dietro compenso, materiale de-
stinato alla pubblicazione.

L'autore di fumetti pud avere varie “spacializza-
zloni": pud essera soggettista/sceneggiatore {colui
che inventa le storie che verranno illustrate da altre
persone); disegnatore (colui che le disegna) o “auto-
re completo” (colui che scrive a illustra da solo le
proprle storie).

L'autore pud lavorare su personaggi propri (ciod su
Una serie che lui stesso ha impostato letterariamente
e/o graficamente) oppure continuare serie inventate
da aitri {(come i numerosissimi autori dei testi e dei
disegni di Topotino).

Attorno agli autori ruotano altri personaggi che com-
pletano il loro iavora: sono | letteristi (colora che
scrivono matsrialmente le parole nelle nuvolette), i
radattori {coloro che provvedeno alla revisione delle
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storie, al coordinamento dei vari autori, letteristi
acc.), i direttori {che commissionanc le storle in base
alla “filosofia” gel giornaie da loro diretto), gli edi-
tori (che pubblicano i giornali). Faremo la loro cone-
scenza nel corso di questo volume.

Dal punto di vista fiscale, I'autore di fumetti 6, gene-
ralments, un libero professionista, con tutti | van-
taggi (orario e luogo di lavoro libero, possibilita di
aumentars il propric guadagno in base alla produ-
zione} e gli svantaggi {nessuna prevideanza sociale,
rischio di “ferma” per malattie o altro, vacanze non
pagate) che la definizione comporta. Di rado & im-
piegato presso una casa editrice e percepisce uno
stipendio fisso: in generale guadagna in base a
quanio produce.

La professicnalitd deli’autore (sia esso sceneggia-
tore, disegnatore o “compieto™), ta sua attenzione
alla reaita, ta sua capacitd di narrare attraverso le
immagini, di usare particolari “mezzi” idonsi a ren-
dere at megtio il suo lavoro fanno di lui un “buon”
autore o un semplice esecutore dj testi o di disegni.

L'autore di fumettl non @ “un artista” per definizione.
Se, nella sua produzione, I'autore di fumetti riesce a
dare “qualcosa di piu”, pud diventare un artista asat-
tamente come possono diventarlo un regista, un
cantante, un giornalista, un pittore, uno scrittore o
un musicista.

2 - PERCHE DIVENTARE AUTORE DI
FUMETTI?

Fare l'autore di fumetti negli anni ‘80 non & una
professione facile. Le vendite hanno subito un vio-
lento cale per colpa dell'introduzione delle TV pri-
vate, dell'incapacita di rinnovarsi da parte degli edi-
tori, delPinadeguatezza del sistema distributive e di
altri fattori su cui, in questa sede, & inutite dilun-
garsi. A causa della crisi gli editori non possone
permettersi di rischiare oltre un certo limite affidan-
dosi a “nuovi talenti” e preferiscono i vecchi colla-
boratori, gia collaudati e “sicuri”. | compensi sono
discreti ma non altissimi; e, quando sono altissimi,
si pud star certi che la festa durerad poco, perché le
vendite non basteranno a sostenere la rivista che i
paga.

Tuttavia, ogni giarno, decine di aspiranti autori bus-
sana alle porte delie case editrici. Perché?

La stampa - e in molti casi gli autori stessi — ha
erroneamente diffuso la falsa immagine di un autore
divo, celebre e strapagato.

Critici e giornalisti identificano {sempre erronea-
mente) con la parola “fumetti” softanto |e cosiddette
“riviste di prestigio” {cioé pubblicazioni eleganti o
costess, che presentano il meglio della produzione
mondiale: Linus, Eureka, Orient Express, Totem,
L'Eternauta sccetera). In realty tutte queste riviste
messe insieme vendeno complessivamente ogni me-
sa dails 180.000 alle 220.000 copie (e siamo davvero
moito oftimisti). | fumetti “sconosciuti”, quelli di cui
i giornali non parlano mai (i settimanali "popolari”
come Iinfrepido, quelli per ragazzi come #f Giorna-
lino, | mensili erotici 0 “per adulti”, gli albi avven-



turosi per ragazzi come Tex, quelli umoristici come
Topoiino, le traduzioni di fumetti stranieri) vendono
complessivamente ben oitre | 12.000.000 di copie
mensili.

Al di 1A delle considerazioni sul contenuto dei gior-
nali {le riviste “di prestigio” offrono indubbiamenta
proposte molto interessanti), vediamo dunque che il
mercato “reale” dei fumetti & ben diverso da quello
pubblicizzato datlla stampa; eppure gli aspiranti au-
tori non ne tengono conto e considerano come loro
unico obisttivoe quello di lavorare per le "riviste di
prestigio”. Per la cronaca, se queste ultime pub-
bticassero esclusivamente materiale italiano (in real-
td ne pubblicano meno del 15%b), esse darebbero
lavoro a meno d¢i 40 perscne, tra sceneggiatori e
disegnatori.

| motivi che spingono a intraprendere ia carriera di
autore possono essere molti e, saprattutto, possono
essere sbagliati. Eccoli, qui di seguito. Riflettete sulle
vostre risposte. Pol deciderste se continuare a leg-
gere questo volume, o se riporio in un alto scaffale,
lontano da ogni tentazione.

Voglio diventare autore di fumettl per essere celebre

“Leggendo i giarnali, ho scoperto che gl autori di
fumetti sono come dei divi. Vengono intervistati,
coccolati, invitati a ricevimenti e a manifestazioni in
tutto il mondo”,

£ vero, succede anche questo, ma molto, molto di
rado. A parte cid che dice la stampa, i “divi" veri
e propri si contano sulla punta deile dita. Anzi, di
un dito solo: Hugo Pratt & l'unica autentica “star”
del fumetto italiano.

Gii autori itailani sono circa 600; Ja stampa si oc-
cupa coh frequenza soltanto di una trentina di
personaggi (nessunc dei quali, comungue, abita in
ville con la piscina a forma di cuore). | restanti 570
sono artigiani pid 0 meno bravi che vivono nel pil
completo anonimato, conducendo una vita normalis-
sima {o, in molti casi, addirittura squallida).

Per gii alti guadagni

“Gli autori di fumetti percepiscono milioni di royal-
ties ogni mese, e possono permettersi qualsiasi
lusso™.

Vero, anche in ltalia esiste qualche autore molto
ben pagato; ia tradizionale immagine del “fumettaro”
affamato e sfruttato dall’editore ha fatto il suo tem-
po, @ continua a vivera sojo nella barzellettistica
di serie B o nei “mugugni" di qualche autore
particolarmente frustrato. Ma anche i guadagni favo-
losi sono rari: un autore “standard” percepisce, in
media, poco pil di un implegato di prima categoria
o poce meno di un dirigente: un compenso discreto
ma non certo principesco.

In parecchi casi gli autari guadagnano molto meno;
soprattutto gii esordienti che devono "fare gavetta"
per anni prima di inserirsi sclidamente nel mercato;
e comunque, se & la sete di denaro che vi attira,
ricordate che ira tutte le libere professioni (dall'av-
vocato, al medico, all'ilustratore, al pubblicitario),
quella dell'autore di fumetti & senz'altro la mseno
redditizia.

Per esprimers liberamente le mie Ides

“Voglio diventare autore, cosi finalmente potrd 'dire
ja mia’ attraverso i fumetti”,
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L'intentc & pit che lodevole, ma, attenzione! Se &
vero che non bisogna mai andare contro le proprie
convinzioni personali, & altrettanto vero che anche
i fumetti — come tutti i prodotti giornalistici — seguo-
no una “linea” ideologica impostata dal direttore.
Con difficolta si pud arrivare a scegliere a quale ri-
vista collaborare, e persino a inserire nelle proprie
storie un pizzico di “filosofia personale”; tuttavia,
per arrivare a “dire la propria” nel vero senso della
parola occorrono molto tempo, molta fatica e, so-
prattutto, molte cose da dire.

Perché ho predisposizione

“Il mio bambino ha dodici anni e l'altro giorng ha
disegnato un Paperino che era identico a quello dei
fumetti. Allora ho pensato di...".

Legioni di mamme e di zie scoprono nei figli e nei
nipoti misteriase “predisposizioni” per il fumetto.
Sa la predisposizione esiste & senz'altro molto utile,
ma non & detto che ci sia davvero. Siate critici
obbiettivi di voi stessi: se non sapete mettere insie-
me due parole ¢ non riuscite a tracciare la “0O" col
bicchiere, & inutile che sprechiate tempo ed energia.

Perché & un lavoro che chlunque pud fare

"In realta ic sono un grande scrittore (pittore), anche
se nessuno mi capisca. Voglio fare i fumetti perché
qualunque imbecille & in grado di farlo. Ma il giorno
che mi ‘scopriranno’ li lascerd perdere”.

incredibile ma vero, questo & uno dei motivi con cui
molti aspiranti autori giustificano la scelta della loro
futura professione. [l fumetto non & un sottoprodotto

delia letteratura o della pittura, ma & un genere & sé
stante. Se lo disprezzate a priori, lasciate perdere.

Perché & un lavoro che mi pilace

“Credo che uno debba fare il lavoro verso cui si
sente pil portato. E questo, malgrado tutto, & il
lavoro che mi piace pit di ogni aitro al mondo. Mi
piace perché amo scrivers, amo disegnare; perché
amo sognare e raccontare i miaj sogni. Perché vo-
glio poter scegliere io i miei tempi di favoro; perché
mj permette una certa libertd di cui non posso fare
a meno. Spero {ma so che & difficile e non ¢i conto)
che prima o poi, continuando a impegnarmi, riuscird
a entrare nella rosa dei pochi autori pagatissimi,
celebri e in grado di far santire la propria voce. Per
ora mi accontento dello stipendic di un impiegato
di prima categoria... divertendomi molte di pil”.

Benissimo! Potete continuare a leggere questo libro.

Y
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3 - IMPARARE IL FUMETTO

"C'éd una scuola che Insegna a fare fumetti?" “Per
divertare autore di fumetti pccorre un diploma?”
“Ho tatto i'Istituto Tecnico, ma mi hanno datto che
per diventare disegnatore di tumetti avrel dovuto
frequentare il liceo. & vero?".

Queste song alcune delle tante domande che giun-
gone, ogni giorng, sui tavoli degli editori. La risposta
& semplice. No, per diventare autore non occorre
nessun particolare litolo dl studio. Non & privilegiato
chi altega un riceo curriculum in cui dettaglia le sue
laured; non & svantaggiato chi ha frequentatp un
certo tipo di scuola piuttosto che un altro, o chi non
ne ha frequentate affatto. Per fare i fumetti occorre
“semplicemente” saperli fare: forse quelio dell'auto-
re & une dei pochi lavori in cui contano la cagacﬂé
e il merito personale, e non |e raccomandazioni o le
conoscenze.

3,1 - Le scuole del fumatto

In ltalia esistono alcune scucle che: insegnano a
realizzare fumetti, Trovarne Pindirizzo non & difficile:
basta sfogliare Ie7Pagine gialle dell'elenco telefo-
nico, sotto le voci "Scuole” o “Istituti”. E consiglia-
bile frequentare queste scuote? Il nostro parere & no.
Badate bene, quesie non significa che esse siano
mal organizzate o “ingannino” in un modo o nel-
I'altro i loro iscritti, Alcune, anzi, sono gestite con
particolare cura, e gli insegnanti si prendono dav-
vero a cuore i problemi degli “allievi”. Ma nessuna
di queste scuole pud garantire un lavoro all’'aspi-
ranteé “furmettaro” (e nessuna, onestaments, lo ga-
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rantisce): questo a causa della particolare situazione
del mercato italiano, che non & in grado di assor-
bire pil di un certo numero di nuovi autori all'anno
6, soprattutto, perchéd nessuna delle scuole attual-
ments esistenti & “inserita” a livello produttivoe nelle
strutture editoriali, come lo &, ad esempio, |a statuni-
tense Jos Kubert Schooi of Cartoon Art.

Jog Kubert & un celebre cartoonist: dirige alcune
coliane per la OC Comics (la casa editrice di Super-
man) ed & "sul mercato” da piu di trentacinque
anni: ha, dunque, tutte le conoscenze e V'aspearienza
necessaria per trovare subito un lavoro ai suoi stu-
denti migliori (Ia selezione per iscriversi alla JKS
& rigorosissima).

Invece, in ltalia, un corso di due o tre annj rischia
di diventare un’inutile (e costosa) perdita di tempo.,
Ovviamente chi (beato fui) ha i tempo e i denari
per frequentare una “Scuola del fumetto” pud rica-
varne qualche insegnamento teorico di un certo
interesse.

3,2 - Seminari, corsl informativl, laboratorl, ecc.

Piu convenienti sono i “Seminari” o i brevi corsi
sul fumetto organizzati senza periodicita fissa in
varie cittd d'ltalia da associazioni culturali, comuni,
biblioteche, scuole. Sono composti da tre o sei
“lezioni” di un paio d'ore e costano pochissimo,
quando non sono addirittura gratuiti.

Gli organizzatori invitano alcuni professionisti spe-
cializzati nei vari campi del fumetto (editori, scenag-
giatori, disegnatori, ecc.), i quali, basandosi sulla
loro reale esperienza, forniscono indicazioni di mas-
sima a chi intende intraprendere la carriera d'autore.
I relateri trattano il tema In termini sia teorici che
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pratici (possibilita di lavore, compensi, eccetera), e
rispondono alle domande del pubblico, sempre mol-
to numeroso. insomma, questi incontri servono egre-
giamente a chiarirsi le idee e a ridimensionare le
molte “false informazioni" che circolano sul mondo
del fumetio,

La rubrica It pubblicata da Eureka annuncia dove 8
quando si svolgono questi corsi; in ogni caso convie-
ne tensere d'occhio la pagina cittadina dei quotidiani,
dove essi vengono puntualmente annunciati.

3,3 - “Andare a bottega”

Fino a qualche anno fa gli editori accettavane autori
potenzialmente bravi ma non ancora “formati”, ben
sapendo che il loro stile sarebbe migliorato con
I'esercizio: di conseguenza agii aspiranti autori ve-
niva offerta I'opportunitd di un tirocinie retribuito.
Oggi le cose funzionano diversamente: a causa della
crisi dell’editoria, gli editori non possono piu per-
mettarsi di fungere da “scuola”, e pretendono colla-
boratori gia esperti. A chi non & ancora preparato
per esordire da solo resta, quindi, solo |a pericolosa
possibilita di “andare a bottega” pressc un altro
autore o in un'Agenzia.

Che cosa sono le Agenzie e perché abbiamo scritto
“paricolosa”?

Quando, alla fine degli anni '60, inizid il “boom” dei
fumetti erotici, alcuni autori non furono pil in grado
di sosteners da soli il ritmo dela produzione, e
cominciarono a far uso di assistenti, spesso reclu-
tati tra giovani desiderosi di imparare a scrivere o a
disegnara. Da questa prima fase artigianale si passd
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rgpidamente alla creazione delle cosiddette “Agen-
zia” o “Studi”: non pil un solo assistente, ma un
gruppo di autori, specializzato nel realizzare in sub-
appalto il materiale commissionato al titotare della
studio: un soggettista o un disagnatore che gia
lavora direttamente alle testate interessate, e che,
grazie al subappaito, pud aumentare la produzione
e gli incassi e garantirsi un certo potere contrattuale
con {'editore.

Gli studi si sostengono finanziariamente trattenendoe
una percentuale {che parte dal 30 % ma pud giun-
gere fino al 70 %} sul pagamento originale dei testi
e disegni. Il lavoro viens svolto in eguipe e revisio-
nato dal “titolare”, cosicché un autore “non for-
mato': ha la possibilith di rilevare e carreggere
propri errori.

Occorre, perd, scagliere lo studio “giuste”. Ce ne
sono di quetli che offrono una serie di servizi {possi-
bilitd di firmare, diversificazione del lavoro, paga-
_mento alla ¢consegna) e che, soprattutto, insegnano
it mestiere. Altri, invece, si basano sullo sfruttamento
pii bieco; pagano male e irregolarmente e, quel che
& peggio, non insegnano nulla, Chi ne esca si ritrova
con pochissime possibilita di travare lavoro da qual-
che aitra parte.

Come scegliere lo studio pid adatto alle vostre esi-
genze? Occorre, innanzitutto, confrontare | prezzi
pagati dagli editori con quelli pagati datlo studio par
lo stesso materiale: una detrazione attorno al 30 %
& corretta. Bisogna, in pi0, scoprire se lo studio &
in grado di insegnare gqualcosa, verificando la qua-
litd del suo prodotto. Per consigli e indicazioni, leg-
gete la rubrica If pubblicata da Eureka.
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34 -1 libr

Come abbiamo gia detto in prefazione, i libri in
italiano che si occupano dell’argomento sono po-
chissimi. In seconda e terza di copertina abbiamo
comunque elencato una serie di titoli utili per svi-
luppare i vari temi, sia nella nostra lingua, sia in
inglese & francese.

3,5 - L'autore autodidatia

La maggior parte degli autori di fumetti sano auto-
didatti, e, come avete visto, almeno in questo mo-
mento non ci sono particolari alternative. “Auto-
didatta” non deve voler dire, perd, “disinformato”,
“facilone” o “Improvvisato”. Questo fascicolo for-
nisce all’autodidatta soltante alcune linee generali
e pratiche su cui impostare il proprio lavoro. La

buona volontd, il desiderio di migliorare, il gusto per

saperne sempre di piu dovete mettercelo voi.

Parte 2*

IL BACKGROUND
PROFESSIONALE

1 - AUTODIDATTA, NON ILLETTERATO

Abbiamo scritto che per diventare autore di fumetti
non & essenziale aver frequentato un tipo di scuola
piuttesto che un altro, @ che non & neppure obbliga-
torio avere frequentato una scuola.

Cid non significa che I'autore di fumett! possa per-
mettersi di essera Ignorante o illetterato. Va da sé
che uno sceneggiatore dev'essere "portate” a scri-
vare, @ che un disegnatore dev'essere “portato” a
disegnare; ma, oltre a questo, entrambi debbono
possedere una “cultura professionale” specifica, che
qui tentiamo di rlassumere.

1,1 - Cultura generale

Chi Intraprende una professions che, per sua natura,
gli impone di comunicare col pubblico, ha il dovere
di aggiornarsi su cid che gli succeds intorno. Deve,
dunque, leggere quotidiani, riviste, libri; frequentare
cinema, teatri, manifestazioni artistiche. Soprattutto,
deove abituarsi alla critica, al confronto e alla oi-
scussiona: nulla dev'essere dato per scontatg, tutto
dev'essere valutato personalmente.
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1,2 - Osservazione critica

C'd chi, dopo aver fatto il girc del mondo, & in grado
di descrivere solo gli alberghi in cui ha pernottato,
e chi, invece, dopo una breve passeggiata, ritorna
carico di informazioni e di aneddoti sui luoghi visi-
tati. Occorre dunque capire cosa ci succeqe intorno
e perché, Per farlo, basta imparare a porsi automa-
ticamente i famosi cinque interrogativi del cronista
“inventati" da Rudyard Kipling: Chi, Come, Dove,
Quanda, Perché.

Riprendiamo 'esempio del gire de! mondo (o della
breve passeggiata, se preferite). Per non essere sem-
plicemente spettatori inerti, bisogna cercare di "vi-
vare" l'atmosfera del paese che si sta visitando. Lo
si pud fare feggendo libri & guide; informandosi sulle_
tradizioni e il folklore locale; acquistando quotidiani
e riviste del posto; assistendo ai programmi della
TV, esaminando qli oggetti tipici deli’artigianato lo-
cale & cercando di scoprire la loro funzione e la
loro storia; vigitando (oltre ai musei e alle chiese}
i mercati rionali & i grandi magazzini; prendendo
nota di caratteristiche alimemtari {a che ora si cena
a Milano? E a Roma?) ¢ d'altro genere. Comuni-
cando, soprattutto, con la gente del posto. Non &
detto che occcorra conoscere la lingua locale: a volte
basta it linguaggio dei gesti; a volte ancora meno.
Anche senza spostarsi daila propria citta si possone
“scoprire” luoghi sconasciuti: basta frequentare, di
tanto in tanto, ambienti che normalmenta non ci in-
teressano o che, addirittura, non approviamo: un
night-club ¢ una balera di liscio: una chiesa o una
pista di pattinaggio su ghiaccio.

Bisogna liberarsi dai propri preconcstti e provare ad
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analizzare le cose partendo da punti di vista opposti.
Il conironto genera inevitabilmente nuovi stimaoli.

Queste analisi e quaste esperienze, filtrate attraver-
so la “cultura generale” di cui abbiamec parlato
pec'anzi, ¢i permettono di essere osservatori attivi,
e indirizzano la nostra curiositd verse nuovi argo-
menti & nuovi “spazi mentali”.

Se raggiungerete questo invidiabite stato di “curio-
sitd continua”, verrete abbordati da ogni sorta di
gente: vagahondi, ubriaconi, profeti, inventori, Testi-
moni di Geova, Bambini di GesD, gente che parla
coi Marziani, mercenari, killer professionisti, ipocon-
driaci, schizofrenici, che vi faranno le loro confi-
denze. Si tratta di persone a loro modo ricchissime
interiormente, che sentono d'istinte una disponibilita
sincera da parte vostra. Questi incontri (molto im-
portanti al di |4 del semplice campo professionale),
questa massa di informazioni apparentemente inutiti,
vengano immagazzinati nella Biblioteca di Babele
(vedere pill avanti), e costituiscono un'insostituibile
e inasauribile fante di stimoli per il potenziale autore
di fumetti.

Dal punto di vista professionale " “Osservazione cri-
tica" permette di captare certe "atmosfere” e di
comunicarle a! lettore, sia con il testo che con i
disegni. Un'illustrazione pud essere realizzata in
modo tecnicamente ineccepibile, eppure pud non
comunicare l'atmosfera del luogo rappresentato.
Pochi particolari ricavati dall’attenta osservazione
possono invece bastara per rendere ls sensazioni
di un determinato ambiente.

Per rappresentare il paesaggio toscano, ad esem-
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pio, si pud disegnare con certosina minuzia una
torre ghibellina; oppure si pud cogliere I'efemento
caratterizzante dei paesaggio, e sintetizzario schiz-
zando con qualche tratto di pennello 'inconfondibile
silohuette di una collina sormontata da un ciuffe di
cipressi. Hugo Pratt — grande viaggiatore e grande
ossarvatore — & il maestro indiscusso di questa
tecnica.

| 'osservaziona permette di estrapolare situazioni
reali & trasformarle in situazioni di fantasia. 1 piccoli
incidenti della vita quotidiana possono diventare
(adeguatamente « rimpolpati »} spunti per racconti
comici o avventurosi.

1,3 - Informazione professionale

L'autore di fumetti opera nell’ambito delle comuni-
cazioni di massa: deve percid conoscere questo
campo in modo approfondito, anche se ¢id pud co-
stargli qualche piccolo sacrificio finanziario.

Ecco un piccolo elenco di conoscenze indispen-
sabili:

* Tutto il possibile sul mercato del fumetto italiano
e straniero (basta osservare attentamente cid che
esce in edicota, senza doverlo necessariamente
acquistare). Conoscendo le tendenze del mercato,
potrete seguirle o, al caso, contrastarle.

* | fumetti, i romanzi polizieschi e di fantascienza,
i best seller (compresi quelli che, seguendo il vostro
gusto personale, non leggereste}. Oltre ad appren-
dere le tecniche narrative degli altri autori (anche
nel prodotto peggiore st pud scoprire qualcosa di
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interessante), a confrontarle con le vostre, a scopri-
re gli errori commessi dagli altri per non commet-
terli a vostra voita, a ricavare spunti dal materiale
letto, eviterate il rischio di “scoprire I'acqua calda”
riproponendo come grande novitd cose lette e ri-
lette come, che so io, un “delitto della camera
chiusa” inventato da un giallista de| secolo scorse

0 un paradosso temparale gia sfruttato in decine
di variazioni.

* 1 film di successo, i telefilm, gli spettcoli tele-
vigivi. Guai a chi sncbba la televisiane! E ta grande
nemica, e per combatterla bisogna conoscerne |
pregi & i difetti.

* Le tecniche di riproduzione, stampa ecc. delle
riviste a fumetti.

* Le innovazioni nel campo della tecnaolagia: Perso-
nal computers, Word processors, Tefetext eccetera.
Essi stanno invadendo silenziosamente le nostre
case. Dobbiamo essere in grado di utilizzare questi
nuiovi strumenti, prima che siano loro ad utilizzare
noi.

* Infine, la conoscenza di una lingua straniera (in
particolar modo l'inglese} pud esservi professional-
mente molto utiie.

1,4 - Documentazione

Un autore di fumetti dev'essere in grado di infor-
marsi sugli argomenti pit disparati. Ecco la docu-
mentazione minima indispensabile psr non commet-
tere ignobili strafalcioni.

* Ulntera serie dell'Enciciopedia Garzanti edizione
ecohomica), compreso l'Atlante e t vari dizionari
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{biologico, della letteratura, della musica eccetera).
Abbiamo scelto la Garzanti perché & I'enciclopedia
migliore @ meno costosa atiualmente sul mercato.

* Riviste iltustrate di vario genere (automobili, moda,
arredamento, ecc.) come documentazione cono-
grafica.

* Depliant {(gratuiti) distribuiti nelle varie agenzie di
viaggio, come documentazione iconografica sui vari
paesi del mondo.

Come abbiamo dstto, guesto & il minimo indispen-
sabile. Piu tardi, per forza di cose, la vostra bi-
blicteca dovra arricchirsi con volumi dedicati agli
argomenti specifici relativi a quanto state scrivendo
o disegnando.

La tecnologia offre soluzioni interessanti e a prezzi
moderati. Potrete noleggiare un videoregistratore
(non costa molto e si ha la certezza di avere sempre
apparecchi nuovi e in ordine): & uno strumento
preziosissimo per chi disegna. Si pud, infatti, regi-
strare un programma, “fermare” I'immagine deside-
rata e copiarla tranquillamente. Le TV private tra-
smettono centinaia di pellicole alla settimana, od &
molto probabile che riusciate a trovare ['ambienta-
zione che vi serve.

Comungue, pil che possedere una fornita libreria
occorre sapersi documentare, ovvero saper dove
carcare e dove trovare una particofare informazione.
Sapere come usare una biblioteca pubblica, come
leggere le “Pagine Gialle", come consultare !'indi-
ce di un libro o di una rivista, come ricordare dove
si & letto una determinata notizia, e cosi via.

2 - LA BIBLIOTECA DI BABELE

Tutti i dati ricavati dalla “cultura generale”, dali’os-
servazione critica, dall'informazione professionaie,
dalla documentazione devono inserirsi in una sorta
di archivio mentale che ci piace chiamare Biblioteca
di Babele.

Forse piU corretto del terming “Biblioteca” & il ter-
mine disciplina: I'abitudine, ciod, 2 non considerare
le informazioni come aride schede ssparate, ma
come un tutto dove i dati sono interattivi @ collegati
tra loro, e dove ogni nuovo dato va automaticamente
a inserirsi tra due dati g7 conosciuti e gid colle-
gati tra loro per mezzo della “cuftura generale” e
delf'intuizione, sostituendo all'intuizione un'informa-
zigne in pia.

Ci sono persone, come Hugo Pratt, che riescono a
impadronirsi istantaneamente di un nuovo aneddoto
o di una nuova informazione e a& "farlo proprio”
personalizzandolo con numerosissime considerazio-
ni. In realtd queste persone "conoscono gia" (atira-
verso l'intuizione e la “cultura™) quel “nuovo” aned-
doto o quslla “nuova” informazione: infatti sanno gia
“cosa viene prima” e “cosa viene dopo”; I'aneddoto
o l'infermazione sonao solo la tessera di un mosaico
gia formato, e questa nuova tessera pud far scattare
“I'idea"” per scrivere o illustrare upa storia.




Parte 3*

IL SOGGETTO E LA
SCENEGGIATURA

1 - COME NASCE UN FUMETTO

Ed eccoci giunti, finaimente, alla parte pratica di
questo volume. Prima di addentrarci nella descri-
zione delle varie tecniche per sceneggiare e dise-
gnare, vediamo, /n linea di massima, quali sono i
passaggi necessari alla realizzazione di un fumetto,

1) L'editore (o | suoi coliaboratori, il direttore e i
redattori) impostano una pubblicazione con deter-
minate caratteristiche {per esempio una rivista com-
posta da diverse storie, oppure un albo composto
da una storia unica; un giornale di carattere comico
o avventuroso, ecc.).

2} L'editore convoca uno sceneggiatore e gli com-
missiona il testo di una storia di un determinato
numero di pagine e con determinate caratteristiche
{In basa, appunio, alie caratteristiche della pubbli-
cazione).

3) Lo sceneggiatore “inventa” la storia e realizza
un soggetto {vedremo poi cosa significano questo
o altri termini).

4) L'edltore legge il soggsetto; lo approva (o o boc-
cia) e lo rende allo scenagglatore.

§) Lo sceneggiatore sceneggia il soggetto e con-
segna la sceneggiatura all'editore.

8) L'editore legge la sceneggiatura, I'approva, e la
passa al dissgnatore.

7) Il disegnatore illustra ia storia basandosi sulla
sceneggiatura.

8) L'editore esamina i disegni, li approva e |i affida
al letterista.

9) 1l lotterista acrive la parole nelle nuvolette che
il disegnatore ha lasciato in bianco.

10) La storia completa ritorna all'editore, Dopo un
ultimo esame, viene passata ai tecnici per la ripro-
duzione, la stampa, ecc.

Tutto questo, come abbiamo detto, in linea di mas-
sima: ¢i sone delle eccezioni, naturalments, ma per
ora conviene dimenticarle, in quanto valgone, soprat-
tutto, per gli autori gia affermati. Avrota notato che
il fumetto ha dei /imiti (di numera di pagine, di argo-
mento ecc.) imposti dalla linea del giornale: & una
caratteristica importantissima, di cui gli aspiranti
autori dimenticano spasso di tener conto.

2 - IL TESTO E | DISEGNI

Nel saggio Essay on Comic Art Will Eisner, I'autore
di The Spirit scrive: "La prima fase di ogni narra-
Zione a fumetti & il testo. Non importa se esso &
ordinatamente dattiloscritto o scarabocchiato su un
pacchetto di sigarette. Senza un canovaccio, anche
mentale, la storla non ha possibilltd di sviluppo.



Anche un ‘autore compieta’, che scrive e illustra da
salo le sue storie, & prima sceneggiatore o sofo suc-
cessivamente disegnatore.”

Prima Il testo, po/ i disegni, dunque: sembra banale,
ma moiti sono convinti dei contrario.

Sempre secondo Will Eisner, 'ideazione del testo
avviene in tre fasi: I'idea, il soggetio, la sceneggia-
tura. Anche noi ¢i rifaremo a questo schema.

3 - L'IDEA

L'idea & guella “scintilla”, a volte estremamente
grezza, da cui parte quatungue tipo di nafrazione.
“avere idee” non &, come molti credono, un dono
naturale riservato alla ristretta élite di chi, come si
suol dire “ha fantasia": di “fantasia” ne possediamo
tutti in un certo grado, e tutti produciamo, senza
neppure rendarcena conto, idee suscettibili a diven-
tare “spunti" per una narrazione. Nella conversa-
zione guotidiana, per esempio, estrapoliamo di con-
tinuo informazionl, notizie di cronaca, fatti personali
trasformandole in ipotesi “di fantasia”. Frasi bultate
)i magari durante una cena tra amici {"Pensa cosa
succederebbe se..”; “Se i¢ fossi... farei.."; “Per me
le cose sono andate cosi.."} sono, in realtd, idee
che uno scrittore (usiamo questo termine nel senso
di “persona che si guadagna la vita scrivendo”) pub
elaborare in modo di ricavarne un prodotto compiuto.
Cid che caratterizza lo scrittore, dunque, non & una
fantasia superiore alla media, quanto /a capacita di
ordinare le idee in uno schema ben definito.

Abbiamg detto che tutti hanno idee; per uno scrit-
tore, perd, esse sono la materia prima su cui lavo-
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rare, percid deve essere in grado di procurarsene di
continuo. Applicando i metodi descritti nal capitole
precadente {If background prolessionale} e facendo
uso della famosa “Biblioteca di Babels" dj cui ab-
biamo parlato, gli stimoli non mancheranne mai. In
pih gli scrittori wtilizzano sistemi e strumenti per
“fars| venire idee a comando™: eccone qualcuno.

1 “Reference Booka"

Si tratta di volumi che raccolgono fatti curiosi &
interassanti relativi a temi specifici: gli avvenimenti
inesplicabili, la vita privata di uvomini famosi, i re-
cord, eccetera. Insomma, una specie di Strano ma
Varol della Settimana Enigmistica {a proposito: non
sottovalutate questa fonte di spunti!} perd accurata-
mente documentati. Queste piccole “miniere di idee”
sgno, purtrappo, raramente tradotte in italiano; in
2» g 3* di copertina troverate qualche titolo indicativo.

Le opere dl altrl autor

“Plagia” significa copiare piattamente e senza ag-
giungere nulla di proprio il lavora di un altro autore;
si tratta di un reato perseguito dalla legge, & non ha
nulla a che vedere con la legittima “ispirazions” che
un autore pud trarre da altre opere, letterarie o di
qualsiasi genere.

Ecco alcuni sistemi per produrre lavori compieta-
mente nuavi ispirandosi a opere gia realizzate:

* Inventare un nuovo finale a un film ¢ a un libro;
basandosi su questo nuovo finale costruire un nuovo
Inizia.



* Mescolare due o pil racconti e costruirne uno
solo, unificando lo stile, rambientazione eccetara. Di
modifica in modifica nasce un prodotto completa-
mente diverso dall’originale.

* Far agire nuovi personaggi sull'intelaiatura di un
racconto classico, evidenziando quest'operazione
che si chiama contaminatio. Cosl sono nati West
Side Story (ripreso da Romeo e Giulietta), | magni-
fici sette (ripreso da / sette Samurai), Per un pugno
di doliari (ripreso da Yojimbo).

| sistemi “meccanici”

Si tratta di sistemi per indurre forzatamente le idee,
e a volte, in momenti di “stanca”, si rivelano molto
utili.

* Scelti due oggetti a caso, cercare di costruire
Una storia che li coinvolga entrambi,

* Aprire un libro a caso e lasciarsi ispirare da una
frase o da un’immagine,

" Dato un fatte reale, ribaltarlo, chiedendosi “Cosa
succederebbe se” (Se i Tedeschi avessero vinto la
Seconda Guerra, eccetera).

* La “roulette”. Era un metodo usato dai prolifici
scrittori di feuillaton del secolo scorso. Occorre scri-
vers su una serie di biglietti altrettanti personaggi
(Ragazza bionda, ispettore, ecc.), caratteristiche
(Generoso, Malvagio, Traditore, ecc.) e situazioni
(Pericolo, In trappola, Aftacco ecc.). Pescande a
caso | biglietti, pué darsi che esca qualcosa di senso
compiuto o che, comunque, questa serie di stimoli
suggerisca un'idea.

* Idee indotte da uno “schema”, Degli schemi parle—
remo pil avanti; si tratta, comunque, di Iptelalature
tipo su cui si pud costruire ogni genere di racconto.

A cominclare da questo capitolo presenteremo passo
per passo la genesl defla tavola dl Lupo Alberto che
sl trova, completa, a pag. 55. Gl altr} passaggi sono
a4 pag. 38 (it soggetto), pag. 40 {la scenaggiatura),
pag. 54 {ll disegno a matita), pag. 55 (i disegno
finito).

Come noterete, I'“idea” non ha un particolare tipo
di stesura, come il soggetto e |la sceneggiatura, E
semplicemente un pensiere, 0 una sequanza logica
di pensieri, e pud venire in qualunque momento,
Qui abbiamo cercato di renders l'idea (I'idea del-
I'idea) con una vignetta.
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4 - IL SOGGETTO

Dobbiamo ora trasformare |'idea grezza in una storia
con un capo & ung coda.

Che cosa significa “con un capo ¢ una coda”?

Ne abbiamo tutti una vaga opinione: ci accorgiame
subito se un film @& sconclusionato, se un gialle
“non regge”, e cosi via. Ma quando si cerca di defi-
nire in modo preciso come dev'essere la struttura
esatta di una narrazione, si incontrano insormonta-
biti difficoltd. Ci hanno provato per secoli moltissimi
studiosi. Aristotele scopri che le situazioni tragiche
song soltanto 25 (pid le loro variazieni); Vladimir
Propp ha identificato gii elementi tipici presenti in
tutte le fiabe; R. M. Volkov ha affermato che il rac-
conto fantastico pud avere solo 15 temi {“L’innocen-
te perseguitatc”, "Il protagonista sciocco”, ece.); il
giallista Van Dine ha stitato venti regole per gli autori
dei gialli, e via dicendo.

In realta, probabilments, uno schema fisso non esi-
ste, @ se c'®d esso & molto approssimativo, come
quello descritto dallo scrittore Wilson R. Thornley nel
volume Short Story Writing.

Il racconto & costituito da una serie di “scene” in
cui it protagonista deve risolvere un particolare pro-
blema (di gualunque genere o natura) seguendo
linee d’azione che ritiene atte allo scopoe, e che in-
contrano interruzioni o intensificazioni finché la so-
luzione non & raggiunta.

Thornley traccia un essenziale schema del “rac-
conto tipo": ’

SCENE INIZIALI

a-1)} Protagonista

b-1) Sue caratteristiche

c-t) Personaggi di contorno

d-1} Probiema

e-1) Soluzione pid probabile o appariscente

i-1) Contrasti con la soluzione pil appariscente

SCENE CENTRALI

a-2) Interferenze

b-2) Altre soluzioni appariscenti
¢-2} Altre interferenze

d-2) Soluzione definitiva

SCENE FINALI

a-3) Risultato della soluzione definitiva

b-3} Risposte a tutti gli interrogativi non ancora
risolti.

Provare per credere, gualunque nafrazione (dal-
I'Odissea a Paperino) pub essere ricondotta a que-
sto schema essenziale. E passiame al primo eser-
cizlo: analizzate una serie di racconti {film, fumetti,
cid che volete) e cercate di mettere in rapportc i
loro vari “momenti” con quelli indicati da Tharnley.

4,1 - Le “strutture fisse”

Dopo qualche decina di “analisi” scoprirete una
cosa molto interessante. Soprattutts nei prodotti “di
largo consumo” (per esempio i telefiim) esistono
degli “schemi fissi” assai piu precisi di quello gene-
rico descrittc sopra; e persino delle “situazioni
fisse", ovverc scene ricorrenti risolte sempre nello
stesso modo.

Ecco, per chiarire il concetto, una classica “situa-
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zione fissa" che avrete visto decine di volte. L’ "eroe”
& sotto ta minaccia di una pistola. Il "cattivo” alza
il cane, sta per premere il grilletto. Si ode un colpo
d'arma da fuoco. Dunque, il “cattive” ha sparato, &
per l'eroe & proprio finita! Invece, dopo qualche at-
timo d’angoscia, il “cattivo” si accascia lentamente
al suolo. A sparare & stata una terza persona ritenuta
morta o fueri combattimento (generalmente si tratta
di una donna), giunta a salvare 1'"eroe” all'ultimo
istante.

Andate a vedere ! Predatori deill'Arca Perduta: trg-
verete moltissime “situazioni fisse” di gquesto gene-
re, su cui, perd, gli auteri hanne saputo ironizzare
cOn un capo e una coda.

Un esempio clamoroso di “struttura fissa” & quello
dei film di James Bond 007.

Netle “Scene Iniziali” succede sampre un avveni-
mento misteriosoc e apocalittico {un sottomarinoe di-
vorato da un “mostro”, uno "Space Shuttle” rubato
da un 747 in volo, ecc.); quindi, in una rapida se-
quenza vengono ripresentati it protagonista e le sue
caratteristiche (007, sempre con una bella donna,
sfugge all'agguato di un gruppo di sciatori armati,
oppure cade da un aerec senza paracadutg); nellie
“Scene Centrali” {subito dopo i titoli di testa) James
Bond va a indagare nella sede “ufficiale” del nemico
(una base softomarina, un centro di ricerche spa-
ziali, ecc.); poi qualcung tenta di ucciderlo; quindi
conosce una donna che, a prima vista, sembra osti-
le, ma che diventera sua alteata... Eccetera eccetera,
fino alle “Scene Finali™; distruzione del covo segreto
del nemico, neutralizzaziona-proprio-all'ultimo-mo-
mento-dell’arma-definitiva-rimasta-innescata-dopo-la-
morte-dell'avversario e, infine, gag finale (Bond

amoreggia con |la ragazza mentre la maring o I'avia-
zione inglese vanno a racuperario}.

Gli autori di 007 costruiscono trame sempre diverse
su uno “scheletro” sempre uguale, ed & quasto che
intendevamo dire parlando (nel cagitolo precedente)
di “ides indotte da uno schema”. E un metodo usato
da moltissimi autori, che & utile conoscere e saper
applicare, ma che, alla lunga e se non si & molto
abili, genera le classiche storie "dove si capisce su-
bito quetlo che sta per succedere”.

4,2 - Considerazionl

Abbiamo riassunto lo schema dei film di 007 non
tanto per indurvi ad applicare i metodi dei loro
autori, quanto perché vogliamo farvi notare alcuni
lati positivi di queste pellicoie di grande successo:

* Caratterizzazione e "ldentlficazione”

L'“eroe” della vicenda & ben caratterizzato; in pid
gli sceneggiatori si premuranc di ripresentario ogni
volta (Ricordate! Anche se un personaggio & popo-
{arissimo non & detto che tufti lo conoscano).

La caratterizzazione dei personaggi & forse |'elemen-
to pid importants di una storia, ancor pil importante
di un buon “"meccanismo”.

Prendete nota dei grandi successi dei fumetti, dei
film, dei telefilm (in questo capitolo parliamo indif-
ferentemente dei vari generi, perché la “filosofia”
che sta dietro la fabbricazione dei loro soggetii
& identica). Vedrete che i loro protagonisti hanne
tutti un carattere preciso, delle precise caratteristi-
che fisiche & psicologiche, dei precisi modi di dirs,
dei “tic”, delle piccole manie che |i rendono umani
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€ permettono al fettore (o allo spettatore) di /denti-
ficarsi con loro.

Guerre Stelfari ha avuto successo non tanto per la
trama (abbastanza infantile} e gli effetti speciali,
quanto per la simpetia dei suoi protagonisti. Tron,
che ha una trama quasi analoga & degli “effetti”
ancor pid spetiacolari, si & invece rivelate un fiasco.
Il suoi protagonisti, infatti, non possiedone lo “spes-
sore” di quelli di Guerre Stellari, e lo spettatore non
riesce ad identificarsi con loro.

* La suspense

Avrete senza dubbio letto qualche libro o visto gual-
che film con momenti “di stanca”; nei caso del
libro, magari, avrete saltato qualche pagina; nel
caso del film avrete rimpianto i soldi del biglietto.
La trama di 007 & costruita in modo di tener sempre
desta Patlenzione degli spettatori. Per farlo ¢i sono
delle tecniche precise. Nel volume Television Writing
("Scrivere per ta Televisione”), Richard A. Bium ana-
lizza 1a “curva dell'interesse” degli spettatori di
fronte a tetefilm di varia durata. Un telefilm di 50
minuti & composto da un teaser di 4 minuti, ovvero
una parte iniziale che deve scatenare immediata-
mente la curiositd dello spettatore (teaser significa,
appunto, “provocatore™) e che, generalmenie, ap-
pare prima dei titoli di testa; seguono quindi quattro
“atti” inframmezzati da short pubblicitari. Ogni atto
deve contenere un punto focale di grande suspense;
la suspense dev'essere crescente fino al terzo atto:
raggiunge il picco nel quarto, poi deve allentarsi nel
breve “codino” con la gag finale (la battuta, spesso
insulsa, che conclude invariabilmente i telefiim).

* il ritmo

Nei film di 007 si alternano azicne e pause roman-
tiche; suspense e umorismeo; ambienti urbani e am-
bienti esotici. E un “cocktail” molto attrasnte, teo-
rizzato @ messo in pratica addirittura da Ludovico
Ariosto, ma, attenzione! Non basta semplicemente
introdurre nel soggetto questi ingredienti “di suc-
cesso”, ma occorre saperti dosare e, soprattutto,
dosarne // ritmo. Se la narrazione ha un taglio
“veloce" (scene brevi, dialoghi stringati & brillanti,
ecc.) questo ritmo dev'essere mantenuto fino alla
fine. Una scena lunga e contemplativa rischia di
stonare. Analogamente, se la narrazions vuole es-
sere lenta e pacata, una scena troppo breve pud
infastidire.

* La continuita

Vi & mai capitato di leggere un libro e di dover
“tornare indietro” perché non avete afferrato qual-
cha passaggio logico particolarmente involuto? Que-
sto non dovrebbe accadere in nessun tipo di narra-
Zione {soprattutto in un fifm, dove “tornare indietro”
& impossibile). La "continuitd" & alla base delta chia-
rezza e della leggibilita; tutto ¢ld che succede deve
essere comprensibile immediatamente, senza co-
stringera a faticose speculazioni, proptio coma nei
film di 007,

* La consequenzlalith

Tutto cid che accade in un racconto deve servire a
qualcosa di specifico, 8 non ad allungare artificio-
samente la trama con episodi inutill. Deve fornire
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un elsmento in pil per portare avanti 'azione, op-
pure per caratterizzare un personaggio o un luogo;
meglio se serve a tutte & due le cose contem-
poraneamente.

C'sd un film di Frank Capra, La vita & meravigfiosa,
che & un oftime esempio di questa tacnica. Le tele-
visioni private lo trasmettono molto spesso, e se vi
capita di vederlo annunciato, non perdetslo. Nella
prima parte del film, sono narrati alcuni episodi di
per sa stessi divertenti e concatenati tra loro che,
apparentemente, servono solo a caratterizzare la
personalitd di James Stewart e a spiegare perché si
trova nei guai; nella seconda parte (cicé, per chi
ha visto it film, quando I'angelo fa in modo che il
protagonista “non sia mai esistito”), ritroviamo gl
stessi episodi dsll‘inizio che, guesta voita, sono la
chiave per concludere il racconto.

In un buon soggetto ogni mistero dev'essere svelato,
agni situazione risolta, ogni contraddizione appia-
nata. Il cerchio cominciato all'inizio della storia deve
chiudersi alla fina.

* il montaggio

| film di James Bond si svolgono in tempi consecu-
tivi: assistiamo, cioé, agli avvenimenti nellc stesso
ordine in cui essi si svolgono. Ma la narrazione
pud essere montata in modo diverso, per creare piu
attesa, pit suspense, pill curiosita.

Uno dagli accorgimenti narrativi pid usati & il cosid-
detto Flashback, “"balzo all'indietro”, che permetie
di vedere un‘azione del passato come se succedesse
al presente. Nel fumetto, per convenzione, il Flash-
back & indicato da vignette con il contorno ondulato;
nel cinema da dissolvenze o colori virati,
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li Flashback va usato con cautela, ma, se ben utiliz-
zato, pud vivacizzare un soggstto che, narrato in
tempi consecutivi, sarebbe meno interessante. Un
celebre film di Orson Welles, Quarto Poters, raccon-
ta la vita del magnate Henry Kane, dalla sua nascita
alla morte. La sceneggiatore avrebbe potuto nar-
rarla “consecutivamente”: seguiamo Henry Kane da
bambino, poi da ragazzo; quindi da adulto; lo ve-
diamo all'apogeo del suc potere; assistiamo alla
crisi del suo matrimonio e ascoltiamo I'ultima parola
che pronuncia in punto di morte, “Rosabella”. Un
giornalista infine, scopre che "Rosabella” era il noma
della slitta con cui Kane giocava da bambino,
Orson Welles, invece, ha preferitc montarle “all'in-
verso”. Il tilm si apre con la morte di Henry Kane;
un giornalista indaga per scoprire chi era ia miste-
riosa “Rosabella”, e interroga una serie di persone
che hanno conosciuto Kane in diversi momenti dalla
sua esistenza. Aftraverso vari Flashback la vita del
magnate viene ricostruita in tutte le sue sfaccetta-
ture, a solo alla fine, quando {a curiositd degli spet-
tatori ha raggiunto I'apice, si scopre che “Rosabella”
ara una slitta.

* Conslderazione finale

Le seguenti “regole” - pur non essendo, ovviamen-
te, tassalive — si possono applicare a gualunque
prodotta narrativo, non solo a racconti avventurosi
a di largo consumo. Esaminando topera di autori
“impegnati” {(da Hugo Pratt a Andrea Pazienza a
Lauzier a Carlos Gimenez), vedrete che anch'essi
ne tengono conto, e le applicano nell’ambito dei
loro particolari generi di fumetti & della loro perso-
nale filoscfia di vita.



5 - DALL'IDEA AL SOGGETTO

Abbiame viste qual & — in linea di massima - lo
schema di un soggetto con “un capo e una coda",
e quali sono gli accorgimenti per costruirlo al me-
glio. Ma come si passa dall'idea allo stato grezzo
— quel “"guizzo" primitivo di cui si & parlato nel
capitolo precedente — a una narrazione compiuta e
concatenata?

Ritorniamo al solito James Bond. Allinizio di ogni
fitm il servizio segreto gli consegna una serie di
armi fantascientifiche, dotate di caraiteristiche par-
ticolari.

Alla fine del film & proprio una di queste armi a
risolvere |a situazione in favore dell'agente segreto.
Come ha fatto il soggettista a sapere fin dall'inizio
che proprio una specifica arma avrebbe risolto la
situazione finale? Semplice: con ogni probabilita
non g sapeva. Ma, giuntc alla fine, si & accorto che
“gli ocecorreva” un‘arma di un certo tipo, e I'ha
inventata sul momento,

Naturalmente faria comparire cosi “dal nulla" non
é credibile, e ricorda il classico Deus ex Machina
(il dio portate sul palco da un meccanismo scenico,
col cuj intervento i drammaturgi greci risolvevano
semplicisticameme le situazioni troppo ingarbuglia-
te). Sicché il noestro soggettista ha dovuto ternare
all'inizio del racconto, e ha inventato una scusa
plausibile per presentare subito la famosa arma.
Ecco, il sistema per trasfoermare un'idea in soggetto
4 proprio quello “di andare avanti® e “tornare in-
dietro”; di inventare cid che succedera in base a
cid che & gia successo, e adattare cid che & gia
successo in base a cid che accadra. D fronte a
un'idea allo stato primitivo {"| tedeschi hanno vinto

la saconda guerra mondiale”) occorre domandarsi
“Cosa pud aver determinato questa situazione?” e
“A cosa pud portare questa situazione?”. E cosi
via, parteando ora dalla fine, ora dall'inizio, ora dal
centro; avanti e indietro, con un paziente lavoro di
lima e di aggiustamento, fino al prodotto definitivo.
Non spaventatevi: a lungo andare queste operazioni
diventano istintive & quasi automatiche, e uno scrit-
tore professionista si trova spesso con un soggetto
bell'a pronto senza neppure accorgersene,

6 - COME SI SCRIVE UN SOGGETTO

Dopo aver avuto l'idea, averla “costruita” con il
paziente lavoro di lima descritto sopra, averla “mon-
tata” secondo lo schema pill soddisfacente, occorre
scriverla in modo definitive.

Il soggetto va redatto al presents {non al passato
remoto, comse un racéento); & opportuno indicare @
numerare i cosiddetti "stacchi”, cambiamenti di tem-
po e di luogo. Non occorre un particolare “stile”
letterarto; basta che {'italiano sia corretto e la narra-
zione sia la pil stringata possibile, perché i redattori
incaricati di leggerla sono solitamsante molto occu-
pati, & non possono dedicarle troppo tempo.

I} soggetto deve tener conto del numere di pagine o
di vignette che avrd la storia una volta sceneggiata,
per non dover poi essare costretti ad "annacquarta”
o a tagliaria in modo eccessivo, Il "senso della
misura” si acquista con l'esperienza; una regola
molte empirica & “a storia pil lunga corrisponde
soggetio pil lungo”. Qui di seguito troverete il sog-
getto della tavola di Lupo Alberto pubblicata a
pagina 55.
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Guide S5ilvestri
Via Gmribaldl 1, Milano
Tel, 12.34.5%6

) NOME, NDIR\ZZD
Tlbfone DEL

S0OGETISA —

Serie Lupo Alberto we— ﬂrm m‘! Ifﬁl&'—
Titolo: Comix -—— TI70LD DEUA STHHR 1A -
Soggetio di 1 tavela, per "Eurexa"

N\ WNGHEZZA E PURBLI -
Peraoneggi CHEIONE alt E H‘ﬂ.ft-
Lupo Alberto
(Il protagoniata, Cerca di rapire le gallina Marts)

Enrico Im Telpa

Narta — E/Q”CO 0/04‘ Pem“j f'

Momé (Eﬂ EVEUTUAZI Mﬂ
{L'antagoninsta) CQMTTfk":nCIJ‘

1 - Tana della talpa
La talpa chiede 8 Lupo Alberto di insegnargli a

realizzare fumettl,{Il lupo le risponde di prenders
appun_.g . "o
Gl w"mm

A4 WY RETY T~
[/ -, .
Irdicd o piS5899i i Tomp:

s ? [
2 - Fattoria, notte MYy .”1

I1 lupc avanza verao il pollaeio seguitc dalls tal-
pa. Alberto descrive con terminologia fumettisticas
ogni azlone ch®* sta compiando. Quando lo vediamo in
campo lungo, ad esempio, dice ("Campo Lungel!".jLa
talpa prende appunti, O~
opo varle viimttc di queato geners,)Alberto sente
un borbottio minacciosse: "A-Ehm", provenire da fup-
ri campo. Fa appena 1in tempo a wmormorars "Voce
Fuori Campol..." che Mosé lo colpisce selvaggiamen-
ta e rumorosaments. Mesé conclude la spiesgazione
dicendo “Effetti Sonoril..."

7 - LA SCENEGGIATURA

Abbiamo imparato a trasformare un'idea in soggetto;
ora vedremo come trasformare il soggetto in un
testo allo ad essere illustrato.

Stavoita presentiamo subito un esempio pratico: &
la sceneggiatura della tavola di Lupo Afberto pub-
blicata a pag. 55.

Osservatela attentamente.

La tavola & divisa in vignette numerate (1, 2, 3, ecc.);
subito dopo il numero ¢'é una descrizione che in-
dica all'illustratore cosa disegnare. Dev'essere pre-
cisa, sintetica e dettagliata; il suc "stile” non ha
importanza, perché essa non verra scritta sulia
tavola finita.

Alla descrizione seguono i digfoghi: al nome del
personaggio che parla fa seguito una battuta, che
verrad ricopiata nelle nuvolette. Le battute vengono
generalmente scritte in rosso per rendere piu sem-
plice il lavoro al letterista incaricato di trascriverie:
qui le abbiamo sottolineate. Particolari codici {CL,
FC, ecc.) indicano particolari inquadrature della
vignetta o forme delle nuvalette. A pag. 46 potrete
leggere il loro significato.

Vignetta 2: Lupo  (Emee>
Alberlo cammina / oV
leggendo 1a

Sceneggiatura.



Guido Silvestri , M‘n,'n,'
Via Garibaldi 1, Milano detfo
Tel. 12.34.56 rDfore

Serie Lupo Albarto 7 9 sovie, dois
Tit,o;o: c:-u * #,ﬁ N‘\Hm

Sceneggiatura di 1 tavolm per "“Eureka”.

mery d wii. »
TAVOLA 1 /c'z» J#ﬁ?sgw
T RS0 A ceht TA

1) = Numno della vigrets.
Vignetta col titolo. Ls talpa, viaibilments wsoddi-
[:E:tta, traacina un groaac blocco per mppunti.
Pesonore jea ¢ ditegnston
TITOLO: LUPO ALBERTO Comix
TALPA: Prima lezione di fumetti! Che smozione!...

Disloghi ¢ fesh che varranno tragerii
2} svils @ )

Panoramica notturna della fattoria. Albertec e Enri-
ce sonc FC, dietro e un cespuglio.

—C0dici (Vedere)
ALBERTO (FC): Wotturna,,.
ALBERTO (2* FUMETTO): Panoramice...

ENRICO (FC): Ti segua, Heppe!
3 — Posoro esswe fatke Corrgond 3 Mmano

Albertc e talpa in PA; epuntanc da diestro il ce-
spuglio,

ALBERTO: Piano americancl
ENRICO: Ci mono,..

4)
Tuttl e due corronc in ailohuette, atagiiati contro
la luna

ALBERTO: Silohuette!...
ENRICO: Puf, pufl

8)
Alberto e talpa di quinta.

ALBERTO: Di guintll...
ENRICO: Prendo appunti.

6)

CL alberto e Enrico, che osgervano dalles fineatra
del pollaic le galline addormentate in PP,

ALBERTO: Campo iungol
ENRICO: Capiacol

7]
Alberto afferra Marta.

ALBERTO: Gag!
TALPA: Ah!

aj

Vignetta senza contorni. Alberte scappa con la gal-

lina sulle teata.

ALBERTCO: Scontornata a fondo bianco...

TALPA: Si...
9)
Una voce FC fa apaventare

gallina,

DA FC, GRIDATO: EHI, TU!

Alberto che molla 1w



ALBRRYO: VOCE FUORI CAMPO!
ENRICO: Yuori oampol

10}

Mosd peste mslvaggiwmente Alberto, La talps guarda
indiffsrente.

NOST': EFFETTI SONORII
EFFETTI: CRACK| PAF! MWASH! EYOwW!

ENRICO: He oapitol

11)
Alberto circondato da uccellstti, atelle e caspans,
indica ls scritta "FINE"™.

ALBERTO: Effstto uccelletti, stelle & campanel
ALBERTU (2* FUMETTQ): Didamcalis jn basso!
ENHICO: Vado subito & casa @ fars gli esercizil
DIDA IN BASSO: Fine,

)
.4.\'/‘ .

CHE BRLTTO
SOGGETTO!

7,1 - Il Breakdown

Vediamo ora per mezzo di quali passaggi si & giunti
alla sceneggiatura finita.

Come ricorderete, il numero di pagine in cui un
racconte si deve svolgere viene generalmente stabi-
lito dal direttore del giornale su cui essoc sara pub-
blicato, e cosl il numero delle vignette in cui &
divisa ogni pagina.

Breakdown & un termine inglese che significa, gros-
so modo, “spezzettamento”: infatti, in base alle indi-
cazioni del direttore (numero delle tavole e delle
vignette), occorre “spezzarg” il soggette in pagine
e le pagine in vignette.

Dividere il soggstto in pagine significa preveders che
una certa azione si svolgera in uha tavola, un'altra
in due, un’alira in una e cosi via. In questa fase
del breakdown occorre tenere conto di quel “ritmo”,
di quegli “equilibri” e di quei "tempi” di cui si &
parlato a pag. 33: varra la pena di rileggere quel
capitolo e di ricordare che a scene dslla stes-
sa importanza vannc riservati spazi della stessa
lunghezza.

Dopo aver stabilito cid che deve accadere in ogni
paging, occorre dividere V'azions in azioni minor:
le vignetfta.

Idealmente ogni singola pagina di sceneggiatura do-
vrebbe rispeftare quanto si & detto nsal paragrafo
“La suspense” (pag. 32): ogni azione dovrebbe svol-
gersi in crescendo; ogni tavola dovrebbe aprirsi con
un “interrogativo" e chiudersi con un “esclamativo™,
o viceversa.

E un'abilitd che si acquista con la pratica. All'inizio,
limitatevi ad evitare un errore tipico degli esordienti:
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in una stessa vignetta non devono mai accadere
azioni non simuftanee ("Il ladro farma Pauto e dopo
aver steso il poliziotto balza su una motocicletta”).
Il fumetto & staticc e non offre, coma il cinema,
queste possibilita.

Ricordate che la sceneggiatura deve essere ilfu-
strata. Chj scrive deve, dunque, cercare di immagi-
nare come potra risultare la pagina finita, Leggete
attentamente la sezione !/ disegno; anche se non &
necessario che uno sceneggiatore sappia disegnars,
deve conoscere a fondo i problemi del coautors,
per essere in grado di fornirgli indicazioni esatte.

7.2 - I dlalogo e e didascalie

| dialoghi sono le parole che pronunciano i perso-
naggi: va da sé& che il "genere” di dialogo cambia a
saconda del tipo della storia. Pud essere “brillants”
in un fumetto umoristica; “secco” in un furnetto
d'azione; pud essere breve o lungo, lento o veloce.
Le frasi pronunciate dai personaggi devono comun-
que possedere sempre un preciso “accento”, comse
se le si dovessa recitare interrompendosi per pren-
dere il fiato alla fine di ogni vignetta.

Alcunl errori da non commetiere

Se una frase dev'essere spezzata, l'interruzione deve
avvenire al “punto giusto”, e non lasciare il fiato
sospeso. Prendiamo ad esempio la frase “leri Carlo
ti ha visto con una bella ragazza bionda che I'ha
molta colpito”, e supponiamo di doverla dividere in
due quadretti.

Tagllo errato (La frase rimane in sospesc)

“leri Carlo mi ha detto che ti ha visto con una...”
(Tagfio) “... bella ragazza bionda che I'ha molto
colpito”.
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Taglio corretto

“leri Carlo ti ha visto con upa bella ragazza
bionda...” (Tagtio) “A quanto pare lei I'hna molto
colpito ...".

Qccorre evitare accuratamente le ripetizioni, la rime
involontarie e le cacolonie, ovverc le parcle che
suonanc male insieme.

in pli

* Ricordate i} discorso sulla caratterizzazione dei
personaggi? Una frase fissa ("Un giorno ti avrd,
Barone Rosso!"), un “tormentone” verbale pud as-
sere molto utile a guesto fine.

* Ricordate il discorso sulla continuitd? Il dialogoe
deve avvincere il lettore, catturarlo alta prima vi-
gnetta e trascinarlo d'impeto sino all’'ultima, senza
costringerlo a tornare indietro a rileggere.

Le didascalle servono, generalmente, a designare
stacchi di tempo o di ambiente. Le pid comuni sono
“Nel frattempo”, “Poco dopo”, "Intanto”, “Cosi”,
“Poi"; se descrivono un‘azione sono scritte, di so-
lito, al presenie. La regola generale & “usarne il
meno possibile”, anche se, a volte, lunghe didascalie
possonc servire a “equilibrare” il ritmo di lettura
del fumetto, Se vogliamo far soffermare il lettore su
una particolare vignetta, magari priva di dialoghi e
su ¢ui lo sguardo rischia di “scivolar via”, una dida-
scalia pud essers di grande utilitd. In ogni caso la
didascalla non deve mai descrivere cid che si vede
nella vignetta: si tratta di un'inutlle e fastidiosa
ripetizione.
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8 - | CODICI DEL FUMETTO

Neila sceneggiatura pubblicata alle pagg. 40 - 41 - 42
compaiono alcune abbreviazioni (“PP", “CL" ecc.).
Eccone 11 significato,

Indicazlon! sul “taglio” delia vignetta

: CL (= Campo Lungo): I'azione & vista da lontano.
PA (= PtanoﬂAmertcano}: il personaggio & inqua-
'drato a poco piu di mezzo busto,
PP {= Primo Piano): il personaggio o il partico-
l*are 8 inquadrato da vicino.
PF_'P (= Pr‘imissimo piano): il perscnaggio o it
?artlcolare & inquadrato mofto da vicino.
OONTROCAI}IRO: la stessa scena & inguadrata
da un punto di vista opposto a quells della vignetta
precedente.
* FC (= Fuori Campo): il personaggio o il partico-
lare “FC” non si vede. % parmiee
DI QUINTA: il personaggio appare a fianco della
vignetta.

Indicazioni sui dialoghl

‘ DIDA: Didascalia sopra la vignetta. {“DIDA IN
?ASSO" = sotto la vignetta).

(PENSA) (Scritto accanto al nome del personag-
gio, ad es. "TOPOLINO {PENSA):": il personaggic
pensa {e non dice) qualcosa. || fumetto sara scritto
pella caratteristica nuvoletta “a bolle”.

(GRIDA): {c.s.): || fumetto verra scritto in una nuvo-
letta seghettata.

* (SUSSURRA) (c.s.): il fumetio verra scritto in una
nuvolaetta con il contorne tratteggiato.
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* (DA F.C) (c.s.): il personaggio che parla non sai
vade. il fumetto avrd un caratteristico codino on-
dulato. .

* DALLA RADIO (dall’altopariante, dal tslefono ecc.):
la voce proviene da un'apparecchiatura elettronica.
il fumetto sara scritto in una nuvoletta dai contorni
fittamente seghsettati.

* EFFETTO: un rumore (Crack! Bang! ecc.) che
viene generaimente disegnato dall'illustratore.

“ Le parole o i dialoghi scritti in MAIUSCOLO ver-
rannc realizzati dal letterista in carattera grassetto.

Indlcazloni sul montagglo

* FLASHBACK: narrazione al presente di avvenimen-
ti passati, La vignetta avrd generaimente il bordo
ondulato.

Questi codicl non sono tassativi, @ non 1o & nem-
meno la forma con cui & stesa la scenegglatura.
C'a chi divide il foglio verticalmente in due parti, @
scrive le descrizioni a sinistra e i dialoghi a destra.
Altri autori (come Gian Luigi Bonelli, creatore di
Tex) preferiscona invece fornire al disegnatore uno
schizzo della tavola gia “visualizzata”.

Lo schema da nol proposto &, comunque, quello
standard, ed & quindi compresc e accettato da tutti
gli editorl, i disegnatorl e | letteristl.

9 - IL TESTO
DEL FUMETTO UMORISTICO

Possiamo dividere | fumetti umoristici in dus filoni:
gl albi (Topolino, Alan Ford, ecc.) e le “strisce”,
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I primi sono, in realtd, racconti di carattere avven-
turoso; il loro umorismo scaturisce da situazioni
particolari che accadono nell'ambito di un‘avventura
o da particolari tipi di personaggi (gli animali uma-
nizzati di Topofino). L'espressione pill caratteristica
def fumetto umoristico &, invece, |a striscia: indub-
blamente una delle prove pit difficili che un autore
deve sostenere.

Lo spazio estremamente limitato nel quale occorre
sviluppare I'idea richiede infatti grandi doti di sintesi
@ incisivita. In soli 3/4 quadretti bisogna infatti svol-
gere una storia, concluderla con una gag, caratte-
rizzare un ambiente e ripresentare | protagonisti.
(Come abbiamo gia detto, & sbagliato iniziare di pun-
to in bianco pensande che “Tanto, i lettori sanno gia
tutto”).

La battuta dev'essere immadiata e leggibile: evitate
dunque discorsi prolissi che intasano le vignette o
termini troppo complicati. Johnny Hart, I'autare di
B.C., afferma di usare meno di un migliaio di parole,
per essere certo dj venir compreso da tutti.
Altrettanto leggibile dev'essere il disegne: uno degli
errori tipici degli esordienti & riempirlo di particolari
piccolissimi e inutiti {immancabile un ragnetto che
scende dalla ragnatela), che distraggono il lettors
e fanno perdere il ritmo atla striscia. A proposito di
disegno (come laggerete pil avanti}, ricordate che
si pud arrivare a certe estreme sintetizzazioni {citia-
mo ancora Johnny Hart) solo dopo aver “digerito”
il disegno cosiddetto “accademico”. Vale ta pena di
Ispirarsi a modelli pil tradizionali, come ii Besile
Bailey di Mort Walker, il Pogo di Walt Kelly e le altre
strisce "a tutto tondo”. Nel fumetto umoristico, da
Disney In poi, si & appurato infatti che la linea
“tondeggiante” funziona di pi di quella "spigolosa”.
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Ricordate che la lettura si svolge da sinistra a
destra; gqualunque elemento che costituisca una “sor-
presa” o una gag deve trovarsi il pit "a destra”
possibile, affinché possa essere “scoperto” per
ultimo.

Per costruire una gag esistono numerosissimi mac-
canismi, comuni ad altri generi di umorismo, Ne ci-
tiame uno, il ribaftamento. L'inizio della striscia ci
porta in una certa direzicne, che viene poi “ribal-
tata” alla fine. Evitate i giochi di parcle: oltre a as-
sera spesso fastidiosi, sono difficilmente traducibili,
Secondo Bill Yates, direttore del King Features
Syndicate (I'agenzia che distribuisce le strisce umo-
ristiche piu popolari), la fortuna di certe strip dipen-
de pil dalta caratterizzazione dei protagonisti e dalle
loro relazioni interpersonali che dalla qualita delle
gag. "ll lettore” ~ dice Yates — “non ricorda tanto
le battute in sé, quanto i personaggi. La gente si
abitua alle loro caratteristiche umane a tal punto
che sviluppa per loro un attaccamento emotivo”.
Per concludere, una varita tanto lapalissiana guanto
spesso ignorata; per realizzare un fumetto umoristico
CCCorre e5sere spiritosi.

10 - ALTRI COMPITI
DELLO SCENEGGIATORE

Lo sceneggiatore inventa, volta per volta, situazioni
diverse, & le scrive in forma atta ad essere illu-
strata. Ma, come vedremo nel capitolo La profes-
sione, spesso, il suo compito non finisce qui. Nella
maggior parte dei casi lo sceneggiatore crea, infatti,
la “filosofia” e Il “setting” di una narrazione desti-
nata a durare negli anni & ad essere portata avanti,
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magari, da altrl, Definisce | personaggi e la loro
psicotogla: 8pesso ne tratteggia anche |'aspetto fisi-
co. E, insomma, quelio che nei telefitm americani
viene chiamato creator della serie e viene citato nei
titoli di testa anche se un particolare episodio &
scritto da un aitro autore.

11 - ESERCIZIO N. 3

Prendete un fumetto gia realizzato e cercate di
desumerne la sceneggiatura: vi tamigliarizzerete
cosi con questo peculiare tipo di narrazione.

OzIWi

Parte 4°
IL DISEGNO

1 - DALLA SCENEGGIATURA
AL DISEGNO

Nello scorso capitolo abbiamo visto come si co-
strulsce |a sceneggiatura. Ora passiamo al suo logico
sviluppo, il disegno. Per praticitd abbiamo conside-
rato disegnatore e sceneggiatore come persone di-
siinte; in realtd, come abbiamo visto, possono essere
la stessa persona.

1,1 - Rapporll tra scanegglatore e disegnatore

Il rapporto ideale &, ovviamente, quello che |'autore
"completo” ha con se stssso. lllustrande i propri
testi, sa perfettamente i risultati e gli “effetti” che
vuole otftenere, e non deve renderne conto a nes-
suno. Un rapporto egualmente interessante 4 quatio
tra un disegnatore e uno sceneggiatore che sono
“coautori” effettivi dello stesso personaggio, ov-
vero autori che hanno lavorato fianco a fianco sia
nell'impostazione delta serie-che durante I'asecuzio-
ne delle singole storie, e che quindi contribuiscono
in egual misura alla sua “vita”" e al suo successo.
Per motivi di ordine pratico, purtroppo, questi abbi-
namenti non avvengono di frequente, Spesso sceneg-
giatore e disegnatore non si conoscono neppure,
il loro contatto avviene addirittura per intarposta
perscna {l'editore), che provvede a inviere un testo
a chi pi0 ritiene idoneo per realizzarle. In questo
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caso I'“ultima parola” spetta all’'editore che {entro
determinati limiti codificati dal regolamento giorna-
tistico) ha il diritto di operare modifiche di erdine
tecnico sia sul testo sia sul disegno.

2 - LA TECNICA DEL DISEGNO
A FUMETTI

Come abbiamo detto in prefazione, questo voiume
non pretende di “insegnare a disegnare” in poche
pagine, & forse non & possibile farlo neppure in molte.
Diamo per scontato che chi desidera avvicinarsi alla
professione di iflustratore di fumetti abbia una certa
predisposizione per farlo; tuttavia saper disegnare
non basta. Occorre conoscere alcune tecniche, al-
cune "malizie” che, in questo capitolo, vi lustriamo
sinteticamente.

21 - Gli strumenti dl lavoro

* La carta: non esiste un tipo di cara specifico
per illustrare i fumetti; ogni disegnatore sceglie a se-
conda delle sue preferenze personali. Salvo Ia ne-
cessitd di ottenere effetti particolari, la carta dev'es-
sere lscia, in grado cioé di tasciar scivolare libera-
mente pennello o pennino, e non assorbire troppo.
Motti illustratori adoperano la carta “Schosller”, che
esiste in vari tipi @ varie grammature.

* Gli strument per Il ripasso a china; | disegni
definitivi sono ripassati, di solito, con inchiostro
di china nero, a pennello (si, col pennelio si pos-
sone tracciare anche le linee sottili, non solo le
campiture; um'ottima e costosissima marca, che
tiene perfettaments la “punta”, & la “Windsor and
Newton”} o a pennino {quelli della “Brause and Co”

o della "lridincid" sono particolarmente “morbid}”;
Silver usa un “Blanzy", piu rigido). Pennello e pen-
nino rendono la linea fluida, di spessore variabile a
seconda del tratto tracciato (nelle curve lo spessare
aumenta). Le penne a china tipo "Hapl_dogra_ph ser-
vono soprattutto per gli sfondi e i paru_colan f(qcmm,
che val la pena di impostare con la riga e il com-
passo. Di norma non conviens utilizzare il “Rapido-
graph” nelle figure, perché la larghezza uniforme del
tratto rende il disegno “freddo”. Qualche autore fa
uso del pennarelic. E ung strumento che produ{:f;
effetti molto simili a quelli della canna di bambu
appuntita, usata spesso da Alex Hlaymom_:l in Fh,q
Kirby. | pennarelio presenta, in minor misura, gli
inconvenienti del “Rapidograph®; occorre inolire
utilizzare marche che non spandano al contatio co}
sudore della mano (pennarelli ad alcool, come i
“Pantone”), e che mantengano un colore nero bnlt
lante (se tendonc al bluastro, si rischia che molti
particolari vadano perduti in fase di riproduzicne).

* Formatl: si pud lavorare in qualungua formato,
purché in scala con la tavola stampata. Occo{re te-
ner presente che il disegno originale_andra rimpic-
ciolito: di conseguénza una linea sottilissima rischie-
ra di perdersi in riproduzionse, oppure un tratteggio
molte fitto potra diventare una macchia nera. Un
buon sistema per verificare a priori I'effetto di una
tavola finita & farne una fotocopia ridotta: moltissime
cariolibrerie offrono a basso prezzo questo prezioso
servizio,

2,2 - Le fasi di lavoro

* Matlte: la tavola viens impostata a r_nama {con-
viene utilizzare una matita morbida, facilmente can-
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cellabile). C'& chi realizza "matite” molto precise e
chi schizza sommariamente & definisce il disegno in
tase di inchiostrazione. Le matite andranno cancel-
late dopo il ripasso a inchiostro. Per evitare questa
operazione, si pud disegnare con un lapis azzurro,
colore che "scomparea” quando |e tavole vengono
riprodotte (vedere a pag. 54).

* Lettering {1): durante (a fase “matita”, il disegna-
tore prevede gli spazi per le nuvolette, scrivendo
rapidaments il testo che deve comparirvi, per vedere
quante righe occupa. Presso alcuni editori il lettering
viene eseguilo da una calligrafa prima che le tavole
siano inchiastrate; ma di norma quest'operazione
avviene dopeo l'inchiostratura.

* Inchlostratura: con linchiostratura il disegno a
matita viene reso riproducibile. In questa fase si
dosano bianchi & neri e si conferisce equilibrio
grafico alla pagina (vedere a pag. 55).

* Lettering {2): se il lettering non & stato ancora
eseguite, occorre iasciare in bianco gli spazi per le
nuvolette, Pochi disegnatori sono anche bueoni calli-
grafi: la fumettatura viene realizzata, quindi, da un'al-
tra persona, la quale provvede pure a disegnare i
“balloon” veri e propri (ciod ie nuvolette entro cui
stanno le scritte) e, se non i ha realizzati il dise-
gnatore, i cosiddetti “Effetti sonori”, Spazi eventuali
rimasti tra |a nuvoletta e il disegno verranno succes-
sivamente ritoccati a cura dell’editore.

* Correzlonl: per correggere il disegno in china,
si pud grattare I'inchiostro con una fametta da barba,
oppure coprirlo can delia tempera bianca e ridise-
gnarvi sopra il particolare errato; infine si pud ap-
plccicare sopra alla vignetta sbagliata una nuova
vighetta disegnata correttaments. In riproduzione le

differenze tra il bianco della biacca e qguetlo del
foglio e gli "scalini” tra i due tipi di carta non si
noteranno.

* Coloritura: Per stampare un disegne o una foto-
grafia a quattro colori occorre “selezionarlo”, cioé
scomporlo nelle quattre peliicole dei colori base
(giallo, magenta, azzurro e nero) che, mescolati in
varie gradazioni, permettono di oftenere {quasi} tut-
te le sfumaiure. Per realizzare queste pellicole esi-
stono diversi sistemi: a mano, alettronico (lo “scan-
ner”, che legge con un pennailo di elettroni le sfuma-
ture di colore e le traduce in pellicole separate), i
retini meccanici eccetera. A meno che non si desi-
deri realizzare una storia a “mezzatinta” (cicé con
colori sfumati e senza contorni neri) conviene infor-
marsi sempre pressc |'editore su come devanc es-
sere dati i colori. Fino a qualche anno fa il metodo
pill comune era di indicarli in trasparenza sul retro
della tavela. Ora si tende ad utifizzare lo "scanner”.
In questo caso le tavcle vengono fotografate e ri-
dotte nel formato di stampa; stampate in azzurro
molto tenue su fogli di carta adatti a fare da sup-
porto al colore; ed indi colorati. E un lavore com-
plesso che, usualmente, viene affidate a specialisti.

2,3 - La struttura

Alla base del disegno dev'esserci una solida strut-
tura. | personaggi devono “stare in piedi”; la loro
anatomia deve “funzionare”. La prospettiva dev'es-
sere esatta, cosi come i giochi di embre e di luge.
Insocmma, & necessaria una certa conoscenza “"acca-
demica” del disegno.

La deformazione grottesca, I'esasperazione nello stile
“Super Eroi”, la sintetlzzazione alla Hugo Pratt (o,
nel disegno comico, alla Johnny Hart) possono avve-
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nre solo quando st & gid In grado di disegnare
“accademicaments”,

isplrarsi direttamenta alla deformazione senza aver
digerito “I'accademia™ genera grafismi privi di strot-
tura. Ci sono stati dei momenti in cui "andava” un
certo stile di disegno {Johnny Hart, Pratt, Crepax,
Moebius, Crumb eccetera) e gli imitatori si conta-
vano a legioni. Qualcunc di questi imitatori & stato
anche pubblicato per brevi periodi, ma non ha mai
sorpassato la durata della “moda”, Del rasto, come
scrive Carloz Gimenez, I'autore di Los Profesionales,
in polemica con questa tendenza al grafismo senza
struttura, “"occorre un nuovo fumetto rinnovato nel
contenuto pil che nella forma". Se si decide di
imparare copiande conviene ispirarsi, dunque, a so-
lidi “accademici” (it buon vecchio Alex Raymond
funziona sempre) e non a chi, come Pratt o Moebius,
ha gia raggiunto faticosamente un fratto che & la
sintesi di anni di esperienze.

Egualmente da evitare sono gli “sporcamenti® per
mascherare incapacitd nella struttura. Tratteggi, om-
braggiature, rigoline nascondono, nella maggior par-
te dei casi, I'incapacitd di risoivere nel modo pid
sintetico e pulito un certo particolare. Lo stesso vale
per l'impostazione grafica della pagina: vignette di
forma strana, che si intersecanc e si sovrappon-
gono, sono sovente un tentativo per confondere (con
una grafica, appunto, "confusa”) chi esamina la ta-
vole, e nascondere la propria inesperienza. Senza
voler difendere a spada tratta Fimpostazione “rego-
lare” defla tavola, tra i sostenitori della “striscig”
ricordiame Huge Pratt, Richard Corben e Sidney
Jordan, il quale, in una piccola vignetta rettangofare
di “Jeff Hawke”, sa far vivere interi universi.

3 - | TRUCCHI DEL MESTIERE

3,1 - Equllibrlo grafico

Le tavole vanno guardate nella loro interezza (e,
possibilmente, a due a due, come nelle pagine di un
fascicolo aperto}) e non vignetta per vignetta. Una
pagina composta da singole vignette molto belle
pud essere globaimente sgradevole. Bianchi @ neri
devono essare equilibrati, tenendo conto de_:gll_ spazi
“bianchi” delle nuvolette. Due o tre primi piani nella
stessa pagina sonc graficamente fastidiosi, sopl:at-
tutto se sono uno a fianco deil’altro, uno sopra I'al-
tro o “in asse”, ciog inquadrati dalio stesso punto
di vista.

3,2 - Movimento

Se in una sceneggiatura si presenta un lungo dialo-
go, ess0 pud essere animato sposlanglosi all'ssterno
(it dialogo giungera da "Fuori campo”, col caratteri-
stico fumetto dall'indicatore ondulato), oppure ango-
lando diversamente |a scena (dall'alte, dal basso, in
controluce), animandola con panicola_ri {mano che
accende la sigaretta, eccetera). Ou_esh “spostaman-
ti" possono essere fatti anche se if copione non i
suggerisce, sempre che non vadano a ca@ere Su un
gquadretto in cui il velto del personaggio ha una
aespressione particolarmente significativa [st_upora.
commozions, acc.}, o in cui vengono introdotti nuovl

personaggi.

3,3 - Legglhilita

Occorre dosare la “placevolezza grafica” delia tavola
con la sua leggibllita. Anche se quaiche illustratore
non & d'accordo, noi ritenlamo che un racconto &
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fumetti vada lilustrato {al meglio, sl intende), in fun-
zlone della storia che sta raccontando.

Quingdi, se due personaggi stanno pariando {o lot-
tando, o comunque facendo qualcosa di impartante
ai fini del racconto, occorre realizzarli in campao rav-
vicinato ¢ evidenziarli in qualche aitro modo: inutile
& dannoso perderli tra i particolari di una vignetta
elaborata {& magari graficamente “bellissima”) op-
pure relegarli neilo sfondo.

3,4 - Caratterizzazione

Senza arrivare al teatro dei pupi {in cui i cattivi
hanno davvero la faccia da cattive, e i buoni da
buong}, conviene caratterizzare graficamente i per-
sonaggi di contarno, in modo di poterli riconoscere
anche da lontano, controluce, dj spalle. Va da sé
che i personaggi devono essere sempre identici a
se stessi per tutta la durata della storia, ma un par-
ticolare vistoso pud rendere pill immediata questa
riconoscibilitd. Quande si introduce un nuovo per-
senaggio, conviene mostrarle in campo ravvicinato,
in modo che il lettore sappia subito com'é fatto,

3,5 - Ambienti

Lo stesso vale se si introduce un nuovo ambiente.
Una bella vignetta d'apertura, copiata da una foto,
puod introdurre una cittd, D seguito bastera schiz-
zare qualche particolare di fondo: I'ambiente & gia
stato identificato. Questa vignetta di identificazione
dev'essere realmente caratterizzante. Per esempio
se diciamo “New York™ immaginiamo Manhattan
con i suoi grattacieli. Inutile disegnare (almenoc in
apertura e se il testo non indica diversamente} una
viuzza di Brooklin che magari esiste davvers ma
potrebbe trovarsi in qualunque cittd del mondo.

Parte 5°
LA PROFESSIONE

t - COME VENDERE
LE PROPRIE STORIE A FUMETTI

Anche vendere it proprio materiale & un’“arte” che
si affina con I'esperienza. Ecco, qui di seguito, al-
cune indicazioni.

1,1 - Le regole generall

* Studiate con cura le pubblicazioni presenti in edi-
cola. Cercate di comprendere quali sono i loro target,
la loro fitosofia, il foro pubblico. Prendete nota delle
caratteristiche tecniche delle loro storie: Iunghe_zza.
cadenza, formato delle tavole, colore ecc. Scegliete
la pubblicazione che vi sembra pii consona al vostro
modo di scrivere ¢ disegnare; cercate di capire
dov'é possibile intervenire: se certe serie vengono
dall'estero, se hanno autori fissi, & molto difficile che
¢i sia spazio per qualcun altro. Scegliate, pi_ultosto,
una serie senza personaggi ricorrenti (come i cosi_d-
detti “liberi” pubblicati dalV'intrepido o da Lancio-
story).

* Una volta effettuata la scelta, realizzate un testo
o dei disegni in linea con la pubblicaglone a cui
avete deciso di rivolgervi. Dev'essere il meglio di
quanto siete in grado di produrre, e voi stessi dovetea
essere convintl di aver dato il massimo possibile.
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* Telefonate chiedendo di pariare con un redattore
e fissate un appuntamento.

* Presentatevi portando delle oftime fotocopie del
materiale elencato pid avanti. Non dimenticate di
segnare il vostro nome, indirizzo, numero telsfonico.

* Attendete 15/20 giorni. Se non arriva una risposta,
telefonate chiedendo (educatamenta) notizie,

1.2 - Cosa svitare accuratamente

* Presertarvi d'improwisc senza aver presc un ap-
puntamento.

" Dire frasi del tipo: “Questo I'ho fatto in dieci mi-
nuti, ma se mi da del lavoro possc fare megliol”,
Oppure, per quanto riguarda i disegnatori, pertare
tavole sporche, pasticciate o disegnate su cartaccia.

* Offrire a una pubblicaziane un prodotto clamorosa-
mente sbagliato {per esempioc una storia erotica a
un giornale per ragazzi, o una storia avventurosa a
un periodico umoristico). Quests dimostra che non
avete esaminato con cura la rivista cui vi rivolgeta.

* Cercare di imporre scelte “tecniche” a un giornale
gia impostato, pretendendo, per esampio, di aver
a disposizione 20 pagine quando le altre storie
sono di 10, o chiedendo il colore quando non ¢'d.

* Presentarsi come un genio incomprase in un mon-
do di editori imbecilii, @ accampare pretese assurde
(il ‘nome in copertina o altro).

* Tempestare di telefonate la redazione a partire
dal giorno dopo ia vostra vigita.

1,3 - Come proporsi come sceneggiators

Lo sceneggiatore deve dimostrare di essere in grado
di scrivare soggetti e di sceneggiarli. Ecco cosa
dovete presantare:

* Un breve curriculum di quanto avete gia pubblicato
{ovwviamente se avete pubblicato qualcosa).

* 2/3 soggetti diversi (non di pid).
* La sceneggiatura delia storia che ritanate migliore.

1.4 - Come proporsi come disegnatore

I disegnatore deve dimostrare di avere una_buona
struttura di disegno; di saper inchiostrare; di saper
muovere i personaggi e di avere il senso della se-
quenza e della narrazione a fumetti. Ecco cosa
dovete portare:

* Un piccolo portfollo con i disegpi che avete gi&
pubblicato {ovviamente se avele gid pubblicato dei
disegnl).

* Una serie di dlsegni “liberi” (sia sol.o_ a matlta che
inchiostrati} con figure umane {maschili @ femminili},
animali, veicoli, eccetera.

* 2/3 tavole {realizzate su una vostra brevp sceneg-
giatura) ricche di azione & di ambienti diversi, nel
formato della pubblicazione cui vi siete rivolti.

1,5 - Come proporre una nuova serie

Una nuova serie pud essers proposia _da un sin-
golo sceneggiatore: da una coppia disegnators/



sceneggiatore o da un “autore completo”, che scrive
e disegna le proprie storie: la prassi & fa mede-
sima, conh qualche piccola modifice che vedremo
piu avanti.

* Spiegate, in qualche cartella dattiloscritta, le carat-
teristiche generaii della vostra serie (genere, am-
bientazione, filosofia, ecc.); elencate, uno per uno,
i personaggi, dettagliandone le caratteristiche & dan-
done un‘accurata descrizione fisica. (Se siete in cop-
pia con un disegnatore allegate anche degli schizzl
che ritraggano tuttl | personaggl In varle situazionl).

* Spiegate il “meccanismo” deila serie: se, per
aesempio, ¢'¢ un finale fisso tipo "Signor Bonaven-
tura" e, se ¢’ perché. Descrivete le ragioni per
cui avete scelto proprio quei personaggi e quel tipo
di storia, e perché pensate che possano interessare
proprio a quel giornale.

* Dettagliate le caratteristiche tecniche della vostra
storia: il numero di pagine di ogni episodio, quante
storie siete in grado di produrre ogni mese, accetera,

Se slete solo scenegglatore potete dare un modesto
suggerimento sul disegnatore da cui vi piacersbbe
essere illustrato.

* Allegate il soggetto dei primi 3/4 episodi e una
sceneggiatura completa.

Se lavorate In coppia con un disegnatore o sapete
disegnare, realizzate due ¢ tre tavole particolarmente
significative.
E ora tocca a voi. Buona fortunal
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pubblicata mensilmente in Eureka. If offre consigli,
informazioni, suggerimenti e notizie a quanti inten-
dono avvicinarsi professionalmente al mondo del
fumetto.

ATTENZIONE: Copie aggiuntive di questo fascicolo
(per seminari, corsi sul fumetto ecc.) possono essere
richieste ai seguenti prezzi speciali:

1 copia: L. 1.000 20 copie: L. 12.000
10 copie: L. 7.000 50 copie: L. 25.000

Inviare vaglia o assegno a Come si diventa autori
di fumetti, c/o Editoriale Corno, Viale Romagna 14,
20123 Milano.
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