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Pentel Italia e la fudepen

La Pentel Italia s.p.a. ha sede a Milano ed è la diramazione in Italia 
della famosa azienda giapponese produttrice di articoli per l’arte e la 
scrittura.
Quasi tutti i fumettisti italiani conoscono bene la GFKP (i giapponesi 
non sono bravi con i nomi) ribattezzata “Brush pen” in occidente, 
utilizzata molto spesso nel fumetto nostrano per l’inchiostrazione.
Fino a qualche anno fa i nostri artisti dovevano migrare in Francia 
per reperire questa penna a cifre considerevoli. Ora la possono 
trovare in qualsiasi negozio d’arte della propria città.

Nel 2011 la Pentel Italia decise di avvicinarsi al 
mondo del fumetto e del manga con grande 
apertura e curiosità.

Da quel giorno molte cose sono 
cambiate. La casa madre 
giapponese ha cominciato a ricevere 
richieste di una varietà sempre 
crescente di strumenti per l’arte e, 
a volte con un po’ di scetticismo, ha 
rifornito i magazzini di Milano con 
prodotti la cui esportazione non era 
neppure in programma. Tant’è che 
ancora oggi le Fude Pen più usate nel 
manga hanno ancora la confezione solo 
in giapponese. 

La campagna informativa e distributiva 
di Pentel Italia in tutto il Paese è stata 
grandiosa. Grazie anche a questi prodotti, 
molti ragazzi sono tornati a frequentare i 
negozi d’arte. Oggi le fude pen, compresa la 
GFKP,  si trovano ovunque a prezzi adeguati 
e ogni anno siamo felici di poter accogliere 
senza sforzi qualche interessante novità dal 
Giappone. Una di queste, arrivata qualche anno 
fa, è riportata nella pagina seguente. Una penna 
certo non adatta a fare manga ma comunque 
molto interessante.

www.pentel.it



Euromanga Edizioni

Questa editrice è nata nel 2009 per rispondere al vuoto lasciato 
dagli editori italiani nel campo della manualistica tecnica dedicata al 
fumetto giapponese.

Dopo la serie “How to draw manga” pubblicata in Giappone da 
Graphic-sha e tradotta in Italia da Panini, non c’erano stati 
aggiornamenti nella bibliografia italiana e i testi disponibili 
risultavano stilisticamente datati.

In Giappone ogni anno si producono approssimativamente 200 
titoli di manualistica tecnica specifica per il manga e l’illustrazione. 
Il primo impegno di Euromanga Edizioni, nata all’interno 
dell’Accademia, è quello di trovare testi che possano essere utili come 
supporto didattico agli studenti. 

Ogni anno vengono esaminati una decina 
di manuali e, prima di intraprendere 
l’avventura della traduzione e adattamento, 
ogni volume viene valutato molto 
attentamente e spesso lasciato riposare 
su uno scaffale per qualche mese. Se 
sopravvive alla polvere diventa un titolo 
della collana Tecnica Manga.

Ogni libro ha un lato tecnico, uno didattico, 
una serie di aspetti editoriali e molto spesso 
una sua storia.
“Espressioni e sentimenti” in particolare 
nasce dalla traduzione del libro “Equilibrio e 
dinamica dei corpi”, diversi anni prima.  
L’autore, Hayashi Hikaru, rimase molto 
colpito dal fatto che avessimo deciso di non 
dargli un titolo accattivante tipo “Super 
Manga per tutti!!” come altri avevano fatto 
e invece ci fossimo sforzati di comprenderne 

il contenuto e di tentare di rappresentarlo al meglio.
Abbiamo seguito il prof. Hayashi fino al suo nuovo editore e, quando 
abbiamo chiesto i diritti dei suoi nuovi libri, è stato molto felice di 
sostenere la nostra richiesta.

www.euromanga.it



2019  Quarto classificato
  Francesco Romano
Le 30 pagine che seguono riportano integralmente il lavoro che 
Francesco Romano ha presentato al concorso di quest’anno.
Il punto di forza di questo lavoro è nelle inquadrature dinamiche, 
molto espressive e originali.
Graficamente coerente in tutte le 30 pagine, riesce nell’intento di 
comunicare una certa inquietudine e una risoluzione finale.

Detto questo i difetti tecnici e gli errori non mancano... purtroppo. 

1. Retini
Tecnicamente i file inviati erano in RGB a 1200 punti per pollice. 
La conversione da RGB a BN diventa potenzialmente un problema 
per l’autore perché per stampare in bianco nero, magari in offset 
con una sola lastra, qualcuno dovrà fare la conversione. In questo 
caso Francesco è stato, per così dire, più attento; sebbene i file siano 
in RGB, i puntini dei retini sono quasi sempre effettivamente neri e 
quindi, a meno di errori grossolani dal lato editoriale che siamo stati 
attenti a non commettere, il risultato finale della nostra conversione 
a BN è identico a quello dei file inviati. Tuttavia, ci sono tavole in cui 
sono presenti puntini grigi! Quale metodo di trasformazione dobbiamo 
usare? La risposta è: decidiamo noi... questa non è mai un’opzione 
gradevole per un artista. 

Esempio di trasformazione di un retino grigio a bianco nero.

Inoltre guardando da vicino i retini neri si trovano molti puntini di 
un singolo pixel, sintomo di una trasformazione digitale a posteriori. 
Questi danno un effetto di “sporcizia” della tavola e vanno a scapito 
della qualità grafica del lavoro.

2. Splash page
La splash page è una pagina contenente una singola inquadratura. 



Serve per spezzare il ritmo narrativo sottolineando un momento 
particolarmente importante. In questo lavoro ce ne sono talmente 
tante che finiscono per perdere questa funzione. È un po’ come 
l’uso del grassetto in un testo; serve per sottolineare gli elementi 
importanti di un paragrafo. Chi non ha idea di come comunicare 
finisce per mettere in grassetto quasi tutto e niente risulta più in 
evidenza. Non ci resta che dedurre che Francesco non sia stato in 
grado di individuare IL momento importante del suo racconto e 
quindi di dargli una impaginazione adeguata. 

3. Storia, personaggio e motore (contiene spoiler)  
Il protagonista è un ragazzo che tenta il suicidio e che viene soccorso 
da familiari, fidanzata e amici. Molto drammatico anche se alla fine 
della lettura risulta piuttosto banale e poco coinvolgente.  
Perché ha questo effetto sul lettore? 
Ecco un paio di indizi: 
1. Non conosciamo niente di questo tizio. Cosa fa nella vita? È 

ricco? Povero? Disturbato? Equilibrato? Ha un obiettivo per 
il futuro? Cosa gli piace? È un perfetto sconosciuto e resta 
tale per tutto il racconto. Per quanto riguarda noi lettori, può 
tranquillamente buttarsi di sotto purché non finisca sulla nostra 
auto parcheggiata.

2. Non sappiamo perché si vuole buttare... ha avuto una brutta 
giornata? Gli hanno ridotto la paghetta? È stato torturato? 
Bullizzato? È andato male al compito di matematica? È 
adolescente e deve rompere le scatole al mondo per farsi notare? 
La risposta non è irrilevante! Una storia che porta il protagonista 
al suicidio DEVE contenere i motivi. Servono per stimolare una 
riflessione nel lettore! Il lettore tende ad empatizzare con un 
personaggio che subisce profondi traumi e arriva a comprendere 
anche chi non riesce a superarli se non con un gesto estremo. 
Invece prova repulsione per un personaggio che si arrende per 
una piccolezza. Entrambe le opzioni vanno bene perché attivano 
uno stato d’animo in chi legge.  
In questo caso non abbiamo indizi. Niente bulli, niente problemi in 
famiglia (che dichiara di amare), niente problemi con gli amici e 
nemmeno una crisi con la fidanzata, colpevole soltanto di essere 
stata disegnata malino. 

4. I margini  
I testi, artisticamente grandi e ingombranti, sono spesso prossimi ai 
margini e, naturalmente, non sono presenti le abbondanze. Il risultato 
è che in alcuni casi si perdono dei pezzi di lettera. Questo non fa 
perdere l’effetto introspettivo del lavoro ma modifica il risultato 
finale. Per un artista non dovrebbe essere accettabile.



5. Proporzioni aliene
Nell’arte quasi tutto è ammesso purché scaturisca dall’animo 
dell’artista e riesca a comunicarlo a chi ne fruisce. Le rifiniture 
fanno pensare che Francesco abbia inchiostrato in treno o su una 
panchina di un parco pubblico ma non ci permettiamo di valutare 
negativamente questo metodo. Il design dei personaggi è schizzato, 
approssimativo e impreciso ma probabilmente è funzionale a 
rafforzare la rappresentazione dello stato d’animo del protagonista 
che vede il resto del mondo in modo distorto e quindi è una scelta che 
ha una sua dignità.
Quello che non capiamo sono alcune proporzioni anatomiche 
deformate senza criterio apparente. Il fratellino in particolare 
cambia proporzioni a seconda dell’inquadratura ed è praticamente 
sempre sotto dimensionato. Uno psicologo direbbe che si tratta di un 
personaggio poco importante per l’autore. Un lettore invece si chiede 
semplicemente: “cosa ci sta a fare?”. Inizialmente abbiamo pensato 
che fosse la causa del desiderio suicida del protagonista. Poteva voler 
morire perché era geloso (protagonista egocentrico e viziato) oppure 
voleva morire per donare gli organi al fratellino malato (protagonista 
altruista e maturo). Purtroppo nessuna delle due ipotesi ha trovato 
riscontro. Il fratellino rende solo più difficile la lettura.  

6. Dove siamo? 
La prima inquadratura ci suggerisce una metropoli, non sappiamo di 
quale Paese. Poi però l’inquadratura sullo smartphone della madre ci 
dice chiaramente che siamo in Italia; i numeri iniziano per +39 che è il 
prefisso nazionale italiano.
Il protagonista scopriamo subito che si chiama Noah, tipico nome 
della periferia di Roma, e la sua ragazza si chiama Jade, più diffuso 
a Frascati. Noah sta seduto su un cornicione in cima a un palazzo 
con una maglietta con su stampato PAIN, a beneficio di quei lettori 
distratti che non hanno capito che il nostro eroe non sta tanto bene.

z
Il suggestivo scontro con il demone interiore, decisamente efficace, 
indica una grande capacità di interpretare visivamente i conflitti 
interiori. Il desiderio di sperimentazione è evidente e questo a volte 
spinge a mettere da parte la tecnica per fare cose nuove. In questo 
caso ci sembra che Francesco debba ancora prendere le misure con 
questa tecnica. Lo invitiamo a continuare in questa sua ricerca senza 
trascurare i fondamenti tecnici che rendono il manga una disciplina 
così raffinata e potente dal lato narrativo.































































Manga Summer School®

I corsi estivi dell’Accademia Europea di Manga si svolgono ogni anno 
dal 2007. Ogni corso dura una settimana e si tiene presso il campus 
dell’Accademia nella campagna ai piedi di Volterra, dove  gli studenti 
vivono per l’intera settimana di studio. Il programma inizia a metà 
giugno per terminare a fine agosto con il corso “master”, il quarto 
livello, sotto la guida della prof.ssa Kawaguchi del Tokyo Designer 
Gakuin.

I corsi sono destinati a ragazzi e ragazze dai 14 anni in su e sono 
molto impegnativi. Ogni estate il campus dell’Accademia accoglie oltre 
duecento ragazzi provenienti da tutta Europa.

Fin dalla prima edizione del Mangaka Contest, il corso estivo 
Manga Summer School® è stato uno dei premi più apprezzati dai 
partecipanti.

www.mangasummerschool.it



L’Accademia e il viaggio a Tokyo
Il primo viaggio studio a Tokyo organizzato dall’Accademia Europea 
di Manga si è svolto nel 2010 alla Yoyogi Animation Gakuin sotto 
la guida del Prof. Kurita, a cui siamo tuttora molto legati e che 
rappresenta una inesauribile fonte di consigli e conoscenza.
,urante questi anni abbiamo vissuto in diverse aree della città e 
abbiamo studiato in diverse scuole e strutture. Abbiamo conosciuto e 
lavorato con character designer, fumettisti, animatori, editor, tecnici 
esperti in materiali, editori e consulenti editoriali.

La collaborazione con i docenti e i professionisti giapponesi non è 
stata sempre semplice ma alla fine ha portato a un percorso didattico 
che permette ai partecipanti di confrontarsi con alcuni dei migliori 
professionisti giapponesi producendo al tempo stesso un lavoro 
personale sotto il coordinamento dei docenti dell’Accademia.

Durante la permanenza a Tokyo, gli studenti hanno anche la 
possibilità di visitare mostre, musei, altre accademie di manga, luoghi 
popolari della città, siti di interesse storico e artistico e parchi di 
divertimenti.

Grazie anche al coordinamento dello staff dell’Accademia, gli studenti 
diventano rapidamente esperti di spostamenti in città e non hanno 
difficoltà a gestire anche una certa dose di tempo libero.

Dal 2016 il viaggio a Tokyo di 23 giorni con l’Accademia è il primo 
premio del Mangaka Contest.

www.accademiamanga.it



2019 Terzo classificato 
  Emanuele Facchini
Nell’edizione 2018 questo giovane aspirante autore ha presentato 
un lavoro totalmente inadeguato, sia dal punto di vista narrativo 
in quanto si trattava di una parte di un racconto molto lungo che 
stava portando avanti indipendentemente dal concorso, sia da quello 
tecnico. Emanuele, durante la premiazione, ha ascoltato in pubblico 
un fiume di critiche spietate che spiegavano i motivi per cui non era 
tra i primi finalisti. Al termine è andato via senza niente in mano 
e sicuramente con l’animo pesante. Quest’anno si è ripresentato al 
concorso ed ora lo troviamo tra i primi classificati.

Attenzione  
Non stiamo premiando né l’umiltà né la perseveranza.
Sono caratteristiche fondamentali per chi vuole sperare di fare il 
professionista in questo campo ma non sono elementi importanti per 
il concorso. 

La valutazione è anonima
I giudici non conoscono i nomi degli autori quando analizzano i lavori. 
L’unica eccezione è rappresentata dagli studenti dell’Accademia 
Europea di Manga il cui stile viene quasi sempre riconosciuto al volo 
dai docenti di tecnica grafica che li hanno avuti sotto le mani per 
tre anni. In ogni caso nessuno in giuria ha cognizione di chi siano 
gli autori fino alla fine della selezione. Emanuele non è uno studente 
dell’Accademia.

Il lavoro di Emanuele è apprezzabile soprattutto dal lato del design. 
I personaggi e gli ambienti sono interessanti e presentano diversi 
elementi di originalità, le inquadrature sono ben realizzate e inserite 
in modo vario durante la narrazione. Il risultato finale è che la storia, 
pur nella sua semplicità, è facilmente comprensibile e si legge senza 
problemi fino in fondo. 
Apprezzabile anche il tratteggio sui diversi elementi dello sfondo. 
L’autore ha realizzato quest’opera con grande cura e passione.

I problemi, che sono sempre presenti, sono per lo più tecnici e 
probabilmente legati al processo di digitalizzazione. 
Come di consueto li analizzeremo nel dettaglio nella speranza 
che possano servire per migliorare in futuro. Il primo aspetto che 
vediamo riguarda la colorazione, presente solo nell’immagine di 
copertina che non abbiamo inserito a tutta pagina.



1. Riflessi casuali
L’effetto di riflesso con il pennello o con la fude pen o con i pennarelli 
alcolici con punta brush, sono uno dei classici del fumetto giapponese 
e quindi è frequente trovare chi ne abusa. La copertina di questo 
lavoro è un perfetto esempio... di come sarebbe meglio NON fare.

L’autore si è concentrato sulla tecnica di realizzazione dei riflessi 
e delle pieghe degli abiti al punto di metterli in ordine sparso sulla 
figura. Guardando questa illustrazione non si capisce né da dove 
venga la luce né di che materiale sia fatta la giacca del personaggio 
o cosa possa creare tutte quelle pieghe. Il risultato è piuttosto 
innaturale e straniante.

2. Inchiostrazione uniforme
Un elemento fondamentale del manga per una lettura ottimale è 
rappresentato da una inchiostrazione differenziata. Gli sfondi, 
molto dettagliati e definiti, sono generalmente inchiostrati in modo 



più leggero rispetto ai personaggi in primo piano, più essenziali 
ed espressivi. Questo serve a fare in modo che il lettore possa 
concentrarsi sui personaggi senza rinunciare alla definizione degli 
ambienti che hanno lo scopo di rendere credibili le scene. 
In questo lavoro l’inchiostrazione è troppo uniforme. Sfondi e 
personaggi spesso si mescolano e il racconto risulta visivamente più 
pesante di quanto avrebbe potuto essere.

3. Vignettatura
Le pagine sono tutte delimitate da un bordo esterno. Questo evita i 
problemi di fuoriuscita dai margini di taglio di elementi importanti 
ma, d’altro canto, contribuisce ad irrigidire l’effetto complessivo del 
racconto. Anche le vignette spesso sembrano disposte secondo criteri 
esclusivamente grafici senza corrispondenza con il momento della 
sceneggiatura.

4. Digitalizzazione
I file sono arrivati in BN a 1200 dpi meritandosi un applauso da 
tutta la giuria. Tuttavia, guardando nel dettaglio, le tavole sono 
piene di imperfezioni come puntini di un singolo pixel praticamente 
ovunque e retini a puntini squadrati o irregolari. Questo è di solito il 
prodotto di una retinatura digitale a risoluzione inferiore oppure della 
trasformazione a 1200 dpi di una scansione a risoluzione più bassa. 
Le tavole che ne risultano sono un po’ sporche e ancora più rigide di 
quello che sarebbero in realtà. Ci piacerebbe sinceramente vedere gli 
originali cartacei.

z
Il racconto è umoristico ed è ben distribuito nelle tavole con un ritmo 
continuo e gradevole. Il protagonista, apparentemente colpito da una 
maledizione, non riesce a farne una giusta. Ogni personaggio presente 
in questa breve sceneggiatura ha una sua funzione e quindi motivo di 
esistere. Felicitazioni. Non è una cosa così frequente come dovrebbe 
essere e speriamo solo che sia frutto di uno studio consapevole.

Durante la lettura si arrivano anche a perdonare i troppi testi che 
riempiono alcune tavole e le didascalie che indicano gli stati d’animo 
del protagonista.

Complimenti a Emanuele per questo lavoro coerente, leggero e 
divertente. Ci auguriamo che continui con lo stesso impegno. 

































































2019 Seconda classificata 
 Rebecca Consolaro Nicoletti

Questo lavoro merita un premio per la pulizia del tratto e la 
coerenza narrativa. La storia è raccontata fuori campo e procede 
sostanzialmente per immagini piuttosto che per eventi in prima 
persona. Anche se in effetti assomiglia a un documentario, dobbiamo 
ammettere che non è semplice mantenere questa impostazione fino 
alla fine.

La tecnica di inchiostrazione è decisamente buona e gli effetti 
puntinati a mano, inseriti nelle trasparenze, sono stati eseguiti in 
modo corretto. Non sono invadenti né in sovrannumero.

Un lavoro complessivamente apprezzabile.

Passiamo però ai difetti...

1. Il protagonista famoso
Specifichiamo subito che alla giuria giapponese questo lavoro è 
piaciuto più di quanto probabilmente meriti e più di quanto sia 
piaciuto a quella italiana. 
Il racconto è comprensibile o interessante solo per chi conosce 
la figura della protagonista o almeno il periodo e l’ambientazione 
storica. I giapponesi non ci hanno capito assolutamente niente ma gli 
è sembrato tutto molto pittoresco e romantico.
A noi italiani invece è sembrato un compito di storia a fumetti. Come 
spesso capita in questi casi, il risultato finale è noioso e inutilmente 
celebrativo.  

2. I retini costano?
Le tavole sono drammaticamente vuote. Non si può dire che non 
siano bilanciate solo perché i neri e i grigi sono sporadici e pressoché 
uniformi. ,i solito questo è il prodotto di chi comincia ad utilizzare i 
retini manuali e, per risparmiare, fa una prova con un paio di fogli. 
Peccato che i retini siano stati evidentemente applicati in digitale. 
Non è quindi una questione di costo o di mancanza di fogli di retino! 
Non vogliamo indagare sui motivi che hanno portato l’autrice 
ad inviare un lavoro così incompleto ma possiamo solo essere 
amareggiati di questo risultato. ,ispiace ancora di più perché la 
lineart è veramente di qualità



3. I file
Rebecca ha retinato in digitale in RGB non sempre usando pattern 
puntinati. Il risultato che vedete in stampa è quindi frutto di una 
conversione automatica in fase di impaginazione. Come già detto, per 
un autore questa cosa non dovrebbe mai accadere. 

4. I caratteri
Non esistono vincoli per l’utilizzo dei caratteri all’interno di un 
fumetto. È pur sempre un’arte e un artista deve poter fare ciò che 
ritiene più giusto. Tuttavia i testi vanno a far parte anche della 
composizione grafica della tavola e il carattere usato condiziona 
l’aspetto finale dell’opera. Riteniamo che in questo caso, la scelta sia  
particolarmente infelice.

5. Pagine al vivo
Nel Manga è molto frequente avere tavole che vanno al vivo. In questo 
lavoro è quasi sempre così. Il problema è che le dimensioni lineari 
dei file sono diverse da un file all’altro e non è possibile applicare un 
ridimensionamento fisso per impaginarle a meno di lasciare dei vuoti 
sopra, sotto o di lato o, alternativamente, tagliare parti importanti. 
Non è semplice fare questo errore visto che i fogli da manga hanno 
tutti i segni di taglio prestampati in ciano.
Siamo curiosi di sapere come sia successo.

z
Nel complesso siamo un po’ dispiaciuti di dover premiare questo 
lavoro. A nostro parere è stato realizzato in modo troppo frettoloso 
e con scarso rispetto per la stessa capacità tecnica dell’autrice 
oltre che per il concorso in sé. Non possiamo fare altrimenti, data la 
curiosità espressa da parte della giuria giapponese, ma ci impegnamo 
a modificare le modalità di invio dei lavori per le edizioni future in 
modo che non succeda più.

Speriamo che Rebecca saprà trovare il tempo necessario per 
continuare ad esercitarsi e per portare a termine un’opera degna 
della sua competenza.



























































2019 Prima classificata 
  Veronica Zumerle

Purtroppo per Veronica, sia la giuria giapponese che quella italiana 
hanno riconosciuto il suo tratto fin dalla prima lettura. Se ci fosse 
stato un altro lavoro analogamente presentabile è assai probabile che 
non avrebbe mai vinto il primo premio. Non avendo ricevuto tavole 
con meno errori delle sue, la giuria ha deciso di classificarla al primo 
posto. 
Guardiamo cosa li ha convinti:  

Le tavole sono tecnicamente ben rifinite. I file sono stati consegnati 
alla risoluzione richiesta, in BN a 1200 dpi, e non ci sono sporcature 
di digitalizzazione. 
Particolarmente interessante la sequenza iniziale costruita su una 
serie di inquadrature che mostrano gli eventi dal punto di vista della 
protagonista senza mai inquadrarla. Interessante anche lo spunto 
narrativo. 

Tuttavia... i problemi non mancano mai e nel caso di Veronica non 
possiamo nemmeno chiudere un occhio.

1. L’aspettativa tradita
Le inquadrature iniziali sono un bellissimo espediente. Creano 
suspense e aspettativa nel lettore. Il prolungarsi di questa 
scelta, oltre i limiti di quanto lecito per una movimentazione del 
montaggio, rafforza però così tanto l’attesa nel lettore che, quando 
la protagonista si mostra in tutto il suo splendore, questi rimanga 
deluso... a quel punto la domanda non sarà più “cosa succede ora?” 
ma “perché mi hai nascosto la protagonista per tutto questo tempo?”. 
Quando un lettore sente di dover chiedere qualcosa all’autore c’è 
qualcosa che non va. Significa che lo stato di chi legge diventa attivo 
e critico e che non crederà più così facilmente a quello che l’autore gli 
sta raccontando.

2. Inquadrature!
Veronica dimostra la sua ottima capacità tecnica e, al tempo stesso, 
una pessima inclinazione alla scelta delle inquadrature. Gli eventi 
accadono con una linea temporale corretta e una dinamica credibile. 
Il problema è che ogni evento è “fotografato” in modo da renderlo 
almeno parzialmente incomprensibile. Come un regista che filmasse 
una sequenza interpretata da un bravissimo attore inquadrando una 



volta il soffitto, una volta l’orologio da polso del cameraman, un’altra 
volta ancora il cestino della carta dell’ufficio... Insomma, uno spunto 
interessante e uno sviluppo narrativo coerente possono sempre 
essere rovinati da inquadrature sbagliate.
さすが

3. Dimensioni delle tavole
Anche in questo caso i file arrivati non hanno segni di taglio né, 
apparentemente, una abbondanza. Quest’ultimo aspetto è secondario 
dato che l’autrice ha deciso di limitare ogni pagina con un bordo e 
dei margini. Tuttavia il problema che ci siamo trovati ad affrontare 
in fase di stampa è stato decidere le dimensioni della cornicie. Infatti 
alcuni file hanno dimensioni lineari diverse dal resto delle tavole! Non 
possiamo quindi fare altro che assumere che le cornici interne delle 
pagine siano tutte uguali. Avremo forse testi scritti in dimensioni 
leggermente diverse o cornici uniformemente troppo piccole o troppo 
grandi. La cosa può andare bene per un uso casalingo del fumetto 
ma non per l’applicazione editoriale. Inoltre, anche a causa di questo 
ridimensionamento forzato, le pagine rischiano di risultare più rigide 
di quello che era nelle intenzioni dell’autrice.

z
Veronica è già stata in Giappone con l’Accademia anni fa. In questo 
lasso di tempo il programma didattico a Tokyo è profondamente 
cambiato ed è diventato molto più impegnativo. A settembre avremo 
modo di costringerla a studiare nuovamente le inquadrature e 
l’impaginazione con il prof. Fukaya, uno dei maggiori esperti di 
impaginazione e inquadrature presenti nel campo editoriale, e ad 
iniziare un percorso maggiormente produttivo.

Crediamo che abbia tutte le competenze per diventare rapidamente 
una professionista e che debba quindi passare dalla partecipazione a 
concorsi amatoriali allo sviluppo di progetti editoriali. 









































Mangaka Contest
 Ricapitolando
Ora che la pubblicazione è finita possiamo ricapitolare i partecipanti 
qualificati e i rispettivi premi:

8ZiUW classifica\W
Veronica Zumerle 
Premio: Viaggio studio in Giappone a settembre 2020 con l’Accademia 
Europea di Manga

;ecWVLW classifica\W
Rebecca Consolaro Nicoletti
Premio: fornitura di penne e colori Pentel 

<eZbW classifica\W
Emanuele Facchini
Premio: corso introduttivo Manga Summer School di livello 
intermedio durante l’estate 2020.

9uaZ\W classifica\W
Francesco Romano
Premio: 13 volumi della collana Tecnica Manga di Euromanga 
Edizioni

Cogliamo anche l’occasione per rispondere alle richieste di alcuni 
vincitori delle edizioni passate. 

Chiunque vinca il primo premio non potrà partecipare nuovamente al 
concorso.

La finalità del concorso è aiutare chi studia manga ad impegnarsi 
per diventare professionista. Arrivare primi a questo concorso 
significa che si è arrivati al termine o quasi del proprio percorso 
di apprendimento. Si è quindi pronti per lavorare a un progetto 
editoriale e, di conseguenza, una reiterata partecipazione al concorso 
non avrebbe più significato.
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