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Lo Story
Template.
Lo schema per costruire una storia
di patrimonio culturale

Una storia HOP non si scrive partendo dal testo finale. Si costruisce compilando uno

schema che obbliga chi  produce a esplicitare  fonti,  personaggi  documentati,  eventi

datati e plot, prima di mettere mano alla narrazione. Questo è quello schema.
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A cosa serve.
Lo Story Template è il dispositivo che la Metodologia HOP usa per produrre storie di patrimonio culturale. Sta tra il

HOP Canvas (che pianifica) e il prodotto finale (podcast, percorso guidato, libretto, video). Si compila in team, una

volta per storia, prima di iniziare la scrittura definitiva.

Il template forza esplicitazioni che senza una struttura formalizzata vengono evitate. Costringe chi produce a citare le

fonti prima di costruire i personaggi, a datare gli eventi prima di tracciare il  plot, a separare il  fatto storicamente

verificato dalla licenza narrativa. Fa emergere i buchi documentari prima che diventino contenuto inventato.

Le fonti vengono prima della storia. Il personaggio prima del plot. Gli eventi prima del climax. L'ordine delle

quattro parti, come per il Canvas, non è negoziabile: è la garanzia che la storia regga il pilastro della verità scien‐

tifica.

Quando si compila

Il  template entra in gioco dopo il Canvas e prima della scrittura. Il Canvas ha già definito chi è il  pubblico, quali

competenze servono, quale formato target ha senso. Il Template entra nel dettaglio della singola storia: una sola, non

l'intero progetto. Per dieci storie, dieci template separati.

Chi lo compila

Il team minimo è composto da tre profili: una storica o un archeologo o un archivista per la verità scientifica, una

scrittrice  o  uno  sceneggiatore  per  la  struttura  narrativa,  e  una  facilitatrice  o  un  project  manager  che  tenga  la

cooperazione tra i due. Il template è il loro tavolo di lavoro comune.

La compilazione richiede in media due o tre sessioni di un'ora e mezzo l'una, intervallate da settimane di ricerca tra

una sessione e l'altra. Le sessioni rapide (compilare tutto in una mattinata) producono storie deboli sul pilastro della

verità scientifica. È il pattern più ricorrente nelle valutazioni delle storie deboli.
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Le quattro parti.
Il template è organizzato in quattro parti, da compilare nell'ordine numerato. Ognuna ha campi obbligatori e campi

opzionali. I campi opzionali sono indicati esplicitamente: tutti gli altri vanno compilati.

Parte 1 — Informazioni di base. Identifica la storia: patrimonio coinvolto, tema, autori.

Parte 2 — Le persone. Personaggio principale, personaggi secondari, con background e historicity per ognuno.

Parte 3 — Gli eventi. Luogo specifico, tempo specifico, durata, contesto storico.

Parte 4 — Il plot. Struttura narrativa, obiettivo, conflitto, arco completo.

La regola di compilazione è la stessa del Canvas: i blocchi sono il segnale del problema da risolvere. Se la Parte 2

non si lascia riempire perché non hai un personaggio documentato, non passare alla Parte 4 sperando che il plot

risolva il problema. Torna al Canvas, identifica le fonti che ti mancano, recupera la documentazione, poi riprendi.

Il principio di historicity

I  campi che ricorrono attraverso le quattro parti  sono quelli  di historicity. Per ogni persona, evento e contesto, il

template chiede: questa parte è basata su fatti storicamente verificati o è invenzione narrativa? Se verificata, quali

sono le fonti?

Una storia HOP può contenere personaggi  inventati,  situazioni  inventate,  dialoghi  ricostruiti.  Non può contenere

personaggi inventati senza dichiararli tali, né può attribuire a personaggi storici reali parole o azioni di cui non esiste

fonte. La historicity non è un campo cosmetico: è il dispositivo che separa la storia HOP dalla fiction storica generica.
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Parte 1.
Informazioni di base.

Informazioni di base
Identifica la storia: cosa la lega al patrimonio, quale tema affronta, chi l'ha prodotta.

Titolo della storia
Il nome con cui la storia comparirà nel database, nei

materiali finali, nelle disseminazioni. Sintetico, evocativo,

riconoscibile.

Patrimonio culturale coinvolto
Quale elemento di patrimonio tangibile o intangibile è al

centro della storia. Se più di uno, elencali separati.

Tangibile: edifici, manufatti, siti archeologici, paesaggi.

Intangibile: tradizioni, pratiche, memoria collettiva, lingue,

festività.

Tema specifico o trasversale
O P Z I O N A L E

Se la storia affronta un tema di particolare rilevanza per il

progetto o per la disseminazione (cambiamento climatico,

gender, diritti umani, migrazioni, eredità immateriale),

dichiaralo qui. Non per categorizzare: per ricordartelo

durante la scrittura.

Autori e ruoli
Chi ha contribuito alla storia e con quale ruolo.

Tipicamente: chi ha scritto, chi ha consultato come storica

o archeologo, chi ha supervisionato l'editing. Va citato per

dare credito e per tracciare le competenze coinvolte.

PA R T E  1
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Parte 2.
Le persone.

Le persone
Il personaggio principale e quelli secondari. Ognuno con background e historicity. La parte più sottostimata: spesso

decide la differenza tra una storia che resta in mente e una che si dimentica.

I L  P E R S O N A G G I O  P R I N C I PA L E

Nome e tratti principali
La persona attorno a cui costruisci la storia. Nome, ruolo,

caratteristiche di personalità rilevanti per il plot. Non un'epoca o

un mestiere: una persona.

Background
Backstory del personaggio: dove e quando è nato, come è

arrivato al momento in cui inizia la storia, eventi formativi,

relazioni rilevanti. Anche se non finiranno tutti nel testo finale,

devono essere chiari a chi scrive.

Historicity
Il personaggio è basato su una persona realmente esistita,

ricostruita da fonti, o è invenzione narrativa? Se reale o

ricostruito da fonti: cita le fonti (archivi, biografie, studi,

testimonianze). Se inventato: dichiaralo, e specifica quali tratti

sono ispirati a figure documentate.

I  P E R S O N A G G I  S E C O N D A R I  (opzionale, ma raramente assente nelle storie forti)

Personaggi secondari rilevanti
Figure significative oltre al protagonista: antagonisti, alleati,

partner di vita, mentori, vittime. Includi solo chi ha un ruolo attivo

nel plot, non chi compare di sfondo.

PA R T E  2
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Background dei secondari
Per ognuno: chi è, come si lega al protagonista, quale funzione

narrativa ha. Anche qui, più dettaglio del necessario nel testo

finale: serve a chi scrive.

Historicity dei secondari
Stesso criterio del protagonista: reali con fonti, ricostruiti con

fonti, o inventati. Cita le fonti per i primi due casi.
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Parte 3.
Gli eventi.

Gli eventi
Il dove e il quando, declinati in modo specifico. Una storia HOP che dichiara di accadere in "Italia nel Novecento" è già

fragile: un dialogo tra apicoltori in un villaggio specifico in un giorno specifico è solido.

Luogo della storia
Il più specifico possibile. Non "Bulgaria", ma "Dve Mogili".

Non "Marche", ma "Macerata, Corso della Repubblica,

davanti al Cinema Corso". Se la storia attraversa più

luoghi, indicali in ordine narrativo.

Pinpoint O P Z I O N A L E

Coordinate Google Maps o link a una mappa, se utile per

ricostruire visivamente il setting. Particolarmente utile per

percorsi guidati o esperienze geolocalizzate.

Tempo della storia
Il più specifico possibile. Non "XVI secolo", ma "12

settembre 1503". Se la datazione esatta non è disponibile,

dichiara l'incertezza ("tra il 1944 e il 1945" è meglio di

"negli anni Quaranta").

Durata della storia
L'arco temporale interno alla narrazione. Una giornata?

Un mese? Dieci anni? Una vita intera? Se conosci le date

precise di inizio e fine, indicale.

PA R T E  3
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Historicity degli eventi
Gli eventi narrati sono basati su ricerca storica? Se sì, cita

le fonti (archivi, cronache, testimonianze, studi). Se la

storia è ambientata in un periodo storico ma gli eventi

specifici sono inventati, dichiara la distinzione.

Connessione con eventi storici rilevanti
La storia si svolge in un periodo o in un contesto che

include eventi storici di rilievo? Spunta sì solo se quegli

eventi sono attivamente parte del plot, non se condividono

solo la cronologia. Una storia ambientata in Italia tra il

1943 e il 1945 in cui non succede niente di legato alla

Resistenza non è "una storia sulla Resistenza", è una

storia che condivide il periodo.

Contesto storico
O B B L I G ATO R I O  S E  S O P R A H A I  R I S P O S TO  S Ì

Quali eventi storici sono in connessione attiva con la

storia? Cita le fonti del contesto, non solo della storia. Una

storia che parla di uno sciopero portuale del 1934 deve

appoggiarsi su fonti dello sciopero, non solo su fonti del

protagonista.
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Parte 4.
Il plot.

Il plot
L'arco narrativo completo. La struttura classica in cinque tempi è il default: chi sceglie strutture diverse (non lineari,

episodiche, frame story) deve farlo consapevolmente.

Struttura del plot
Lineare, non lineare, episodica, a cornice (frame story), in

flashback, diaristica. La scelta dipende dal formato target:

una storia per podcast lineare regge bene, una storia per

video in più puntate funziona episodica, una storia per

percorso urbano spesso conviene episodica con

rivelazione finale.

Obiettivo del personaggio principale
Cosa vuole ottenere il protagonista. Deve essere

concreto, dichiarabile in una frase, e visibile nelle prime

scene della storia. Senza un obiettivo chiaro, il pubblico

non sa per chi tifare.

Conflitto
Cosa o chi si oppone all'obiettivo del protagonista.

L'antagonista non deve necessariamente essere un

singolo personaggio: può essere una circostanza,

un'istituzione, una condizione collettiva, una

contraddizione interna. Va però identificato con chiarezza.

Rising action
Gli eventi che portano dal momento di partenza al climax.

Tipicamente: il protagonista incontra ostacoli crescenti, fa

scelte che definiscono il suo carattere, accumula tensione

narrativa.

PA R T E  4
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Climax
Il momento di massima tensione. La scelta o l'evento da

cui non si torna indietro. Una storia HOP debole rinuncia

al climax o lo annuncia troppo presto, smorzando la

tensione.

Falling action
Gli eventi successivi al climax che conducono alla

risoluzione. Le conseguenze immediate della scelta o

dell'evento decisivo.

Resolution
Come si chiude la storia. Il conflitto è risolto, parzialmente

risolto, o reso permanente? Cosa cambia per il

protagonista, e cosa resta come eredità per chi ascolta o

guarda?
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Un template
compilato.
Per dare la misura concreta di come si presenta il template una volta riempito, riportiamo qui una storia del Pool of

Stories di  HOP in versione condensata.  Si  tratta di  "Otello Perugini",  autori  Stephanie Scutti,  consulente storico

Matteo Petracci, supervisione editoriale Gabriele Mastroleo.

E S E M P I O  ·  O T E L L O  P E R U G I N I

Titolo
Otello Perugini

Patrimonio coinvolto
Tangibile: il Duomo di Macerata e il tessuto urbano del centro storico. Intangibile: la memoria collettiva della Liberazione e della

ricostruzione post-bellica, e l'eredità del sentimento antifascista locale.

Personaggio principale
Otello Perugini, sindaco di Macerata appena dopo la Liberazione. Antifascista costretto a lasciare la città durante il regime.

Personalità composta, senso del dovere civico, capacità di reggere la pressione. Soprannominato "il sindaco delle Fontanelle"

per le tante fontane fatte costruire durante la ricostruzione.

Historicity del personaggio
Persona storica realmente esistita. Nato a Macerata nel 1894, vicesindaco dopo la Liberazione del 30 giugno 1944, sindaco

dall'ottobre 1944. Fonti: archivio comunale di Macerata, studi locali sulla ricostruzione post-bellica, consulenza dello storico

Matteo Petracci.

Luogo
Macerata, Corso della Repubblica. Il Duomo, Vicolo dell'Oratorio, l'ex Cinema Corso, il caffè della piazza centrale.

Tempo
Una mattina di domenica, primavera 1945, dopo la Liberazione di Macerata e durante la fase iniziale della ricostruzione.

Conflitto
Non con un singolo antagonista. Con il trauma collettivo della guerra, con il caos materiale e morale di una città scossa, e con la

fragilità della pace appena ritrovata.

Climax
Un'esplosione che rompe la quiete domenicale in Corso della Repubblica. Le sirene, le grida, i ricordi di guerra che ritornano.

Perugini deve decidere come reagire e come tenere insieme la città.

Resolution
Perugini accorre, gestisce l'emergenza, riporta la calma. La giornata si chiude con una città scossa ma più consapevole della

propria capacità di reggere insieme. La pace, dopo la guerra, va costruita giorno per giorno.
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Versione condensata. Il template completo per questa storia comprende background dei personaggi secondari, contesto storico

esteso  (Resistenza  marchigiana,  ricostruzione  post-bellica),  rising  action  e  falling  action  dettagliate.  Tutti  i  campi  sono  stati

compilati prima della scrittura del prodotto finale. 
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Come lo usi.

Prima sessione

Compila la Parte 1 e i  campi non-historicity  della Parte 2.  Identifica il  personaggio principale e la sua funzione

narrativa, lascia in sospeso il dettaglio storico. Tempo: novanta minuti.

Lavoro tra una sessione e l'altra

La storica o l'archeologa coinvolta cerca le fonti per i campi historicity. Lo scrittore comincia a immaginare l'arco

narrativo a partire dai materiali. La facilitatrice tiene il filo e segnala i blocchi.

Seconda sessione

Si compila la Parte 3 (eventi) e i campi historicity di tutte le sezioni. È la sessione più tecnica: si discute la solidità

delle fonti, si individuano i buchi documentari, si decide cosa dichiarare come ricostruzione e cosa come fatto verifi‐

cato.

Terza sessione

Si compila la Parte 4 (plot). A questo punto l'arco narrativo emerge quasi da sé, perché tutto il lavoro precedente lo

ha preparato. Le sezioni Conflitto, Climax e Resolution sono spesso le più difficili: se non vengono fuori, è perché la

Parte 2 o la Parte 3 hanno ancora buchi. Si torna indietro.

Errore tipico: compilare le quattro parti tutte insieme in una sola sessione di tre ore, lasciando i campi historicity

per ultimi. Le storie prodotte così risultano deboli sul pilastro della verità scientifica nelle valutazioni successive.

La separazione temporale tra le sessioni è la garanzia che la ricerca abbia tempo di succedere.

Quando il template è completo

Tutti i campi obbligatori sono compilati, tutte le fonti sono citate, tutti i campi historicity sono dichiarati. A questo punto

la storia è pronta per essere scritta nel formato target. Lo scrittore può aprire il documento di scrittura e iniziare il

testo definitivo, sapendo che ogni dettaglio è già stato verificato o esplicitamente dichiarato come ricostruzione.

Il template compilato resta come allegato al prodotto finale. Per la sua valutazione di qualità, può essere consegnato

a chi applicherà il Quality Assessment Protocol.
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«Le fonti vengono prima della
storia. Il personaggio prima del
plot.» 
— Regola del template

Lo Story Template è uno degli strumenti operativi della Metodologia HOP.

Si usa insieme al HOP Canvas, alla Guida Pratica e al working paper sulla Metodologia

HOP.

Per applicare il toolkit con un accompagnamento facilitato, Eutopia offre il HOP Work‐

shop. Scrivici.

info@associazioneeutopia.org
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