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Max e Franci stanno aspettando un bambino, una bambina? Mah che bello! 
Certo che preoccupazione oggi, diventare genitore…
Il mondo è cambiato, siamo in una nuova epoca, ma soprattutto siamo appena 
usciti da una pandemia mondiale. Chi ne ha fatto le spese sono stati i giovani, un 
effetto dirompente sulle fragilità emotive giovanili.
Secondo un’indagine recente sugli adolescenti il 41% ritiene che la propria salute 
mentale abbia risentito negativamente dell’isolamento da Covid 19. È come se per 
due anni si fosse interrotto il tempo. Proprio nel periodo in cui era importante 
uscire i giovani sono rimasti rinchiusi in un clima di angoscia e di terrore.
L’emergenza sanitaria ha ristretto le prospettive di realizzazione di sé, riducendo 
gli spazi di relazione in modo forzato e improvviso.
Le abitudini sono state stravolte per tutti, il prezzo da pagare per questa gene-
razione è alto.
Almeno si è imparato qualcosa? I valori, le priorità si sono modificate? O ancora 
il senso di fallimento per una prestazione scolastica invade Ecco che Max e Franci 
sono consapevoli che diventare genitore è un’impresa complicata, anche se così 
emozionante! Grazie a due amici speciali, sarà più semplice capire cosa oggi 
succede ai giovani e come si diventa genitori, attenti e capaci di comprendere i 
figli, anche da un punto di vista emotivo.

Dott.ssa Patrizia Fistesmaire
Responsabile UF Consultoriale Piana di Lucca e Direttrice UOC Psicologia della 
continuità Ospedale Territorio

Sembra che
tu stia bevendo 
un alcolico… 
mi fai un po’ 

impressione… il bloodymary
mi piace, e il succo di 
pomodoro condito è 
una buona alternati-

va, nel mio stato.

dì la verità, ti 
piace perché da 
incinta hai cam-

biato gusto…
una cosa

tipo gelato 
e acciughe, 

vero?

Zia, ti vedo
un po’ pensie-

rosa… va tutto 
bene?

Si 
nota?

Scusate… 
sì, tutto 

bene…

non me ne
capacito nem-

meno io ma le è 
sempre piaciuto. 
Anche prima del-

la gravidanza.
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è solo che non riesco a non 
pensare a un po’ di problemi 

che abbiamo a scuola. problemi con
le iscrizioni?

in generale, 
con gli stati 
d’animo dei 

ragazzi.

eh, da un
annetto a 

questa parte 
la situazione è 

complicata.

reazioni esagerate, 
esplosioni d’ira o crisi di 
pianto, ragazzi e ragazze 

che non vogliono più usci-
re di casa…

non capi-
sco…

No, 
no.

i più giovani 
hanno patito 
parecchio il 
covid...

ma le
conseguenze 

psicologiche si 
stanno vedendo 

solo adesso.

La situa-
zione è così 

dura?

pensavamo che il 
problema fosse il 
corona virus ma, a 

quanto, pare quello è 
stato solo l’inizio…

come un 
videogame.

no, no! ha 
senso...

tu riporti 
tutto ai 

videogiochi!

spesso, nei videogame, 
ci si ritrova ad affrontare un 
mostro così forte che si pensa

sia il boss di livello.

poi si scopre che era 
solo uno sgherro e il 
vero boss finale è un 
altro, più potente!

gentilmente, 
me ne porti 
ancora uno?

e altre 
olive, 

grazie. subito!
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AH! AH! è vero… forse 
dovresti realizzare un 
videogame su questo 

argomento!

No, no! 
non mi avrete 
di nuovo! Mi 

avete già fat-
to scrivere 
un fumetto 

per insegna-
re cose.

io voglio 
divertirmi, 

con i video-
game!

… anche 
se ci 

lavoro.

Grazie!

dai, stavo 
scherzando!

Zia...!

anche 
se…

un altro 
spritz e 

le olive...

Dai, vuoi dire che 
nessuno ha ancora 
fatto un videogioco 

sul Covid?

…

qui mi fermerei un 
attimo e comincerei a 
spiegare qualcosa.

{uff} sono 
sempre più 

pesanti queste 
vignette…

ciao!
So che 

apprezza-
te sempre 

quando 
sfondo la 

quarta pare-
te e par-
lo con

voi.

lei è Francy, la mia 
compagna, e aspetta 

nostro figlio.
lo so, avrete notato 
come la guardo... e 
siamo felicissimi.

ma non è questo ciò di cui 
devo parlarvi… vi spiego 

meglio la scena alla
quale avete assistito.

o sono io
che sto invec-

chiando.

rica-
pitoliamo 

un po’.

sì, sappiamo 
che sarà un 
maschietto.

intanto:
io mi chiamo 

Max, e quelli al 
tavolo del bar 
con me sono 
mio zio Frenk 
e sua moglie 

Lara.
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“Mio zio Frenk (fratello di mia 
mamma), è un insegnante di disegno, 

voleva fare il fumettista ma… be’,
in realtà non ci interessa…”

“Lei è Lara, la chiamo zia perché 
adesso sta con mio zio e ormai è di 

famiglia… si sono conosciuti perché 
era la preside della scuola di Gerry…”

“Gerry, che starebbe per Geremia, è 
mio cugino, figlio di Frenk… lui adesso 

fa il liceo, ma tempo fa andava alla 
primaria, e frequentava la scuola 
della quale era preside Lara… ”

“che adesso è ancora la preside di 
Milla (Ludmilla), la sorella di Gerry, 

l’altra figlia di Frenk, che va alla 
scuola di Lara e di Frenk, perché è lì 
che adesso sta insegnando mio zio.”

“Poi c’è Francesca, Francy, mia 
moglie e futura madre di mio figlio. 

Ve l’avevo già detto? Ok, scusate, 
sono ripetitivo, ma sono felice.”

Per farla breve: c’è 
una scuola, diretta da 
Lara, frequentata da 
Milla e dove insegna 

Frenk.

ok, vi ho 
confuso le 

idee?

e, in questa scuola, 
sia primaria che se-
condaria, nell’ul-

timo anno, ci sono 
dei problemi…

o, almeno,
avevo capito 
che fosse un 

problema della 
scuola di Lara e 

Frenk…

ma, a 
quanto, pare 
non è così.

comunque, 
la situazio-
ne è seria.

c’è una vera 
emergenza per 
la salute men-

tale dei giovani... 
anche l’unicef è 

preoccupata.

L’unicef è 
preoccupata 

per la vostra 
scuola? La

scuol--?

? ma No, è un 
problema 
mondiale, 

mica solo da 
noi!… in tutto 

il mondo 
sono aumen-
tati i disturbi 
di natura psi-

cologica.

in tutto il 
mondo.
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“quella 
chiacchierata fu 

solo l’inizio.”

Non 
cominciare 

da sola 
l’ultima 

stagione di 
Stranger 

Th--

Francy?

Francy, 
tutto bene? 
Cosa guardi 

in tv?

Francy?

Ehi, 
tutto 
bene?

{}
Hu!?

Scusa, sì... per-
donami, sono solo 

pensierosa.

Che 
cosa 
c’è?

Pensavo a 
quello che 

ha detto 
Lara.

Ecco chi mi ricordavi! …
avete lo stesso modo di perde-

re lo sguardo nel vuoto…
Senti chi 

parla!

comunque, 
Che intendi? il 
problema dei 
giovani post 

covid?

Sì. mi 
spaventa, 

posso 
dirlo?
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Aspetta, 
spaventa è 
una parola 

forte…

Max, stiamo per avere 
un bambino, cosa gli 
riserverà il futuro?!?

…

Ecco. Adesso sono 
preoccupato 

anche io.

no, non è vero, ero pensieroso
già prima, ma non volevo parlarte-

ne perché non volevo farti
preoccupare.

ci vorrebbe la 
consulenza di un 
paio di amici, come 
qualche anno fa, 

vero?

Eeee…

eccoci 
qua!
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?

Aspettate!

{Puff!}

{Puff!}

questa
era grossa! 

{anf!}

devo spie-
gare cosa 
sta succe-

dendo. fin da 
quando ero 

piccolino, ho 
avuto la for-
tuna di avere 
due amici che 
mi consiglia-
no e spiega-

no cose.

appaiono 
quando sono 
in preda a vari 
dubbi e sono 
un angelo e 
un simpatico 
diavolo… due 
coscienze 
da spalla, 

come nei car-
toni animati…

poi, appaiono 
sempre travestiti 
da film o serie di 

successo…

solo 
MOOOOLTO 
più grandi…

a figura 
intera, in 

realtà.

?

per esempio, era appena uscita
la nuova trilogia di Star Wars e 
si erano travestiti da Han Solo 

e Chewbecca… due veri nerd!

però mi sono 
sempre d’aiuto 

e risolvono 
un sacco di 

dubbi…

così, è qui 
che ti rifugi 

quando perdi 
lo sguardo nel 

vuoto…?

?!? E tu
che ci fai 

qua?

vabbé, 
torniamo di là, 

avete capito.

ehi!Nonononononono, 
qui ci sto solo io… 
è una cosa privata…

Ciao.

ok, ci 
vediamo 

dall’altra 
parte…
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*un crossover si ha quando si incontrano due personaggi di diversi film o fumetti che normalmente non starebbero insieme... Anche Max è un nerd, in effetti.

discutevamo su quale 
dei due film fosse più 

divertente ma eravamo 
in disaccordo.

alla fine, 
ognuno 

ha fatto il 
suo, per una 

volta!

non è che 
andate a 

Lucca Comics 
a fare i 

cosplayer, 
voi due?

può 
darsi… chissà...

Ehi, da 
quanto 
tempo! Mi fa 

piacere 
vedervi!

Anche 
a noi, 

Francy!

Shazam e 
Ant-Man? 
Crossover 

impegnativo!*

Ma 
adesso... che cosa 

volete 
sapere?

mah, non è una vera domanda… in 
realtà credo di essere in cerca di 

rassicurazioni, più che altro.
davvero la 

situazione attuale 
dei giovani è così 
preoccupante? cavoli, 

parlo come 
se io fossi 

vecchia,

forse è 
meglio 

partire da 
un po’ di 

tempo fa…

parecchio 
tempo fa...
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“Pensiamo a un 
ominide, cioè a 

un primate che sta 
intraprendendo il 
cammino evolutivo 
dal quale deriverà 
l’essere umano…”

“L’istinto è quello di riunirsi in comunità, perché 
sa di essere debole come singolo, contro i 

predatori, ma di potersi difendere in gruppo…”

“immaginatevi un 
ominide di guardia per 
conto di un gruppo di 
suoi simili che avvista 

un predatore…”

”E, meglio ancora, capisce il 
concetto di bene di tutela del 

gruppo a discapito del singolo.”

Perché
devo essere io a 
interpretare lo 

smilodonte?

io fac-
cio già l’o-

minide.

??
in che 

senso?

Magari più 
realistico... Ah, i Flinstones 

non sono 
storicamente 

accurati?

“L’istinto primario 
sarebbe quello di 

mettersi al sicuro, 
di scappare.”

”Ma il nostro ominide 
strilla e avvisa gli altri...”

“Anche se questo lo mette a rischio di 
essere individuato e attaccato, capisce 
che solo così potrà salvare il gruppo.”

È ar-
rivato 
l’arro-
tino!!!

Serio… 
per favo-

re… E va 
bene…

L’essere uma-
no è un animale 

sociale o, meglio, 
cooperativo.

Questo vuol dire che parte 
dell’evoluzione umana è dovu-
ta alla capacità dell’uomo di 
riunirsi, comunicare e orga-

nizzarsi.

... in funzione di un
bene della comunità 

superiore a quello
del singolo.

Fino a poco 
tempo fa, si 
pensava che 

in natura esi-
stesse princi-
palmente un 

comportamen-
to di competi-

zione.
Eppure…

fin dalla cellula, che collabora
con altre cellule per formare gli orga-

nismi, la cooperazione in natura ha
un’importanza incredibile.

atten-
zione!!! 

Peri-
colo!
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“in pratica, la comunità 
tranquillizza e rassicura.”

“Si affrontano più facilmente le difficoltà 
in compagnia piuttosto che da soli.”

“O tipo l’iste-
ria di massa, 
che annulla un 
ragionamento 

più approfondito, 
portando a cre-

dere facilmente a 
bufale e fake news 
che tranquillizza-

no e uniscono.”

Strano, dopo che 
abbiamo bruciato tutti i 
gatti, perché portavano 
maledizioni, la carestia 
non è finita ma è anche 
cominciata la peste…

DAJE ALLA 
STREGA!

Le 
soluzioni 

più veloci e 
facili sono 

sempre 
preferite a 
una verità 
che porta 
maggiore 
impegno e 

fatica.

Forse perché i 
gatti teneva sotto 
controllo i topi?*

Questo
porta anche a 

comportamenti 
sbagliati.

Tipo la
sfiducia istintiva 

nei confronti di chi 
non fa parte del 

proprio gruppo di 
appartenenza…

Tu chi sei?
sei uno straniero? 
vuoi rubarci cibo

e lavoro?

Cretino! è 
carnevale, sono 

tuo nonno!

*la peste era diffusa principalmente dalle pulci dei topi.

?!?

“Però il gruppo sociale porta regole 
di comportamento e di aggregazione 
che sono spesso molto complesse…”

“Coppia, famiglia, gruppo sociale, città, nazione…” “Ma anche la ricerca di 
appartenenza a una fazione.”

Star Wars 
è meglio di 
Star Trek!

Star Trek 
è meglio di 
Star Wars!

Viva il 
doctor 

Who!

NO!
Hai visto 
l’ultima 

puntata di…

Per che 
squadra 

tieni?
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“Fortunatamente la 
società si evolve e accetta 

comportamenti che un tempo 
non sarebbero stati tollerati.”

“Molti fanno fatica a legarsi a un 
gruppo o, se hanno idee diverse, 

possono far fatica a integrarsi….”

Daje alla 
gender!

Rieccoci…

è bello vedere 
l’amore in ogni 

sua forma!

Perché non posso 
mettermi una 

gonna?

Sei 
ridicolo! 
solo le 
donne si 

mettono le 
gonne!

Parliamone…!

Già!

Perché non 
posso mettermi 

dei pantaloni?

È osceno! una 
donna deve metter-
si la gonna! Solo i 
maschi si mettono i 

pantaloni!

?!?

“Anche le masse 
sono aumenta-
te di dimensione 
e le reazioni si 
sono fatte più 
veloci e conci-

tate.”

“Aggiungiamo a 
questo i social, 
che hanno creato 

uno strano fenome-
no, permettendo di 

raggiungere perso-
nalmente un sacco 
di gente ma senza in-
teragirci dal vero.”

“ed entrare comunque 
in contatto con gente 
fuori dalla propria 

portata fisica.”

“creando uno strano 
scollamento tra il sen-
tirsi al sicuro dentro 
il proprio spazio pri-
vato, con un apparente 

anonimato...”

Atten-
zione! 

Minaccia!

Atten-
zione! 

Minaccia!

Attenzione! 
Minaccia!

Tendenzialmente, passiamo
da un estremo all’altro.

in pratica, la 
società moderna 
ha messo a dura 
prova vecchie e 

nuove generazioni 
tirando in diverse 

direzioni.

dall’altro, la 
necessità di svi-
luppare ed evol-
vere i diritti in 

modo equlibra-
to e rispettoso 

dell’individuo.

da un lato, 
la tradizione 
sociale ras-
sicurante...

Generando 
non poca con-

fusione.

Se, a tutto questo, 
aggiungiamo la ve-

locità di diffusione di 
avvisi, allarmi e dubbi 
sviluppatasi attraver-
so i moderni mezzi di 

comunicazione…

PREISTORIA...PREISTORIA... RINASCIMENTO...RINASCIMENTO... RIVOLUZIONE RIVOLUZIONE 
INDUSTRIALE...INDUSTRIALE...

VENTESIMO VENTESIMO 
SECOLO...SECOLO...

VENTUNESIMO VENTUNESIMO 
SECOLO...SECOLO...
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“La cosa è 
stata però 
ancora più 
impattante 

per chi stava 
entrando, in 
quel periodo 

preciso, in una 
fase della vita 
normalmente 
dedicata alla 
costruzone 

di nuove 
relazioni.”

“Cioè, tutti quei giovani che, dalle scuole 
primarie a quelle più avanzate, vivono anni 

importanti per imparare a relazionarsi e che 
si sono trovati, di colpo, chiusi in casa.”

“insomma, esattamente quando si 
impara a farsi degli amici, a comunicare, 

a scoprire le regole sociali che ci 
sosterranno nel resto della vita…”

“... a intrecciare relazioni affettive al di 
fuori della cerchia familiare e ingrandire i 

propri confini sociali…”

“milioni di 
ragazzi e  

ragazze si 
sono trovati 
costretti a 
comunicare 
solamente 
attraverso 

uno schermo, 
a non poter 

vedere un volto 
scoperto e 
a non poter 

nemmeno 
visitare parenti 
e conoscenze 
già acquisite.”

“Chi aveva delle abitudini fortemente 
consolidate si è trovato obbligato 

a metterle in discussione senza 
avere alternative.”

?!?
?

Tutte cose che
cercavano di trovare 

un equilibrio...

un
processo

che purtroppo 
si è interrotto 
a causa della 

pandemia.

Già. Purtroppo 
la pandemia ha 

esasperato tutta 
una situazione 

già squilibrata di 
suo.

e che avrebbero 
necessitato di un 
lungo periodo di 
assestamento...

“Sicuri di essere protetti dal fatto 
che i contatti avvenivano principal-

mente attraverso chat e app di mes-
saggistica e quindi diventava facile 

non farsi più trovare in alcun modo.”

“bloccarla ovunque, evitando tale 
persona, invece di provare a discuterci 

e trovare una soluzione insieme.”

“se, dopo aver Conosciuto una persona online, 
avevi problemi a relazionarti ad essa, la solu-

zione più semplice, era quella di sparire.”

“C’è un bell ‘episodio 
della serie Black Mir-
ror. uscito nel 2014, 
che esamina in modo 

molto inquietante que-
sto fenomeno.”

 “lo speciale natali-
zio dal titolo White 

Christmas.”

“Dove la gente può 
venire bloccata nella 
realtà, e diventare fisi-
camente invisibile per 

chi le sta intorno.”

Tutto ciò ha 
esasperato molti modi di ap-

procciarsi al prossimo.

per esempio, Nel periodo precedente al 
Covid si stava già diffondendo un compor-
tamento sociale preoccupante, che gene-

ralmente viene chiamato Ghosting.

Cioè
fare il fantasma... 

sparire!
Non

questo 
fantasma!
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“Ecco, questa abitudine si 
è esasperata tantissimo, in 
un mondo che per due anni 
circa ha visto le relazioni 
umane svilupparsi unica-
mente attraverso degli 

schermi…” “Fino ad arrivare a una 
variante del fenomeno 

Hikikomori.”

“Ovvero, non riuscendo 
più a tollerare rappor-

ti umani, discussioni, 
difficoltà…”

“e diventando incapaci 
di gestire un dialogo 

di confronto…”

“Tantissime persone, soprattutto 
tra i più giovani, di fronte a una 

critica, a un errore, a un conflit-
to di qualunque tipo, spariscono 
fisicamente chiudendosi in casa, 
senza dare la possibilità a chiun-

que, soprattutto scuola e circui-
to sociale, di raggiungerli.”

Non è l’uni-
co modello 
d’esplosione 
di difficoltà 

relazionale ma, 
sicuramente, è 
uno dei più em-

blematici.

Sono
comun-

que tanti 
i proble-

mi.
le reazioni di chi

non ha beneficiato 
dei rapporti sociali 
nei periodi maggior-

mente formativi 
sono state molto 

varie.

Dalla depressione,
ad attacchi di violenza sconsiderata 
o panico, all’incapacità di distinguere 

tra realtà e online.

“Pediatra e medico curan-
te sono sempre i nostri 

migliori amici, per af-
frontare insieme anche le 
difficoltà psicologiche.”

“E per trova-
re insieme i 

percorsi più 
corretti.”

“Senza intasare i pronto 
soccorso ma facendo 

visite e incontri regola-
ri nelle quali poter an-
che parlare dello stato 

d’animo e non solo di 
problemi fisici.”

“Per esempio, nei pronto soccorso e nelle 
cliniche di salute mentale, sono sempre di 
più le persone che hanno comportamenti 

violenti e eccessi d’ira ai danni degli 
operatori sociosanitari.”

non c’è
una risposta

univoca.
Sicuramente
è importante 

non sottovalu-
tare i segnali di 

difficoltà...

e cercare di 
affrontarli sia 

insieme, in famiglia, 
sia attraverso i 
professionisti.

Considerando anche che
i social creano bolle di interazione 
che fanno sembrare che la maggior 
parte delle persone vedano tutto 

nel tuo stesso modo…

il cerchio
si chiude, e fa com-
prendere come i più 

giovani facciano fati-
ca, ormai, a vivere
una vita sociale

più sana.

e avendo avuto
contatti con il mondo 
esterno quasi esclu-

sivamente attraverso i 
social...

... prima per
obbligo, durante 
i vari lockdown, e 
poi per abitudine…

Wow…
e qual è la 

soluzione a 
tutto ciò?

Questa è
una domanda alla 
quale non abbiamo 

risposta.

L’organizza-
zione mondiale 
della Sanità e 

tantissimi profes-
sionisti stanno 
lavorando al

problema…
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“Ricordandoci di non 
stigmatizzare dubbi, paure 

e problemi psicologici.”
“che sono da affrontare se-

renamente esattamente come 
affronteremmo un dito rotto, 
un dolore sconosciuto o qua-

lunque disfunzione fisica.”

“La nostra mente 
è un organo che 
va aiutato e coc-

colato, stimolato 
e salvaguardato, 

esattamente come 
polmoni, cuore o 

fegato.”

“Nessun al-
larmismo ma 
una buona e 

responsabile 
manutenzione 
di noi stessi e 

dei nostri cari, 
aiuta sempre.”

il Dialogo tra 
persone, l’ascol-
to e l’esternazio-
ne dei problemi, 

sono fonda-
mentali.

Noi, il nostro
lo facciamo, e quando 
avete bisogno, come 
sempre, ci saremo.

È sempre 
importante 
rivolgersi 
ai profes-
sionisti.

Ti sei 
tranquil-
lizzata?

No, ma mi 
sono resa 
conto che 
avere un 
figlio è 

impegna-
tivo e che 
nessuno 

può sapere 
quanto, 

finché non 
prova ad 

affrontare 
l’esperienza.

Non 
credo 
potes-
sero 

saper-
lo nem-
meno i 
nostri 
genito-

ri.

Be’, tuo 
nonno è 

nato durante 
la seconda 

guerra mon-
diale, no?

Non possiamo 
dire che questo 
sia un periodo 
più problemati-

co di altri.

Certo. Per-
ché sono 

lontani nel 
tempo.

Com’è che 
sei diven-
tato così 
saggio?

Ah! Ah! Ok,
forse dovrei 

ascoltarti di più, 
quando mi parli 
delle tue cose 

da nerd.

Mettere in
prospettiva le 
cose le sempli-
fica. La distanza 
rende tutto più 

chiaro.

Tuo papà
ha vissuto la 

guerra fredda, tu 
sei nata durante la 
guerra al terrori-
smo, dopo l’undici 

settembre…

Ok, però 
quei periodi 
li compren-
do più facil-

mente.

Cosa 
intendi 
dire?

Grazie
ai videogio-

chi, ai fumetti 
e ai film.

Te l’ho 
sempre 
detto!

Mio
nonno poteva 

comprendere a 
fondo la prima 
guerra mon-

diale ma non la 
seconda?

penso
proprio di 
sì... e tuo 

papà poteva 
comprendere 
le due guerre 
mondiali ma 
non quella 

fredda.
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GLI AUTORI

MANFREDI TORALDO

Detto MANf, è sceneggiatore, scrittore, letterista, grafico e art director. Comincia a lavorare nel 
campo dei fumetti a 17 anni creando il fumetto fantasy 2700; quindi con le edizioni Lo Scarabeo, 
ideando numerosi mazzi di Tarocchi e la prima miniserie di Arcana Mater. 
Nel 2005, con Sandro Pizziolo, crea il fumetto Halloween School, per le edizioni GES. 
Nel 2006, per la FreeBooks, pubblica 3200, e scrive per La banda di Net sull’omonima rivista. 
Tra 2007 e 2010 collabora con 001, Walt Disney, Andamar, Renoir, Lo Scarabeo e pubblica due 
serie bimestrali sulla rivista Clubba. Dal 2009 è Art director delle edizioni Allagalla. 
Ha supervisionato e scritto Fuga Da Auschwitz: un fumetto per “Il Treno della Memoria”. 
Ha supervisionato, scritto e gestito il progetto Sudan per la Cesar Onlus: un fumetto di beneficenza.
Attualmente è sceneggiatore presso Sergio Bonelli Editore, sulla testata Nathan Never, e fondatore e 
direttore delle edizioni ManFont, oltre che scrittore delle storie per bambini dei personaggi di Baguette 
e Bonton presenti sul sito www.baguettebonton.it.

CHIARA CIMICCHI

Sono nata a Perugia il 17/01/2000 e sono cresciuta in un piccolo paesino della campagna Umbra, 
sin da quando ho memoria ho sempre avuto una passione immensa per il disegno che è rimasta 
con me nonostante i mille cambi di direzioni e di sogni fatti negli anni. 
Nel 2019, dopo essermi diplomata concludendo i miei studi classici, ho deciso di buttarmi nel mondo 
dell'arte, e in particolar modo del fumetto, iscrivendomi all'Acca Accademy di Jesi. 
Ho concluso questa bellissima esperienza nel luglio del 2022 diplomandomi.
Escludendo alcune piccole commissioni il quattordicesimo volume di Max è la mia prima pubblica-
zione professionale, un'esperienza incredibile che porterò sempre nel cuore e che ha rafforzato 
solo di più il mio amore per l'incredibile mondo del fumetto.

FineFine

in ef-
fetti è 
vero.

Che è difficile capire le cose men-
tre ci si trova ad affrontarle e 
che uno sguardo esterno aiuta

a mettere tutto in
prospettiva...

Forse, un giorno,
faranno un film o un fu-

metto su questi anni e i no-
stri figli e nipoti  sapranno 

tutto di noi, ma saranno 
probabilmente preoccupati 

per il loro presente… e 
così via.

Giusto!

Cosa?

senza
dubbio.

Già,
per questo

sarà sempre 
importante avere 
persone di rife-
rimento con le 
quali confron-

tarsi.

Giusto.



IL PROGETTO
La pubblicazione di “ ” è un progetto che vede coinvolta Lucca 
Comics & Games, la TheSIGN Academy e l’Azienda USL Toscana nord ovest, nato dalla collaborazione 
con l’unità operativa di pediatria dell’ospedale di Lucca e da quest’anno sostenuto dalla struttura 
aziendale per la Sicurezza dei Pazienti.

Un progetto di consapevolezza informata dedicato ai più piccoli e proprio per questo fatto a fumetti. 
Dal talento degli artisti del fantastico raccontato per immagini provengono le risorse, affinché in 
questi tre anni sia possibile realizzare ciascun albo. La pubblicazione è stata prodotta grazie agli 
illustratori e fumettisti di fama internazionale, che durante Lucca Games hanno realizzato delle 
opere dal vivo in Area Perfomance donandole all’asta di beneficenza che conclude la giocosa 
manifestazione.
Il ricavato delle aste è devoluto al reparto Pediatria, con il quale sarà anche pubblicata questa 
serie di fumetti con l’obiettivo di informare i piccoli pazienti del reparto.
Un’occasione per allietare e rendere educativi i loro momenti di attesa e malattia, e una chance 
per i giovani autori della TheSIGN Academy di cimentarsi in un prodotto professionale grazie a un 
progetto utile che li mette in contatto diretto con i più importanti attori del settore.

Un grandissimo ringraziamento agli artisti (a volte anche autori di giochi, scrittori e pittori 
di miniature) che hanno donato le loro opera da vendere e giocosamente battere all’asta 
di Lucca Games al fine di realizzare questo volumetto e aiutare il servizio sanitario nella 
promozione della salute.

UN GIGANTESCO GRAZIE A:
Andrea Accardi, Chris Ayers, Rob Alexander, Bernardo Anichini, Ausonia, Paolo Bacilieri, Giorgio 
Baldessin, Paolo Barbieri, Rosanna Berretta, Rick Berry, Matteo Berton, Simone Bianchi, Marco 
Bianchini, Antonio Boffa, Steve Bud, Veronica Burichetti, Linda Cavallini, Ivan Cavini, Claudio 
Cadeddu, Yuri Cagnardi, Giorgio Cavazzano, Lorenzo Ceccotti, Ciruelo, Carll Cneut, Valentina 
Crisante, Silvia Cucchi, Alberto Dal Lago, Paolo D'Altan, Antonio De Luca, Larry Elmore, Luca 
Enoch, Davide Fabbri, Ilaria Facchi, Ilaria Falorsi, Jason Felix, Paola Fiorentino, Max Frezzato, 
Giampaolo Frizzi, Brian Froud, Dimitri Galli Rohl, Clara Gargano, Donato Giancola, Valeria de 
Caterini, Roberto Gigli, Gipi, Andrea Giulia, Elisabetta Giulivi, Robert Gould, Phil Hale, Alex Horley, 
Reiner Knizia, John Kovalic, Roberto Irace, Karl Kopinski, Ilaria Lazzarotto, Alan Lee, Thomas 
Liera, Cosimo Lorenzo Pancini, Stephanie LoStimolo, Paolo Maddaleni, Anson Maddocks, Don 
Maitz, Gianfranco Manfredi, Maslov, Simone Massoni, Corrado Mastrantuono, Lucia Mattioli, Iain 
McCaig, Maurizio Manzieri, Patrizia Martellozzo, Melissa P., David Messina, Angelo Montanini, 
Monte Moore, Massimo Montigiani, Michele Mor, Stefano Moroni, Bob Naismith, Namida, Marco 
Natale, No Curves, Ariel Olivetti, Dany Orizio, Alberto Pagliaro, Matthew Parkes, Lucio Parrillo, 
Beatrice Pelagatti, Emiliano Petrozzi, Rita Petruccioli, Ignazio Piacenti, Alessio Piccini, Sara Pichelli, 
Riccardo Pieruccini, Danilo Pignataro, Pierpaolo Putignano, Paola Ramella, Arianna Rea, Wayne 
Reynolds, Scott Robertson, John Romita jr., Armando Rossi, Chiara Savogli, Marco Soresina, Gradimir 
Smudja, Melissa Spandri, Greg Staples, Edoardo Stoppacciaro, Luca Strati, Yoshiyasu Tamura, Jiro 
Taniguchi, Mark Tedin, Enzo Troiano, Tomato Zombie, Andrea Uderzo,  Francesca Urbinati, Charles 
Vess, Joseph Vic, Lucio Villani, Vanna Vinci, Janny Wurts, Luca Zontini. 

AREA PERFORMANCE
L'Area Performance compie quest’anno 25 anni di attività, nata nel cuore di una delle più apprez-
zate Factory di Arte e Cultura di Lucca Comics & Games, ha raccolto attorno a sé decine di artisti 
provenienti da tutto il mondo, esplorando l'imaginative realism.
Ha fatto emergere un vero e proprio cenacolo di maestri italiani che si è raccolto attorno a questo 

artist playground, per dirla alla Kopinski, artisti che con grande disponibilità hanno donato la loro 
arte a sostegno di cause benefiche.
Ogni anno, durante il Festival, gli artisti del fumetto e del fantasy più conosciuti a livello mondiale, 
sono invitati a dipingere e disegnare dal vivo e a donare le loro opere, che sono poi battute all'asta 
dall’Associazione Area Performance Onlus. Il ricavato va a sostegno di vari progetti di educazione 
sanitaria, per la facilitazione delle cure in ambito infantile o pediatrico, per il miglioramento delle 
dinamiche sociali fra i bambini, per la promozione dei giovani artisti, anche economicamente svan-
taggiati e in generale per sostenere i linguaggi visivi.
Durante l’emergenza del Covid-19 l’Area Performance insieme alla comunità degli artisti e a Lucca 
Comics & Games si è ingegnata per trovare modi alternativi di raccolta fondi realizzando una gran-
de asta online con ospiti e performer collegati a distanza.
Grazie a questa iniziativa sono stati raccolti circa quattordicimila euro che abbiamo devoluto al 
sistema sanitario impegnato nella lotta all’emergenza covid.
Oltre a queste iniziative uno dei progetti più significativi è sicuramente quello realizzato in collabo-
razione con il reparto pediatrico dell’Ospedale di Lucca, che ha permesso di realizzare un percorso 
quindicennale dedicato alla “consapevolezza informata”, destinato ai bambini e alle loro famiglie, 
affrontando tematiche importanti che con il linguaggio del fumetto sono state rese immediate, e alla 
portata dei “piccoli lettori”.
Dal 2004 sono nati così veri e propri fumetti educativi sviluppati con importanti sceneggiatori italiani 
come Manfredi Toraldo e Tito Faraci e che dal 2009 hanno concesso di esordire ai giovani diplomati 
della Scuola Internazionale dei Comics, oggi denominata The Sign.
I piccoli albi, distribuiti gratuitamente in reparto, hanno potenziato la costante azione dei medici e 
del personale paramedico della struttura ospedaliera che ha fornito la consulenza per l'individuazio-
ne dei temi e lo sviluppo delle sceneggiature.
Lucca Comics & Games è molto orgogliosa di questo progetto che risulta un unicum nel panorama 
italiano, sia per dimensione e durata che per capillarità dell'azione che ha tenuto insieme, istituzioni, 
artisti, festival e professionisti della sanità. Dopo 10 anni dall'inizio della collaborazione con la scuo-
la The Sign, questa è l’occasione per ringraziare tutti coloro che ogni anno rendono possibile questa 
piccola, importante magia, fra cui il Dott. Domenici, il Dott. Bellandi e l'artista Marco Bianchini, chi 
dona con generosità la propria opera, lo staff dell’ospedale, gli artisti che realizzano testi e disegni 
per i fumetti educativi.
A volte è da quelle che possono sembrare piccole storie, che possono nascere importanti esperienze 
di vita.

PARTNERS
Lucca Games
Lucca Games è l’evento italiano dedicato al Gioco che da 30 anni si tiene nell’ambito del festival 
Lucca Comics & Games. Un intenso percorso che coinvolge ed entusiasma i visitatori nella ricerca 
dei loro eroi, dei tornei preferiti o, ancora, dei seminari e delle mostre dedicate ai principali game-
designer, scrittori e illustratori a livello nazionale e internazionale.
www.luccacomicsandgames.com

TheSIGN Academy
Prestigiosa Accademia delle Arti Figurative e Digitali, è considerata il centro artistico culturale di riferi-
mento per tutti i giovani che decidono di acquisire una specializzazione professionale nel campo delle 
arti visive. Con i suoi 30 anni di esperienza nel settore della formazione, ha saputo mantenere un 
giusto equilibrio tra tradizione e innovazione, affiancando ai corsi storici come Animazione, Fumetto, 
Illustrazione, Sceneggiatura, corsi di Modellazione e Animazione 3D con Maya e Lightwave oltre 
ai corsi di Web Design. La Scuola si proietta nel mondo della formazione, con un'attenta e continua 
ricerca professionale che le ha consentito di rispondere alle nuove richieste del mercato del lavoro.  
www.thesign.academy
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