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l.Introduzione

La progettazione di ambienti di gpprendimento
ibridi, basati sul concetto della conoscenza
codruita persondmente dd soggetto e Ul
concetto di micromondo ha fornito importanti
risultati  (Papert, 1980), unendo ga la
narrazione che la smulazone. Soprattutto nel
sttore  ddl’Ingructiond Technology, 9 da
assstendo ad una rapida crescita nella ricerca e
nedlo sviluppo di sgemi di  apprendimento
multimedidi  interattivi, basati  soprattutto
sull’uso del computer (Blanchard e Rottenberg,
1990; Jonassen, 1990, 1993; Locdtis,
Letourneau e Banvard, 1989). Nelo stesso
tempo, cé a0 un cambiamento sogtanzide
ndla pratica di  inssgnamento e ndla

codruzione di curricula educdivi, dovuto
sopratutto dl’'influenza ddla filosofia
codruttivisa (Duffy e Jonassen, 1992).
Ricercatori e sviluppatori sanno cercando

drade dternative per druttare a fondo il
potenzidle degli ambienti di gpprendimento che
utilizzano computer e prodotti deriveti dala
ricerca di base ddl'Intdligenza Artificde. E
dcuni di loro sono convinti che bisogna
utilizzare le drutture ddla narazione come
elemento di congiunzione e di congruenza che
lega gli strumenti con i fattori motivaziondi ed
emoziondi de soggetti. Il raccontare serve
come ambiente di sviluppo della credtivita e di
miglioramento dd processo di gpprendimento.

Il pensero logico-matematico cogtituisce un
eccezionde srumento di conoscenza che S
avvae di concetti astretti e di  procedure
formdi, che a poco serve quando d tratta di
descrivere la complessa fitta rete di eventi che
codtituiscono la vita esperienzide del soggetto
e ldtrettanto complessa rete di  reazioni
socidi che il soggetto intrettiene. In questo
caso, bisogna ricorrere d pendero narativo
fondato sulla costruzione di dorie. Infati, il
pensero nardaivo racconta della vita socide
non solo perché & un sistemadi conoscenze

che s gpplica d socide, ma anche perché g
codruisce a patire ddle rdazioni socidi e le
modifica ativamente (Smorti, 1994). Dd
redo le interazioni socidi contribuiscono a
formare il pendero narativo da in quanto la
vita socide gioca un ruolo decisvo nelo
sviluppo dd pensero, ddlintdligenza e ddla
vita dffettiva, ma anche, e sopratutto, perché
le interazioni socidi  possono essere
condderate narrazioni, ameno ad un livelo

opeativo. Le interazioni socidi  hanno
un'organizzazione  andoga dle  narazioni
(soggetto, azione, scopo, eccetera), S

organizzano in copioni e in formdi, sono
portatrici di codrutti narrativi (miti, credenze,
idedli). Per cui, il pensero naraivo S fonda
aulla codruzione di sorie. Non € facile dire in
che cosa una storia conssta. Secondo Barthes
(1977), la narazione & presente ne mito, la
leggenda, la fidba, il racconto, la novela,
I'epica, la doria la tragedia, il dramma, la
commedia, il mimo, la pittura, né mosad,
nd dnema ne fumetti, ndle notizie ndla
conversazione, in tutti i luoghi e in tutte le
socigta La narrazione € una parte ddla vita
Attraverso la narrazione § cerca di dare
uninterpretazione a fati umani creando una
doria basata aull'intenziondita degli atori e
aulla sengbilita d contesto. Il conteto €
codituito ddla gtuazione rdazionde ndla
quae nascono o dla quae devono essere
adattate le storie per essere rese credibili.

In questo lavoro presentiamo una serie di
elementi teorici che possano in quache modo
essera di auto ndla codruzione di un Ssema
atificde per la narazione di fiabe che g
presenti come un ambiente di gioco. Le
ativita di gioco che sono date implementate
da dgemi atificdi 9 riferiscono a tre settori
princpdi: 1 micomondi, le dmulazioni e i
giochi veri e propri e sono dati  sviluppati
ognuno avendo in mente dives tipi di
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gpprendimento e di  comportamenti. Infatti, a
nostro awiso, il gioco e la narazione sono
due drumenti per facilitare I'gpprendimento
atraverso le nuove tecnologie educative. Per
guesto motivo, non possamo parlare di gioco
e d narazione senza palare anche di
gpprendimento, con particolare riguardo dle
forme di attivita che 9 possono drutturare in
tde ambiente per autare | soggetti  ad
imparare non solo in modo piu veloce ma
anche in modo piu duraturo nd tempo. Una
doria € una collezione di faiti, organizzeti e
ordinati nel tempo che suggeriscono una
rdazione di causa effetto fra dcuni
avenimenti: una dtuazione inizide negativa,
provoca dcune azioni del’eroe che
abbandona, per questo motivo la sua terra e
compie ddle azioni per rimuovere tde
dtuazione negativa (Propp, 1966). Spesso,
come nelle favole di magia i fati presentati
sono  fittizi, irredi e rgppresentano  una
druttura ben determinata della narrazione e
della comprensone, la cui forma esterna non
e importante e pud essere redizzata in tanti
modi, dtravereso  molte fiabe. L’intero
concetto di finzione S basa proprio sulla
presupposizione che i fatti superficidi dela
narrazione non sono importanti. Quello che
invece & fondamentde sono le reazioni di
causa effetto ddlla storia Per esempio, non ci
cuiamo s Biancaeve essa sul  serio
Redizziamo semplicemente che Biancaneve e
buona e la Matrigna € cettiva e che dla fine la
Matrigna sara bruciata. Le relazioni di causa
ed effetto suggerite ddla storia sono la lotta
tra il Bene ed il Mae e la vittoria dd Bene su
Mae. La storia € un mezzo per rappresentare
la redta, non dtraverso i fatti in &£ ma
dtraverso una serie di rdazioni  suggerite
ddla sequenza dinamica de fati desd.
Anche i giochi tentano di rappresentare la
redta La diffeeenza fra dorie e giochi
consste nd fatto che la doria presenta i fatti
in una sequenza immutabile, mentre i giochi
presentano aberi di coordinate e correate
sequenze che permettono a giocatori di creare
le proprie dorie, facendo scdte in tdi
cammini. Chi ascolta una Storia deve inferire
le rdazioni causdi da una singola sequenza di
fatti; il giocatore di un gioco € incoraggiato ad
elorare  dterndive,  contrapposizioni e

inversoni. Il giocatore di giochi e libero di
elorae le rdazioni caudi da molte
prospettive diverse. In redtd, il giocatore di
giochi computerizzeti 9§ aspetta di giocare |l
gioco molte volte, cecando differenti
drategie ogni volta 1l vaore informazionde
della doria decresce di volta in volta in
guanto la narrazione non presenta  nuova
informazione, anche s | bambini  amano
axoltare la ripetizione ddla dorig, fino ad
impararla a memoria Il vaore
rgopresentazionde  dd  gioco aumenta in
modo incrementale fino a quando il giocatore
non ha esplorato il sottoingeme di tutte le
possibili rgppresentazioni di tutte le drutture
ad dbero che il gioco incorpora Le dorie
incorporano  un paticolare vantaggio sulla
corrente generazione di giochi  computerizzati:
'dlemento di sorpresa Una buona doria
presenta un ingeme di trame intrecciate e
I'abilita di chi racconta la doria é
fondamentde. Il naratore pud creare la
ugpance, una  serie  di premonizioni,
apettative che abilmente insaiti ndla trama
generde, creano ddle diggiunzioni e ddle
Stuazioni completamente diverse rispetto a
quelle che ci S aspettava. Tde processo puo
essere ripetuto diverse volte nella narrazione.
Tra i gochi di computer, solo qudli di
awentura forniscono gli sess dementi  di
sorpresa. - Sfortunatamente, la sorpresa puo
esere cregta s0lo limitando la liberta di
azione dd giocatore, in modo che egli
incontri  la  sorpresa organizzahdo  le
gopropriate circostanze che la determinano.
L'abilita di organizzare dementi di sorpresa
in un gioco computerizzato risede nel’abilita
soeculare di andizzare il comportamento del
giocatore, dedurre le aspettative e generare
trame credibili e contorte che confutano le sue
apettative senza  frustrarlo.  Recentemente,
comunque, anche le dorie stahno acquisendo
dimensoni di interativita e di esplorazione in
quanto dcuni ricercatori (Ryoka et a., 1999;
Hayes-Roth et d., 1997) sanno redizzando
ambienti per la narazione che presentano
dementi di improwiszione e di scdte
multiple, tipiche de giochi computerizzati.
Tde importante lavoro, in corso presso
numeros idituti di ricerca come il MIT, la
Stanford University sa  producendo  anche
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numeros giochi commercidi.

Per cui, data I'importanza di questo settore, ci €
sembrato  utile fare una rassegna del piu
importanti  concetti legai dla narazione dd
punto di vida teorico-pscologico Sa dd punto
d vidga ddl’intdligenza Artificide per poter

utilizzare tdi concetti nela codruzione di
ambient computerizzai utili per
I'gpprendimento. 1l fine di questo lavoro é

quindi qudlo di fornire dcune idee teoriche di
base sulla narrazione e di esplorare dcune ddle
draegie piu  uilizzae negli  ambienti  di
goprendimento tipic ddl’Intdligenza
Artificide. Questo d fine di permettere che |
concetti di un settore vengano comparati ed
eventudmente tradferiti  ndl’dtro per poter
favorire la codruzione di ambienti dove la
cregtivita da pienamente manifestata da
soggetti di tutte le eta,

2.Caratteristiche delle fiabe

Lo psicologo e pedagogista Jerome Bruner
(1986) ha cercato di eaborare una sintes
delle proprieta principdi delle narrazioni.
Secondo Bruner (1986) tali proprieta sono:

d Sequenzidita ndla narazione ¢li  eventi
sono disposti in un processo temporale e
hanno una durata che non € solo anticipativa,
ma anche retroattiva. 11 movimento temporae
puo comportare delle soste, come de st
improwvid in avati o in dietro. Tutto questo
implica comunque una durata temporde, e dli
eventi non potrebbero essere descritti se non
in questa dimensione.

b) Paticolaita e concretezza: la narrazione
tratta essazidmente d  awenimenti e di
questioni  specifiche riguardanti le  persone.
Sono le persone a fungere da soggetti dela
trama narrativa, anche se esse sono inserite in
famiglie o in gruppi socdi. In cati cas i
SOggetti sono  rgppresentati  da animdi, ma,
come le favole di Fedro ¢ insegnano, le
eperienze di questi animdi sono metafore di
quelle dell'uomo.

C) Intenziondita queta -cadteidica e
connessa ala precedente e S riferisce d fatto
che la narazione riguarda eventi umani. |
soggetti principdi di questi eventi, le persone,
compiono delle azioni, sono moss da scopi e
da idedi, possedono dele opinioni, provano
dai danimo: insomma, ndla narazione

vengono pres  in esame ndla loro
carateriicadi possedere stati mentali.

d) Opacita referenzide questo concetto
indica che la rappresentazione ha vaore, non
in quanto 9 riferisce ad un evento o0 ad un
oggetto definito e concretamente esgtente, ma
in quanto rappresentazione.  Anche s la
narrazione parla di persone specifiche, non e
tanto in quedione il problema ddla loro
esdenza, quanto quello de loro essere
"personaggi”, ed esse devono essere lette in
quanto tali.

Pertanto, in una narrazione non s pud parlare
in termini di verita o fagta, di redismo o di
immaginaio, ma solo di verosmiglianza
Queda risulta determinata non ddla sua
referenzidita, madalla coerenza dd racconto.
Non § pud tuttavia dire che il pendero
narrativo non contenga un ase referenzide,
ma solo che questo asse dipende da una
presupposizione.

Questo & quanto Umberto Eco (1994) ha
recentemente sostenuto nel corso ddle lezioni
tenute presso I'Universta di Harvard:  la
regola fondamentae per affrontare un testo
naretivo e che il lettore accetti, tacitamente,
un patto finzionde con l'autore, quelo che
Samud Taylor Coleidge chiamava la
“sogpendone ddl'incredulita’. E come se il
naratore dicesse  "ammettete che questo
mondo immaginario che i0 vi presento Sa
rede, ed accettate per buone le cose che vi
racconto’.

€) Componibilita ermeneuticac gli eventi che
compongono una doria  possono  essere
compres unicamente in rapporto d piu
generde  conteto che i contiene.
L'interdipendenza parte-tutto determina  una
cdrcolaita che rende inadeguato quasSas
drumento di andis unicamente basaio sulla
causdita logica Questa circolarita non € solo
atinente d testo della storia ma anche a suo
contesto.

La narrazione € sempre prodotta a partire da
un determinato punto di vista dd narante ed
e recepita in base d punto di vida
dell'ascoltatore.

f)  Violazione ddla canonicita  ndla
narazione ce una fase di  processudita
"norma€e’ ndla qude le cose 9 svolgono
secondo le atteses E' questa la dimensione
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canonica della narrazione. Ad un certo punto
compare una rottura in queta normdita,
aviene  un  imprevigo, un  "evento
precipitanteé’ che crea una dtuazione di
squilibrio facendo cos deviare il corso dele
azion. La narazione, quindi, affronta
contemporaneamente la  canonicita e
I'ecceziondita

g) Composzione pentadica una narrazione
ben formaia € composta da cinque elementi:
atore, azione, <scopo, sScena,  strumento
(Burke, 1945). Fino a che questi eementi
sono in equilibrio tra loro, la narazione
procede in modo canonico.

Allinterno di una determinata scena |'attore
compie dele azioni per raggiungere uno
scopo  savendos di mezzi appropriati.
Tuttavia quacosa pud frappors in  questo
percorso: il comportamento dell'attore diviene
incomprensibile, lo srumento pud non essere
adeguato, lo scopo risulta fuori dala portata,
odacoli di dtra naura intervengono a
determinare una gStuazione critica, ad imporre
un cambiamento di rotta

La composzione pentadica riguarda dunque
non slo i cnque dementi che la
COmMpoNgono, ma anche la loro
organizzazione.

h) Incertezza: la narazione 9 svolge secondo
un livdlo d redta inceto. Il linguaggio €
metaforico e "congiuntivo®'. Esso erime la
posshilita non taito cid che s veifica
quanto cio che potrebbe o dovrebbe accadere,
ed in queto 49 digingue da una mera
esposizione di fatti (Ricoeur, 1983).

Un buon racconto e caratterizzeto da una certa
dose di incetezza, € aperto a vaianti di
lettura, soggetto dle divagazioni degli St
intenziondi, in quache modo indeterminato.
Questa indeterminatezza rende piu  facle
identificars con gli atori ed entrare dentro la
trama narrativa

Svolgendos su un piano a meta srada tra
redtd e immaginazione, gli  interlocutori
possono contrarre | dgnificati  da  attribuire
dlanarazione.

i) Appatenenza ad un genere: sebbene
particolare e concreta, la narrazione puo
essere inseritain un suo genere o tipo.

Come in campo letterario ¢ sono divers tipi
di racconto, ad esempio la tragedia, la farsg, la

commedia, cos € posshile richiamas a
generi  andoghi  per le narazioni che
cogtruiamo ndllavita quotidiana

Quando paliamo de genere dobbiamo
intendere due dimensoni. Una dimensone
riguarda la fabulas essa puo essere codituita,
ad esampio, dd tema dd “figlio ingraio che
non soccorre i genitori mdati" o "ddl'amore
imposshile d due govani odacolato ddla
famiglid'. L'dtra dimensone riguada o
guzhet, cioe il modo di raccontare. Uno
sesso intreccio pud essere narrato in modi
divers, utilizzando ad esempio la moddita
awenturosa ddl'azione o qudla piu intima
del romanzo interiore (Smorti, 1994).

La diginzione tra fabula e guzet ossa tra
fabula e intreccio e daa proposta dai
formdidi russ:

la fabula e lo schema fondamentde ddla
narazione, la logica ddle azioni, la Sntass
de personaggi, e il corso degli eventi ordindi
tempordmente. Pud anche non essere una
Seguenza di azioni umane e pud concernere
una serie di eventi che riguardano oggetti
inanimati o idee (Eco, 1979).

Lo gJuzet € la doria come di fato viene
raccontata, come appare in superficie, con le
sue didocazioni tempordi, ti in avanti e in
dietro, riflessoni parentetiche. In un testo
naretivo 1o guzet o intreccio S identifica con
le drutture discorsve.

L'intreccio pud mancare, ma fabula e discorso
no.

Fabula e intreccio non sono una questione di
lingueggio. Sono  drutture quas sempre
traducibili  anche in un dtro gSgema
semiotico.

3. 1 mondi possibili

Il concetto di mondo posshile é
importante per comprendere come funziona il
pensero narativo. Il mondo e frutto di una
codruzione umana, ma l'uomo non costruisce
un unico mondo, dd momento che questo
mondo viene a dipendere dai suoi scopi, da
contesto e dal'esstenza de mondi cresti da
dtri. Come ha messo in evidenza Goodman
(1978), non ce un unico mondo piu rede
degli dtri o privilegiato, ma essono mondi
che l'individuo da per accettati sotto forma di
dipulazioni.



Il concetto di mondo possibile & srettamente
congiunto a problema ddl'atribuzione di un
vaore di veritd dle proposzioni. Le diverse
proposizioni hanno di volta in volta differenti
vdori di veita in dives mondi possbili
(Johnson Laird, 1983).

Un mondo possibile, dd punto di vista di una
semiotica tedude, non € un indeme vuoto
bens un indeme pieno, un mondo
anmobiliasto. | mondi possbili sono  mondi
"gravid" di cui dobbiamo conoscere individui
e proprietd. Un mondo possbile pud essere
definito come uno stato di cose espresso da un
indeme di proposzioni dove per ogni
proposizione 0 p o ~ p. Consage, quindi, di un
indeme di individui forniti di  proprieta
Siccome dcune di queste proprieta sono
azioni, un mondo possbile pud essere viso
anche come corso di eventi. Siccome questo
corso di eventi non € attude ma posshile,
deve dipendere dagli atteggiamenti
proposziondi di quacuno che lo afferma lo
crede, o sogna, 1o desidera o lo prevede (Eco,
1979).

Non ogni testo parla di un mondo posshile
s srivo un libro gtoricamente  documentato
aulla scoperta del’America, mi riferisco d
mondo rede. Descrivendone una porzione
assumo come presupposto O presupponibile
tutto cid che so sul mondo rede. Invece
raccontando la fiaba di Cappuccetto Rosso
ammobilio il mio mondo naraivo con un
limtato numero di individui forniti di  un
limtato numero di proprieta.  Alcune dedle
assegnazioni di proprieta a individui  seguono
le desse regole dd mondo ddla mia
eperienza dtre, invece, vagono solo per quel
mondo (esempio i lupi parlanc). All'interno di
queso mondo naraivo | personagg
assumono  dteggiamenti  proposiziondi:  per
esempio Cappuccetto Rosso ritiene  che
lndividuo nd letto Sa sua nonna La
credenza ddla bambina € un suo costrutto
dogadtico; quindi la fabula ci propone due
dati di cose, uno in cui nd letto cé il lupo,
l'dtro in cui nd letto cée la nonna Noi
sgppiamo subito che uno di questi dati €
presenta&to come vero e l'dtro come faso.
Bisogna debilire qudi rgpporti esstono in
teemini di druttura d mondi e di mutua
accessbilitatra questi due Steti di cose.

Un mondo posshile € inoltre un codrutto
cuturde. In temini molto redigid ga |l
mondo della favola di Cappuccetto Rosso, sa
il mondo doxadtico della bambina sono Hati
“fati" da Peradlt. Trattandod di  costrutti
culturdi dovremo essere molto rigoros nd
definirne  le  componenti:  vidso che (i
individui vengono codruiti per addizioni di
proprieta, dovremo  condderare  come
primitive solo le proprieta.

Un teto perd non eenca tutte le possbili
proprieta degli individui. Un mondo narativo
prende a predito, savo indicazioni contrarie, i
propri individui e le loro proprieta da mondo
"red€’ d riferimento. Mette in  gioco
individui gia riconoscibili come tdi, senza
ricogtruirli proprieta per proprieta.

4.La morfologia della fiaba

Viadimir Propp s dedico dlo dudio ddle
favole dando origine ad un semplicissmo
metodo di dudio ddla favola fondao sulle
azioni de personaggi  indipendentemente dd
loro aspetto. Queste azioni furono indicate
con il temine d funzioni. E fu dabilito
inoltre che anche gli dtri intrecc 9 fondano
alla ripetibilita ddle funzioni e che in ultima
andig, tutte le favole di magia 9 basano su
funzioni identiche e hanno una druttura
monatipica. La morfologia € lo gudio ddle
forme. E possbile osservare le forme dela
favola con precisone specidmente quele
delle favole di magia. Le favole di magia sono
una categoria particolare fra le fiabe popolari.
Esse sono definite empiricamente come quelle
raccolte sotto i numeri da 300 a 749 ddla
classficazione di Aane (1911), uno de
fondatori ddlla cosddetta scuola finlandese.
Ponendo a confronto queste favole,
comparando gli intrecci e individuandone le
parti  componenti, risultera una morfologia
della favola, cioe una descrizione secondo le
parti componenti e le loro relazioni reciproche
e col tutto.

4.1 Lefunzoni del personaggi

Le funzioni sono, secondo Propp (1966), le
cadterisiche fondamentdi di una druttura
narrativa. Rappresentano le parti fondamentali
della favola, e sono ese che dobbiamo
innanzitutto  rintracciare per poter  effettuare

5



unandis ddla favola sessa Per individuare
le funzioni bisogna poterle definire e tde
definizione dovra partire da due punti di vista
In primo luogo, in nessun caso bisognera
tener conto del personaggio esecutore. La
definizione condgera quas sempre in un
sodantivo indicante un'‘azione (divieto, fuga e
cos vid). In secondo luogo, I'azione non potra
essere determinata senza riferimento ala sua
collocazione nelo svolgimento dela
narrazione. Dunque, per funzione d deve
intendere  l'operato  di  un  personaggio,
determinato dd punto di vista dd suo
dgnificto per lo svolgimento della vicenda
Quindi gli dementi codanti e abili dela
favola sono le funzioni de  personaggi,
indipendentemente  ddl'identita  dell'esecutore
e dad modo di esecuzione. Propp afferma che
il numero ddle funzioni che compaono nela
favdla di magia € limitao e ne individua
trentuno. La loro successione e
scrupolosamente  identica e la posshilita di
vaiazioni ha limiti ridgretti che possono
essere  indicati  con  esdttezza. Bisogna
sottolineare  che le trentuno  funzioni  non
gppaiono tutte in tutte le favole. Cio tuttavia
non tocca minimamente la legge dela
successone, poiché lassenza di dcune
funzioni non muta l'ordine dele dtre. Una
volta individuate le funzioni, € possbile
accatae qudi favole condino di  funzioni
identiche. Tdi favole possono essere
condderate  monotipiche, e tai bisogna
condderare le favole di magia Una volta
ossarvate, in modo particolareggiato, le
trentuno funzioni de personaggl  nel'ordine
dettato ddla favola stessa, § potranno fare
delle condderazioni di caratere generde.
Innanzitutto, esaminando tutte le funzioni
l'una di seguito a l'dtra, ¢ accorgiamo con
quale necessta logica ed edetica ognuna
deriva ddl'antecedente. Ci rendiamo conto
che nessuna funzione ne exclude un'dtra e che
ese gppartengono tutte a una sola serie.
Passamo ora ad acune conclusioni particolari
di grande importanza Moaltissme funzioni 9
presentano appaiate (divieto-infrazione, lotta-
vittoria). Altre possono essere raccolte in
gruppi. Cos il danneggiamento, linvio, la
decisone di reagire, la partenza da casa,
codituiscono  I'esordio.  Accanto a queste

abbiano funzioni isolae (dlontanamento,
punizione, nozze), dtre che 9 exludono
reciprocamente e dtre che s implicano
(divigto-infrazione).  Coppie di  funzioni,
squenze e funzioni  indipendenti, 9
organizzano in un gdema invariante che
permette di vautare ogni singola favola e di
atribuirle un posto in una classficazione. Lo
schema in relazione dle favole rappresenta,
per ognuna, ununita di misura Cos le favole
possono essere commisurate alo schema che
ne dara una precisa determinazione secondo
caatterigiche  drutturdi.  Osserviamo  in
dettaglio le trentuno funzioni, per ognuna
dedle qudi sxa fornita una descrizione
concisa ded conteuto, una  definizione
abbreviata in una sola parola un smbolo, e
$pesso un esponente che denota la varieta di
una funzione gpecifica Alla dtuazione
inizide, identificta con il Imbolo i, fano
seguito le funzioni: 1. UNO DEI MEMBRI
DELLA FAMIGLIA SI ALLONTANA DA
CASA definizione  dlontanamento;  sSmbolo:
e €l. dlontanamento degli anziani; €2: morte
degli anziani; €3. dlontanamento de  giovani.
[l. ALL'EROE E' IMPOSTO UN DIVIETO
definizione divieto; smbolo: k. k1. divieto;
k2: ordine o invito. Ill. IL DIVIETO E
INFRANTO definizione: infrazione, smbolo:
g gl infrazione dd divieto; g2 esecuzione
dell'ordine. Ndla favola entra ora in scena un
nuovo personaggio che possamo chiamare
l'antagonista, il cui ruolo e quello di turbare la
pace ddla famiglia fdice o provocare una
stiagura. IV. L'ANTAGONISTA TENTA
UNA RICOGNIZIONE definizione:
invedigazione, smbolo: v. V1. investigazione
dell'antagonista intorno dl'erog; V2
investigazione del'eroe intorno
dl'antagoniga; v3: linvedigazione ha luogo
anche adtraverso  dtre  persone. V.
L'ANTAGONISTA RICEVE
INFORMAZIONI SULLA SUA VITTIMA
definizione  ddazione gmbolo: w.  wl
dlantagoniga sono  fornite informazioni
intorno dl'eroe; w2 dl'eroe sono fornite
informazioni  intorno  dl'antagonista. V1.
L'ANTAGONISTA TENTA DI
INGANNARE LA VITTIMA PER
IMPADRONIRSI DI LEI O DEI SUOI
AVERI ddfinizione trandlo; Imbolo: j. j1:
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inddios tentativi di persuasione da parte
ddl'antegonista; j22 suo impiego di mezz
megici; j3: dtre forme di ingano. VII. LA
VITTIMA CADE NELL'INGANNO E CON
ClOo FAVORISCE
INVOLONTARIAMENTE IL  NEMICO
definizione connivenza, smbolo: y. yl. l'eroe
reegisce dle proposte ddl'antagonista; y2:
'eroe 9 arende meccanicamente dal'azione
magica;, y3: l'evoe cede o0 reagisce
meccanicanente  dl'inganno  dell'antagonista.
A volte questa Stuazione critica € provocata
apposta ddl'antagonista. Questo elemento pud
essre definito sciagura priminare  (Smbolo:
h con questo smbolo € poda in risdto la
differenza ddle dtre forme di inganno). VIII.
L'’ANTAGONISTA ARRECA DANNO O
MENOMAZIONE A UNO DEI MEMBRI
DELLA FAMIGLIA definizione:
danneggiamento; smbolo: X. X1 rapimento
d persona; X2 sottrazione de mezzo o
autante magico; Xll: diminazione violenta
ddl'autante, X3: devadtazione del raccolto;
X4. trafugamento della luce dd giorno; X5:
rgoine in forme diverse X6. mutilazione, X7
e provocata la scomparsa; XVII: e dimenticata
la fidanzata; X8: 9 edge la consegna o d
atiray, 9 conduce viaz X9: cecciata; X10:
abbandono dle acque X11: effaturazione,
trasformazione;  X12:  sodituzione, X13:
ordine di uccidere; X14: uccisone X15:
incarcerazione; X16: minaccia di connubio
forzato; XXVI: lo sesso, tra parenti; X17:
minaccia di cannibaismo; XXVII: lo stesso,
tra parenti; X18: vampirismo (mdattia); X19:
dichiarazione di guerra Villa A UNO DEI
MEMBRI DELLA FAMIGLIA MANCA
QUALCOSA O VIENE DESIDERIO DI
QUALCOSA definizione: mancanza;
ambolo: x. x1: ddla fidanzata, di persona x2:
d un autante 0 mezzo magico; x3. di raita;
x4. ddl'uovo con la morte (con I'amore); x5:
di denaro, di dimenti; x6: in dtre forme. A
guesto punto S presenta un problema: molte
favole non cominciano col danneggiamento o
col tipo di inizio che &bbiamo descritto.
Elementi propri ddla pate mediana ddla
favola sono a volte tradfeiti dlinizio. In
conclusone le componenti X 0 X nNon possono
mancare in nessuna favola ddla categoria da
noi dudista e non essono dtre forme di

esordio. IX. LA SCIAGURA O
MANCANZA E RESA NOTA; CI S
RIVOLGE ALL'EROE CON UNA
PREGHIERA O UN ORDINE, LO S
MANDA O LO S LASCIA ANDARE
definizione: mediazione, momento di
connessone, dmbolo: Y. Y1. bando;, Y2
invio; Y3. congedo; Y4: comunicazione dela
stiggura  in - vaie forme Y5 scorta e
abbandono; Y6: dono della vita e ddla liberta;
Y7. cato di lamentazione X. IL
CERCATORE ACCONSENTE O 9
DECIDE A REAGIRE definizione inizio
della reazioneg smbolo: W. XI. L'EROE
ABBANDONA LA CASA  ddfinizione
partenza; smbolo &SHY; . Xll. L'ERCE E
MESSO ALLA PROVA, INTERROGATO,
AGGREDITO ecc., COME
PREPARAZIONE AL CONSEGUIMENTO
DI UN MEZZO O AIUTANTE MAGICO
definizione prima funzione dd donatore
smbolo: D. D1 prova D2 <uto,
interrogazione; D3: richieta di servigio dopo
la morte; D4 richiesta ddlla liberta da parte di
un prigioniero; *D4: lo desso,  con
imprigionamento  preliminare;,  D5: domanda
d graziagz D6 richieta di gpatizione d6:
disputa senza egplicita richieta di spartizione;
D7: dtre richieste *D7: lo gesso, con
preliminare riduzione ded donaiore in  uno
sato di  impotenza; d7. Stuazione di
impotenza dd donatore senza richieta
explicita Posshilita di prestare un sevigio;
D8: tentaivo di annientamento; D9: scontro
con un donatore ogtile; D10: proposta di
baratto col mezzo magico. Xlll. L'EROE
REAGISCE ALL'OPERATO DEL FUTURO
DONATORE definizione: reszione del'eroe;
smbolo: E. El: superamento della prova, E2:
sauto cortese;, E3: sarvigio reso d  defunto;
E4. liberazione dd prigioniero; E5. grazia d
malcapitato; E6: ripartizione tra i contendenti;
EVI: inganno del contendenti; E7: prestazione
d vai dtri savig o soddisazione ddle
richiete. Atti di pietd E8: €& scongiurato il
tentativo di annientamento ecc.; E9: vittoria
nello scontro; E10: inganno nel baratto. XIV.
IL MEZZO MAGICO PERVIENE IN
POSSESSO DELL'EROE definizione:
fornitura conseguimento de mezzo magico;
gmbolo: Z. Z1: il mezzo é trasmeso; z1



dono duna proprieta materide; Z2: 9 indica
dove trovarlo; Z3. € approntato; Z4: €
venduto; Z3-4: € preparato su ordinazione;
Z5. e trovato; Z6: compae di propria
inizigivay, Z-VI: emerge dd suolo; Z6-9:
incontro con un autante che offre i propri
savigi; Z7: il mezzo € bevuto 0 mangiao;
Z8: e sottratto; Z9: un autante offre i propri
svigi, S mette a digposzione. XV. L'EROE
S TRASFERISCE, E PORTATO O
CONDOTTO SUL LUOGO IN cul 9
TROVA  L'OGGETTO DELLE SUE
RICERCHE ddfinizione tradferimento nelo
gazio tra due reami, indicazione dd
canmino; gmbolo: R RL  voo, R2
tragporto; R3: guida;, R4:  indicazione dd
canmino; RS leoe 9§ vde d mezz d
comunicazione fiss; R6. una traccia di
sangue indica il cammino. XVI. L'ERCE E
L'ANTAGONISTA INGAGGIANO
DIRETTAMENTE LA LOTTA ddfinizione
lotta; dmbolo: L. L1 combattimento in
campo apeto; L2: competizione, L3: gioco
dle cate L4 confronto de peso. XVII.
ALL'EROE E IMPRESSO UN MARCHIO
definizione marchigura; smbolo: M. M1 sul
corpo; M2: trasmissone di pano o andlo.
XVIIl.  L'ANTAGONISTA E  VINTO
definizione: vittoriag Imbolo: V. V1. vittoria
in combatimento; V2 vittoria o superiorita
nella competizione, V3. vincita dle cate V4:
superiorita  nella prova dd pex; VG
uccisone dd nemico senza combattimento;
V6. cacciata del nemico. XIX. E' RIMOSSA
LA SCIAGURA O LA MANCANZA
INIZIALE  definizione  rimozione  ddla
stiagura 0 ddla mancanza;, smbolo: Rm.
Rml: conquisgta diretta di quanto cercato
mediante la forza o l'astuzia;, Rm-l: 1o stesso;
un personaggio obbliga l'dtro a compiere
limpresay, RmM2: conquista eseguita da piu
autanti ad un tempo;, Rm3. conquisa
mediante adescamento con oggetti vari; Rmé:
la rimozione ddla sciagura o]
ddl'insufficienza e risultato diretto
dell'operato precedente; Rm5S: rimozione dela
stiagura 0 della mancanza mediante |impiego
igantaneo del mezzo magico, RM6. 9 dimina
la povertd mediante il mezzo magico, Rm7:
caturay, Rm8: liberazione ddla fatturaz Rm9:
rianimazione,  RmIX: lo desso, con

consguimento  preliminare  del'acqua  della
vitag RM10: liberazione RMZ: rimozione in
foma di Z, coé& RmzZl l'oggetto ddle
ricercche € trasmesso; RmZ2: sono fornite
indicazioni. XX. L'EROE RITORNA
definizione  ritorno; smbolo: . XXI.
L'EROCE E SOTTOPOSTO A
PERSECUZIONE definizione persecuzione,
inseguimento; smbolo: P. P1: volo per l'aig
P2: 9 edge il colpevole; P3: persecuzione con
traformazione in animali; P4: persecuzione
con trasformazione in oggetti dlettanti; PS:
tentativo di inghicttire I'eroe; P6. tentativo di
far perire l'eroe; P7. tentativo di rodere
l'dbero. XXIl. L'EROE S SALVA DALLA
PERSECUZIONE  definizione  sdvataggio;
ambolo: S, Sl fuga rapida; S2: lancio di un
pettine ecc.; S3: fuga con trasformazione in
chiesa ecc; 4 fuga con tentativo di
nasconders; S5: l'eroe ripara presso i fabbri;
6. tradformazioni  in animdi, vegadi e
pigre, S7: € vinta la tentazione degli oggetti
dlettanti;, S8: <dvaaggio dd tentativo di
inghiottire, SO: sdvataggio dd tentativo di far
perire; S10: I'eroe sdta su un dtro dbero. Con
la sconfitta del persecutore moltissme favole
hanno termine. Altre volte, invece, la favola
costringe l'eroe a sopportare una nuova
stiagura e 9 ripete il danneggiamento inizide.
Cos ha inizio una nuova narazione. Ogni
nuovo danneggiamento da inizio ad un nuovo
movimento. XXIIl. L'EROE ARRIVA IN
INCOGNITO A CASA O IN UN ALTRO
PAESE ddinizione arivo in incognito;
smbolo: °. XXIV. IL FALSO EROE
AVANZA PRETESE INFONDATE
definizione pretese infondate, smbolo:  F.
XXV. ALL'EROE E PROPOSTO UN
COMPITO DIFFCILE definizione: compito
difficileg smbolo: C. XXVI. IL COMPITO E
ESEGUITO definizione: adempimento;
ambolo:  A. *A: oluzione preiminare
XXVII. L'EROE E RICONOSCIUTO
definizione  identificazione, ~ Imbolo: l.
XXVIII. IL FALSO EROE O
L'ANTAGONISTA E  SMASCHERATO
definizione  smascheramento; smbolo:  Sm.
XXIX. LEROE ASSUME NUOVE
SEMBIANZE  definizione  tradfigurazone;
smbolo: T. T1: nuovo aspetto corporeo; T2:
gezione di un pdazzo;, T3 nuovo



abbigliamento; T4: forme umoridiche e
raziondizzate. XXX. L'ANTAGONISTA E
PUNITO définizione: punizione, smbolo: Pu.
XXXI. L'EROE SI SPOSA E SALE AL
TRONO definizione: nozze;, smbolo: N. N*:
nozze, N** ascesa d trono, N***: nozze e
avesa d trono; N1. promessa di matrimonio;
N2: rinnovamento dd  matrimonio;  N°:
ricompensa in denaro o dtre forme di
aricchimento dla conclusone ddla vicenda
Altri dmbali: 0: forme oscure o0 edtraneg; <
Separazione presso un pao indicaore; s
trasmissone di un segno di riconoscimento;
Mot.. Motivezioni; pos risultato  postivo
duna funzione neg: risultato negativo duna
funzione  contr: reazione contraria  dd
donatore; 8: dementi di raccordo; \ lo stesso,
in triplicazioni. Per ogni favola otteniamo una
formula, andoga a quele chimiche che
enumera ndl'ordine naturde di successone le
lettere e i Smboli che servono da codice dle
diverse funzioni. Alle lettere ed a@ smboli €
§esso aggiunto un esponente che denota la
vaieta di una funzione specifica Una favola
semplice avra questa formula: €3 g1 X1 Y1
W &SHY; L1-V1 Rm4 n ° i cui undic
segni 9 leggono ndl'ordine un re con tre
figie - che vanno a passeggio - S atardano in
un gadno - sono rapite da un drago -
richiesta di soccorso - (tre) eroe (i) S presenta
(no) - loro ricerca - combattimento col drago -
vittoria - liberazione ddla principessa -
ritorno - ricompensa.

4.2 | protagonisti della favola di magia
Sono determinati ddla Sera dazione che i
caratterizza e sono sette;

1) ANTAGONISTA; 2) DONATORE; 3)
AIUTANTE MAGICO; 4) PERSONAGGIO

CERCATO; 50 MANDANTE; FALSO
EROE);

La dfera dazione corriponde esattamente a
personaggio. | protagonisti  sono, come le

funzioni, in numero limitato; naturdmente
essono anche dtri personaggi che perd
rientrano nel raccordi. Lo stesso protagonista
puo intervenire in piu Sere, e una la Sera
pud essre divisa tra piu protagoniti.
L'importante non €& cid0 che i protagonisti
vogliono fae né i loro sentimenti, ma le
azioni in quanto tdi. Il potere magico (anche

OQgetti) agisce come essere animato e, inoltre
autanti maegid e mezzi magid agiscono in
modo identico. Tre sono le categorie di
autanti: universdi  che esplicano  tutte le
cinque funzioni ddla loro Sfera (per esempio:
il cavdlo), pazidi che esplicano solo dcune
funzioni e specifid che esplicano una sola
funzione (per esempio: gli oggetti). Quando
l'eroe 2 la cava senza autante, assume le
funzioni e i dtributi degli autanti (per
€eMpio; preveggenza).

L e assimilazioni

Quando funzioni diverse sono atuate in modo
perfettamente identico s assige,
probabilmente, dlinfluenza d dcune forme
su dtre, fenomeno che 9 pud definire,
gopunto, assmilazione deé modi di atuazione
delle funzioni. Bisogna trovare un criterio per
diginguere gli dementi divers anche quando
le funzioni sono identiche. A questo proposito
dobbiamo  &fidaci non d  contenuto
intrinseco ddla funzione che € ambiguo, ma
d princdpo ddla deerminazione ddla
funzione secondo le sue conseguenze. Un
fenomeno smile dl'assmilazione € qudlo dd
duplice dgnificilo  morfologico di una
finzione. Esso § verifica quando un enunciao
equivdente, in apparenza, ad una <sola
funzione, pud comprenderne due digtinte
(esempio. la vittima 9 lasda ingannare
ddl'antagonista e nello stesso tempo infrange
un divieto). Possamo dunque congtatare che i
modi di dtuszione ddle funzioni influiscono
luno auldtro e che funzioni diverse
assumono forme identiche,

| raccordi

Sono gli dementi audliari per il collegamento
tra l'una e ldtra funzione ma non sono
funzioni. S trata di informazioni, episodi
introdotti a spiegare come un  personaggio
viene a sgpere qudlo che ha fato un dtro
personaggio e poter, in td modo, entrare in
azione. Gli dementi che servono da raccordo
tra le funzioni sono indicate con il smbolo 8.
La teoria da raccordi permette di riportare |
fenomeni di triplicazione a una funzione
unica. Possono triplicar)s Sa singoli  dettagli
di cadttere attributivo (le tre teste de drago),
da funzioni singole, appaiate (persecuzione -
sdvataggio), a gruppi, come pure interi
movimenti. La ripetizone pud  essere
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uniforme (tre compiti, servire tre anni), o0 in
crescendo (il terzo compito € piu difficle),
oppure possamo avere un risultato due volte
negativo e la terza pogtivo. Indichiamo dli
dementi che pemetono di redizzae le
triplicazioni con il smbolo\

L e motivazioni

Per mativazioni intendiamo tanto i movent
quanto i fini che determinano i divers
interventi del personaggi. Esse  conferiscono
tdvolta dla favola un colore e unefficacia
paticolasi, ma ne ragppresentano  le
componenti  piu indabili e incogtanti. Per la
maggior parte gli ati de personaggi nel corso
ddla favola sono naurdmente giudificai
ddlo svolgimento dela vicenda e solo il
danneggiamento, come  prima  funzione
fondamentde ddla favoa edge una
motivazione upplementare. Possamo
osservae che azioni smili o pefetamente
identiche vengono motivete nd modo piu
diverso. Le mativazioni sono, in definitiva, gli
dementi augliai per il collegamento tra l'una
e ldtra funzione Tdvolta le azioni de
personaggi non sono  motivate.  La
motivazione di un'azione o di una condizione
puo prendere la forma di un racconto che s
sviluppa entro la fiaba principde. | modi di
insrimento di nuovi personaggl ndla vicenda
sono: @) l'antagonista compare due volte la
prima volta e inatteso e sparisce, la seconda
gopare come personaggio rintracciato; b) il
donatore € incontrato per caso; ¢) l'autante
magico € introdotto come dono; d) il
mandante, I'erog, il fso eroe e la figlia dd re
9 insisoono ndla gdtuazione inizide € la
figia dd re compare due volte, la seconda
come personaggio cercato. f) la dStuazione
inizide ha due forme fondamentdi: qudla che
include il cercatore e la sua famiglia e quela
che include la vittima ddl'antagonista e tutti i
suoi.

Elementi attributivi o accessori

Per dtributi 9 intende lindeme di tutte le
cardteristiche edteriori de  personaggi: €a,
$ess0, condizione, aspetto. Ess  conferiscono
dla favola la sua vivadita, la sua belezza, il
suo fascino ma rappresentano le  grandezze
indabili ddla favola Un personaggio puo
essere sodituito da un dtro e graduamente
anche la favola 5 trasforma Ma, vigo che le

funzioni rimangono grandezze codanti, €
posshile ordinare in un Sdema anche dli
dementi che dawno intorno dle funzioni
mediante  I'daborazione di  tabdle  Per
raccogliere gli attributi sono Sate elaborate tre
rubriche fondamentali: aspetto e
nomenclatura, cardterisiche del'gpparizione,
abitazione. Anche qui €& posshile riscontrare
una ripetibilita le forme che d ripetono piu
$esso  codlituiscono un dato  canone
favoligico che puo essere determinato purché
prima 9 disginguano le forme fondamentdi da
quelle derivate. S pud indltre osservare che
tdvolta un demento che di solito rientra in
una data rubrica, compare ad un trato in
undtra S ha dlora una trasposzione di
forme. Queste trasposizioni danno origine a
nuove formazioni favoligiche, deducibili da
quelle precedenti, come risultato di una data
trasformazione o meamorfos. Taito e
funzioni, quanto gli attributi sono, dunque,
sottoposti  dle leggi dela trasformazione.
Condderando le  forme fondamentdi e
trascurando  quele locai e  secondarie,
otterremo la favola da cui tutte le favole di
magia non sono che vaianti. L'andis degli
atributi  porta ad undtra importante
conclusone s 9 regigrano le forme
fondamentai per ogni rubrica e S combinano
in una sola favola, questa risultera avere dla
base una reppresentazione adtratta  Quindi
landid  degli atributi  rende posshile
l'interpretazione scientifica della favola

4.3 La favola come unita

Una volta indicati gli dementi principdi ddla
favola ed esaminae dcune component
accessorie, 9 pud passare dla scomposizione
d quasas tedo nelle sue pati coditutive.
Innanzitutto  dobbiamo  dabilire cosa 9
intende per favola Da un punto d vida
morfologico, la favola, &€ quasas sviluppo da
un danneggiamento (X) o da una mancanza
(X) dtraverso funzioni intermedie fino ad un
matrimonio (N) o ad dtre funzioni impiegete
a mo d scoglimento. Questo sviluppo e
chiamato movimento; ogni nuova mancanza o
danneggiamento da origine ad un nuovo
movimento. Una favola puo congtare di uno o
piu movimenti che possono anche intrecciars.
Una volta nota la digribuzione de movimenti
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la favola potra essere scomposta nelle sue
pati componenti e 9 potranno cogtruire degli
shemi o ddle dassficazioni secondo
caateridiche drutturdi. Le funzioni de
personaggi, gli dementi di  raccordo, le
motivazioni, le forme di gopaizione de
pasoneggi e gl dementi  atributivi o
accessori sono  categorie di dementi  che
determinano la favola nd suo complesso. La
regolarita della druttura delle favole di magia
(e non solo di queste) permette di darne una
definizione  ipotetica  racconto  codtruito
secondo l'ordinata successone dele funzioni
riportate, nel loro divers aspetti, successione
che, per ogni racconto, ne vede dcune
mancanti e dtre ripgtute. Le favole di magia
vengono anche dette “fidbe a Hdte
protagonisi" e dd punto di viga dorico:
"favole mitiche’. Una corretta classficazione
pud essere eseguita in tre modi: @ secondo le
vaieta di una cadterigica; b) secondo la
presenza 0 l'assenza di una sola identica
caratteristica;, ¢) secondo  cardteristiche
ecludenti  reciprocamente.  Propp  (1966)
clasdfica la  favola  secondo delle
caratteristiche che s escludono
reciprocamente. Vi sono due coppie di
funzioni che 9 incontrano molto raramente
nello sesso movimento, d punto che la mutua
esclusone pud essere considerata la regola e
la loro asociazione, linfrazione di  ess3
Queste due coppie sono: (L-V) cioé la lotta
con I'antagonigta e la vittoria su di e (C-
A) cdoe il compito difficle e il suo
adempimento. Possamo  definire  quattro
dass di fisbe @ qudle che utilizzano la
prima coppia; b) quele che utlizzano la
seconda coppia; ¢) qudle che le impiegano
entrambe; d) quele che le rifiutano entrambe.
L'demento che compare in tutte le favole é
(X) il danneggiamento o (x) la mancanza ed €
in base dle sue vaida che possamo
proseguire ndlla classficazione.

Il problema s complica quando s intrgprende
la dasdficazione ddle favole a piu
movimenti. Quando una favola comprende
due movimenti di cui uno include la coppia L-
V e ldtro C-A, queste due coppie sono
sempre ndl'ordine L-V nd primo movimento
e C-A nd secondo. La funzione inizide é
comune. Secondo Propp (ibidem) tutte le

favole di magia derivano da questa druttura e
risdgono ad ununica fonte Per integrazione
d tutte le formule tipiche S ottiene una
formula canonica L MV Rm RS°FXY
WE&SHY;DEZRISNTPUN°FCM A
Rm ~ P-S A questo schema variabile s
conformano tutte le favole comprese ne
materide raccolto da Propp. Inoltre viene
confermata la tes dela assoluta uniformita di
gruttura delle favole di magia Essendo cos
uniformi di  druttura, le favole di magia
vahno fdte risdire ad un'unica fonte che non
€ necessriamente geografica, ma pud anche
essere pscologica Molte sono, nele favole,
le tracce ddla rdigione. Il naratore €
vincolato, non libero, nel seguenti campi: @)
nella successone ddle funzioni; b) non puo
sodituire  liberamente  gli dementi  le  cui
vaietd sono in rgpporto di  dipendenza
assoluta o reativa; ) non é libero ndla scdta
di dcuni personaggi dd punto di de loro
atributi, se sono tenuti ad esplicare una
determinata funzione, d) sussste una ceta
dipendenza tra dtuazione inizide e funzioni
successive. Il naratore  ha  liberta
dinvenzione 8 ndla stdta ddle funzioni da
omettere o utilizzare; b) nella scelta de modo
(specie) in cui € dtuata la funzione c) ndla
scdta dela nomenclatura e degli attributi de
pesonaggi; d) ndla scdta da mezz
linguidtia.
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