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ERRATA CORRIGE

Prima o poi capita a tutti di commettere un errore.
Cosi mi & stato detto, ma la prima volta su Om-
niverso (a mia conoscenza) lascia comunque un
sapore amaro in bocca. Nel mio caso, si fratta
di un errore relativo all‘articolo sul Teschio Rosso
pubblicato nel numero 6 di Omniverso. Convinto
della mia superiore competenza non ho controlla-
to i credits di alcune storie, che non erano state
scritte, come pensavo, da Mark Gruenwald, ma
dal bravissimo Jean Marc DeMatteis. Per la pre-
cisione si tratta del ciclo che portava al numero
300, lo storico “Das Ende”. Tutti i commenti posi-
tivi su quel particolare ciclo quindi vanno a Jean
Mark DeMatteis. Prof. Zoom
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EDITORIALE

DI FRANCESCO TRENTANI

A volte i mostri non sono generati dal sonno
della ragione ma da uno sguardo attento alla
realta che ci circonda.

NO PLACE ON \
EARTH WILL GIVE |
YOU SAFETY, MORTALJ
WHEN 1
FIN FANG FOOM [IF

Gli insettoni che affollano le
pellicole di fantascienza degli anni
'50-'60, gli affascinanti mostri di
Kirby, gli X-Men, figli dell’atomo,
Hulk e il Capo (di cui parliamo in
un interessante articolo che trovate
in questo numero di Omniverso)
sono tutti figli di timori, scoperte,
sensazioni dell’epoca in cui sono
nati, della paura della guerra o
della bomba o della prolificazione
di armi che potrebbero sfuggire
da un momento all’altro dalle
mani dei loro stessi creatori, della
diffidenza nei confronti di chi non
ci somiglia. E ancora: gli echi
della Guerra Fredda, con i cattivi
che invariabilmente tramano da
oltre cortina la fine del mondo;

gli zombie dei film di Romero che
assediano i centri commerciali

in una non froppo velata critica

al consumismo; gli alieni che
nascondono sotto |'aspetto
mostruoso quello molto piU reale

degli stranieri, degli immigrati

(in questo senso, mirabile & un
cortometraggio di Neil Blomkamp
dal titolo Alive in Jomberg, che
presto diverrd un film prodotto da
Peter Jackson); e, ultima ma non
ultima, la Civil War della Marvel,
dove & vibrante I'eco dell’11
settembre e delle conseguenti
politiche paranoiche di controllo.

Queste situazioni inventate,
queste inverosimili avventure,
queste creature terrificanti
devono farci riflettere.

Perché quei mostri siamo noi.




QUEL MEGALOMANE DI

SECONDA PARTE

DI FABIO VOLINO

4. EDITOR IN CHIEF lentamente lascia il passo, con l'ac- Roy Thomas. E stata proprio questa
Bisogna dire che ridotta ai mini-  quisto di quote sempre piv ampie di  I'intuizione di Shooter, che proba-
mi fermini la scelta appare un po’ mercato, a racconti banali, incon-  bilmente gli ha permesso di essere
strana: un ventisettenne alla guida  cludenti, a volte demenziali (come promosso a quel rango (questioni
editoriale di una delle piv importan-  le storie dei Difensori). Lentamente  anagrafiche a parte, Gerry Con-
ti casi editrici statunitensi, quando il numero di pagine per albo, da  way era pib giovane di lui ed era
forse sarebbe stato meglio scegliere 22, scende a 20, poi a 18, infine a  stato Editor-in-Chief): I'EIC non deve
qualcuno di piv navigato. Ma come  17: un approfondimento di un per-  pid limitarsi ad essere il ‘padrone
al solito la realtd dei fatti @ molto  sonaggio o di un tema trattato in  del vapore’ delle varie serie, ma
diversa. Innanzitutto bisogna inqua-  una storia non é cosa impossibile,  deve anche occuparsi degli aspetti
drare il periodo storico dell’'epoca:  di certo comunque piv difficile di  connessi al marketing, allo sfrutta-
i fumetti attraversano una crisi nera,  prima. La Casa delle Idee evita una  mento commerciale ed agli aspetti
una crisi che fatti i dovuti distinguo  sua personale DC Implosion, se non  legali dei comics. Insomma, una
fa impallidire anche quella vissuta  peggio, nel 1977 quando, grazie figura multitalentuosa che necessi-
a metd degli anni ‘90. La DC & «all‘arguzia di Roy Thomas, entra ta ovviamente di una persona che
quella che se la passa peggio, non  nella produzione di Guerre Stellari.  sia disposta a sobbarcarsi questi
capisce che i lettori che aveva nel  Un film in cui, incredibile ma vero,  doveri: Len Wein, Marv Wolfman e
decennio precedente sono cresciuti  pochi credono all’epoca della sua  Archie Goodwin evidentemente vo-
ed apprezzerebbero anche storie  uscita ma che si rivela un successo  levano concentrarsi solo sulla scrit-
pit mature ed i telefilm di Batman, (& proprio il caso di dirlo) planeta-  tura lasciando perdere tutto il resto.
che avevano imposto, salvo poche  rio e che fa affluire un’ingente e be-  Shooter no.
eccezioni, a tutta la linea di supere-  nefica somma di denaro nelle casse L'ex editor/scrittore viene perso-
roi un approccio quasi demenziale, della Marvel. Certo &, comunque, nalmente scelto da Stan Lee e Jim
alla lunga si rivelano controprodu-  che il problema del calo di lettori e~ Galton, allora presidente della com-

, k j centi. E la dirigenza sembra, anzi  quello della crisi di idee rimangono.  pagnia, ma dichiara che accettera
#"‘ ! &, fossilizzata su un passato che E la figura cardine per la sua ri-  I'incarico solo se gli verrd concesso
per quanto glorioso non consente  soluzione si rivela proprio I'Editor-  di effettuare dei cambiamenti. Co-

un ricambio di lettori. La linea Ver-  in-Chief. Come era inteso questo me ad esempio royalties e tavole
tigo e lo sperimentalismo inglese ruolo prima dell’arrivo di Shooter?  originali restituite ai disegnatori. La

ey

] dovevano ancora arrivare. Risulta-  In modo molto diverso da come & replica di Galton durante il primo
| to: la DC Implosion. Decine di serie  oggi. | suoi compiti infatti erano pu- incontro ufficiale dimostra quanto
r chiudono i battenti da un giorno  ramente editoriali, si limitava a con-  questo problema non fosse sentito:
all’altro, persino personaggi stori-  trollare le varie serie (a quel fempo  “Davvero non facciamo cose del
ci come Aquaman, Freccia Verde non erano poi moltissime, dunque genere?2”. Sempre secondo Galton
e Lanterna Verde scompaiono nel poteva supervisionarle anche una  I'industria dei comics sta morendo,
semioblio. sola persona) preoccupandosi di  per via delle ragioni succitate, e

Nemmeno la Marvel se la pas- dare loro coerenza narrativa e can-  non ¢’é modo di invertire la tenden-
sa altrettanto bene: la voglia di  cellando eventuali argomenti sco-  za: dunque nel periodo in cui la
osare e di rompere gli schemi che modi. Solo che una cosa del gene-  Marvel entrerd in altri media (ani-
aveva caratterizzato gli anni ‘60  re non funzionava pid dai tempi di  mazione, libri per bambini) Shooter
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dovra ridurre al minimo le perdite

del settore fumetti, prima che que-
sto venga chiuso del tutto e la casa
editrice percorra altre strade.

Ma il nuovo EIC & di diverso av-
viso: & vero, 'industria dei comics &
in crisi e rischia di morire. E vero, la
Marvel ha cosi tanti titoli che alcuni
ne cannibalizzano altri. Ma la solu-
zione non & chiudere tutto, la solu-
zione & rinnovare il panorama, for-
nare di nuovo a rompere gli schemi
come era accaduto negli anni '60.
Ma ci6 pud essere fatto solo se gl
artisti sono incentivati a farlo. E da
i le proposte di cui sopra. Una del-
le prime azioni di Shooter & quella
di incentivare la figura dell’editor:
come detto, I'EIC poteva e dove-
va occuparsi anche di altre cose e
dunque certi compiti editoriali do-
vevano essere demandati ad altre
persone. Beninteso, siamo lontani
anni luce dalla figura professiona-
le dell’editor di oggi (con tanto di
assistenti ed un direttore di produ-
zione), semplicemente allora era
grossomodo un altro sceneggiatore
che controllava il lavoro di un suo
collega e dava il benestare e sal-
tuariamente qualche suggerimento.
Ma comunque gid dal primo mese
della gestione Shooter si intuisce
che qualcosa & cambiato e moli
sembrano non prenderla bene, solo
che la DC Implosion fa tornare tutti
a piU miti consigli.

Fatto il primo passo, ne arrivano
altri. La Marvel non deve pit ado-
giarsi sugli allori, deve tornare ad
essere quella potenza editoriale
che era. E lo era diventata rompen-
do degli schemi prefissati. Il cosid-
detto Marvel Style? Va rinnovato.
Ecco dunque i primi celebri cicli
gia nel 1979: Chris Claremont e
John Byrne su UNCANNY X-MEN;
il solo John Byrne su FANTASTIC
FOUR; ma soprattutto Frank Miller

su DAREDEVIL, che in pochissimi
numeri fa tornare mensile una serie
che prima non riusciva a sbloccarsi
dalla bimestralita. Le oscure profe-
zie di Galton vengono demolite in
pochissimi mesi. In generale tutte
le serie ritornano a buoni livelli di
vendita e, all'inizio degli anni ‘80,
quelle che vengono chiuse sono
quelle che stanno sotto le 100.000
copie. Alla faccia dei rami secchi.

Certo, non & tutto rose e fiori. |l
primo a dimostrare malcontento & il
veterano Roy Thomas: uno sceneg-
giatore che ha sempre mal digerito
la figura dell’editor (preferiva super-
visionarsi da solo) comincia a vede-
re con occhio critico queste continue
ingerenze editoriali. E quando la
sua creatura prediletta, INVADERS,
gli viene softratta lui fa i bagagli e
si trasferisce alla DC Comics, do-
ve dard vita al progetto ALL-STAR
SQUADRON, le cui premesse non
erano poi differenti da quelle degli
Invasori. Il secondo “contestatore”
& Gene Colan: chiusa la sua testata
simbolo, TOMB OF DRACULA, tor-
na ad occuparsi a tempo pieno di
supereroi, ma secondo alcuni lo fa
un po’ imbrogliando, cercando di
disegnare il minor numero di tavole
possibili ed alterando cosi le varie
sceneggiature. le profeste non si
fanno attendere e Shooter prova a
mettere in riga Colan, il quale perd
decide di seguire le orme di Roy
Thomas e trasferirsi alla DC.

Ma sono tutto sommato contesta-
zioni minori, che non inficiano il
lavoro del nuovo EIC. Mese dopo
mese le vendite tornano a livelli
stellari, quasi impensabili. Fino al
1982 nessuno si sarebbe messo
contro Shooter, nessuno avreb-
be agito contro di lui, nessuno
avrebbe avuto qualche ragione di

protestare. Le cose sarebbero dra-
sticamente cambiate.

5. VENTI DI CAMBIAMENTO

Ma prima di parlare di cid, oc-
corre citare alfri esperimenti intro-
dotti da Shooter, soprattutto all’ini-
zio degli anni ‘80 quando, in virty
dei suoi successi editoriali, la sua
posizione come EIC si era raffor-
zata. |l percorso di autorialita, con
i diritti che rimanevano in mano
agli autori, viene realizzato grazie
alla linea EPIC, dove dominava la
parola sperimentazione e dove in
generale si preferiva battere strade
diverse da quelle supereroistiche,
piv consolidate. Il successo di que-
sta linea lo si deve soprattutto al
suo editor, Archie Goodwin, per
cui la parola ‘limite’ non esisteva.
Il fiore all’occhiello di questa linea
editoriale & la rivista EPIC ILLUSTRA-
TED MAGAZINE, mentre i prodotti
di punta sono DREADSTAR di Jim
Starlin ed ELEKTRA ASSASSIN di
Frank Miller e Bill Sienkiewicz. An-
che le riviste in bianco e nero co-
me MARVEL PREVIEWV, in bilico tra
supereroismo e fanfasy, vengono
potenziate.

Shooter introduce poi in Marvel
due elementi gia presenti nel po-
norama del comicdom. Il primo &
la cosiddetta miniserie, che aveva
fatto capolino sia in DC che in alcu-
ne case editrici minori gid qualche
anno prima, la quale consente di
narrare una storia e portarla a con-
clusione all’interno di pochi albi.
Storie perfette anche per il lettore
occasionale. WOLVERINE di Clo-
remont/Miller & il primo e miglior
biglietto da visita che si possa pre-
sentare. La mania attuale dei Trade
Paperback trae da qui le sue origini.
Il secondo elemento & il cosiddetto
romanzo grafico alla Will Eisner, la
graphic novel: un albo di grande
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THE DEATH OF

CAPTA
LAARY

N

by CHRISTOPHER CLAREMONT and BRENT ERIC ANDERSON

formato e con molte piv pagine del

consueto (anche un centinaio, a
volte) adatto a presentare storie dal
forte impatto. Ed in effetti la prima
Graphic Novel Marvel & di quelle
che lascia il segno: LA MORTE DI
CAPITAN MARVEL. Questa storia
sconvolse moltissimo i lettori di allo-
ra e non poteva essere altrimenti. Ri-
facendosi ad una tragica esperien-
za personale (la morte del proprio
padre), Jim Starlin scrive I'ultima av-
ventura del celebre eroe spaziale,
il quale ha contratto il cancro dopo
un’esposizione ad un gas nervino
alcuni mesi prima. E la sua fine non
avviene in battaglia, ma in un letto
d’ospedale. In generale la storia
si segnala poiché profondamente
intimista e non contenente alcuno
scontro, molto toccante. Il formato
Graphic Novel diviene molto gra-
dito e viene utilizzato per proporre
altri prodotti supereroistici d’elite
(come ad esempio la celebre storia
Dio Ama I"'Uomo Uccide) o addirit-
tura racconti mainstream, quolcoso
per |'epoca di molto raro.

Ma sono due le principali intui-
zioni di Shooter che meritano di
essere segnalate, poiché frutto di
una aftenta analisi del mercato di
allora e che ancora oggi sono in-
credibilmente attuali. Da quando
lo spilungone era diventato EIC,
il mercato dei comics era cambia-
to: prima i fumetti si vendevano al
100% in vari esercizi commerciali
(drugstore, bar, empori, in certi casi
addirittura farmacie), ma dall’inizio
degli anni ‘80 erano sorti i cosid-
detti comic shop, le fumetterie per
intenderci. Locali dediti solo alla
vendita di fumetti e gestiti da gen-
te competente, che doveva saper
vendere quel tipo di prodotto. Sho-
oter pensa che questo possa essere
un buon canale di distribuzione e
concepisce una linea di comics da

vendere esclusivamente atfraverso i
comic shop, con carta pregiata e
maggiore foliazione. Non solo, po-
teva essere un viatico atfraverso cui
far passare quei fumetti che nel cir-
cuito classico vendevano poco, ma
filtrati attraverso questo nuovo eser-
cizio potevano raggiungere risultati
differenti e suscitare la curiosita di
altri lettori. Certo, rivisti a distanza
di anni le serie che vennero lan-
ciate per i comic shop (DAZZLER,
KA-ZAR THE SAVAGE) fanno un po’
sorridere, ma le aspettative di ven-
dita vennero pienamente soddisfat-
te e se pensiamo che costavano un
po’ di piu rispetto agli altri comics...
Oggi i fumetti si vendono prati-
camente solo nei comic shop, si &
invertita la tendenza rispetto a ven-
ti anni prima (fatta eccezione per
alcuni prodotti, come i fumetti per
bambini): il primo a capire che il
mercato sarebbe andato in quella
direzione ¢ stato Jim Shooter.
Un‘altra intuizione ancora oggi
fa sentire i suoi segni. Verso la fi-
ne degli anni ‘70 Shooter sancisce
dei contratti di collaborazione reci-
proca con alcune case produttrici
di giocattoli: in sintesi la Marvel
avrebbe pubblicato fumetti con pro-
tagonisti le creazioni di queste case
e avrebbe fatto loro pubblicita, e vi-
ceversa. E quello che I'EIC si propo-
neva di fare fin dall'inizio: portare
il mondo del fumetto fuori dal ghet-
to in cui si era cacciato, sfruttando
altri media ed altri prodotti che in
qualche modo potevano incrociarsi
con le esigenze di una casa edi-
trice. Il direct marketing, verrebbe
da dire. All'inizio si disse che con
questa manovra la Marvel aveva
venduto la propria anima al mondo
dell’economia, soprattutto quando
si vide che questi nuovi fumetti non

appartenevano ad un altro univer-
so narrativo come era accaduto per
altri franchise (es. STAR WARS), ma
erano ambientati nel Marvel Uni-
verse vero e proprio apportando
talvolta significativi cambiamenti.
Polemiche che i fatti demolirono
senza appello. Come detto per le
serie vendute solo nei comic shop,
riviste oggi queste serie fanno (nel
pit gentile dei casi) sorridere per la
loro ingenuitd, e qualcuna si riveld
anche un terribile flop, ma alcune
diventarono rapidamente dei pro-
dotti di punta della Marvel. Narra
la leggenda che i primi numeri di
ROM SPACEKNIGHT vendettero
addirittura poco meno degli UN-
CANNY X-MEN di Claremont/
Byrne, ed anche MICRONAUTS fu
un insperato successo. Ancora oggi
queste due serie hanno una fanba-
se regolare e si spera sempre in una
ripresa (narra una seconda leggen-
da, e questa & vera, che poco pit di
una decina di anni fa Mark Millar e
Grant Morrison volevano produrre
una seconda serie di ROM). Ironia
della vicenda: i giocattoli di Rom e
dei Micronauti furono un tremendo
insuccesso e sparirono in pochi me-
si dagli scaffali dei negozi, le loro
serie invece durarono piv di offo
anni. U'apoteosi di questa manovra
commerciale si sarebbe avuta con
SECRET WARS.

Shooter come EIC ha in mente un
obiettivo ben preciso: far si che si
parli della Marvel, a qualsiasi costo.
Parlarne significa aftrarre interesse.
Attrarre inferesse vuol dire conqui-
stare nuovi lettori. Ci riesce e, gro-
zie anche al fatto che nei primi anni
'80 la DC vive una crisi editoriale e
di contenuti, a quel tempo la Casa
delle Idee conquista circa il 75% del
mercato fumettistico. Ma questa stes-
sa manovra presto si sarebbe ritorta

coniro Shooter stesso. 0
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IPERTEMPO VS LINEARITA

DI JOPILI

E DIFFICILE CONDURRE IL GIOCO DELLA CONTINUITA
DI UN UNIVERSO NARRATIVO QUANDO I GIOCATORI
SI ALTERNANO NEL TEMPO. L’arco di vita degli
universi Marvel e DC é cronologicamente molto
vasto: settanta lunghissimi anni. Le incongruenze
narrative sono inevitabili quando la continuita viene
gestita da scrittori diversi che si rivolgono a lettori
di epoche diverse, con gusti ed esigenze diverse.
L’integrita dell’universo e posta costantemente in
pericolo da due fattori: I'inevitabilita dell’errore
storico e la necessita di un aggiornamento.

5 principale del fiume. Altri elementi N all'lpertempo?

invece possono variare secondo la I

sensibilita del narratore o la pecu- . ’ s
¥ = ) concetto di Ipertempo perché ren-
liarita del mezzo con cui si esprime, =

Iderebbe vano lo sforzo di editori,

come giornalista, eccetera, e questi ®  La Continuity classica & quin-
elementi rappresentano la corrente || di  destinata a cedere il passo

Oltre alle normali incongruenze
M dovute a una difettosa conoscenza
delle storie scritte in precedenza,
i c’é da dire che alcuni elementi
¥ narrativi — efficaci per una defer-
, minata epoca — possono diventare |
=% addirittura imbarazzanti vent'anni & siano fumetti, film o romanzi, e que-
"l dopo. Basti pensare allo schiera-
mento ideologico dei personaggi
| Marvel all'indomani della Secon-

P

Alcuni lettori hanno rigettato il 5

autori e lettori nel rendere coerente

d . un universo condiviso. L'lpertempo
darie che convergono o divergono.

Secondo ['lpertempo tutte le storie
raccontate nel corso del tempo sono
da considerare assolutamente vere.
“It's all true” dice Waid. Tutte le li-
nee temporali sono valide, e tutte
hanno contribuito e contribuiscono
# ad alimentare il personaggio cosi‘

sti rappresentano le correnti secon—i

é stato accusato di avallare un blan-

2 do controllo sulle storie da parte del-
“ da Guerra Mondiale. La necessitd P

' di “aggiornare” le proprie origini

= quindi, espungendo alcuni aspetti e
approfondendone altri, diventa una
necessita alla quale una casa editri-
§ ce spesso non puo sottrarsi.

la casa editrice. |l dubbio & questo:
se questa teoria pud spiegare cosi
facilmente gli errori, perché gli scrit-

tori dovrebbero affannarsi a fare ri-
A / .
cerche sulla storia del personaggio?

=
Aliri lettori, quelli animati da uno ,a"#

N e | spirito  “collezionistico” globale, ﬁ
! # hanno accolto 'lpertempo come la :';/’cﬂ

-

| N7 Uloert : di Confinuity & cura che risolve tutti i mali, perché

coeso il proprio universo. L'lpertem- i cezione di una Continuvity preva- ) 5
be P & P ¥ accoglierebbe tutte le storie che

La DC Comics ha fatto diversi ten- f§ <o © 99"

tativi per risolvere i cosiddetti “pro-

blemi” di Continuity e mantenere ® si oppone in modo netto alla con-

% po rappresenta uno di questi tentati- 4| lente, ossia una Storia Ufficiale che

) 2 i » 2 G = adesso vengono espulse dalla Con- &=
vi. Non & il primo, bensi il terzo: nel [l “espelle” (per logica interna) tutte le # =~ b ?
# tinuity ufficiale.

1985 c’era stato |'evento chiamato ' versioni narrative che la contraddi-

# “Crisi sulle Terre Infinite” (Crisis on ly cono. Potremmo definire I'lpertem- Prima di affrettarci a dichiarare f§
Infinite Earths) e nel 1994 |'evento ‘ po, paradossalmente, un “Universo g morta la Continuity vorremmo ana-
“Ora Zero" (Zero Hour). p lizzarne i presupposti e chiederci se

Multiversale”.
lidi.
LA MORTE DELLA CONTINUITY L *°"® encora volidi

CLASSICA? g CONDIVIDERE UN MONDO
Secondo la concezione classica g VIRTUALE
La visione che & sottintesa al con-

La teoria dell’'lpertempo & stata
espressa nel 1999 da Mark Waid
durante |'evento chiamato “Il Re-

gno” (The Kingdom). Waid spiega lif di “Multiverso” (un universo compo-

che il Tempo non & una linea diritta, |, sto da universi, di cui uno & il preva- il cetto di Continuity poggia su due

= come siamo abituati a immaginar- [l lente) si pud mantenere la coerenza § finalita:

lo, e nemmeno una linea che si bi- W rispetto ad alcuni paradossi ammet- # 1)

rendere |'Universo Narrativo

forca in linee temporali alternative, M tendo che ad ogni incongruenza

uanfo piv possibile “simile” al Eay ki
q piu p : .

) . ~ ™ mondo reale;
incongruenza & invece una precisa #

realta di fatto. Nel Multiverso le li- = 2) rare in modo che questo Univer- fg
nee temporali “errate” o “divergen- = so Narrativo venga “condiviso” dai

§ come i fumetti hanno prefigurato i @ corrisponda un universo in cui tale
“multiversi”. Waid dice che assomi-
f; glia a un fiume con i suoi affluenti:

alcune linee temporali a volte di-

F . . . - . .
\ vergono dalla corrente principale ¥ ti” scorrono parallelamente a quella - suoi lettori.

4 (quando le storie sono incongruen- | principale, senza incontrarla.

Analizziamo il primo punto: co- @

ti) e a volte si fondono nuovamente

3 . . L'lpertempo invece & stato con- [§j me si costruisce un mondo narrativo NN
in essa (quando sono congruenti). £ i 1w 2
' “simile” al mondo reale?

| cepito per essere piU dinamico e
# interattivo. Si propone di spiegare,
inglobandoli, tutti i paradossi: a

{ Alcune di queste correnti temporali

Per rispondere & necessario iden-

=

5 " . " .
s vanno a “nutrire” la corrente prin- |

e cipale in modo permanente (ossia tificare i presupposti di ‘cio-che-é-

rtir n sempli rore gra- 5 - ;
partire da un semplice errore gra reale’ e ‘cio-che-non-lo-&’. Reale &

Icié che & softoposto a leggi inde- .

) SoTEYY B rogabili, ossia un mondo dove a
Ogni presunto paradosso infatti sa-

determinano eventi fondamentali, 8 [~ . ) ; .
o S } A fico in una vignetta fino ad arrivare
ripresi in futuro), altre in modo tem- |

all’etd “incongrua” dei personaggi.

poraneo (storie che vengono presto

una Causa corrisponde un Effetto,
secondo una legge precisa, valida
per tutte le creature che abitano &

dimenticate).
) rebbe soltanto |'effetto della fluttua-

Per fare un esempio concreto: [l zione di due linee temporali che si

esiste un archetipo di Superman W intersecano e si fondono provocan-

quel mondo. Goblin scaraventa

8 ' : 4 e N 8T ; i dal ponte Gwen Stacy, Spider-Man
cardine: e un alieno, e stato adotta- = ri di Continuity. Anzi, non esistono tenta di salvarla ma non vi riesce,

che & composto da alcuni elementi 8 do “distorsioni”. Non esistono erro-

= Gwen Stacy muore e nelle storie

i to dai Kent, ha un’identitd segreta [l errori fout court.




LINES WHICH |
ALL REALITY
-

LA CONTINUITY CONNETTE FRA LORO MILIONI DI LETTORI CHE RICORDANO,
RIVIVENDONE LE EMOZIONI, LE VICENDE STORICHE DEI LORO PERSONAGGI.
L’'IPERTEMPO, AL CONTRARIO, RENDE IMPOSSIBILE CONDIVIDERE

Questo & un esempio di narrazione
che simula la Realta.

Al contrario, cos’é un Sogno? Un
W mondo dove il giorno prima Gwen
Stacy muore e il giorno dopo tor-
na viva e vegeta, senza alcuna
memoria dell'accaduto. Niente ci
assicura che il sogno successivo sia
P conseguente al sogno precedente.
" Questo ¢ il presupposto su cui si
_ basano le storie disneyane, pronte

reseftata a ogni episodio.

C'é da fare una precisazione: il
“realismo” della Continuity non ha |
niente a che vedere con la reale K
L “consistenza” dei mondi immagi-

™ nati. Potremmo paragonare la co- f

struzione della Continuity alla co-
struzione di un videogame fantasy.
Y Quando i programmatori creano
un mondo simulato costruiscono un
mondo totalmente fantastico, ma
soffoposto comunque alla concate- |
nazione logica di Causa/Effetto.

successive non & pilU tra di noi. j

_:

| ad accogliere ogni nuovo lettore Y comune del lettore. Il senso comune M ne le emozioni, le vicende storiche
i senza gravarlo di un ingombrante i del lettore & limitato all’esperienza ™ dei loro personaggi. L'lpertempo,
passato. La memoria storica viene ¥ delle leggi fisiche del nostro uni-

| Se cosi non fosse la simulazione §

O '

" pud prendere da ogni s

to cid che soggeftivamente deside-

toria soltan-

__ ra, allora nessun personaggio ha
pit una sua effettiva consistenza,
perché non ha pib una sua biogra-
fia. Tra Continuity e Ipertempo esi-
ste la stessa differenza che passa
tra seguire un film dall’inizio alla fi-
ne e fare uno zapping parossistico
tra migliaia di canali TV.

Da questo punto di vista, I'ope-
razione promossa qualche anno fa
da Bill Jemas di svincolare i perso-
naggi Marvel dal proprio passato
ha portato temporanei frutti econo-

|\

|

mici alla casa editrice, ma ha

I

disintegrato la comunita dei
lettori Marvelliani, un tempo

[ 2T
ey
tap ey

coesa grazie alla condivi-

sione dei medesimi ricordi
storici. Ma questa é un’altra

storia.

UOMINI LINEARI

Una frase tratta da “Il Re-
gno” recita: "Il problema de-
gli Uomini Lineari & che sono
troppo lineari. Hanno il com-
pito di costruire una rigida
visione della realtd. Pensano

LE STESSE

non potrebbe avere luogo. | pro- [ invece frantuma la coerenza e il
grammatori devono basarsi su una | realismo  dell'universo narrativo, [
condizione imprescindibile: all‘istru-
zione “IF” (se succede questo) deve
seguire |'istruzione “THEN" (allora

accade quest'altro).

| perché & come un sogno, dove un |

volto o un evento possono assumere |
liberamente qualsiasi forma, essen-

Per I
do slegato da ogni legge. el

sistematicamente.
j una continuitd catalogabile
é preferibile a un regno di

' meraviglie”.

Cio significa che Gwen Stacy § Riguardo il secondo punto, la

pud tornare dall’aldila senza in- I} conseguenza pit significativa & che
frangere la Continuitd, a patto che [ un sogno non pud essere condivi- ; =
9 X 2 - p,, G 9 P . . Parlando degli  “Uomini

la spiegazione risponda all’istruzio- & so, mentre un mondo virtuale si. La - N
; . B i e Lineari” Waid si riferisce —

ne logica IF / THEN, non importa | Continuity connette fra loro milioni A
. . " . — non senza un certa ironia —

quanto assurda appaia al senso [l di lettori che ricordano, rivivendo-

a quanti, fra autori e leftori,
sostengono la Continuity ad

i 1 i 4 ogni costo. Il problema, dal
al contrario, rende impossibile ai — ;
; ) ] 1 - y nostro punto di vista di Uo-
verso, la logica da seguire invece M lettori condividere le stesse emozio- |

\

. - ¥ K. Y X N mini Lineari, & che se non
& quella dell'universo narrativo. & ni, perché I'evento non é storico: 3 ) Ll
X W . R esistesse questa inflessibile visione
Quello che é comune ad entrambi § & puramente immaginario. Gwen A TR
DA . > ] della realta, questa “tensione alla
g|| universi, la struttura sostanziale Stqcy é morta? Niente paura, la \ = 2
: - 1 ) ! il coerenza”, Waid non avrebbe po-
che sta alla base di entrambi, é la W rivedremo presto. La coscienza di .
. * b, * g 9 | tuto portare a termine in modo sen-
continuitd, la sequenzialitd Causa/ M Peter Parker rimarrd segnata da : :
. \ X - sato il suo racconto. Infatti la Con-
Effetto, perché & il modo in cui la B questo evento? Ma no: & stato solo Y 4 :
: b tinuity non & altro che una versione
mente umana fa esperienza dello jy un sogno. Quando non c’¢ la cer- = .
' ) . Y estesa della continuitd narrativa tra
Spazio e del Tempo. i tezza della fine storica non esiste il . , ,. .
Rk vignetta e vignetta all’interno di

. - y «, dramma, e se non esiste il dramma,
Cosi la Continuity conferisce una B

consistenza reale ai sogni, perché li N
sottopone alla legge di Causa ed Ef- ™ L'obiezione si pud riassumere in
fetto, la stessa che & softesa alla no- ‘ questa frase: se tutto é vero, al-
stra realtd. La teoria dell'lpertempo i lora niente lo é. Se ogni lettore

shil [ororaia o e una singola storia: Causa/Effetto,
P P v ossia il fondamento stesso dell’Arte

Sequenziale.

Che

cassimo la teoria dell'lpertempo

succederebbe se appli-

——,
N
EC

—s

ke
%

J» 4

M all'interno di una singola storia? f _
" Graficamente il personaggio po- - che consente a un letiore di arri- #
;vare alla fine di una singola storia
e narrativamente il corso delle 4 riuscendo a mantenere saldo il filo

trebbe cambiare a ogni vignettq,

azioni potrebbe accogliere svolte
{fl incongrue, insensafo come un frip
psichedelico. Succederebbe che la
W narrazione, soffrendo di parados-
@ si interni insostenibili per il lettore,
@ non avrebbe pit logica e divente-
rebbe illeggibile. Senza Causa/
Effetto semplicemente non esistereb-
be I'idea stessa di racconto. L'lper-
tempo mina alla base il concetto di

narrazione infeso come sequenza |

# concatenata di eventi.

& UOMINI CURVILINEI

Mark WAID Mike ZECK  John BEATTY

E solo mantenendo questa coe-
_ sistito ad ogni sorta di meraviglia.

renza interna che uno scrittore & in

grado di provocare nel lettore il fe-
* nomeno dell'immedesimazione. In
= alire parole, la continuitd consente
. di suscitare emozioni, e la sua fran-

tumazione va a scapito dell’effica-

cia del racconto. Waid mina quindi

alla base i fondamenti stessi della
i sua professione.

B " =
£l Come abbiamo gia accennato,

f la Continuity che connette diversi [

i personaggi all'interno di una sfes-
1. so universo non & che |'estensione
-~

della normale continuitd narrativa

"
T

del racconto. Mentre la continuita
all'interno di una stessa storia pro-
voca il godimento estetico narrati-
vo, la Continuity estesa a tutte le se-
rie consente di rendere leggibile ed

e
emozionante un infero universo.

Con I'lpertempo 'universo narra- !
777

tivo diventa semplicemente privo di |
v ' |

senso, frammentario, a-storico. In
| una parola: illeggibile. '

=

Questa riflessione puod es-
sere estesa in senso metafisi- :
co anche alla nostra realta.
In un Universo Reale, tutto & B
Continuitd. Ogni azione & il
frutto di una causa posta in
precedenza. Il Buddhismo ce '
lo insegna: non esistono fe-
nomeni che non possiedono
una causa. Quando qualcuno |-
cerca di manipolare questa |
veritd tenta, consciamente o
inconsciamente, di svincolarsi
da una legge alla quale non

vuole o non pud adeguarsi,
magari con la segreta aspira- -
zione di imporre agli altri la
propria soggettivita.

la frase citata all'inizio
viene accolta come profetica
dagli
abituati

“Uomini  Curvilinei”,
a mistificare. Con- |
trapporre la “linearita” a “un |
mondo di meraviglie” infatti
& mistificante: in decenni di
Continuity ferrea abbiamo as-

La realtd & che non esistono meravi-

" glie che non scaturiscano da leggi
= 4 . . .
precise. | miracoli sono soltanto fe-

! nomeni che la mente umana, nella

¥ sua limitatezza, non & riuscita an-
¥ cora a comprendere nel loro intimo

meccanismo.




IL CAPO:

DI PROF. ZOOM

L’arcinemico storico di Hulk é sicuramente il Capo (Leader), alias Samuel
Sterns. Sin dalla sua prima apparizione', che dobbiamo al genio di Stan Lee
e Steve Ditko, é piu che evidente che si tratta dell’opposto di Hulk: laddove
I’Hulk di Stan Lee era grosso, incredibilmente forte e stupido,

il Capo era infatti esile, debole ed intelligentissimo. Niente di particolarmente
originale, in verita. La mente contro la forza bruta. Normalmente pero si
pensa che sia la mente a vincere, a gioco lungo. Al contrario, nello scontro

tra i due contendenti il buono, seppure bestiale, avra sempre la meglio contro
il geniale cattivo.
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Va anche aggiunto che I'alter ego
di Hulk & Bruce Banner, un uomo
talmente brillante da rivaleggiare
persino con il Capo. Tuttavia questo
scontro di cervelli avverrd molto di
rado, poiché gli autori hanno sem-
pre mostrato di preferire la classica
sfida tra infelletto e forza bruta.

Softo ogni punto di vista anche
il Capo entra a pieno diritto tra gli
archetipi del fumetto supereroisti-
co: il genio criminale, non neces-
sariamente folle, anzi lucidissimo,
intento a preparare piani su piani
per la conquista del potere. Samuel
Sterns era un comune lavoratore in
un impianto chimico. Un incidente

lo espose a dosi elevate di radio-
zioni gamma, regalandogli quello
che segretamente desiderava di
piU, un'intelligenza superiore a
quella del fratello Philip, che lavo-
rava nella stessa industria come fi-
sico. E quindi abbastanza evidente
che le radiazioni gamma tendono
a liberare e in qualche modo rea-
lizzare, i desideri pib profondi na-
scosti nell’animo umano. Nel caso
di Hulk, una persondlitd divisa a
causa di una serie di traumi subiti
durante l'infanzia ha generato di-
verse personalitd gammapotenzia-
te, tra loro spesso antagoniste; per
assurdo Samuel Sterns, pur malva-
gio, non aveva alcun problema psi-
cologico, risultando alla fine della
fiera come il piv sano tra i due. Es-
sendo una creatura potenziata dai
raggi gamma come Hulk, sebbene
nel suo caso la trasformazione sia
stata pid o meno permanente (alla
stregua di Abominio), il Capo, for-
se avvertendo una sorta di legame,
ha spesso cercato i servigi del gi-
gante di giada per raggiungere i
propri scopi. Ognuno dei suoi pia-
ni (spesso aiutato dai suoi servitori,
i plastici Umanoidi) & sempre stato
comunque smantellato dal pellever-
de, che dopo aver rapidamente
abbandonato la veste di bruto forte
ma tutto sommato ancora intelligen-
te, si andava assestando verso la
forma pit famosa, quella conosciu-
ta come “Hulk spaccal”.

Siamo in presenza inoltre, come
per Hulk, di uno dei frutti avvelenati
della grande paura degli anni post
seconda guerra mondiale, quella
della “bomba”. La bomba, senza
aggiungere alcun aggettivo, rap-
presentava lo spauracchio che por-
t6 piv di una generazione di artisti
a doversi cimentare con la paura
insita in questa singola parola, che
i massacri di Hiroshima e Nagasa-
ki avevano reso tangibile oltre ogni
possibile immaginazione. Nel caso
dei fumetti, la nascita di innumere-
voli mostri a causa di esperimenti
atomici divenne un classico: la cosa
avvenne anche nella festata dove
nacque il Capo, la storica Tales to

Astonish, ben prima che su questa
traslocassero le avventure del mo-
stro nato dalla bomba (in questo
caso gamma) per eccellenza, Hulk.

II' Capo, come altri mostri che
affolleranno per anni le pagine di
Hulk, & quindi figlio di una periodo
storico ben definito, che tra i fumetti
portd ad esempio alla nascita dei
figli dell’atomo, gli X-Men, e che nel
cinema, fuso spesso ai pit generali
terrori della Guerra Fredda, diede
vita a diversi film di ambientazione
militaristico/catastrofista, con mo-
stri insettoidi divenuti giganteschi
e capaci di minacciare il mondo
intero. Archetipo quindi non soltan-
to per essere uno scienziato malva-
gio, ma anche per rappresentare
nel proprio modo le aberrazioni
genetiche temute nella cosiddetta
era atomica.

Malvagio, manipolatore, privo
di scrupoli, il Capo manterra lo
stesso profilo per anni, divenendo
la nemesi principale di Hulk, sen-
za perd mai sfondare nel restante
e complesso parco testate della
Marvel. Quasi come se la sua stes-
sa esistenza fosse circoscritta al
semplice “Hulkverso”. In effetti, al
contrario di altri noti arcicriminali,
come il Dr. Destino e il Teschio Ros-
so, il Capo non metterd quasi mai
in atto complessi piani in altre serie,
€ non verrd nemmeno preso in con-
siderazione tra i villain principali
del crossover “Acts of Vengeance”.
La situazione tra i due avversari ri-
marrd pib o meno la stessa per oltre
venti anni, malgrado che alle redini
della serie del pelleverde si siano
avvicendati innumerevoli scrittori di
valore, tra i quali Roy Thomas, Ro-
ger Stern e John Byrne.

Tuttavia, mentre il Capo rimane-
va sempre uguale a se stesso, e non
si tentava nemmeno un processo di
analisi della sua personalita, Hulk
subiva delle importanti trasforma-
zioni. Il duo Banner/Hulk fu diviso
una prima volta da una macchina
chiamata Gammatron? e per un cer-
to periodo la mente di Banner con-
trolld il corpo di Hulk®, ottenendo
anche una statua in proprio onore
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e il perdono presidenziale?. Infine
il gigante di giada si trasformd in
una furia priva di controllo, obbli-
gando il Dr. Strange ad esiliarlo
in un crocevia dimensionale’. Tutte
queste trasformazioni avvennero
prima che alla serie approdasse lo
sceneggiatore che la cambio per
sempre, il grande Peter David. Lo
scrittore di Fort Meade (Maryland)
prese in mano la serie nel n. 328
e con qualche piccola eccezione la
portd avanti sino al n. 467, inizian-
do una lunga serie di sperimenta-
zioni su Hulk, giocando con le sue
passate incarnazioni, ideandone di
nuove (Hulk verde, grigio, il Profes-
sore) e inserendo il personaggio in
contesti anomali e fotalmente nuovi
per la serie, come Las Vegas o |l
Monte del Pantheon. Sotto la lente
di David passd ovviamente anche
il Capo, del quale sfruttd in pieno
I'enorme potenziale inespresso,
trasformandolo in effetti in un ve-
ro e compiuto Leader. La serie era
curata all’epoca da Al Milgrom, e
David continud la narrazione esat-
tamente dal punto in cui era arriva-
to il collega. Per prima cosa risolse
il problema dell’Hulk/Rick Jones
lasciatogli in ereditd da Milgrom
facendolo curare dal Capo, che co-
si riprese i poteri che aveva perso.
Inoltre lo fece cambiare fisicamen-
te, dandogli un aspetto pit minac-
cioso dovuto al cervello ancora
pit sovradimensionato?, ed infine
lo portd ad ordire una complessa
trama che lo condusse per la prima
volta ad ottenere una vittoria, la fo-
mosa e bellissima saga conosciuta
come “Ground Zero”.

Sfruttando anche alcuni elementi
inseriti da John Byrne nella sua trop-
po breve run, David fece imbastire
al Capo un piano complesso che lo
portd alla distruzione della cittadi-
na di Middletown (Arizona) facen-
do detonare una bomba gamma
ed uccidendo oltre 5000 persone.
Mi si permetterd osservare che un
simile disastro & cosa ben superio-
re all’ormai famosissimo caso della
distruzione della scuola di Stanford
ad opera di Nitro che ha poi dato il
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via alla saga conosciuta come Civil
War, eppure all'epoca non generd
nell'Universo Marvel alcuna reazio-
ne minimamente paragonabile. In
ogni caso il vecchio e malato so-
gno del Capo di dominare su una
popolazione di esseri irradiati da
radiazioni inizid6 da quel momento
ad avverarsi: i pochi sopravvissuti
cominciarono a sviluppare poteri e
furono radunati dal Capo insieme a
molti altri in una base che si trova-
va al Polo Nord, conosciuta come
Freehold. Hulk invece sopravvisse
all'esplosione, scomparendo nel
mondo sub atomico della defunta
Jarella, per poi tornare sulla Terra

e divenire Mr. Fixit, buttafuori di un
albergo di lusso a Las Vegas! Il tutto
disegnato da un ancora acerbo ma
gia brillante Todd McFarlane e dal
bravo Erik Larsen’.

Nel periodo David il Capo vi-
de quindi un’evoluzione delle sue
caratteristiche, passando dallim-
magine stereotipata di scienziato
malvagio (dapprima freddo e poi
lievemente isterico) che aveva avu-
to per decenni a quella di grande
burattinaio dietro le quinte e addi-
rittura di salvatore e guru per malati
e diseredati. Per certi versi, e per un
breve periodo, il Capo rappresento
per quegli sfortunati quello che era

Al | |
'Y AT %
GHOST OF THE PAST "&ifouw
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divenuto Magneto per parte della
comunitd mutante, e non a caso
David ce lo mostrd spesso perfetta-
mente a suo agio tra i suoi seguaci,
mentre nel passato la sua caratte-
ristica principale era stata quella
del villain solitario servito dai suoi
Umanoidi o dal satellite intelligente
Omnivac. Un archetipo, appunto.
Tuttavia, malvagio e manipolato-
re come sempre, persino ironico, il
Capo non sara mai tratteggiato con
caratteristiche “nobili”, anche se in
questo periodo lo vedremo tentare
di aiutare nel suo modo contorto il
fratello Philip, trasformato dalle ra-
diazioni nel mostruoso Madman. In

questo caso, scelse di farsi aiutare
da Hulk per porre fine alle sofferen-
ze del fratello®.

L'apice dello scontro tra i due av-
versari avvenne nel ciclo che culmi-
nd con il numero 400 della serie,
disegnata dal particolarissimo trat-
to di Jan Duursema, dal titolo “Deus
ex machina”’.

Tutto ebbe inizio da un legame
creatosi il giorno in cui Rick Jones
I'aveva guarito, e che costrinse il
Capo a cercare un modo per far
tornare in vita la sua fidanzata Mar-
lo Chandler, uccisa da una folle che
sosteneva di essere la madre di Rick.
Grazie ad uno dei sopravvissuti di

Middletown, un religioso che si fa-
ceva chiamare Soul Man, il Capo
trovd un sistema per sconfiggere la
morte: dapprima fece rivivere, sep-
pur privo di mente, il defunto Gene-
rale Thundebolt Ross, divenuto poi
uno dei suoi servitori con il nome
di Redentore (identitd precedente
di uno degli Hulkbusters), poi ave-
va offerto a Rick la stessa possibilita
per Marlo, spiegandogli che lei al
contrario sarebbe fornata alla vita
letteralmente in corpo e anima.

Al culmine di una serie di scon-
tri (e di tradimenti) tra le forze
dell’Hydra, gli U-Foes, vecchi nemi-
ci di Hulk e del Pantheon (organiz-
zazione di esseri semidivini con la
quale collaborava all’epoca Hulk),
la base del Capo venne assaltata e
distrutta. Alcuni morirono, tra i qua-
li per I'ennesima volta il generale
Ross e Soul Man. Marlo invece ri-
nacque, e tempo dopo fornd in pie-
na forma, sposandosi con Rick.

E il Capo? Anche se con i suoi
servitori si era dato I'immagine di
uomo pacifico, aveva ovviamen-
te altre mire, tra le quali quelle di
controllare I'enorme potere che
il cosiddetto Soul Man riusciva a
canalizzare e che questi erronea-
mente credeva essere un dono di-
vino. Sfortunatamente fu colpito da
diverse schegge durante I'attacco
di Hulk e le ferite apparvero subito
mortali. David, tuttavia, ce lo mostro
sul punto di cercare rifugio all’inter-
no della stessa camera di cristallo,
in parte distrutta, che aveva fatto
rivivere Marlo, suggerendoci una
possibile via di fuga.

Morto allora? Credo non lo ab-
bia pensato nessuno, poiché si trat-
ta di una delle regole principali del
fumetto superoistico: “mai uccidere
un buon supercriminale”. Resta il
fatto che da quel momento le ap-
parizioni del Capo diverranno sal-
tuarie e, in un caso speciFico, ne-
bulose. Per quanto possa sembrare
incredibile in quel numero 400 Sa-
muel Sterns raggiunge il punto piv
alto della sua “carriera”: lo stesso
Peter David, che pure lo riutilizzera
a suo modo, lo relegherd quasi ai
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"I'T WAS NOT UNTIL HE LOOKED
INTO THE MIRROR THAT HE

X AM THAT ONCE UNSKILLED
LABORER /THAT MAN WHO
HAS BEEN TRANSFORMED
BY THE GAMMA RAYS INTO
ONE OF THE GREATEST
BRZA/NS THAT EVER LIVED/

margini della serie che pure avreb-
be continuato a scrivere per diversi
anni.

Alcune apparizioni successive
al ciclo di David, vanno comun-
que ricordate. Per prima cosa va
detto che il suo posto come capo
all'interno di Freehold venne preso
da un ex bibliotecario di Middle-
town, Burt Horowitz, che le radia-
zioni gamma avevano frasformato
donandogli un cranio extralarge
molto simile a quello originario del
Capo. Mostrando alcune capacita
del defunto Capo, come quella di
manipolare le menti, lavord alla
preparazione di una serie di affi
terroristici a capo di un’organiz-
zazione chiamata “Alleanza”, per
favorire lo scatenarsi di una guerra
globale: conflitto ritenuto inevita-
bile, al termine del quale lui ed i
sui profetti avrebbero ereditato la
Terra. Purtroppo per lui alcuni dei
suoi compagni di Freehold lo sco-
prirono e lo spedirono tra i ghiacci
artici dove apparentemente fini tra
le fauci di un orso. Non & mai stato
chiarito se Omnibus fosse control-
lato dalla mente del defunto Capo,
come David in alcuni passaggi ave-
va suggerito, oppure Omnibus si
era autoconvinto di essere il Capo
redivivo e tutto il piano era stato fa-
rina del suo sacco.

Saranno Sean McKeever e Paul
Jenkins, anni dopo, a raccontarci
come il Capo fosse sopravvissuto
parzialmente a quell’esplosione.
Aiutata dalla macchina, la sua co-
scienza si era distaccata dal corpo
morente, riformandone un altro mo-
struoso a partire da animali morti e
cellule di piante. In questa grottesca
nuova incarnazione il Capo diede
a Banner la cura per la malattia
che in quel periodo lo affliggeva
(Sindrome Laterale Amiotrofica, o
Distrofia Muscolare) chiedendogli
in cambio di assistere alla propria
nuova e definitiva morte. Una fine
che il Capo apparentemente voleva
perché attratto da una sorta di lu-
ce che aveva intravisto in punto di
morte. In poche parole, voleva che
Banner fosse testimone della sua

ascesa al Paradiso: il piano non
funzionerd, e il suo nuovo corpo
andrd in pezzi'®.

Purtroppo per il Capo, tempo do-
po la serie di Hulk venne presa in
mano da Bruce Jones. Scrivo pur-
troppo, perché al termine di una
lunga e confusa run dai trafti pid
simili ad una spy story che ad una
storia superoistica classica (il che in
sé non & cerfo un difetto, ma dipen-
de anche da come viene scritta), si
scoprird che era proprio il Capo
il grande manipolatore dietro una
serie di guai che avevano coinvol-
to il buon pelleverde''. Un finale
onestamente molto poco originale,
ed oltretutto chiaramente affrettato,
nel quale come sempre il Capo po-
re morire definitivamente. Questa
run parrebbe pero, oserei dire per
fortuna, non essere mai avvenuta,
perché successivamente Peter Da-
vid tornd al comando della serie,
seppur per pochi numeri'?. Lla sua
prima run, dal titolo “Tempest Fugit”
in qualche modo devo dire mai del
tutto chiarito, sembrd spiegare che
tutta la storia imbastita da Jones fos-
se una sorta di incubo creato da...
Incubo, un vecchio nemico del Dr.
Strange, e dello stesso Hulk.

Possiamo quindi ipotizzare che il
Capo sia stato dato per morto dal
n. 400, fino a quando non ¢ stato
tirato fuori nella serie della bellissi-
ma cugina di Banner, She-Hulk. In
una storia scritta dal geniale Dan
Slott’® il Capo, catturato da un
gruppo di Hulkbusters, viene pro-
cessato per i suoi crimini e, grazie
anche alla testimonianza tutt'altro
che spontanea di She-Hulk, giudi-
cato innocente perché reso folle
dalla radiazione gamma. Questa
versione del Capo sembra analoga
a quella creata da Peter David, con
alcune caratteristiche simili a quelle
originali.

Non & perd mai stato chiarito se
si trattasse del vero Capo, o di una
sua versione alternativa, magari
derivata dalla cosiddetta Terra Alfa
ideata da Dan Slott per spiegare
alcuni evidenti errori di Continuity,
come appunto la presenza in albi

Marvel di personaggi morti.

La storia del Capo non si conclu-
de qui. Riapparira durante World
War Hulk: Aftermash! Warbound.

Rimane I'amaro in bocca per un
personaggio formidabile, abilmen-
te ri-creato da uno scritfore geniale
e profondo come Peter David, e da
troppo tempo messo da parte. La
speranza & che in futuro nuovi ed
abili autori lo estraggano dal quasi
limbo nel quale & sprofondato, e ce
o restituiscano all’antico splendore.

Alla prossima dal Professor Zoom

NOTE

Tales to Astonish V. I, n. 62, pub-
blicata in ltalia per la prima volta su
L'Uomo Ragno n. 69 edito dall’Editoria-
le Corno;

2Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. 1, n. 130, pubblicata in ltalia su
Hulk e | Difensori n. 7, edito dalla Edi-
toriale Corno;

3Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. II, n. 271, inedita in ltalia;

4Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. II, n. 279, inedita in ltalia;

SStoria apparsa su The Incredible
Hulk v. Il, n. 300, inedita in ltalia;

¢Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. 1I, n. 332, pubblicata in ltalia
su | Fantastici Quattro n. 45, edito dalla
Star Comics;

’Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. II, nn. 340 — 346, pubblicata in
ltalia per la prima volta su | Fantastici
Quattro nn. 56 — 68, edito dalla Star
Comics;

8Storia apparsa su The Incredible Hulk
v. I, nn. 366-367, pubblicata in ltalia su
| Fantastici Quattro n. 103, edito dalla
Star Comics;

%Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. I, nn. 397-400, pubblicata in
ltalia su Devil e Hulk nn.13 - 15, edito
dalla Marvel ltalia;

19Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. 1ll nn. 30 - 31, pubblicata in
ltalia su Devil e Hulk n. 88, edito dalla
Marvel ltalia;

Storia apparsa su The Incredible
Hulk v. Il n. 76, pubblicata in ltalia su
Devil e Hulk n. 112, edito dalla Marvel
ltalia;

2Esattamente dal n umero 77 al nu-
mero 87 di The Incredible Hulk v. llII;

13Storia apparsa su She-Hulk v.2 nn.
19 - 20, pubblicata in ltalia su | Fanta-
stici Quiattro nn. 283 - 284, edito dalla
Marvel ltalia.
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IRON MAN

DI VITTORIO “/SKULL” FABI

Tony Stark, Professor Ho Yinsen

Tony Stark, Eddie March
(Iron Man vol. 1 n. 300)

storica: Tales of Suspense n. 39
- marzo 1963

attuale: Iron Man vol. 4n. 5

- marzo 2006

Ferro ordinario saldato in strati,
semirigido all'interno e rigido
all’esterno, rivestito in teflon e
studiato per fornire protezione da
attacchi fisici, calore, freddo, alcune
forme di energia e acido.

Griglia di motori piatti e lineari

a corrente continua potenziati da
transistors miniaturizzati, in grado
di permettere il movimento
dell'armatura e di amplificare la
forza di chi la indossa di circa

10 volte.

Sistema di batterie in miniatura
posizionate nella piastra pettorale,
ricaricabili tramite collegamento
diretto dlla rete elettrica.

Tuthi i sistemi sono controllati
manualmente.

Boot Jets Mark I - Getti ad aria
compressa che permettono
allarmatura di compiere balzi verso
I'alto, ma privi della potenza
necessaria per fornire prestazioni di
volo.

Pacemaker esterno in grado di
stimolare eleftronicamente il cuore
ferito di Stark; elettro-magnete
tarato appositamente per impedire
alla scheggia di granata di
penetrare ulteriormente all’interno
del muscolo cardiaco.

Monobeam Mark I -
Generatore di raggi profonici
posizionato sulla piastra pettorale;
raggio d’azione limitato a pochi
metri.

Repulsors Mark I - Generatore
di raggi repulsori montato sul

ark Notes/Suit Design History/Drawing Collection Annotation

suit of ¢
ed circuits

guanto destro.
Lanciafiamme - montato sul
guanto sinistro.
Mini-granate Stark
Micromunitions - eiettabili
dall’estremita dei guanti.

Batteria di generatori
elettromagnetici miniaturizzati che
permettono la manipolazione dei
campi magnetici per attirare oggetti
metallici, respingere proiettili e
granate o disturbare il
funzionamento di apparecchiature
elettroniche.

Radio a onde corte.

GENERAL ARRANGEMENT, 800

Glove Final

Ventose potenziate eleftronicamente
posizionate su guanti e ginocchiere
dell’armatura, che permettono
I'adesione a superfici lisce quali
muri e soffitti;

Sega in miniatura retrattile e
potenziata elettronicamente,
alloggiata all’estremita del dito
indice e in grado di tagliare legno
e metalli duttili.

Sistema di lubrificazione, in grado
di emettere getti a bassa pressione
di olio lubrificante dai guanti
dell’armatura.

Mini-torcia acetilenica portatile.

21



e IRON MAN!

e JIM SHOOTER!

e OBADIAH STANE!
E MOLTO ALTRO...



