¥ - Alcuni
disegni di Da-
rio Fo per la
creazione dello
storyboard
del film

Fo, dove lo stesso at-
tore interpreta piu
personaggi, ognuno
con la sua caratteriz-
zazione, la sua voce,
il suo modo di muo-
versi», spiega Angelo
Beretta. «E diverso il
linguaggio, per cui
per raccontare certe
cose si deve spendere
anche in particolari
necessari per costrui-
re il momento, I'azio-
ne; nel cinema si fan-
no dei salti, dei balzi,
per cui ¢i si sofferma a raccontare quel che ¢ necessa-
rio, cid che € indispensabile».

C’eé pero un aspetto importante che mette in comuni-
cazione il leslo originale di Johan Padan col mondo
dell’animazione e delle immagini in movimento: la
scrittura dei testi di Fo parte sempre da idee e situa-
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«Questo lavo-
ro ¢ nato pro-
pric in conseguenza di segni che avevo_realizzalos,
racconta Fo. «Si potrebbe dire che 1I'ho raccontato a fu-

metti prima ancora di cominciare a recitarlo, perché
era uno spettacolo che aveva bisogne dell'immagine

pit che delle parole. Poi le parole si sono aggiunte ap-
presso, e nell’esposizione ho mantenuto naturalmente
questo spirito, che si é sviluppato». E vero, la sceneg-
gialura di un cartone animalo non permeltle d’'interagi-
re col pubblico, ma si concretizza attraverso la magia
delle immagini in movimento, e questo in fondo rap-
presenta un ritorno al gesto originario del testo di
Johan Padan, quello del disegno, del racconto per im-
magini.

Fo ha anche partecipato attivamente alla produzione,
¢ non si ¢ limitato a proporre il soggetto del film. «A un
certo punto sono dovuto rientrare nel lavoro materiale
ridisegnando certe parti per chiarire I'andamento di
questo lavoro: ho collaborato al film facendo un sacco
di disegni». Si ¢ trattato di un lavoro che non ha deter-
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minato il tratto, lo stile delle immagini che noi vedia-
mo sullo schermo, ma ha contribuito a dare forma alla
sloria, come possiamo vedere nelle pagine del sito che
raccoglie una grande quantita del lavoro realizzato da
Fo per il film (www.archivio.francarame.it/pagina-
doc.asp?descrizione=JOFI},

Con un testo cosi complesso, il rischio naturalmente
era di banalizzare i temi e appiattire i personaggi,
smussare le provocazioni linguistiche ¢ di contenuto
del testo originale. «Nella stesura della sceneggiatura
bisognava & . i
fare delle va
riazioni, per-
ché c¢'¢ una
sintesi mag- &
giore rispetto £
al teatro», af- §
ferma Fo.
«Alcune cose
si sono dovu-
te modificare.
Credo  co-
mungque che
normalmente
non si veda
un  fumetto
con  questi
temi: € capo-
volta prima di
tutto la chia-
ve dell’idea del buon selvaggio. E di colpo ecco che il
buon selvaggio diventa il bianco, il marinaio che si tro-
va li deve imparare la lingua di chi possiede il potere in
quel momento, perché lui cade prigioniero degli indios,
e deve vivere la condizione degli indios, imparare la
loro cultura, sopravvivere. Si trova nella stessa situa-
zione che si trova a vivere oggi un africano, un orien-
tale, che viene a lavorare qui da noi»,

Un “gran birignao”:
tecnica e tecnologia digitale

«Mi sono trovato alie volte davanti a un testo che co-
noscevo carico di problemi, di denunce... aggressivo e
poetico insie-

mes=, raccon-
ta Fo in un li-
bro-intervista
con Luigi Al-
legri, «e non
FIISCIVOY PIU e |
riconoscerlo,
lo  trovavo
come Ccom-
pletamente

sfasciato,

svuotalo, con
dentro un gran birignao». Nel gergo degli attori, il biri-
gnao rappresenta un testo teatrale viziato da un'ecces-
siva coloritura, o se vogliamo un eccesso di virtuosi-
smo. Un uso della tecnica svicolata dai contenuti, che

porta poi a non prendere posizione su nulla. Quando si
parla di effetti visuali ¢ di computergrafica, spesso la
dimensione spettacolare prende il sopravvento, e la di-
struzione di un palazzo che crolla, lo spavento, il fuo-
co, diventano protagonisti della scena.

L'idea che Fo esprime per il teatro, secondo il quale
I'importante &, «magari con il minimo mezzo, riuscire
a proiettare un’emozione piu grande di quella di vede-
re cascare, crollare», ha sicuramente caratterizzato il
lavoro del gruppo degli effetti visuali di Johan Padan,

che ha integrato all’'animazione tradizionale interes-
santi effetti di computergrafica 3D, che non é stata usa-
ta per realizzare intere scenografie o per I'animazione
dei personaggi, ma per arricchire le immagini realizza-
te a mano, o come spiega Enrico Pieracciani, respon-
sabile degli effetti di-
gitali, «per andare a
coprire delle proble-
matiche di realizza-
zione, come l'effetto
dell’acqua, oppure la
ploggias.

Per Johan Padan, era
importante “nascon-
dere” il 3D e gli effetti
visuali, per non stac-
care troppo dalla qua-
lita artistica del film,
che era stato pensato
come un lungome-
traggio d'animazione
tradizionale. «Siamo

partiti con l'intenzio-
ne di un film d’anima-
zione nel quale il 3D
si doveva integrare,

A 1l personaggio di Johan Padan:
per realizzarlo | disegnatori si sono

doveva essere un ispirati alla fisionomia di Dario Fo,

- - di cui sono stati studiati anche gesti
::D!'llrlbutﬂ. el alt'rl_c- ¢ movimenti ripresi con una videoca-
chire le immagini», | mera

afferma Angelo Berel-
ta, «per cui ¢i siamo
incamminati in una strada piu difficile, perché doveva-
mo trovare delle soluzioni nelle quali il 3D s'inlegrasse
perfettamente senza sfondare, senza rendersi protago-
nista» In realta, il 3D € presente in buona parte del film
e su_62 scene ce ne sono 40 che hanno degli aiuli in
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«Come software per il 3D per Johan Padan abbiamo
usato Softimage 3D fino a meta produzione, poi siamo
passati a XSI», afferma Pieracciani. La resa cromatica
degli elementi creati in 3D ¢ stato un punto su cui |l
gruppo degli effetti ha lavorato molto; per esempio, per
le luci hanno cercato sempre di conservare uno stile
molto cartoon, usando toon shader per creare i tre Co-
lori di base (il colore di riferimento, I'ombra e I'effetto
di luce). «Per questo film non abbiamo avuto la possi-
bilita di uno sviluppo interno di software o plug-in. Ci

siamo appoggiali a societa che hanno sviluppalo plug-

; : ; : <4 Johan Pa-
in. Per esempio, toon shader, che fa parte dei Phoenix dan & fidanza-
Toolsy, aggiunge Pieracciani. to con una

zingara, e pro-
prio per causa
sua e costretto

Lintegrazione non doveva avvenire solo sul piano
grafico, ma anche per i movimenti. «<Un'animazione ¢

la somma di tanti momenti: ¢c'¢ un momento dell'este- a fuggire, in-
tica, della forma, ¢’¢ poi un’animazione, il movimento, | seguito dal-
e ¢'¢ la durata del movimentor, spiega Angelo Beretta. L‘;ﬂ’f;:;:ﬁe
Nella scena della tempesta, per esempio, e stato scelto il personag-
di usare il 3D, ma era importante che immagini e mo- gio della zin-
vimenti s'integrassero perfettamente. «Dovevamo rea- gara e gli
lizzare la tempesta», continua Angelo Beretta. «L'ab- ;fu'"'ﬂl:f‘::‘:di
biamo realizzata in 3D, ma con dei contributi di ani- ﬂ-i;ta"néin

mazione tradizionale, pero il 3D lo abbiamo “spento”, | 3D

gli abbiamo tolto tutti quei particolari, perche doveva-
mo dare dei movimenti di onde a piu livelli, e allo stes-
so tempo togliere le caratteristiche del 3D. Per cui ab-
biamo trovato delle soluzioni interessanti per 1 movi-
menti, per le onde, i flussi; questo per poter rendere il
3D al livello del disegno animato, per poter integrare
personaggi e altri elementi». Nella scena del mare in
tempesta i personaggi sono stati creati sul
mare in 3D, quindi sono slati importati,
messi a registro e compositati. «Anche le
barche sono state realizzate a mano, per
una scelta artistica e di tempo, perché
farle in 3D avrebbe richiesto molto pit
tempo e comungue avevamo fatto degli
elementi della nave come l'albero e le
vele che affonda-
no, e il 3D si ve-
deva troppo;
abbiamo cerca-

to d'integrarlo il
pill possibile, ma le
navi sono state lascia-
te come scenografie 2D»,
spiega Pieracciani.

Il 3D é stato importante anche nel-
la scena del tornado, che é stato
creato usando effetti particellari, ma
sempre con l'idea di conservare uno
stile cartoon. Tulti i particellari delle
foglie, dei tronchi, del vento, erano
geometrie modellate, e la mappatu-
ra e sempre stata fatta da texture pit-
toriche create dagli scenografi. Nella
stessa sequenza ¢'c una capanna che
viene investita dal vortice del tornado,




