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			Prefazione

				Parliamo un po'.

			Questo piccolo libretto ha lo scopo di servire quale esempio di impaginazione ed è stato scritto senza nessuna velleità. Il testo d’esempio era stato infatti scritto per gli alunni delle scuole medie, in modo da introdurli all’argomento con un forte riassunto. Ciononostante contiene alcune nozioni che potrebbero essere d’interesse per un pubblico più vasto.

 

			Èpossibile notare alcune impostazioni in questo ebook. I font scelti sono principalmente websafe, in modo che l’aspetto non cambi molto tra i vari e-reader. Tuttavia è possibile usare font dall’aspetto particolare, come nei capolettera di questo paragrafo. In tal caso, il font andrà incorporato nel file epub. Questa scelta è possibile, ma bisogna ricordarsi che ogni font aggiunto aumenta il peso dell’ebook. Un’opzione sarebbe usare una immagine che riproduca il font, tuttavia, se da un lato l’immagine conserva l’aspetto a dispetto del reader usato, dall’altro, nel caso si sia scelto un layout scuro, il font nero su sfondo scuro potrebbe risultare invisibile. È opportuno dunque usare direttamente i font e non una immagine.

			Ultima nota, per la massima compatibilità i font devono essere compatibili con le norme stabilite da idpf (il consorzio che regolamentava epub, oggi assorbito in w3c), quindi devono essere di formato otf. È anche buona norma indicare nei fogli di stile dei font sostitutivi nel caso che quelli desiderati non siano caricati per qualche ragione.

 

			Buona lettura 

		


  
    Fumetto: un genere che non era tale


    Il fumetto non è un genere.1 
 È un mezzo per raccontare storie di tutti i generi.


    Architettura, Musica, Pittura, Scultura, Poesia, Danza: le belle arti, così come furono definite da Charles Batteux nel 1746. Fu il poeta e critico cinematografico Ricciotto Canudo ad aggiungere la settima: il cinema. Dovremo aspettare il 1964 perché il critico Claude Beylie pensi di includere una nona arte: il fumetto.


    Il fumetto ci ha messo un po’ a farsi strada in quell’elenco, sebbene sia quasi coetaneo col cinema. In Italia è stato spesso bistrattato, tanto che esistono espressioni quali “questa è una cosa da fumetto” con una notazione spregiativa.


    C’è voluto del tempo, ma questa singolare forma d’espressione ha man mano guadagnato dignità, rispetto e considerazione fino ad avere un nome distinto per la letteratura alta: la graphic novel. Sembra quasi che non si voglia ammettere che un fumetto possa produrre contenuto degno di attenzione, se non quella dei bambini. Se è pur vero che una graphic novel (per alcuni al maschile2 ) è maggiormente slegata da criteri di serialità, del fumetto popolare, ha una maggiore libertà autoriale e dunque potrebbe giustamente essere indicata con un nome specifico, certe volte si dice, quasi a giustificarsi per la lettura, “non è un fumetto, ma una graphic novel”, come se le due cose fossero contrapposte. Eppure anche una graphic novel è un fumetto, perché, come vedremo, il fumetto non è un genere ma un linguaggio. Un linguaggio che non prevede specificamente un argomento o un livello di qualità oltre il quale nome debba cambiare.


    Lo stesso Scott McCloud nel suo best seller “capire il fumetto” asserisce che il fumetto abbia incontrato problemi nell’essere riconosciuto come arte. Per molti, anche in America, era quella roba con storie stupide e tizi in calzamaglia e nulla più, “ma non deve esserlo per forza”3. Era il fratello sfortunato.


    Quella di considerare il fumetto “una cosa da poco” non è necessariamente un pensiero ragionato, ma più frequentemente è un luogo comune. I luoghi comuni, i preconcetti sono un riflesso del nostro funzionamento, del modo in cui ci siamo evoluti. I preconcetti , in effetti, hanno una loro funzione: sono scorciatoie mentali, funzionali a non dover riflettere su ogni argomento e consentire al nostro cervello di operare più velocemente. Si tratta di riduzioni di riduzioni di bigini, pensieri mai affrontati, predigeriti da altri che ci consentono un minor carico di lavoro a discapito della precisione. In molte occasioni funzionano bene, ma in contesti come questo ci portano a prendere delle cantonate.


    Per addentrarci più profondamente nella questione facciamo l’esempio dei libri: ammantati di sacralità, si crede, quasi inconsciamente che ogni libro abbia in sé nient’altro che la verità. Anche qui abbiamo una espressione popolare: “hanno perfino scritto un libro” o “è scritto in un libro”.


    Che sia forse un esempio in positivo di quelle scorciatoie mentali di cui parlavamo, mentre quello sul fumetto lo era in negativo? Sbagliato sarebbe dirlo perché sono imprecisi entrambi, e questa approssimazione è deleteria in entrambi i casi: sopravalutando a priori i libri e sottovalutando a priori i fumetti.
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    La bontà non sta nel linguaggio usato, ma nella sapienza con la quale viene adoperato. Proprio come un libro può essere meraviglioso o mal scritto, ricco di verità o pieno di menzogne, così un fumetto può essere bello o brutto, complesso o semplice, dal contenuto prosaico o lirico, comico o drammatico, in bianco o nero o a colori, digitale o analogico. Sono tutte caratteristiche che questo linguaggio può avere e nelle quali è stato declinato.


    Tuttavia questi preconcetti arrivano da qualche parte ed hanno una loro ragion d’essere. Le motivazioni sono storiche. Negli stati Uniti, i primi fumetti pagati pochi penny e dai contenuti comici presero il nome di comics o funnies.
Il termine fu coniato per indicare in maniera spregiativa o sminuente questo tipo di lettura riferendosi però anche a fumetti che di comico avevano poco.


    Troviamo traccia di questo ancora oggi nella cultura pop americana. Esemplare è il dialogo presente in un episodio di the Big Bang Theory, telefilm che tratta in particolar modo la cultura nerd. Tale contenuto è quasi intraducibile perché i significati di comics e fumetto, sebbene affini non sono del tutto sovrapponibili.


    Penny: “hey, Potreste prendermi dei comics per il compleanno di mio nipote?”


    Sheldon: “No, credo tu intendessi comic books (libri a fumetti) -pausa- I comics sono invece deboli tentativi di umorismo con bambini parlanti e animali antropomorfizzati tradizionalmente rinvenibili nelle ottimisticamente chiamate pagine divertenti (funny pages)”4.


    Sheldon ha ragione, i fumetti sono nati proprio nelle funny pages, sezioni deinewspaper contenenti strisce comiche (comics). In particolare si usa datare l’origine dei comics nel 1895 sulle pagine del quotidiano di Joseph Pulitzer “New York World”. Si trattava di pagine domenicali che ospitavano le avventure di Yellow kid, un bambino dalle grandi orecchie a sventola, grossi denti ed un camicione giallo che lo copriva fino ai piedi. Con Yellow kid5 esordisce un nuovo medium che ci dà l’occasione di parlare di una delle prime peculiarità del fumetto: non solo immagini, ma immagini accompagnate da parole, intelligentemente poste nella maglietta di Yellow kid. In partenza infatti la serie non contemplava le nuvolette o balloon, che diverranno un’altra delle caratteristiche peculiari del fumetto.


    In realtà la questione sull’origine del fumetto è ben più complessa e si tratta del punto di formalizzazione di un lungo processo.


    Secondo Sergio Brancato, il fumetto con le sue peculiarità era già presente in molte forme, “era lì, in nuce, pronto a sviluppare le proprie grammatiche e ad essere letto”, “ha dovuto aspettare che l’occhio dello spettatore si adeguasse ai media cinetici, che nella psicologia collettiva si creasse lo spazio atto ad ospitarlo. Il fumetto che oggi ci appare tanto semplice, “roba da bambini”, partecipa in realtà ad un processo estremamente complesso che trasforma la nostra cultura nel profondo”6.


    Ancora Brancato: “è il pubblico che costituisce un medium, che lo rende linguaggio. È il pubblico che rende operativi cinema, radio, televisione, fumetto. È il pubblico che ne decodifica in modo competente i messaggi. Al di fuori del pubblico non esiste alcuna possibilità di esistenza”.


    Se il codice fumetto è un medium che richiede una competenza per essere letto, quali sono le sue caratteristiche? Nel prossimo capitolo ne vedremo un riassunto al fine di poterne definire l’uso specifico nelle varie scuole.


    NOTA L’importanza è nella struttura. Nulla ha più importanza della sintesi di vari elementi nella progettazione. Avere una idea chiara. Il disegno può essere bello o sgraziato. Quello è lo stile. Un modo di mettere in scena secondo uno schema di progettazione: direzione di lettura, composizione, bilanciamento dei neri.


    


    
      
        1 “Il fumetto è un medium [...] Il genere invece è qualcosa di diverso: è l’aspettativa del fruitore rispetto ad una specifica forma narrativa”. Sergio Brancato, Fumetti - guida ai comics nel sistema dei media, p24 ed Datanews maggio 2000

      


      
        2 Per assonanza con “novella”, preferisco attribuire il genere femminile.

      


      
        3 Scott McCloud, Capire il fumetto, Pavesio editore, p.11

      


      
        4 Liberamente tradotto dall’episodio 20 della seconda stagione “L’isotopo di Hofstader”:


        Penny: “Hey, Could you pick me up a few comics for my nephew’s bithday?” Sheldon: “No, i think you mean comic books.Comics are feeble attempts at humor featuring talking babies and anthropomorphized petsfound traditionally in the optimistically named “funny pages”.

      


      
        5 Sergio Brancato, Fumetti - guida ai comics nel sistema dei media, ed. Datanews maggio 2000, p.24

      


      
        6 Sergio Brancato, Fumetti - guida ai comics nel sistema dei media, ed. Datanews maggio 2000, p.32

      

    

  


		
			Le caratteristiche del fumetto

				Una vignetta non fa un fumetto. 

			Una singola vignetta può essere una illustrazione grottesca a carattere comico, può condividere parte della grammatica del linguaggio con il fumetto, ma non è un fumetto. Will Eisner provò a darne una definizione col suo libro “comics and sequential art”: arte sequenziale. Scott McCloud la definì l’arte invisibile. Per completare la definizione prendiamo a prestito proprio le parole di quest’ultimo; Il fumetto è composta da: “Immagini e altre figure giustapposte in una deliberata sequenza con lo scopo di comunicare informazioni e/o produrre una reazione estetica nel lettore”. Che manigoldo. Poteva essere più sintetico. Concentriamoci solo su “immagini giustapposte in una deliberata sequenza”.

			La striscia come unità minima: affinché un fumetto sia tale è necessario avere almeno due vignette e dar vita così ad uno dei più affascinanti fenomeni di interazione tra un prodotto finito ed il cervello umano: lo spazio tra le vignette, la cesura o closure.

			Al lettore è richiesto di immaginare cosa avvenga tra due vignette e completare così con un movimento ciò che in realtà è composto da due momenti, un prima ed un dopo. 

			Il termine tecnico sarebbe completamento per inferenza in base all’esperienza. Questo avviene non solo quando immaginiamo ciò che accade tra due vignette, ma anche quando guardiamo una foto di un giornale riprodotta con dei retini per mezzetinte, la nostra mente completa l’immagine mostrandoci un viso, un oggetto completo. O quando immaginiamo che un personaggio inquadrato a mezzo busto abbia gambe, piedi e mani anche se non sono inquadrate. 

			Allo stesso modo l’uso di figure semplici come uno smile Se l’iconografia visiva è il vocabolario del fumetto allora la closure è la sua grammatica.

			Ancora il nostro buon McCloud7 individua 6 tipi di closure:

			
					da momento a momento

					da azione ad azione

					da soggetto a soggetto

					da scena a scena

					da aspetto ad aspetto

					non sequitur

			

			Solitamente il fumetto contiene le proprie vignette all’interno di una gabbia. La forma e la composizione della gabbia determinano un effetto di comunicazione tanto quanto la scelta del contenuto delle singole vignette. Tramite la gabbia  è possibile anche determinare il ritmo della lettura. 

			Le inquadrature. Al pari del cinema vengono usati campi e piani. Quando ci si riferisce ai piani si può ricordare che questi riguardano i soggetti: PPP primissimo piano, PP primo piano, PA piano americano o mezzafigura, figura intera. A seguire, mentre ci allontaniamo, arrivano i campi che invece riguardano le ambientazioni: CM campo medio, CL campo lungo, CLL campo lunghissimo. Completano l’elenco i totali, le panoramiche, le quinte ed i dettagli.

			A differenza del cinema, dove le immagini appaiono della stessa dimensione, in sequenza temporale e tutte nello stesso identico punto, lo schermo, nel fumetto le sequenze sono divise spazialmente lungo la pagina. Le vignette stesse possono avere una molteplicità di forme ed in base a queste influenzare il ritmo di lettura o trasmettere un significato ulteriore alla storia narrata. Risulta utile ricordare che nella realizzazione delle vignette si deve sempre tenere conto del senso di lettura: questo influenza grandemente la comprensione del fumetto stesso ed è una caratteristica peculiare del fumetto parzialmente sconosciuta al cinema.

			L’alternanza delle vignette può anche creare effetti tipici del cinema come la zoomata, la panoramica, il piano sequenza, lo zoom indietro. Ciò che al cinema avviene nel tempo, nel fumetto avviene nello spazio e viene completato grazie alla closure. 

			Il balloon o nuvoletta è il classico contenitore delle parole. Spesso è presente, ma non è dirimente nel definire un fumetto. Vi sono ottimi fumetti muti, quale ad esempio Gon di Masashi Tanaka, che tratta le avventure di un simpatico dinosauro testardo e fortissimo. Esistono varie tipologie di nuvolette che indicano se il parlante sta pensando, urlando o parlando a voce normale. Questo è solo un altro esempio di competenza richiesta al lettore per decodificare i comics.

			Le onomatopee. Al pari delle parole, anche i suoni sono riprodotti tramite un artificio grafico, parole spesso introdotte con una particolare resa grafica e che ricordano il suono che vorrebbero riprodurre: CIAK, BOOM, ZING, BAM, SDENG, SWISS. A volte, come nel lavoro di Frank Quitely sui testi di Grant Morrison per batman le onomatopee danno vita a tavole estremamente dinamiche in cui questi elementi sono più che mere indicazioni di suono, ma diventano parte integrante dell’azione nella tavola (nella figura seguente un esempio di questa tecnica disegnato dall’autore).

			[image: ]

			Il linguaggio. Romanzi, film e fumetti hanno tutti in comune la costruzione di dialoghi progettati per apparire naturali ed al contempo fornire informazioni al lettore-spettatore. Tuttavia ogni medium ha delle caratteristiche a sé stanti e il modo di scrivere i dialoghi varia per ognuno di questi. 

			Un dialogo reale sarà molto irregolare, con molte digressioni, sporcature, frasi smezzate, interiezioni (Ah!, eh!, oh, beh). È poco leggibile per cui un dialogo scritto dovrebbe essere pensato diversamente. Ad esempio un dialogo letterario userà probabilmente frasi perfette nella sintassi e nella grammatica, ma nessuno parla così. Un dialogo cinematografico invece dove la regola è mostrare, non dire, si tende ad una maggiore sintesi, si esprime qualcosa con un guizzo, non con la retorica. Periodi brevi, botta e risposta, nessuna virgola8. Il dialogo fumettistico è una via di mezzo tra le caratteristiche dei dialoghi precedenti.

			Una sua peculiarità è la frammentazione. Ci avvisa Diego Cajelli nel suo libro sulla sceneggiatura: “Se il dialogo è troppo lungo, la tavola pesa troppo da un punto di vista grafico e narrativo. Il dialogo può essere saltato dal lettore, può occupare troppo spazio e nascondere i disegni, può sbilanciare i neri e la composizione della tavola. Allora va spezzato. Spezzare il dialogo in più parti, più vignette allungare la sequenza, movimentare l’inquadratura girando attorno ai due che parlano, staccare e usare la voce fuori campo, dare delle pause, usare il montaggio incrociato”9.

			Inchiostrazione. Spesso nelle varie scuole ricorrono tipologie di inchiostrazione specifiche. È il caso della linea chiara, diventata emblema della BD o bande desinée, il fumetto francofono. La linea chiara o ligne claire è caratterizzata da un segno grafico molto pulito, chiaro, senza tratteggi, sfumature, dall’uso limitato delle campiture nere delle ombre, volto a servire una maggiore leggibilità. Il francese Hergè ha portato questa tecnica a maturazione con  il suo le avventure di Tin Tin. Tuttavia non sono impossibili le contaminazioni: Martin Mystère è un esempio di questa tipologia di inchiostrazione, ma è italiano (Bonelli). sono comunque diventate caratteristica distintiva di una scuola. 

			Al pari della linea chiara, al lato opposto dello spettro, potremmo introdurre nella nomenclatura la linea scura. Questa se dovesse esistere apparterrebbe certamente alla scuola argentina che vedremo più avanti nel dettaglio. 

			Nel mezzo tutte le altre scuole che usano anche il tratto incrociato per creare dei mezzitoni e il digradare dell’ombra verso la luce.

			

			
				
					7	Scott McCloud, Capire il fumetto. Questo e figura seguente

				

				
					8	Diego Cajelli, Scrivere Fumetti - un simpatico manuale di sceneggiatura, Editrice Punto zero, 2001

				

				
					9	Ibidem

				

			

		


		
			Le scuole

	Introduciamo le scuole del fumetto

Adesso che abbiamo visto le principali caratteristiche del fumetto possiamo dare uno sguardo alle varie scuole, a come utilizzano questi strumenti per dare vita a indirizzi artistici, spesso tipici, ma non esclusivi, di un mercato geograficamente ben delimitato.

			Il fumetto è un linguaggio che comprende diverse declinazioni. Dalla striscia ospitata sui quotidiani alle storie più lunghe e complesse. Potremmo dividere in due grandi generi: comico e realistico se nel comico includiamo il sottogenere della striscia comica come Peanuts. 

			I confini di questi indirizzi artistici non sono sempre così netti e le contaminazioni o le spinte autoriali costruiscono nuove vie meno catalogabili.

			NOTA

			Sento la necessità di precisare che i nomi che userò non hanno definizioni univoche, ma cambiano di significato in base alla lingua in cui vengono pronunciati. Ad esempio la parola manga in Giappone indica il linguaggio del fumetto in generale, cioè tutti i fumetti, siano essi francesi, italiani o autoctoni. Manga in Italia invece indica solo un sottinsieme dei fumetti: quelli giapponesi appunto. Analogamente historietas, comics o bande desineès sono tutti sinonimi, sono i molti nomi che varie culture hanno dato al fumetto. Questo significa che quando in Italia ci riferiremo alle historietas non potremo parlare di Dylan Dog, ma solo della produzione argentina o spagnola. In Argentina invece qualcuno potrebbe chiederci informazioni su di una Historieta italiana: Dylan Dog, e andrebbe bene così.

		


		
			Scuola Italiana: il fumetto

			[image: gabbia bonelli]

			Se trascuriamo i grandi autori dalle peculiarità immediatamente evidenti come Micheluzzi, Toppi, Pratt, ecc. possiamo delineare due attitudini: il comico ed il realistico.

			In entrambi i casi la struttura della gabbia è tipicamente a 6 vignette, molto regolare, anche se ultimamente si è aperta a tipi di gabbia più liberi. Questo tipo di fumetto fa un discreto uso delle didascalie, ma questo è un carattere che probabilmente si sta andando a perdere.

			In Italia tra gli esponenti del realistico abbiamo storici nomi di Tex, Diabolik, Dylan Dog, Dampyr. 

			Anche se non è una vera e propria scuola la Bonelli rappresenta bene il genere realistico in Italia. Nel fumetto popolare è stato per molto tempo in bianco e nero ed ancora adesso i numeri a colori, a causa dei costi, costituiscono dei fuoriserie, volumi unici o hanno una cadenza trimestrale. 

			Le storie, spesso di genere, sono abitualmente sulle 90 pagine ed hanno una cadenza mensile. Gli autori sono solitamente due, sceneggiatore e disegnatore. Lo stile del disegnatore è ben evidente.

			Il comico invece è ben rappresentato dalla scuola Disney che da anni propone storie a colori, sempre più sofisticati, con disegni dal solido tratto arrotondato. Le storie sono più brevi, 35/40pagine, ma raccolte in volumetti che ne raccolgono svariate. La scansione delle vignette segue regole ferree volte ad ottimizzare la lettura. I personaggi hanno movenze stereotipate ed esagerate. 

			Altri esponenti sono Geppo, Pugacioff, Lupo Alberto, Linus, Cattivik. 

			In alcuni casi hanno sperimentato con successo contaminazioni con manga e comics: Pk, MM Mickey Mouse mistery magazine, Witch, Monster Allergy. 

			In questi casi la gabbia si rifa a costruzioni più libere o americane, il tratto può prendere a prestito la plasticità dei giapponesi. Il ritmo delle storie è più veloce o al contrario dilatato, se ne fa un uso emozionale.

		


		
			Scuola americana: I comics

			[image: gabbia usa]

			Il fumetto americano è il fumetto di supereroi per antonomasia. Inizialmente usava una gabbia ad otto per poi sfruttare sempre più una gabbia libera, la sua frammentazione e le splash page. Frank Miller con il suo Daredavil è stato un innovatore in questo senso. 

			Il fumetto americano è un tipo di fumetto molto concentrato sull’azione che poco concede ai sentimenti dei personaggi. Non sono mancati esempi eccellenti che si sono discostati da questo modello. Hellboy di Mike Mignola su tutti, ma anche Frank Miller con il suo 300 o Sin city.

			Tipicamente il fumetto americano è un lavoro di squadra in cui diversi sceneggiatori, disegnatori, inchiostratori e coloristi si alternano per portare a casa 20-30 pagine al mese, inframezzate da pubblicità: gli spillati.

			Nella composizione grafica delle pagine può anche prevalere un valore estetico. Si ricorda l’uso che fece Frank Quitely delle onomatopee in batman o le bellissime tavole di Travis Charest. La qualità dei disegni non è però sempre uniforme. Si passa con facilità dal capolavoro alla fetecchia. 

			L’inchiostrazione è funzione del colore.

			Le storie sono spesso pensate per dipanarsi in trame orizzontali su archi di storia lunghi diverse decine di numeri.

		


		
			Scuola franco-belga: la Bande Desinée

			[image: gabbia a 12]

			Hergè con Tin Tin porta a perfezionamento la linea chiara. 

			Caratterizzata da un segno estremamente pulito e privo di tratteggi ha la funzione di facilitare la lettura, ma anche di facilitare l’immedesimazione. 

			Più il tratto è semplice e maggiore sarà il numero di persone in grado di immedesimarsi in quel personaggio. Al contrario, nel fumetto francese, l’ambientazione descritta con estremo realismo, subisce una oggettivazione e funge da porta ad un universo sensoriale in cui la maschera del protagonista ci fa calare.

			I balloon sono tipicamente quadrati e pregni di verboso testo. 

			Il numero di vignette è spesso elevato e dalle dimensioni abbastanza regolari. Le inquadrature prediligono gli ambienti alle persone.

			La linea chiara la troviamo anche in fumetti di genere comico quali Asterix e Lucky Luke. Fondamentale è anche la nuova linea chiara che troviamo in metal hurlant con autori come Moebius.

		


		
			Scuola argentina: Le Historietas

			[image: gabbia a 6]

			Come abbiamo accennato in precedenza. Al pari della linea chiara, al lato opposto dello spettro, potremmo introdurre nella nomenclatura la linea scura. Questa se dovesse esistere apparterrebbe certamente alla scuola argentina.

			La lezione sudamericana ci consegna un segno decisamente sporco, denso di campiture, tratti spezzati, ombre ed immagini sovraesposte. Caratterizzata dall’uso di chiaroscuri netti con pochi tratteggi ha spesso trattato temi sociali: L’eternauta su tutti. Per “vita del Che” lo scrittore Héctor Oesterheld e la sua famiglia sono finiti nella lista dei desaparecidos. Il disegnatore Alberto Breccia è sfuggito alle persecuzioni della dittatura sotterrandone le tavole originali in giardino.

			Tra gli esponenti più autorevoli abbiamo i disegnatori Alberto ed Enrique Breccia, Mandrafina, Altuna, Juan Zanotto, Solano Lopez, José Muñoz. Tra gli scrittori Ricardo Barreiro, Héctor Oesterheld Carlos Trillo.

			 Tra coloro i quali ne sono stati influenzati pur attestandosi in una altra area di appartenenza potremmo trovare Mike Mignola, Frank Miller o l’italiano Luca Rossi, spesso visto su Dampyr della Bonelli (Fig.5). 

			Nei fumetti argentini ritroviamo anche il comico nelle strisce di Mafalda realizzate da Quino.

		


  
    Le scuole orientali: manga, manwa, manhua!


    Parliamo un po'.


    Nomi simili per prodotti dalle caratteristiche simili, ma dei quali certamente il più conosciuto è il manga. I giapponesi infatti per primi sono sbarcati in Italia con questi fumetti così diversi da quelli a cui eravamo abituati. Anche in virtù di questa maggiore notorietà in questo capitolo quando parlerò di scuola orientale mi riferirò principalmente a questi.



    Sergio Algozzino nel suo libro Tutt’a un tratto: li descrive così:


    “Oltre alla classica caratterizzazione dagli occhi grandi, altra caratteristica abbastanza peculiare del manga e l’impostazione generale della tavola, con un gusto decisamente grafico. 


    Grafiche sono le linee cinetiche che accompagnano, ad esempio, un pugno o solo semplicemente sullo sfondo di una vignetta per alimentare il senso della velocità, differenti da quella americana perché molto più precise fitte e geometriche.


    Grafica è la gabbia, sempre diversa, piena di tagli obliqui, figure scontornate e sovrapposizione di vignette.


    Grafica è l’inchiostrazione, a volte assolutamente monocroma realizzata col solo ausilio di un rapidograf (penna generalmente utilizzata per disegni tecnici ). 


    Grafici sono i fondali, (spesso e volentieri realizzati da collaboratori architetti)creando un miscuglio di codici incredibilmente coerente di grande forza espressiva.


    Questa graficità a volte è molto contenuta, come nei fumetti di Rumiko Takahashi. In altri casi, ad esempio in Akira, può essere davvero strabordante e incisiva.”


    Altra caratteristica del manga è riferibile al particolare uso delle closure, come ci spiega nel passaggio seguente Scott McCloud:


    “I passaggi da aspetto ad aspetto sono parte integrante del fumetto popolare giapponese quasi dal principio. Sono spesso usati per stabilire uno stato d’animo o il senso di un luogo. In queste combinazioni tranquille e contemplative il tempo sembra immobile. Il lettore deve assemblare qui un momento singolo usando frammenti sparpagliati, piuttosto che fungere da ponte tra momenti separati”.


    L’alta incidenza di questo tipo di closure potrebbe essere in parte motivata dalla lunghezza del fumetto. Gran parte dei fumetti giapponesi appare prima su enormi riviste antologiche dove non c’è la necessità di far accadere molte cose in ogni episodio. Quando le singole serie vengono raccolte in tankobon, possono filare per migliaia di pagine.


    D’altra parte, come ci spiega il fumettista Igort sul suo canale Instagram lezionidifumetto.it: 


    “Una delle grandi invenzioni del fumetto giapponese, dei manga appunto, possiamo dire che è stata senz’altro l’introduzione della quotidianità nel racconto. La quotidianità modifica completamente le traiettorie narrative perché se io racconto solamente i momenti salienti, quelli eccezionali, e sono sempre i picchi, sono in un certo senso più vicino al fumetto americano. Il fumetto americano è molto ritmato, c’è quasi una specie di horror vacui che vuol dire appunto paura del vuoto, del silenzio. In Giappone, invece, di questa dimensione anche fatta di attese è fatta proprio la vita quotidiana. La cultura giapponese è molto vicina a questo. È un elemento di grandissima ricchezza portato dai manga.”


    Sempre Igort, in un altro reel riporta le parole del fumettista Muñoz:

     “I silenzi sono un lusso che il fumetto occidentale non si poteva permettere. In Giappone il silenzio è un elemento importantissimo e molto spesso ci sono delle grandi sequenze che vengono raccontate senza l’ausilio delle parole. Sono scene mute perchè la scansione visiva è ritmo, ma è anche racconto. Tsutsumi mi diceva sempre per i giapponesi i silenzi parlano quanto le parole”.


    Da questo risulta evidente, se non lo fosse già abbastanza, come ogni cultura, in base alle proprie caratteristiche, alla propria sensibilità, ha sviluppato in modi diversi una propria forma di fumetto, con peculiarità proprie. I fumetti sono storia, i fumetti sono cultura, pienamente immersi nella loro società e nei suoi movimenti e rivoluzioni.


    Ma da dove arrivano i manga? Si pensa che tra le prime forme si ritrovino in opere del 12° secolo, su rotoli di pergamena emaki. Il più famoso è caricature di personaggi della fauna selvatica. L'etimologia del termine viene comunemente fatta risalire ad uno dei primi ad averla usata per riferirsi alle proprie opere, il famoso maestro di ukiyo-e del 18° secolo: Hokusai. Questa parola, composta da due kanji, significa disegni bizzarri, tuttavia divenne di uso comune per indicare i fumetti solo due secoli più tardi. Fondante sarà l'opera che nel 1947 getterà le basi del manga giapponese moderno: Shin Takarajima, del maestro Osamu Tezuka, “il dio dei manga”. Fu lui ad introdurre uno dei tratti distintivi della produzione artistica giapponese, gli "occhioni". Tezuka si basò su noti personaggi dei cartoni animati occidentali dell'epoca, come Betty Boop di Max Fleischer e Topolino di Walt Disney. Questo non deve stupire, se pensiamo che è nota la capacità sincretica di questo popolo. il giappone è infatti riuscito a inglobare nella propria cultura, e fare proprie, cose molto lontane come la scrittura cinese,il buddismo e non ultime la tecnica produttiva occidentale ed il capitalismo.


    Se però gli occhioni li ritroviamo in molti successi nipponici come Ranma 1/2, Lamù, Dragonball, Inuyasha o One Piece, Non sempre questi sono la regola. Vi sono infatti maestri virtuosi di un realismo raro. Stiamo parlando di Ryōichi Ikegami che con Crying Freeman e Sanctuary raggiunge il successo. Parliamo anche di quel fumetto d’anatomie inventate ma serissime come Hokuto no ken di Buronson e disegnato da Tetsuo Hara.


    Nel capitolo dedicato alla bande desinèe abbiamo parlato del grado di semplificazione in icona dello stile di disegno e di come questo porti con sè un certo grado di oggettivazione. In altre parole, più è semplificato il disegno e più ampio è la gamma di soggetti a cui può riferirsi; all’opposto, più è dettagliato e preciso il disegno più diventa univoco nel riferirsi a qualcosa in particolare. Se l’eroe è generico, per consentirgli di incarnare tutti noi, il cattivo è invece molto realistico. allo stesso modo i fondali tendono ad essere molto realistici. Questo strumento è usato spesso nei manga per dare consistenza reale a oggetti particolari o a personaggi con i quali non ci si deve immedesimare, come i “cattivi” o “Villains”. Quindi il grado di realismo o accuratezza contribuisce con un effetto narrativo.


    Una ultima nota deve essere rivolta senza dubbio al peculiare meccanismo produttivo che serve a produrre i manga. Se il fumetto italiano è certamente prodotto da una redazione, ma principalmente da due persone, sceneggiatore e disegnatore,  il fumetto giapponese è invece un lavoro di equipe, strutturato per riempire settimanalmente riviste dall’enorme successo. L’autore scrive testi lavorando in sinergia col proprio editor. Poi si ritira a disegnare in autonomia con orari massacranti, facendosi aiutare da uno stuolo di assistenti. A questi ultimi è affidato tutto ciò che fa perdere tempo: sfondi, colori, inchiostrazione, disegno dei mecha.

    Come ho accennato, anche la creazione della storia non è necessariamente una attività solitaria o artistica, ma viene indirizzata da forti editor che contribuiscono non poco alla riuscita delle opere. In tal senso emblematica è la collaborazione tra Toriyama e Torishima su Dragonball. Molte idee che hanno reso famoso il manga e ricco l'autore vengono da Torishima. La base stessa del manga, il riferimento alla nota opera "viaggio in occidente", le fattezze anonime del protagonista per favorire l'identificazione (Toriyama aveva pensato ad una scimmia come nella storia originale) e perfino il torneo Tenkaichi.
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