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Note sull’immaginazione sonora nel fumetto
Marco Pellitteri

Abstract

Comics, in all their forms, are commonly considered a visual medium. However, be-
yond images, they contain graphic signs that evoke sensations related to other senses 
as well, particularly hearing. After the visual, the auditory element is the second most 
stimulated sensory aspect in comics, thanks primarily to the use of written texts (di-
alogues, monologues, descriptions) and typographic and calligraphic representations 
– onomatopoeic and otherwise – that depict sounds and noises. There are also more 
subtle, visuo-narrative strategies that suggest the presence of sonic phenomena. This 
brief article reviews how comics visualize sound and how they stimulate readers’ aural 
imagination, who mentally recreate an acoustic landscape consistent with the narra-
tive. Drawing also on my previous research, the article offers an insight into sonic sug-
gestions as an integral part of the aesthetic-narrative experience in comics.

Keywords:  sound imagination, multisensoriality of comics, music in comics, comics as 
“super-language”, noesis.

1. Introduzione

I fumetti sono solitamente considerati un medium puramente visivo. Tuttavia, la mag-
gior parte di essi mostra anche simboli grafici che rappresentano sensazioni e situazioni 
legate agli altri quattro sensi classici. L’udito è il secondo senso fisiologico più impor-
tante utilizzato nella creazione e nella lettura dei fumetti; i fumetti mostrano, o possono 
mostrare, molti segni e simboli visivi che si riferiscono semioticamente a suoni e rumo-
ri. Inoltre, ci sono altri modi – più sottili e narrativi, pur essendo intrinsecamente visivi 
– con cui i creatori di fumetti suggeriscono ai lettori che certi fenomeni uditivi stanno 
accadendo nella storia.
Ci sono due modi per esprimere la multisensorialità nei fumetti. Il primo risiede 
nella diegesi: a ciò che accade nella storia e a come i disegni, le convenzioni grafi-
che e la narrazione trasmettono attivatori visivi e/o contestuali per evocare nella 
mente del lettore sensazioni interiori o esperienze passate. Il secondo si riferisce 
ai fumetti come oggetti: questo approccio è stato adottato dallo studioso inglese 
Ian Hague (2012; 2013), ma lo escluderò qui, poiché il primo approccio offre le 
implicazioni più necessarie per le idee che illustro di seguito. Credo infatti che 
una discussione sulla materialità e sensorialità dei fumetti come oggetti abbia poco 
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a che fare con i linguaggi e la semiotica dei fumetti. Al contrario, non c’è nulla nella 
fisicità di un fumetto – carta, colori, rilegatura, odore, luminosità – o dello schermo 
di un tablet in cui possono apparire i fumetti, che contenga qualcosa di specifico dei 
fumetti. Questa evidenza è deducibile dalla stessa lettura del libro di Hague, che è 
stimolante e documentato, ma non prova che la materialità dei fumetti intesi come 
oggetti fisici abbia qualcosa che li inquadri distintamente rispetto a qualsiasi altro 
oggetto che, incidentalmente, sia nella forma di un libro o un touchscreen. Ci sono 
certamente situazioni limite, come (nella stampa) la possibilità di gadget, istruzioni 
di lettura, profumi aggiunti; o come (nel campo del digitale) suoni o animazioni. 
Ma tutti questi dispositivi producono un passaggio dal medium fumettistico a qual-
cos’altro: in altre parole, qualsiasi gimmick aggiunto alla pagina stampata statica di 
un fumetto lo trasforma in una forma narrativa, o medium, o oggetto, diversi. Un 
“fumetto potenziato”, se volete; tuttavia, non più un fumetto come normalmente 
è inteso.1
Tornando a noi, stabilire una polisensorialità dei fumetti smantella l’idea che essi 
siano un medium solo “visivo”. Il potere dei comics consiste anche nella capacità 
di suggerire movimenti, accelerazioni e rallentamenti temporali, odori e sapori, sen-
sazioni tattili (per accenni teorici a gusto e tatto nel fumetto, cfr. Pellitteri 2013).

2. Una forma multimediale, multimodale, multisensoriale

Il fumettista Scott McCloud ritiene che i fumetti siano “un medium mono-sen-
soriale” (1993: 89), enfatizzandone l’aspetto visivo. Ma gli studiosi sono uniti nel 
sottolineare come le stimolazioni che i fumetti suggeriscono possano appartenere 
a una sensorialità più ampia (Sabin 2000: 52; Pellitteri 2007; Hague 2012 e 2013). 
I fumetti producono ciò che Don Ihde ha definito “immaginazione uditiva” (Ihde 
2003: 61)2 e stimolano una lettura creativa attraverso i linguaggi di cui sono com-
posti. L’interazione di questi codici forma quello che ho chiamato il “super-lin-
guaggio” dei fumetti (Pellitteri 1998; 1999), un codice misto composto da “co-
linguaggi”. Questo codice multi-planare mescola elementi iconici con processi 
interpretativi più articolati, come sequenze di immagini che sfruttano modalità 
di narrazione visiva che i fumetti hanno in comune col cinema (Lacassin 1972); 
elementi della messa in scena teatrale; stili illustrativi di forme più antiche, come 
xilografia, caricatura e cartoon politico; e articolazione in vignette che seguono 
ritmi, dimensioni, forme, distribuzioni e gerarchie variati e che offrono ai lettori 
diversi ritmi di lettura. Tutto ciò produce nel fruitore un coinvolgimento compo-
sito. Infine, lo statunitense Charles Hatfield afferma che la pagina “funziona sia 
come sequenza che come oggetto, da vedere e leggere in modo sia lineare che non 
lineare, olistico” (Hatfield 2005: 32).
Ora, la percezione fisico-spaziale del lettore di luoghi/oggetti statici o dinamici 
rappresentati nei pannelli dei fumetti non è un tema centrale di questo discorso 
sulla dimensione uditiva (ma su di esso cfr. Lefèvre 2011 e Cook 2012). Però devo 
almeno sottolineare che il modo in cui le immagini sono presentate nella storia di 
un fumetto può dare al lettore indizi sullo spazio, sui rapporti spaziali tra gli og-
getti, sulla prospettiva, sull’orientamento e talvolta persino sulla vertigine (se ne 
parla in Pellitteri 1998: 21-87).
Inoltre, la percezione del flusso del tempo nei fumetti (durata, velocità, ritmo, 
accelerazioni, rallentamenti, pause e salti cronologici, dilatazioni e contrazioni) 
dipende sia dalla storia in sé sia dai vari equilibri fra tempo diegetico e ritmo di 
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lettura che i creatori progettano: ad esempio, se vediamo una vignetta molto più 
grande delle altre, questo ci indurrà a soffermarci su di essa più a lungo. Questo 
rallentamento può essere seguito da un’accelerazione grazie a una sequenza di 
vignette più piccole che raccontano una scena agitata; l’alternanza determinerà 
un ritmo di lettura variegato, che produrrà condizioni di fruizione dette tensive 
(Barbieri 1991).

3. L’immaginazione uditiva nei fumetti

3.1. Vedere i suoni
Si può individuare un paradosso nel contrasto tra la visualità di un’onomatopea 
grafica e l’uditività del suo significato. Quando guardiamo le singole lettere che, 
assemblate, formano una parola, un termine onomatopeico o la resa di un rumo-
re, decifrando e dando un significato, stiamo “leggendo un suono”3. Così la parola 
|casa|, cioè la sequenza delle lettere e dei fonemi |c|, |a|, |s|, |a|, suggerisce il concet-
to corrispondente e una o più immagini mentali di una casa (Eco 1984a). Ma in 
un fumetto c’è di più. È un personaggio della storia o il narratore a pronunciare la 
parola |casa|, quindi il lettore è invitato a pensare anche a una voce, a un accento e 
a un’intonazione: a variabili intensive, cioè, suggerite attraverso variabili estensive.
Nei fumetti, la scrittura è probabilmente la variabile estensiva più influente nel-
la definizione di una voce o di un’“atmosfera sonora”, eppure è anche la meno 
sfruttata. Di solito, sia nelle didascalie che nelle nuvolette, il testo utilizzato è reso 
in formato maiuscolo (ne parlerò più avanti). Il testo scritto è quindi facilmente 
leggibile, ma impersonale, e non consente di differenziare tra le presunte voci dei 
personaggi. In altre parole, la scrittura nei fumetti non fa molto uso di stili calli-
grafici o di caratteri tipografici variati (Image [&] Narrative 2015).
La ragione presentata dai professionisti dei fumetti circa questa scelta è che una 
scrittura uniforme conferisce unità e pulizia alla composizione. Tuttavia, i lettori 
possono a volte apprezzare fumetti in cui il parlare di particolari personaggi sia 
connotato da un tipo di carattere calligrafico o tipografico specifico, come una 
carolina medievale, un gotico, e così via, in modo da ricreare atmosfere narrative 
attraverso le quali i lettori possono formare nella loro mente voci, timbri o effetti 
uditivi particolari (l’eco, ad esempio).
Per trasmettere l’idea che un personaggio sta raccontando la propria storia in pri-
ma persona, i calligrafi o letteristi dei fumetti a volte usano uno stile di carattere 
scritto a mano che suggerisce indirettamente che tale testo dovrebbe essere men-
talmente letto con la voce immaginata del personaggio che ha composto quelle 
righe. In altri casi, il carattere utilizzato è una simulazione di lettere dattiloscritte 
dal sapore retrò, per dare l’idea di testi provenienti da documenti ufficiali o arti-
coli di giornale; nel caso di un robot o di un computer, invece, i letteristi usano 
caratteri destinati a suggerire prossimità alla tecnologia futuristica e così via.
Ma la scrittura nei fumetti non deve necessariamente “parlare”. È proprio qui 
che entra in gioco l’immaginazione uditiva: i lettori si impegnano naturalmente, 
quando godono di una narrazione, nella formulazione di voci interne immaginate 
per i personaggi della storia. Ciò che è specifico dei fumetti è che l’immaginazione 
uditiva non deriva tanto o solo dal testo inteso solo come una sequenza conven-
zionale di simboli che portano significato linguistico (come in un romanzo), ma 
soprattutto dai simbolismi grafici e dalla narrazione visiva.
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Fig. 1. Frank Miller, tavola 23 di The Dark Knight Returns, 1986. © Frank Miller / DC Comics.

3.2. Ascoltare il silenzio
Quando leggiamo un fumetto, ci si aspetta che ci immergiamo almeno in parte, o 
con convinzione, nella sua dimensione diegetica. È quindi compito degli elementi 
grafici influenzare i lettori affinché possano comprendere non solo che un’ono-
matopea visiva che dice |ka-boom| significa o indica “esplosione”, ma anche che 
si tratta di un tipo specifico di esplosione: possiamo dedurre che è divisa in due 
suoni caratterizzanti, il primo più corto e forte, il secondo con una tonalità diver-
sa e più lungo. È “compito” del lettore specificare nella propria mente i rumori 
che desidera sentire come colonna sonora di quel momento diegetico, attingendo 
dal proprio catalogo personale di suoni delle esperienze passate e mescolandoli 
in un modo nuovo.
Una nozione popolare condivisa è che i fumetti sono ciò che sono grazie a una 
generica fusione di testo e immagine. Ma un fumetto non ha, in realtà, bisogno di 
testi verbali. Vi sono molte storie con intere pagine, o gruppi di pagine, in cui non 
appaiono nuvolette, didascalie od onomatopee. Un esempio celebre è la pagina 
23 di The Dark Knight Returns di Frank Miller (DC Comics 1986, Fig. 1), l’omi-
cidio dei genitori del giovane Bruce Wayne da parte di un ladro in un vicolo di 
Gotham City: non vi viene visualizzata alcuna parola o suono.

I fumetti senza parole furono introdotti all’inizio del xx secolo. Qui mi limito a 
riportare un solo esempio, una pagina di Raymond de la Nézière (1904) (Sausverd 
2009a). In essa vediamo due alunni che si divertono con un fonografo: i ragazzi 
stanno registrando nel dispositivo una lezione scolastica che verrà riprodotta poi 
davanti all’insegnante, emettendo le voci riprodotte nel tentativo di ingannarlo 
(Fig. 2). Non ci sono indicatori di tali voci e suoni, ma possiamo immaginare che 
siano presenti dalle azioni dei personaggi.
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Fig. 2. Raymond de la Nézière, La Leçon dans le Phonographe, 1904.

Fig. 3. Tavola da Frans Masereel, 25 images de la passion d’un homme, 1919.

Un’arte grafico-sequenziale che non fa uso di testi verbali è il romanzo senza pa-
role o xilografico, inaugurato da Frans Masereel con le sue 25 Images de la passion 
d’un homme (1919). Questo e molti altri che seguiranno, di Masereel e artisti come 
Lynd Ward o Otto Nückel, sono tentativi di costruire racconti lunghi la cui narra-
zione proceda senza parole. Le illustrazioni di questi racconti sono organizzate in 
momenti e mostrano una narrazione coerente articolata in situazioni successive ma 
non per forza consecutive (Fig. 3). Artisti attivi come Eric Drooker, Thomas Ott, 
Peter Kuper e Shaun Tan hanno seguito le orme di quegli autori di romanzi senza 
parole; anche il grande autore Art Spiegelman è un ammiratore di queste opere.4
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4. Il lettering nei fumetti come veicolo di suggerimenti sonori

4.1. Osservazioni generali
Il lettering trova le sue origini nella calligrafia ed è poi diventato un’arte grafica 
le cui applicazioni spaziano su di una vasta gamma di contesti e linguaggi mediali 
(Bringhurst 1992; Tinsley 1999: 39-76; Starkings, Roshell 2003; Chiarello, Klein 
2004: 82-141; Pellitteri 2012: 263-5). I letteristi per i fumetti trasmettono elementi 
variegati del significato suggerito dal testo utilizzando un’ampia gamma di mezzi 
d’espressione grafica: ad esempio, una convenzione diffusa è l’uso del grassetto 
per enfatizzare parole o frasi che saranno interpretate dal lettore come particolar-
mente salienti nel discorso del personaggio e/o che saranno intese come un par-
lare ad alta voce o in tono esclamativo ed enfatico; un balloon grande contenente 
un testo di piccole dimensioni indicherà una frase pronunciata timidamente o a 
bassa voce; e così via.
In generale, l’uso di corsivo e caratteri minuscoli è impiegato per trasmettere sfu-
mature (ad es., modi di parlare eloquenti e placidi); quando utilizzati sistematica-
mente, conferiscono un’allure più letteraria, come nelle storie di Blake et Morti-
mer di Edgar P. Jacobs (1946-1990). Un carattere elegante utilizzato, ad esempio, 
per un lord britannico, suggerisce che l’enunciazione e l’atteggiamento del perso-
naggio potrebbero essere altezzosi: il lettore sarà invitato, attraverso questi indizi, 
a conferirgli un certo accento e maniere raffinate.
La scrittura può anche consistere, ancor oggi, nella creazione di forme e codici 
per le nuvolette: sebbene esista già una vasta e ampiamente cristallizzata varietà di 
tipi di balloon, è sempre possibile aggiornarne le funzioni. I principali innovatori 
in questo campo sono stati Will Eisner (1917-2005), così come gli ancora attivi 
Dave Sim e Todd Klein (Eisner 1985; Thomas 2000) e alcuni grandi artisti giap-
ponesi quali Osamu Tezuka (1928-1989) e Sanpei Shirato (1932-2021), che nei 
loro anni d’attività inventarono nuovi nomi (o adottarono le onomatopee tipiche 
del giapponese come lingua) e stili grafici per dare un suono all’atto di estrarre 
una spada, al vento, alla caduta di una foglia, alla pioggia e… al silenzio5.

4.2. Lettering dai fumetti classici ai fumetti contemporanei
La presenza di testi nelle composizioni figurative risale al xv secolo, sotto forma 
di filatterio: il nome dato a “cartellini” oblunghi disegnati come rotoli di carta 
o pergamena svolti che, nelle pitture religiose, indicavano alcune caratteristiche 
della rappresentazione o i nomi delle figure coinvolte, o talvolta erano destinate 
a mostrare frasi eventualmente pronunciate dalle figure stesse: santi, martiri, an-
geli ecc. Filatterio deriva dal latino tardo phylacterium e dal greco ϕυλακτήριον, 
da ϕυλάττω (‘preservare’ o ‘difendere’), e generalmente descrive oggetti utilizzati 
con funzione apotropaica. Oggi gli studiosi usano la parola per indicare striscioni 
e stendardi con le estremità piegate che, nelle pitture medievali o in affreschi o 
illustrazioni, permettevano l’inserimento di legenda. Le fasi di sviluppo nell’uso 
dei filatteri e delle frasi scritte mostrano i passaggi storici che avrebbero portato 
alle attuali modalità d’inserimento di testi verbali in contesti iconici: dalla fine del 
xix secolo le versioni rivedute dei filatteri, trasformate in nuvolette con dentro dei 
testi alfabetici prima intesi a comunicare descrizioni generali dei personaggi indi-
cati dalla nuvoletta stessa, divennero lo strumento per la trasmissione di messaggi 
verbali o pensieri nei proto-fumetti.
Con lo sviluppo della caricatura politica in Gran Bretagna, grazie a illustratori co-
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me James Gillray (1757-1815) e George Cruikshank (1792-1878), l’uso delle nu-
volette e dei testi in vignette umoristiche e satiriche divenne familiare al pubblico 
e costituì una base su cui altri artisti, in vari paesi europei, iniziarono a mescolare 
illustrazioni con testi (Kunzle 1973; Castelli 2006). Basti menzionare esempi no-
tevoli che provengono anche dagli Stati Uniti, come Joseph E. Baker (1837-1914), 
e dalla Svizzera, con le storie di Rodolphe Töpffer (1799-1846) già dalla fine degli 
anni Venti di quel secolo (Couperie et al. 1968: 7-33).
All’inizio del medium fumetto nel significato moderno, e via via attraverso i de-
cenni fino agli anni Quaranta del secolo scorso, la scrittura era solitamente ese-
guita dagli stessi disegnatori di fumetti; o, nel caso degli autori più produttivi e 
famosi, da assistenti. Fu dagli anni Quaranta del xx secolo, appunto, che si svi-
luppò una divisione del lavoro dettagliata negli studi e nelle agenzie di fumetti 
(McCloud 2006: 128-57, 184-211).

4.3. La nuvoletta
Molto è stato detto sulla nuvoletta (balloon in inglese, bulle in francese). Ma negli 
ultimi anni, la ricerca internazionale si è concentrata sulla nozione condivisa che 
definire i fumetti dipenda da elementi strutturali diversi dal balloon. Sebbene non 
ci sia spazio qui per ripercorrere una storia di come i balloon siano stati studiati 
né per illustrare la loro varietà morfologica (su cui cfr. Forceville et al. 2010), è 
utile fornire una breve serie di esempi. Chiarifichiamo subito una distinzione tra 
balloon in generale e balloon di dialogo. I balloon di dialogo si riferiscono ai dia-
loghi parlati provenienti da personaggi che sono “in scena”. Il “balloon di testo” 
si riferisce a qualsiasi nuvoletta contenente parole. I lettori deducono facilmente 
la differenza tra i tipi di balloon dalla forma del loro contorno, come menzionato 
in precedenza6. 
Lo studioso Andrea Tosti (2016: 108-18) fa riferimento a uno studio fondamen-
tale del belga Thierry Smolderen (2006), che analizza le fasi che hanno portato i 
balloon a essere utilizzati come uno strumento associato ai personaggi che enun-
ciano. Questi dispositivi erano totalmente estranei ai fumetti come linguaggio e 
non svolgevano la funzione di indicatore di dialogo: per lungo tempo erano sta-
te solo etichette descrittive o di commento per i personaggi o figure a cui erano 
abbinati. Anche i primi maestri dei fumetti e illustratori rinomati del xix secolo, 
come Töpffer, Cham, Gustave Doré e Casimiro Teja, facevano un uso raro di que-
sto dispositivo.
Nei primi fumetti europei, l’uso dei balloon era spesso goffo, ma creativo, e direi 
efficace nel suggerire la natura uditiva del testo contenutovi. In una storia di una 
pagina (1907) del francese Benjamin Rabier, le nuvolette emesse da un fonografo 
sono rappresentate come addensamenti di suono piuttosto che come contenitori 
simbolici per testi verbali (Fig. 4) (Sausverd 2009b).
In un altro proto-fumetto francese, i balloon sono assenti e il dialogo tra due 
utenti del telefono è reso attraverso testi visualizzati quasi come onde sonore. 
Questa pagina del 1894, di Albert Guillaume, è articolata in nove riquadri tre dei 
quali, formanti la colonna centrale, mostrano solo le parole pronunciate dai due 
personaggi principali durante la loro conversazione: tali testi non sono contenuti 
in balloon ma fluttuano all’interno dei riquadri e sono collegati per prossimità ai 
rispettivi apparecchi, i quali sono virtualmente appesi ai contorni divisori delle 
vignette (Fig. 5). Antoine Sausverd analizza questa composizione così: 
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A prima vista, sottolineando la separazione dei due lati della conversazione, queste 
porzioni intermedie simboleggiano la distanza tra le due parti. Ma Guillaume ag-
giunge anche le linee di dialogo, che sembrano essere prodotte dai dispositivi tele-
fonici, senza né riquadri né nuvolette. Si tratta quindi di spazi puramente testuali? 
Forse no. Le battute di testo prendono davvero vita: si muovono, si arricciano, ri-
spondono e l’una ammicca all’altra, tutte rispettando la gerarchia spaziale (sopra/
sotto) del loro ordine di lettura. (Sausverd 2009c)

A poco a poco, tuttavia, le nuvolette di testo divennero nella maggior parte dei 
casi nuvolette di dialogo, e i testi nelle storie per immagini sequenziali e nelle vi-
gnette singole iniziarono in generale ad assumere il ruolo di voci e suoni diegetici. 
Il tempo di lettura stesso conferiva agli eventi nelle vignette una durata narrativa 
realistica. Affinché ciò accadesse, i lettori “dovevano” inventare voci ed espressio-
ni per i personaggi che enunciavano quelle parole. L’apporto creativo dei balloon 
di dialogo, dunque, 

fornisce informazioni su o migliora (i) il modo di parlare; (ii) l’argomento del di-
scorso; e/o (iii) l’identità del parlante. […] C’è un continuum che va dall’uso com-
pletamente convenzionale a quello altamente creativo delle variabili dei balloon. 
(Forceville 2013: 268)

La punteggiatura è ampiamente utilizzata: specialmente nei fumetti umoristici, 
le frasi spesso terminano con un punto esclamativo, per sottolineare il tono di-
vertente e/o energico del parlante. Anche senza considerare la possibilità che i 
testi all’interno dei balloon siano resi con diversi caratteri o dimensioni (come 
accennato in precedenza), un modo comune per suggerire stili di conversazione, 
energie, volumi e atteggiamenti è la forma dei balloon: le nuvolette dal contorno 
spinoso sono solitamente interpretate dai lettori come balloon di urlo, e i balloon 
con un contorno tratteggiato indicano che il personaggio correlato sta sussurran-

Fig. 4. Benjamin Rabier, Le Phono-Piège, 1907. Fig. 5.  Albert Guillaume, Les Perfidies du Téléphone, 
1894.
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do di proposito o comunque parlando a bassa voce, a seconda della situazione 
narrativa.

5. Onomatopee grafiche: la resa visiva dei suoni nei fumetti

Secondo Sean A. Guynes, lo studio delle onomatopee nei fumetti è “sottosvilup-
pato” (Guynes 2014: 58). Questo è forse vero negli studi di semiologia; tuttavia, 
le onomatopee sono state considerate, catalogate e studiate dagli specialisti del 
fumetto europei in molti saggi, specialmente dagli anni ’70, durante un incremen-
to delle analisi strutturaliste incoraggiato dal saggio seminale di Umberto Eco 
“Lettura di Steve Canyon” (Eco 1964). Dagli anni Novanta, i linguisti europei che 
apprezzano i fumetti come oggetto di studio – nella fattispecie studiosi tedeschi, 
francesi, spagnoli e soprattutto italiani – portano avanti indagini approfondite 
sulle onomatopee verbali e visive nei fumetti (ad esempio, Pietrini 2009; Gadduc-
ci, Tavosanis 2009).

5.1. Il ruolo delle onomatopee grafiche per l’immaginazione sonora nei fumetti
Le onomatopee nei fumetti possono essere di tre tipi: (1) vocalizzazioni prove-
nienti dai personaggi e solitamente, ma non sempre, inserite all’interno dei bal-
loon come testi alfabetici; tuttavia, in questo caso non parliamo di onomatopee 
visive ma di onomatopee verbali; (2) effetti sonori e rumori, resi visivamente come 
un “logo” letterato e di grafica variabile che appare come elemento distinto nella 
vignetta o tra vignette; e (3) in alcuni casi, onomatopee visive che sono vignette a 
forma di parola all’interno dei quali si svolge l’azione; ad esempio, un’esplosione 
disegnata e descritta all’interno di un pannello a forma di logo boom, o blam ecc.
La delineazione delle diverse categorie di onomatopee nei fumetti “indica una 
distinzione interna all’industria dei fumetti riguardo alla natura del suono rap-
presentato graficamente e forse suggerisce le limitazioni nel rendere fenomeni 
uditivi in media non uditivi” (Guynes 2014: 61). Questa nozione si estende alle 
onomatopee intese come imitazioni o suggerimenti di rumori naturali, e qui il 
discorso diventa ancora più cogente in relazione al concetto di suono e immagi-
nazione. Di per sé, le onomatopee sono approssimazioni simboliche di rumori e 
suoni naturali: anche se non c’è corrispondenza diretta tra parole o combinazioni 
di lettere come |boom|, |pow|, |ka-blam| o altre, e il reale rumore di un’esplosio-
ne, i lettori sono in grado di ricostruire nei propri pensieri versioni personali di 
quei suoni riferendosi a esperienze passate e ad altri media, come il cinema, dove 
quei suoni sono effettivamente uditi. La “mancata possibilità di interpretare la 
[…] parola onomatopeica come una parola reale con significati specifici rende il 
suono della parola l’unico significato che la parola ha il compito di trasmettere 
nel fumetto” (Petersen 2009, 164). Tuttavia, i lettori hanno libertà e varietà infi-
nita di scelte all’interno del campo semantico generale di una data onomatopea. 
Un tag onomatopeico come boom è un asterisco verbale simbolico che dice “qui, 
esplosione”. Ma mentre la parola scritta |boom| è la stessa per tutti, ogni lettore è 
in grado e incoraggiato a inventare nella propria mente (o, per lettori più piccoli 
e proattivi, forse anche a riprodurre con la propria bocca) quale rumore specifico 
sia quello giusto per quella particolare occasione. È quindi più facile concorda-
re sul fatto che le onomatopee nei fumetti “creano un’interiorità vivace in cui la 
storia può vivere”, uno “spazio per accumulare significato” (Petersen 2009: 165).
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5.2. Grandi rumori, piccoli rumori, effetti sonori generici
In I linguaggi del fumetto, Daniele Barbieri chiama le onomatopee visive dei fu-
metti “grandi rumori” (Barbieri 1991: 173-4). Pensiamo al freno improvviso e 
prolungato di pneumatici sull’asfalto di una strada. In questi casi, la parola/suono 
onomatopeico, in inglese, sarà un tipico screech o nuovi suoni inventati dai crea-
tori per l’occasione, come skreeeeeeee in Sin City di Frank Miller (1991, Fig. 6). 

Questa relazione variabile tra suoni e onomatopee visive produce combinazioni infi-
nite: nei fumetti d’avventura, i tamburi tribali possono risuonare nella giungla attra-
verso l’onomatopea doom doom doom, che mette insieme l’idea del rimbombo di un 
tamburo e il significato drammaticamente allusivo della parola doom (destino, fato) 
in inglese. Nei fumetti umoristici (ad esempio, nella straordinaria tradizione dei fu-
metti Disney realizzati in Italia), il suono di una pila di piatti che cade rumorosamen-
te dalle mani di Paperino può essere qualcosa come sbadabumpumcrash!: in questo 
caso, il lettore è informato che il rumore è prolungato nel tempo e formato da diverse 
fasi in sequenza; pertanto, i lettori sono istruiti a formare nella loro mente un suono 
lungo e divertente, composito e assordante.7
Oltre ai grandi rumori, ai testi delle didascalie e ai balloon di testo, molti fumetti uti-
lizzano anche effetti destinati a rappresentare “piccoli rumori” (mi concentrerò più 
avanti sulla musica in una sezione dedicata). I rumori di fondo e gli effetti sonori so-
no comunicati al lettore in due modi. Il primo è un modo diretto e consiste in piccole 
onomatopee grafiche, singole o ripetute, come quel doom doom doom menzionato in 
precedenza; di solito sono posizionate al centro o nella parte inferiore di una vignet-
ta. Il secondo modo, indiretto, è un dispositivo diegetico: nessun elemento grafico è 

Fig. 6. Frank Miller, tavola 73 di Sin City, 1991. © Frank Miller / DC Comics.
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Fig. 7.  Masakazu Katsura, Den’ei Shōjo (Video Girl Ai): 22 del primo volume di una recente edizione 
statunitense (Viz Media). Video Girl Ai © 1989 Masakazu Katsura / Shūeisha / Viz Media.

visualizzato, la vignetta o è muta o presenta motivi grafici che non sono sotto forma 
di parole alfabetiche. Un vento che soffia, il ticchettio di un orologio, il cigolio di una 
porta, sono tutti elementi di una certa importanza per la caratterizzazione di una sce-
na, e tale scena non deve necessariamente presentare onomatopee grafiche: i rumori 
possono anche essere suggeriti, come abbiamo visto in precedenza, in termini die-
getici e attraverso simboli grafici che possono ampiamente appartenere al dominio 
dell’alfabeto (ne parlo più avanti.)
I fumetti giapponesi offrono spesso inneschi grafici per suggerimenti sinestetici. In 
Video Girl Ai di Masakazu Katsura, l’immaginazione intradiegetica del giovane pro-
tagonista, un adolescente, è spesso rappresentata sotto forma di simboli tipografici 
o calligrafici e metafore visive: un sentimento di dubbio è espresso da uno sfondo 
pieno di punti interrogativi; un balloon di pensiero con considerazioni sulla possi-
bilità di incontrare in piscina una ragazza carina di cui è infatuato ha un contorno 
complesso, decorato con molte bollicine, a simboleggiare l’entusiasmo per il possibi-
le evento; e una vignetta che mostra la visualizzazione, nella mente del ragazzo, della 
compagna di scuola che indossa il suo aderente costume da bagno è decorato con 
uno sfondo che mostra un sole grafico con una moltitudine di raggi, a rappresentare 
il genuino entusiasmo del ragazzo e la promessa di un incontro che alimenterà i suoi 
primi bollori romantici. Se il lettore è attivo nel collaborare con lo scopo della storia, 
sarà portato a immaginare una pluralità di piccoli e brevi effetti sonori che servono 
come commento uditivo alla narrazione: ripetuti sospiri di sorpresa, leggeri rumori 
di piccole bolle d’acqua o di sapone che scoppiano, qualche nota di tromba assertiva 
o un generico “ta-daa!” corrispondente alla vignetta con la ragazza e lo sfondo illu-
minato dal sole (Fig. 7). La scelta, ovviamente, spetta sempre al lettore.
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Ci sono, tuttavia, modi più sottili per suggerire rumori di fondo o suoni atmosfe-
rici: modi che non coinvolgono onomatopee, balloon di parole o simboli grafici in 
alcun modo. Mi occupo di questi modi alternativi nella conclusione delle sezioni 
dedicate a suono e udito.

5.3. Onomatopee nei fumetti sperimentali
Ci sono due modi particolari in cui le onomatopee nei fumetti sono state utilizzate 
in opere d’arte legate alla musica. Qui mi riferirò a come i fumetti siano stati usa-
ti per esprimere musica e rumore nell’arte contemporanea. In alcuni movimenti 
artistici della seconda metà del xx secolo alcuni artisti cercarono di sviluppare 
nuovi modi per scrivere musica, nel tentativo di trasformare il tempo musicale in 
figurazione. 
Queste sperimentazioni si incrociarono con i fumetti (Torelli Landini 2012). Un 
esempio è Telephone Blues Opera K. 731 (1974) di Luciano Ori: una partitura mu-
sicale in cui nuvolette di testo e onomatopee grafiche emergono dal pentagram-
ma, come commenti rumorosi alla partitura principale (Fig. 8). Più convincente 
è il caso di Stripsody per voce sola (Berberian 1967), una composizione del 1966 
della cantante mezzosoprano Cathy Berberian (1925-1983): una prestazione ba-
sata sulla riproduzione vocale delle onomatopee (Lindekens 1976). Questa per-
formance ha ispirato due opere visive: una di Eugenio Carmi, nello stesso anno 
(Figg. 9a-9b); l’altra di Roberto Zamarin, nel 1967 (Fig. 10), realizzate con lo sco-
po di restituire, in composizioni concettuali, il potere uditivo delle onomatopee 
nei fumetti (Garbuglia 2011)8.

Fig. 8. Telephone Blues Opera K. 731 (1974) di Luciano Ori. © Luciano Ori.
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Fig. 10.  Roberto Zamarin, particolare di una pagina della sua versione di Stripsody per voce sola, 1967. © 
Roberto Zamarin.

Figg. 9a-9b.  Eugenio Carmi, immagini realizzate per il volume Stripsody per voce sola di Cathy Berbe-rian, 
1966. © Eredi Eugenio Carmi e Archivio Eugenio Carmi.



45

6. La musica nei fumetti

Secondo Richard Wagner e la sua idea di Gesamtkunstwerk, un“’opera d’arte to-
tale” potrebbe unificare tutte le forme di espressione in una (nel caso di Wagner, 
il teatro; cfr. Wagner 1849). I fumetti, come stiamo vedendo, possono essere in-
quadrati come un medium espressivo composito in cui diversi strati di comuni-
cazione e sensorialità possono convergere nella mente di un lettore creativo e co-
operativo.9 Quindi, in un certo senso, possiamo dire che anche i fumetti potreb-
bero essere intesi, mutatis mutandis, come una forma artistica “totale”, capace di 
coinvolgere il lettore in esperienze di lettura sinestetiche ripetute. La sinestesia, 
nel caso della musica nei fumetti, implica necessariamente la visualizzazione di 
simboli musicali, e/o testi di canzoni, e/o partiture musicali, e/o situazioni narra-
tive in cui i personaggi sono chiaramente impegnati in attività musicali.
Secondo il fumettista e progettista grafico Chris Ware e il suo collega Craig Thom-
pson (Irving 2012; Santirosi 2012), i fumetti sono come una partitura musicale, 
i disegni sono le note, e spetta al lettore deciderne il ritmo: gli artisti forniscono 
solo gli indizi. Poiché la musica è ritmo e prosodia, è importante considerare l’ap-
parizione nei primi fumetti di versi e strofe, più spesso in rima: in Töpffer, Doré 
o nei fumetti in riviste storiche come le citate Corriere dei Piccoli (1908-1995; Fig. 
11) in Italia e Dominguín (1915-1916; Fig. 12) in Spagna.

Fig. 11.  Prima pagina del primo numero del supple-
mento domenicale del quotidiano Corriere 
della Sera, Corriere dei Piccoli, 27 dicembre 
1908.

Fig. 12.  Prima pagina del primo numero del setti-
manale spagnolo Dominguín, 12 dicembre 
1915.

Il motivo principale della presenza di versi in rima come commento narrativo a 
storie illustrate o a strisce comiche pubblicate nelle riviste sopra menzionate era 
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quello di controllare il potenziale culturalmente sovversivo di questa nuova forma 
di narrazione visiva per i bambini (Detti 1984). Un altro motivo era l’intenzione di 
introdurre un’articolazione ritmica, uditiva e vocale, in modo da subordinare il go-
dimento delle immagini alla fruizione letteraria (Tosti 2016: 543-58). La presenza di 
strofe in rima incoraggia a leggere in modo ritmico, dando alla lettura un ritmo ca-
denzato durante il flusso della nostra voce interna che declama i versi.
Le partiture e notazioni musicali apparivano sovente nei pre-fumetti, nei proto-fu-
metti e nei primi fumetti. Basti ricordare Dés-agréments d’un voyage d’agrément di 
Gustave Doré (1851; Fig. 13), la pagina di Jean-Jacques Grandville Une Valse (1840; 
Fig. 14) e Der Virtuos (1865) di Wilhelm Busch (Fig. 15). In Grandville vediamo 
un pentagramma figurativizzato: le note sono ometti che suonano/combattono sulla 
partitura e conferiscono ritmo all’intera situazione. Fu l’ispirazione per la pagina di 
Doré in cui compaiono anche riferimenti a musica e partiture. In Busch, osserviamo 
l’esecuzione di un numero musicale da parte di un pianista: ogni illustrazione della 
composizione ha un “titolo” che costituisce le indicazioni per l’esecuzione del pez-
zo da parte del pianista, con un contrappunto umoristico tra le etichette guida e le 
espressioni facciali esagerate e i movimenti dei due personaggi sul palco (Ries et al. 
2007). Inoltre, la vivacità della scena e la “materialità” della musica sono rese visiva-
mente dalle note musicali fluttuanti che escono dalla partitura sul leggìo.

Fig. 13. Gustave Doré, Des-agréments d’un voyage d’agréments, 1851.

Fig. 14. Jean-Jacques Grandville, Une valse, 1840.
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Fig. 15. Wilhelm Busch, Der Virtuos, 1865.

Nella storia dell’arte sequenziale ci sono stati autori che hanno cercato di tradurre 
in disegni il ritmo, la melodia e il dinamismo di una partitura musicale rappre-
sentante una danza. Un caso importante è quello dell’artista francese Valentine 
Gross-Hugo. Nel maggio 1913, la partitura di Igor Stravinskij La sagra della pri-
mavera, insieme alle coreografie di Vaclav Nižinskij, fu accolta con entusiasmo al 
Théâtre des Champs-Élysées di Parigi. Nello stesso anno, Gross-Hugo disegnò 
una serie di disegni sotto forma di annotazioni relative alle coreografie messe in 
scena dal ballerino russo. In questa serie vediamo schizzi dei movimenti del bal-
lerino insieme a frammenti della partitura, con pentagrammi, note e così via (Fig. 
16). Qui c’è il tentativo di sincronizzare le porzioni della musica visualizzate con 
la coreografia, per guidare i lettori a immaginare la musica nella loro mente men-
tre ricostruiscono anche i movimenti del ballerino. Lo stile di disegno è, in un 
certo senso, musicale: Gross-Hugo scelse di rappresentare il danzatore con linee 
avvolgenti, morbide e intrecciate che ricordano lo stile calligrafico usato per scri-
vere una partitura10.
Questi, tuttavia, sono esempi isolati di disegni unici da parte di artisti non stret-
tamente coinvolti nei fumetti. A tal fine, ho anche selezionato altri esempi per 
rendere il lettore consapevole della complessità e della ricchezza delle possibili 
combinazioni tra musica e fumetti.
Nei fumetti moderni e contemporanei, le inserzioni di musica nelle vignette e 
nella storia avvengono su due livelli principali: come colonna sonora extra-die-
getica o intra-diegetica. Nel n. 36 (Diritto e rovescio) della serie western Ken Par-
ker (1977-2015) di Giancarlo Berardi e Ivo Milazzo; in Cages (1990-1996) dell’in-
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Fig. 16 .Valentine Gross-Hugo, Le sacre du printemps, 1913.

glese Dave McKean; in Valentina (1965-1995) di Guido Crepax; in Billie Holiday 
e altre storie sul jazz (1993) degli argentini Carlos Sampayo e José Muñoz; in tutti 
questi esempi, la musica o è protagonista o ha un ruolo molto importante per uno 
o più personaggi, dando all’intera storia un mood sonoro che è destinato a far im-
mergere il lettore in un’atmosfera musicale.
Tuttavia, un dettaglio fondamentale per godere appieno della presenza della mu-
sica nei fumetti è che, quando vengono forniti indizi o partiture di una canzone 
o di un brano musicale al lettore, quest’ultimo dovrebbe sapere di cosa tratta 
questa musica: conosce la melodia di questa particolare canzone? È in grado di 
leggere effettivamente la partitura se viene mostrato un pentagramma con note 
e tutto il resto? Senza tenere conto di queste potenziali difficoltà, l’inserimento 
della musica nei fumetti potrebbe risultare quasi inutile. In questo senso, ci sono 
due strategie principali che i creatori di fumetti solitamente adottano per evitare 
problemi nel far raggiungere ai lettori un pieno godimento del loro lavoro: (1) si 
avvalgono di canzoni e musiche molto famose, o almeno di composizioni che si 
presuppone i loro lettori conoscano; in altre parole, i fumettisti vogliono condi-
videre con i loro lettori una conoscenza, una cultura e un’esperienza comuni per 
creare maggiore empatia tra loro e la narrazione; (2) i fumettisti non mostrano 
partiture specifiche né menzionano esplicitamente canzoni o musiche che i lettori 
dovrebbero conoscere, ma creano invece un’atmosfera generale o forniscono in-
dizi ai lettori sul tipo di musica che viene suonata intra-diegeticamente in alcune 
scene della storia. L’obiettivo, in questo caso, è lasciare che i lettori decidano sulla 
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loro musica intra-diegetica secondo il proprio gusto e la propria immaginazio-
ne11. Vediamo come queste due strategie vengono messe in atto.
Per la prima strategia, un buon esempio è Delitto al cineclub (1990) di Cinzia 
Leone, in cui vediamo Rita Hayworth in Gilda  (di Charles Vidor, 1946) nella 
scena in cui canta12 Put the Blame on Mame (Fig. 17). Leone utilizza alcuni foto-
grammi del film come vignette e aggiunge nuvolette con il testo della canzone; 
inserisce anche, nella parte superiore, la partitura; i momenti scelti sono quelli, 
al tempo scabrosi, in cui Gilda si toglie un guanto. La presenza del pentagram-
ma è decorativa, poiché si suppone che il lettore-modello (che per essere tale 
si presuppone conosca già il film) condivida anche con l’autore la conoscenza 
della melodia, anche nel caso in cui non sia in grado di leggere la musica. Nelle 
vignette inferiori vengono mostrati solo fotogrammi del film (dalla parte fina-
le della canzone), senza segni aggiuntivi: il lettore conosce già il copione e può 
continuare a immaginare la conclusione della canzone e gli applausi del pubbli-
co. Il risultato è che i lettori godranno di tutta la sequenza riproducendo Put the 
Blame on Mame nella loro mente.

Fig. 17. Cinzia Leone, Delitto al Cineclub, 1990. © Cinzia Leone.

In una storia breve di Milo Manara, John Lennon (1993), l’autore mostra l’ascen-
sione del Beatle (ucciso nel 1980): dopo aver raggiunto il paradiso, in poche sce-
ne l’artista di Liverpool diventa un istrionico direttore d’orchestra coinvolgendo 
anime, angeli e le principali divinità delle varie religioni del mondo nell’esecuzio-
ne di Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club Band, un successo del 1967 dei Fab Four 



50

Fig. 18. Milo Manara, tavola da John Lennon, 1993. © Milo Manara.

(Fig.18). Il canto è reso da balloon allungati e decorati che fluiscono da una vi-
gnetta all’altra con il testo della canzone; il carattere utilizzato è paffuto, in rima 
visiva con l’ambiente ultraterreno fra le nuvole. Vediamo note fluttuare nell’aria, 
a suggerire che la musica riempie tutto il cielo e convoca gli dèi residenti, che si 
uniscono felicemente al canto.

Una strategia simile, ma con un’atmosfera musicale diversa, si trova nel mensile 
Lazarus Ledd (1992-2015). Nel primo numero della serie regolare (Capone e Oli-
vares 1993), l’eroe sta guidando il suo taxi in una notte piovosa a New York. L’uo-
mo sta ascoltando la radio dell’auto, che sta trasmettendo One (1991) del gruppo 
irlandese U2. Noi, come lettori, notiamo diversi dettagli di ciò che sta accadendo 
a livello uditivo (Fig. 19): (1) Quando un cliente sale in auto (1a vignetta), Laza-
rus avvia il tassametro (tlak, 2a vignetta) e accende la radio (click, 3a vignetta). (2) 
La voce di un conduttore è emessa dalla radio (4a vignetta), e possiamo vedere 
che il balloon relativo è diverso dalla voce del cliente (1a vignetta): in questo caso, 
comprendiamo dal contorno del balloon che il suono proviene da una fonte arti-
ficiale e siamo spontaneamente portati a immaginare la voce con il tipico fruscio 
dei suoni provenienti dai dispositivi radio. (3) Nelle ultime tre vignette, i soli suo-
ni esplicitamente visualizzati sono i testi di One, emessi dalla radio e resi con un 
carattere corsivo scritto a mano. Si suppone che il lettore conosca questa canzone 
e quindi (si spera, dalla prospettiva degli autori) la canti internamente, contri-
buendo attivamente a dare un’atmosfera all’intera scena che corrisponde al tono 
mesto del brano. (4) Ci sono diversi indizi che incoraggiano a immaginare suoni 
aggiuntivi nella scena: il battere della pioggia, lo squittio dei tergicristalli, possibil-
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Fig. 19.  Ade Capone e Giancarlo Olivares, Lazarus Ledd, n. 1 (1993: 8, tavola 4). Lazarus Ledd © e ™ 
Eredi Ade Capone. Lazarus Ledd n. 1 © Eredi Ade Capone, Giancarlo Olivares.

mente i rumori provenienti dalla strada: motori, clacson delle auto e così via. (5) 
Infine, un dettaglio interessante è che all’inizio del fumetto lo scrittore presenta 
una nota a margine in cui incoraggia i lettori a godersi la storia mentre ascoltano 
l’lp degli U2 Achtung Baby. Abbiamo qui un incrocio tra musica intra-diegetica 
ed extra-diegetica, per favorire notevolmente il godimento uditivo in una lettura 
decisamente cooperativa.
Come primo esempio della seconda strategia, prendiamo in considerazione la 
storia di sei pagine El Mago ([1982] 1991) dei maestri argentini Carlos Trillo e 
Domingo Mandrafina (Fig. 20). È un fumetto senza nuvolette di dialogo, in cui 
un illusionista si esibisce in uno spettacolino con l’aiuto di una graziosa assisten-
te. Il numero viene eseguito insieme a una musica melliflua. Come sappiamo che 
c’è musica e che è melliflua? Il lettore è consapevole che una melodia accom-
pagna l’azione sul palco grazie alle note musicali visualizzate all’interno delle 
vignette, come commento grafico all’esecuzione del numero; e il registro della 
composizione si deduce dai movimenti sensuali dell’assistente, che si infila nel 
cilindro del mago e, da lì, esegue una sorta di spogliarello rimuovendo lasciva-
mente le calze, il reggiseno e le mutandine, benché il lettore possa vedere solo gli 
arti della donna che spuntano ancora dal cappello mentre si toglie gli indumenti.
Come secondo esempio della seconda strategia, da mettere in diretto confron-
to con il precedente, consideriamo una pagina del primo numero di Esp (1995-
1999), un’altra serie a fumetti italiana. In El mago potevamo vedere cuori simbo-
lici fluttuare nelle vignette e contenere piccole note musicali, a suggerire che la 
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musica fosse nella vignetta stessa, vicina al mago; nella pagina di questo episodio 
di Esp (La Neve, Caracuzzo 1995), il personaggio in azione sta invece ascoltando 
una musica che proviene da un’altra parte: fluisce da qualche ambiente nascosto, 
stanze, corridoi, fino alle orecchie del personaggio. È una musica senza parole, e 
non potremmo sapere il tipo esatto di musica se nella prima vignetta non ci fosse 
un testo di didascalia (riferentesi ai pensieri del personaggio in azione) che dice 
che quella musica è “un’aria straziante”; occorre immaginare una conoscenza ex-
tra- e pre-testuale del lettore, che si suppone sappia che cosa sia il genere dell’aria 
nella musica operistica. Nell’ultimo pannello scopriamo che il canto proviene da 
una bambina sdraiata su un letto (Fig. 21). In questo modo, il lettore è portato a 
riformulare retrospettivamente l’intera scena e a reimmaginare la canzone con il 
lamento cantato di una bambina e non come quello di, per esempio, un soprano 
adulto. In questo senso, la necessità di un’esperienza di lettura completa, arric-
chita da questi elementi uditivi, può portare alcuni a voler rileggere la sequenza, 
utilizzando le informazioni aggiuntive acquisite durante la prima lettura.

Fig. 20.  Tavola da Il mago (1982), di Carlos Trillo 
e Domingo Mandrafina. © Eredi Carlos 
Trillo e Do-mingo Mandrafina.

Fig. 21.  Michelangelo La Neve e Giancarlo Cara-
cuzzo, ESP, n. 1 (1995: 91). © Michelan-
gelo La Neve e Giancarlo Caracuzzo.

7. Suggerire il suono: allusioni visive e illusioni uditive

Com’è possibile udire qualcosa che provenga dai fumetti? Se escludiamo la no-
zione di libro o albo a fumetti in quanto oggetto fisico (come analizzato nel già 
citato Hague 2013), siamo limitati a considerare solo ciò che vediamo rappresen-
tato sulla pagina stampata. Qui incontriamo uno dei tanti paradossi della comu-
nicazione narrativa e multiplanare dei fumetti; e possiamo notare una differen-
za importante con un medium contiguo, l’illustrazione. In qualsiasi illustrazione 



53

tipica, la scena è solitamente muta anche se magari rappresenta una situazione 
molto vivace, perché il disegno è destinato a descrivere e rappresentare qualcosa 
che, come avviene nelle fotografie, è visibile a occhio e costituisce un “passato ri-
presentificato” (Ferrarotti 1992: 8). Al contrario, i fumetti abbondano spesso di 
testi verbali, linee cinetiche, onomatopee e altri elementi che contribuiscono a far 
percepire al lettore che ogni singola vignetta della pagina è funzione di due varia-
bili: spazio e tempo. V’è sempre qualcosa che accade all’interno di ogni vignetta. 
Ma chiaramente nessun suono esce dalla pagina.
Anche in un’illustrazione destinata a comunicare una situazione vivace, le presun-
te voci, i suoni e i rumori provenienti dai personaggi e dagli oggetti nella scena 
“appartengono” all’immagine tanto quanto altre variabili, come i colori, la lumi-
nosità e le figure e oggetti. Tutto ha un accento descrittivo piuttosto che narrativo 
(presente, ma secondario): ne è un esempio Homecoming, illustrazione del 1945 
di Norman Rockwell (Fig. 22). Al contrario, in una vignetta di fumetti o in un 
gruppo di vignette in cui vediamo due persone parlare o un oceano tempestoso, 
anche in assenza di balloon o onomatopee ciò che vediamo non è solo una scena 
resa in senso descrittivo ma anche pura narrazione: i suoni emergono idealmente 
dalla pagina perché sono evocati dal modo stesso in cui la scena è costruita gra-
ficamente. Posso quindi proporre qui la nozione di design sottrattivo: i non-segni 
visivi (cioè, la loro semplice assenza) che sono altrettanto efficaci quanto i segni 
effettivamente disegnati, ma che, in un certo senso, si rivelano più incisivi per la 
loro rarità in un medium solitamente ricco di segni simbolici che vengono aggiun-
ti ai disegni illustrativi per indicare la presenza di voci e suoni.

Fig. 22. Norman Rockwell, Homecoming!, 1945. © Eredi Norman Rockwell e Norman Rockwell Estate.
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Questo gioco tra presenza e assenza esplicita o implicita di parole, suoni e rumori, 
e più specificamente nel caso della presenza/assenza della parola parlata, è stato 
commentato in modo chiaro da Daniele Barbieri:

Tutti i fumetti sono costruiti come una relazione tra immagini e parole, anche quel-
li in cui non ci sono parole, perché la loro assenza, in un contesto in cui di soli-
to sono presenti, è altamente significativa. Un errore diffuso è quello di credere 
che poiché i valori rappresentativi dei fumetti non sono solitamente comparabili a 
quelli delle arti visive, e poiché i valori letterari dei fumetti non sono comparabili 
a quelli del romanzo, i fumetti non possano nemmeno sperare di raggiungere la 
dignità dell’uno o dell’altro: molti dimenticano che nei fumetti, il vero valore sta 
nella relazione tra parole e immagini, e non in queste ultime prese singolarmente. 
E questa relazione si rivela in innumerevoli modi, che sono difficili da catalogare. 
(Barbieri 1996: 16)

La relazione tra silenzio e rumore, tra ciò che vediamo e la nostra immaginazione 
uditiva, è anche una variabile delle abilità degli autori nell’utilizzare un medium 
visivo per guidare i lettori nella costruzione di suoni nella loro mente. Questo 
accade anche quando si crea un accordo culturale ed emotivo tra il lettore e la 
narrazione. Gli autori dovrebbero riuscire a far entrare il lettore in uno stato di 
estasi letteraria; una resa al flusso della narrazione. Ma il lettore dovrebbe anche 
essere disposto a entrare in questo processo interno che passa anche attraverso 
certe condizioni di lettura, come un po’ di quiete, concentrazione, atmosfera e 
comodità.
In una pagina del secondo numero regolare (Vietti, Olivares 1995) della serie di 
fantascienza italiana Hammer (1994-96), un modulo spaziale si sta muovendo da 
una stazione orbitante verso un terzo veicolo. Il lettore nota subito la verticalità 
delle forme e impaginazione delle vignette, la tecnologia dei veicoli e le fiamme di 
propulsione. Notiamo anche le ombre sugli oggetti che ci dicono quanto sia net-
to il contrasto tra luce e oscurità nello spazio cosmico; la traiettoria dello shuttle 
dalla stazione verso l’altro veicolo; la rotazione della stazione; e il nostro punto 
di vista che si allontana dalla stazione (Fig. 23). L’intera sequenza è un omaggio a 
2001: Odissea nello spazio (1968) di Stanley Kubrick. Anche in questa pagina non 
possiamo vedere o sentire suoni, perché nel cosmo il suono non può propagarsi. 
Ma, allo stesso tempo, i lettori che condividono con gli autori di Hammer le con-
venzioni del cinema di fantascienza possono aggiungere alcuni effetti sonori nella 
loro ricostruzione mentale della scena, ricorrendo a suoni tipici di questo tipo di 
paesaggio sonoro cinematografico.
In una storia breve di Katsuhiro Ōtomo (Ōtomo 1980) c’è una scena insolita che 
rende anch’essa omaggio a Kubrick. Due astronauti entrano in uno strano veicolo 
spaziale alla deriva nel cosmo, e scoprono che i suoi interni sono arredati come 
in una casa inglese dei primi del Novecento. Il contrasto tra la navetta spaziale e 
i suoi interni molto terrestri, e tra i mobili in stile edoardiano e gli astronauti, dà 
al lettore una sensazione di disorientamento ma, allo stesso tempo, fornisce anche 
indizi sull’atmosfera uditiva della scena: la stanza è in silenzio ma, ancora attraver-
so un’intertestualità e pre-testualità che dialoga col cinema (Eco 1984b), si suppo-
ne che si possa sentire almeno il leggero tonfo ovattato degli stivali spaziali degli 
uomini sul tappeto e il loro affanno all’interno dei caschi (Fig. 24).
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Fig. 23.  Stefano Vietti e Giancarlo Olivares, Hammer, 
n. 2, “Doppia fuga”, luglio 1995, Edizioni 
Star Comics: 2. Hammer n. 2 © Stefano Vietti 
e Giancarlo Olivares. 

Fig. 24.  Katsuhiro Ōtomo, tavola dalla storia 
breve Le memorie della signora, 1980. © 
Katsuhiro Ōtomo e Kōdansha.

8. Nota conclusiva

Come osservazione di congedo, ricordo la nozione di Erlebnis, un’esperienza pre-
suntamente completa e vivida, in quanto “esperienza vissuta”: percezioni per-
sonali, eventi attraversati e il contenuto stesso della propria coscienza non sono 
ricevuti o formulati in modo passivo, ma, al contrario, colti vitalmente attraverso 
il flusso interiore della coscienza. Ora, mentre le implicazioni filosofiche dell’Er-
lebnis si estendono alla comprensione della storia, della logica e delle leggi del 
pensiero, qui mi riferisco all’Erlebnis per come definita da Edmund Husserl nelle 
sue Logische Untersuchungen (1973 [1900–01]): una “coscienza intenzionale”, un 
concetto che risale ad Aristotele con il nome di noesis, il fenomeno per il quale 
vengono concepite immagini e idee nella propria mente attraverso l’atto stesso del 
pensare. L’attività mentale coinvolta nella lettura dei fumetti e nella costruzione 
interna di evocazioni sensoriali simulate e immaginate (in un medium che è sem-
plicemente stampato su carta) è allora la fusione di un atto di volontà e di una resa 
intellettuale a ciò che il fumetto sta cercando di trasmetterci attraverso i suoi due 
potenti strumenti: i dispositivi grafici e la narrazione verbovisiva.
In queste pagine ho mostrato – con un approccio panoramico e tuttavia, spero, 
teoricamente informato – le implicazioni delle dimensioni sensoriali nei fumetti, 
con particolare riferimento a quella sonora. Certamente, la ricerca su questo tema 
non è (mai) finita e richiede, io credo, approcci sì specifici e teoricamente densi, 
ma anche multidisciplinari e, come suggeriva Charles Hatfield, “olistici”: proprio 
come il medium studiato.
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Note
1 Sugli approcci materico-centrici allargati al fumetto, oltre a Hauge (2012, 2013); McCloud (2000).
2 Gli altri tre sensi dopo la vista e l’udito in realtà possono diventare la marcia in più di due generi ba-
sati sul coinvolgimento anche fisiologico del lettore: i fumetti erotici e pornografici. In questo articolo 
non ci sono né lo spazio né l’opportunità per dilungarsi anche sui sensi dell’olfatto, del gusto e del 
tatto, ma cfr. Pellitteri (2007, 2010), in cui si sviluppa il tema. Si consideri inoltre un mio contributo in 
inglese sul suono nei fumetti, Pellitteri (2019), dal quale questo saggio di minore estensione riprende 
le tesi chiave. 
3 Trovo che la definizione in Pollmann (1999: 15) (“ascoltare con gli occhi”) sia anch’essa cogente, 
forse anche di più.
4 Spiegelman, lavorando col compositore jazz Phillip Johnston, il 25 gennaio 2014 condusse un con-
certo musicale-visivo, Wordless! (Logan Center, Chicago), incentrato sui romanzi senza parole e i loro 
principali autori. Tra le opere degli autori menzionati: Drooker (1992), Ott (1997), Kuper (2003), Tan 
(2007). Sui romanzi senza parole, cfr. Beronä 2008 e Tosti 2016: 504-21.
5 Cataloghi e analisi di rumori e suoni nei fumetti occidentali così come in quelli giapponesi, e le loro 
visualizzazioni grafiche, sono in in Khordoc (2001), Pollmann (2001), Posocco (2005), Covey (2006) 
e Petersen (2009)..
6 Nel 1868, Baudelaire descrisse come un vieux procédé (‘un vecchio metodo’) l’uso di ciò che chia-
mava, riferendosi al caricaturista francese Grandville, le banderoles parlantes, ‘bandieruole parlanti’ 
(Baudelaire 1868: 411).
7 In tali casi, la multimedialità, le possibilità multisensoriali e l’immaginazione uditiva dei fumetti si 
intrecciano con una certa intertestualità, in quanto i lettori possono possedere ricordi personali, nella 
loro storia specifica di spettatori di cinema o televisione, di classici cortometraggi animati Disney in 
cui Paperino si trova in qualche guaio e l’esito della sua disattenzione provoca un danno maggiore agli 
oggetti: ciò accade, ad esempio, in Cured Duck (7’, 1945, regia di Jack King).
8 Una registrazione di Stripsody è disponibile al link https://youtu.be/rmOwX1xTAak. Oltre a Ber-
berian sul palco, la registrazione mostra anche la particolare partitura musicale di Zamarin, piena, ap-
punto, di onomatopee grafiche genericamente ispirate ai fumetti. Per uno sguardo più approfondito 
su Stripsody e sul lavoro di Carmi e Zamarin, cfr. https://musicomix.wordpress.com/stripsody.
9 Alcune parti di questa sezione sono state assemblate con l’aiuto e i suggerimenti amichevoli del col-
lega studioso Andrea Tosti.
10 Esempi simili si trovano in Edvard Munch (Tingeltangel, 1895), Pablo Picasso (la copertina della 
partitura di Ragtime di Stravinskij, 1918-19) o nella caricatura di Jean Cocteau di Stravinskij stesso 
mentre suona Ragtime al pianoforte.
11 Sulla visualizzazione delle musiche jazz cfr. Massarutto (2011: 127-48).
12 Per amor di precisione, la voce non era quella di Rita Hayworth: la canzone era stata eseguita da 
Anita Ellis.
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