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Imbranato, occhialuto, con un sex-appeal prossimo allo zero: è 
questo l’archetipo del nerd consegnato all’immaginario collettivo.
Ma oggi tutto questo è ancora valido? Oppure possiamo salutare 
una sorta di evoluzione della specie, la nascita di un nerd 2.0?

Nell’ambito della comunicazione di massa sempre più spesso gli appassionati 
fruitori diventano appassionati creatori di fumetti, film, romanzi, serie 
televisive seguitissime, mixando in un frullatore post-moderno i gusti, 
le manie, i tic di un’intera generazione e fornendo allo stesso tempo i 
giocattoli che le generazioni successive smonteranno e rimonteranno.

E, del resto, perchè non augurarsi che questo circolo virtuoso invada il nostro 
tempo, determinando la presenza in ogni ambito della società di persone 

realmente competenti nel loro specifico settore di specializzazione?
La rivincita dei nerd è appena iniziata.

nota: Rispetto a quanto annunciato il mese precedente, il sommario 
di questo numero ha subito alcune variazioni: al posto dell’articolo 

su Jim Shooter troverete un’intervista a Stefano Munarini.

EDITORIALE
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tomi della Milano Libri dedicati a 
Superman, Batman e Braccio di Fer-
ro. Poi seguirono gli albi Disney in 
ogni formato, la Cenisio, i Bonelli, 
Il Mago, Alan Ford e via così, fino 
a oggi.
Mio padre era un lettore onnivoro 
e mi trasmise immediatamente la 
passione per i fumetti.

francesco: Ricordi la prima let-
tura Marvel?
stefano: Se non sbaglio mi trovai 
tra le mani alcuni fantastici quattro 
e l’uomo ragno Corno. L’emozione 
venne poi amplificata dalle loro 
avventure in televisione grazie a 
Super-Gulp. Anzi, quel meraviglio-
so programma suggellò definitiva-
mente il mio amore per i fumetti in 
generale.

francesco: Per te leggere 
fumetti è ancora soprat-
tutto un’emozione oppu-
re ormai prevale l’aspetto 
professionale?
stefano: Passai la mia infanzia leg-
gendo i Marvel-Corno senza pormi 
troppi dubbi. Non ero certamente 
un lettore attento come i miei colle-
ghi, le cui missive apparivano già 
in quegli anni nelle pagine della 
posta. Inoltre, acquistavo esclusi-
vamente nelle rivendite dell’usato 
e questo significa leggere tanto a 
metà prezzo, ma senza soluzione 
di continuità. Con la comparsa del-
la Star Comics mi scoprii “aspirante 
editor”, tediando un giovane MML 
col mio personalissimo programma 
editoriale!
Oggi la vivo con grande curiosità, 
ma accettando le scelte altrui. Mi li-
mito a dire la mia durante gli incon-
tri periodici con la redazione…

francesco: Ci racconti come 
sei entrato a far parte dello 
staff, saltando la barricata 
che divide gli appassionati 
dagli addetti ai lavori?
stefano: Come dicevo, nei sempre 
più lontani Anni Ottanta entrai in 
contatto con Marco Lupoi, il quale 
redigeva le rubriche Made in USA 

francesco: Ciao, Stefano. Ben-
venuto su Omniverso. Partia-
mo subito con un classico: il 
tuo primo incontro con il fu-
metto. E’ stato amore a pri-
ma vista?
stefano: Diciamo che i primi albi 
letti da bambino in realtà li sfoglia-
vo soltanto, dato che non sapevo 
ancora leggere. Li conservo gelo-
samente ed emettono ancora un 
vago odore di placenta! Scherzo… 
dovevo avere quattro anni, quan-
do rimasi folgorato dai primi albi 
Corno, da vecchi Nembo Kid della 
Mondadori, da Flash Gordon dei 
Fratelli Spada e, soprattutto, dai 

del Fumo di China prima versione. 
Internet era poco più di un esperi-
mento tra Università americane per-
ciò quegli articoli rappresentavano 
un ponte per riprendere il filo col 
Marvel Universe tra l’era Corno e 
quella Star Comics. Quelle poche 
colonne trimestrali però non mi 
bastavano, perciò gli scrivevo di-
rettamente a casa ammorbandolo 
di domande! Abitando a mezzo 
chilometro di distanza, MML pensò 
bene di liquidarmi con un breve in-
contro a casa sua… wrong!!! Di lì a 
breve iniziai a scrivere brevi recen-
sioni per FdC in compagnia di An-
drea Plazzi, Francesco Meo, Max 
Brighel e Luca Scatasta, cui segui-
rono saltuarie collaborazioni per la 
Star, fino alla nascita di Marvel Ita-
lia. Dal 18 febbraio ’94 lavoro con 
quella che due anni dopo sarebbe 
diventata Panini Comics.

francesco: Qual è la serie Mar-
vel che attualmente segui con 
più piacere?
stefano: Ho sempre impostato le 
mie letture più in termine di auto-
ri che di personaggi, comunque 
in generale sono molto attaccato 
al mondo Vendicativo e agli FQ. 
Ho apprezzato tutto il materiale 
Millariano, in particolare ultimates, 
e seguo con interesse le gesta del 
Diavolo Rosso by Brubaker...

francesco: E invece la sa-
ga del passato a cui sei più 
affezionato?
stefano: Potrei rispondere in chia-
ve promozionale indicando tutti i 
volumi della collana marvel gold. 
Al momento racchiudono diverse 
tra le mie saghe preferite. Per pura 
affezione aggiungerei tutti gli FQ 
by Lee & Kirby, la morte di Capitan 
Marvel, i primi Difensori, i Vendica-
tori di Roy Thomas e tutto ciò che 
è stato disegnato da Steve Ditko, 
John Buscema o Mike Ploog.

francesco: I nostri lettori vor-
ranno conoscere la tua po-
sizone su un argomento che 
trattiamo spesso: che cos’è 

QUATTRO 
CHIACCHIERE 

CON STEFANO 
MUNARINI

di francesco trentani
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per te la Continuity? E quanto 
peso deve avere nell’econo-
mia di una storia?
stefano: Per me la Continuity è un 
elemento essenziale nell’Univer-
so Marvel, ma ritengo che non si 
dovrebbe mai avvertire. Autori ed 
editor vari dovrebbero prodigar-
si in un lavoro di cesello perché il 
lettore si possa calare negli eventi 
della storia senza avvertire il peso 
della Continuity. Un plot costruito al 
fine di non aggredire i trascorsi di 
un eroe, ma dimentico dell’epica a 
fumetti, mi svilisce quanto un sog-
getto che demolisce le fondamenta 
del personaggio stesso. Quando 
questo accade sta poi a chi racco-
glie il testimone ristabilire l’ordine e 
riallacciare un rapporto di interesse 
con il lettore...

francesco: Da tempo ricopri il 
ruolo di Web-Editor del sito 
Paninicomics: sei arrivato a 
questo incarico casualmente 
oppure è il frutto dell’incon-
tro tra due passioni, i fumetti 
e l’informatica?
stefano: Casualmente. In quel pe-
riodo lavoravo nell’ufficio Produzio-
ne Manga e Giorgio Lavagna, che 
aveva appena svezzato il sito, non 
era in grado di gestire anche quella 
mansione in aggiunta alla sua attivi-
tà redazionale. Mi si offrì l’occasio-
ne di sperimentare un’attività nuova 
all’interno della nostra casa editrice 
e non me la feci scappare...

francesco: Come credi che si 
svilupperà il rapporto tra let-
tori e casa editrice ora che ol-
tre al sito ufficiale e alla mail 
si può chiacchierare con gli 
editor anche tramite blog e 
social network?
stefano: Ancora non abbiamo del 
tutto il polso della situazione, dato 
che questo avvicendamento è trop-
po recente per trarre conclusioni. 
Balza all’occhio però una nuova 
generazione di utenti intercettati ne-
gli ultimi mesi. I forumisti che dopo 
la chiusura del nostro forum, giusta-
mente, hanno trovato rifugio presso 

altri lidi inconsapevolmente hanno 
lasciato spazio a lettori neofiti che 
intervengono soprattutto dalla no-
stra pagina di Facebook. 
Ovviamente diversi lettori della vec-
chia guardia ci seguono pure lì, 
ma in generale intervengono molti 
giovanissimi che apprezzano l’at-
mosfera del social network.
Sul nostro sito invece ha preso piede 
l’utilizzo dei blog ad hoc, il più clic-
cato dei quali è sicuramente quello 
di Max Brighel. Le sue risposte fan-
no capolino presso i maggiori siti 
fumettistici italiani e lo registriamo 
come un piccolo successo.

francesco: Rispetto alle lettere 
cartacee di qualche anno fa, 
credi che la rapidità e la sem-
plicità di contatto sia andata 
a discapito della qualità criti-
ca degli interventi dei lettori?
stefano: Il web permette un contatto 
rapido e informale con la redazio-
ne, a volte anche troppo. Ricevere 
centinaia di missive ogni giorno va 
però a discapito di quel processo di 
approfondimento che sanciva il rap-
porto lettore-redattore attraverso la 
classica lettera cartacea. Non so se 
quest’ultima fosse sintomatica di un 
maggiore coinvolgimento da parte 
del lettore, ma certamente riportava 
riflessioni più ponderate (l’esempio 
più calzante rimane la pagina della 
posta di MML sui Fantastici Quattro 
della Star). D’altronde è lo specchio 
dei tempi in cui viviamo...

francesco: Personalmente ho 
molto apprezzato i sondag-
gi apparsi sul sito Panini per 
chiedere ai lettori quali saghe 
volessero veder ristampate 
su Marvel Gold. Ci saranno 
altre iniziative simili?
stefano: Grazie, effettivamente 
quei sondaggi hanno ricevuto il 
plauso generale dalla Rete e ne ab-
biamo tenuto conto per redigere il 
programma della collana. 
Sicuramente vogliamo proseguire 
in questo senso. Da alcune settima-
ne, per esempio, stiamo sondando 
i lettori manga con una batteria di 

per far questo, mi occuperei mag-
giormente dello scouting di giovani 
scrittori… perlomeno quanto si sta 
facendo per i disegnatori.
Visto poi il recente interesse per au-
tori indipendenti o che provengono 
da altri media (vedi Omega) riapri-
rei una linea Epic. Questa sarebbe 
dedicata a raccogliere coerente-
mente titoli Marvel più “autoriali” 
e destinati a un pubblico adulto, 
smaliziato e non necessariamente 
affezionato.
Aggiungo che, a livello personale, 
mal digerisco una generale abuso 
della violenza tra i nostri eroi. Il 
Comics Code sicuramente non è 
al passo con i tempi, ma l’editore 
dovrebbe farsi maggior carico del 
messaggio che arriva a un ragaz-
zino, quando il suo eroe squarta “i 
cattivi” come fette di salame. Come 
per il cinema anche il fumetto risen-
te dell’approccio da “videogame” 
a discapito della storia. Sul breve 
termine l’effettaccio è assicurato, 
ma come puoi allevare una genera-
zione di nuovi lettori senza mettere 

in primo piano l’approfondimento 
dei personaggio, la plausibilità 
delle trame, fino al rispetto della 
continuity stessa? La “sospensione 
dell’incredulità” ci porta a credere 
che un uomo possa volare, non che 
una vita umana valga 100 punti.

francesco: Quali autori italiani 
chiameresti a lavorare alla 
Casa delle Idee, oltre a quel-
li bravissimi che già sono in 
forze alla Marvel? 
stefano: Oddio, ne rimangono 
pochini disponibili, a giudicare 
dall’ultima tornata di uscite Marvel: 
Camuncoli, Checchetto, Bianchi, 
Caselli, Santucci, Gugliotta, Alber-
ti, Melo, Camagni, Lolli, Pichelli, 
Mattina, Di Vito…
Come insegnano gli editori ame-
ricani, che stanno facendo man 
bassa dei nostri autori, l’Italia conta 
una miriade di bravi artisti. Se po-
tessi aggiungerne un paio andrei 
sul sicuro con gente del calibro di 
Corrado Mastantuono e Giuseppe 
Palumbo. Tra i meno conosciuti 

domande legate ai loro desideri e 
speriamo che il nostro Marketing ne 
tenga conto.
Per il futuro siamo aperti ai consigli 
dei lettori dato che quello strumen-
to fa comodo all’editore quanto al 
lettore.

francesco: Facciamo un gio-
co. Domani mattina ti svegli 
Editor In Chief della Marvel. 
Quali sarebbero le tue prime 
decisioni?
stefano: A parte decuplicarmi lo 
stipendio? La Marvel sta lavoran-
do molto bene anche senza i miei 
consigli e comunque i miei desideri 
andrebbero decisamente in con-
trotendenza rispetto al vento che 
tira. Non credo che durerei molto 
in quella veste… Per fare qualche 
esempio, eviterei l’abuso di deter-
minati personaggi il cui vero potere 
sembra essere quello dell’ubiquità 
(la corda prima o poi si spezza). 
Cercherei invece di dare maggior 
rilievo a personaggi di secondo 
piano ma di buone potenzialità e, 

che ho incontrato in fiera e online 
segnalo invece Emanuela Lupacchi-
no, Riccardo Bogani, Christian Pos-
senti, Andrea Giardini e Giovanni 
Lorusso. Mi piacerebbe incontrarli 
un giorno sul Marvel Previews.

francesco: A quale personag-
gio, magari semidimenticato, 
offriresti una possibilità di 
risalire alla ribalta con una 
serie personale?
stefano: Riprendendo il discorso di 
poc’anzi, non credo sia mai stato 
sfruttato al meglio il personaggio 
di Nottolone. Meriterebbe un tratta-
mento alla “Moon Knight”.

francesco: Qual è secondo te lo 
stato di salute del fumetto in 
Italia e all’estero? Nonostan-
te si continui a parlare della 
crisi del settore l’affluenza al-
le fiere specialistiche è enor-
me e anche le vendite non 
sembrano andar male…
stefano: In tempi di crisi il Fumetto 
ha sempre resistito bene, a volte con 
punte di entusiasmo provocato dal 
fatto che si tratta di entertainment a 
basso prezzo (ok, non sempre così 
basso…). Fino a oggi questo clichè 
non è stato smentito, ma le piccole 
realtà editoriali stanno subendo il 
contraccolpo e alcune potrebbero 
soccombere. Chi gode di miglior 
salute è sicuramente il manga in 
ogni sua foggia. Non per niente 
viene utilizzato dallo stesso Go-
verno giapponese come ponte non 
solo economico, ma anche sociale 
e turistico, verso l’intero Occidente. 
Tanto per dire, l’Otakon di Baltimo-
ra (maggior kermesse dei cosplayer 
statunitensi) vede un successo sem-
pre crescente e l’edizione 2009 sta 
registrando il tutto esaurito. Le fiere 
nostrane non solo ricevono il plauso 
generale di pubblico e critica (vedi 
il recente Napoli Comicon) ma cre-
scono pure di numero. Gli italiani 
però sono bravissimi a rovinarsi 
con le proprie mani per cui non mi 
adagerei troppo sugli allori…

stefano munarini insieme a leo ortolani 
e john romita jr. a lucca comics 2008
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“SHARED UNIVERSE” E “CONTINUITY”
Nell’ambito di una narrazione seriale dedicata a un 
personaggio appare normale che i narratori conservino 
nel tempo una certa continuità storica. Il protagonista 
vive una sequenza di avventure che possono cambiare 
il sua status evolutivo, e non è raro che lui stesso ne 
rievochi il ricordo. Tutto cambia però quando una casa 
editrice, per promuovere l’intera gamma delle proprie 
creazioni, tenti di connettere fra loro tutti i personaggi 
editi sotto la stessa etichetta e titolari di serie personali. 
Da decenni questa è la strategia editoriale che sta alla 
base dei mondi narrativi Marvel e DC Comics.
Seguendo questa strategia, i narratori delle diverse se-
rie, attraverso una complessa e mirata gestione delle 
trame, ambientano le proprie storie all’interno di uno 
stesso universo, portando i personaggi a condividere 
un medesimo spazio narrativo (gli stessi luoghi geografi-
ci) e un medesimo tempo narrativo (la stessa storia).
La gestione di un universo condiviso presenta quindi 
delle dinamiche legate a un aspetto spaziale, che indi-
cheremo con il termine di coesistenza, e un aspetto tem-
porale, che indicheremo con il termine di continuità. 
La Coesistenza Spaziale è stata comunemente definita 
con il temine di “Shared Universe”, mentre per la Conti-
nuità Temporale è stato utilizzato il termine “Continuity”.
Narrativamente parlando la Coesistenza Spaziale è il 
fattore più facilmente rilevabile, e si riscontra ogni volta 
che due o più personaggi di serie differenti sono pre-
senti all’interno di una stessa storia, trovandosi quindi 
nella condizione di condividere un medesimo luogo. 
Per rilevare la Continuity invece non è sufficiente una 
singola storia, occorre analizzare un’intera sequenza 
di storie.
Per chiarire la differenza tra i due concetti occorre 
portare un esempio tratto dal mondo narrativo Disney. 
Può accadere che Topolino e Zio Paperone, titolari di 
due serie distinte, vivano un’avventura insieme. Que-
sto, com’è ovvio, comporta la condivisione del luogo 

dove l’avventura si svolge, ed è un esempio di Shared 
Universe. Tuttavia, se i due personaggi dovessero in-
contrarsi una seconda volta, non è detto che la nuova 
narrazione conservi una “traccia storica” dell’incontro 
precedente, perché i personaggi del mondo narrativo 
Disney condividono uno spazio geografico comune 
senza condividere una storia comune, come avviene 
invece per i personaggi della Marvel Comics. Quella 
della Disney infatti è una precisa scelta editoriale che 
ha lo scopo di non gravare il nuovo lettore di un pas-
sato che non conosce, permettendogli di fruire di una 
narrazione conchiusa, e al tempo stesso è un modo 
per mantenere inalterato nel tempo l’aspetto anagrafi-
co dei propri personaggi.
Nel mondo narrativo Marvel, invece, quando l’Uomo 
Ragno e i Fantastici Quattro si incontrano è estrema-
mente probabile che la volta successiva ricordino 
quell’evento e conservino le conseguenze fisiche e 
psichiche scaturite dall’evento stesso. Questo è un 
esempio di Continuità Temporale e, come si può ben 
comprendere, tale elemento storico aggiunge una “di-
mensione” in più agli universi narrativi che adottano la 
Continuity, approfondendo la loro complessità con una 
maggiore tensione al “realismo”.
Lo Shared Universe quindi non presuppone Continui-
ty, mentre la Continuity presuppone sempre lo Shared 
Universe. Il Tempo, infatti,  non è che una sequenza di 
Spazi, e la Storia è la sequenza ragionata di eventi 
accaduti in un luogo specifico.

LA MAPPA DELLO SHARED UNIVERSE
Abbiamo provato a rappresentare graficamente lo 
Shared Universe della Marvel Comics così come si era 
configurato dal novembre del 1961, data d’uscita di 
fantastic four #1, sino al giugno del 1964. Sull’asse 
verticale abbiamo la suddivisione in mesi, corrispon-
denti alle date di uscita dei singoli albi, mentre sull’as-
se orizzontale abbiamo le 11 serie su cui si sviluppano 

Dopo aver analizzato la teoria della Sliding Timescale e quella dell’Hypertime, 
ci occupiamo della Continuity e delle forme in cui si esprime. Il termine 
“Continuity” ha assunto nel tempo diverse sfumature di significato, per cui 
cercheremo di operare delle distinzioni per definire il concetto, aiutandoci  
con delle rappresentazioni grafiche.

la sintassi della
continuity

di jopili
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le avventure dei diversi personaggi. Queste 11 serie 
portano avanti le vicende dei Fantastici Quattro, Henry 
Pym (Ant-Man e Giant-Man), Hulk, Thor, Uomo Ragno, 
la Torcia Umana, Iron Man, il Dottor Strange, i Vendi-
catori, gli X-Men e Devil.
Le diramazioni orizzontali segnalano la presenza del 
personaggio all’interno di una serie differente dalla 
propria, e quindi una condivisione di luoghi geografi-
ci. Come si evince, la serie “portante” di tutto l’universo 
è fantastic four, e i suoi personaggi sono stati ospitati e 
hanno ospitato i personaggi protagonisti di serie nate 
in tempi successivi. Occorre ricordarsi che lo Shared 
Universe è un ottimo veicolo commerciale per promuo-
vere le nuove serie edite dalla medesima casa editrice 
e presentare ai vecchi lettori i nuovi personaggi.

Se si esclude il recupero storico di un vecchio perso-
naggio come Sub-Mariner, riesumato dalla Timely 
Comics (precedente incarnazione della Marvel) ma al 
tempo privo di una sua serie personale, il primo perso-
naggio che mostra di condividere lo stesso universo dei 
Fantastici Quattro è Hulk. Non si tratta di una vera e 
propria apparizione fisica, ma viene evocato attraver-
so un “fumetto” letto dalla Torcia Umana nel numero 5 
di fantastic four, mentre nello stesso mese è in edicola 
il numero 2 della sua serie personale (incredible hulk). La 
prima vera apparizione fisica di Hulk avverrà infatti nel 
marzo del 1963 su fantastic four #12, e sarà la prima 
di un’interminabile serie di incroci che definiranno la 
meravigliosa e complessa struttura del mondo narrativo 
Marvel.
Lentamente l’universo si espande e la serie dedicata 

LA SINTASSI TEMPORALE
Passiamo ora ad analizzare l’aspetto temporale. Pos-
siamo dire che esiste una Continuity, e quindi una Sto-
ria Comune, quando esiste la consapevolezza (e la 
prova oggettiva) che ogni evento accaduto su una de-
terminata serie ha avuto o avrà una ripercussione sulle 
altre serie che appartengono allo Shared Universe.
Un brillante esempio di questa ripercussione si ha nel 
primo abbozzo di incrocio narrativo tra il numero 
26 della serie fantastic four e il numero 5 di avengers 
dell’aprile 1964, quando si scatena la furia di Hulk a 
Manhattan. Nella storia dei Fantastici Quattro il gigan-
te verde distrugge il quartier generale dei Vendicatori, 
e nella successiva storia dei Vendicatori il gruppo si 
aggira tra le macerie.
Ma in quali forme sintattiche si esprime la Continuità 

ai Fantastici Quattro “genera” un’altra serie, in cui 
vengono narrate le avventure della sola Torcia Uma-
na, e naturalmente il gruppo è ospite quasi fisso del-
la testata. Nel numero di luglio del 1963 appare su 
fantastic four anche Ant-Man, nato sulle pagine di ta-
les to astonish, mentre nel settembre 1963 assistiamo 
a un vero e proprio salto di qualità con l’uscita del 
primo numero di avengers, una serie che porta stra-
tegicamente alla ribalta cinque eroi (Iron Man, Thor, 
Ant-Man e Wasp e Hulk) titolari di altrettante serie 
personali, fondendoli in un unico gruppo. La piena 
consapevolezza della potenzialità di questi “scambi” 
maturerà pienamente nel gennaio del 1964, quan-
do gli incroci tra personaggi verranno condotti con 
sistematicità. Si può dire che lo Shared Marvel Uni-
verse spicca definitivamente il volo all’alba del 1964.

Temporale di un universo narrativo? Quali sono i segni 
attraverso cui si stabilisce una comunanza di storie ap-
parentemente slegate tra loro? La sintassi della Conti-
nuity si affida a queste tre forme fondamentali:

1) il flashback

2) il ricordo

3) la nota di rimando

Il Flashback è la descrizione illustrata di un avveni-
mento accaduto nel passato rispetto a una narrazione 
principale che si suppone avvenire nel presente.
Il Ricordo è la rievocazione non illustrata di un av-
venimento accaduto nel passato per bocca di uno 
dei personaggi. Il Ricordo può anche trasformarsi in 
Flashback.

Il recupero di Sub-M
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Hulk devasta la base dei Vendicatori su fantastic four #26…

…i Vendicatori tra le macerie su avengers #5

Ogni autore, con una 
storia che si riallaccia a un 
passato condiviso, apporta 
all’arazzo un nuovo filo, 
tessendo la Storia Comune 
di un grandioso Universo 

Narrativo.



12 13

CO
N

TI
N

U
IT

Y

La Nota di Rimando è solitamente una didascalia 
interna alla vignetta in cui l’autore della narrazione o 
l’editor della serie ricorda al lettore in quale storia pas-
sata sono accaduti gli eventi che vengono rievocati.
È facile che questi tre elementi si presentino contempo-
raneamente, e si mescolino. C’è da ribadire che senza 
la presenza di almeno uno di questi elementi all’interno 
della narrazione, la Continuità Temporale non potreb-
be esistere. Per frantumare la Continuity di un Universo 
infatti basta cancellare questi significanti, come avve-
nuto nei primi anni del 2000, quando una precisa scel-
ta editoriale di Bill Jemas ne sancì la scomparsa al fine 
di “snellire” l’Universo Marvel dal suo enorme passato 
e attrarre i nuovi lettori, portando la Marvel Comics 
molto più vicina alla strategia editoriale della Disney.

LA MAPPA DELLA CONTINUITY
Andiamo a commentare adesso il nostro schema tem-
porale. Viene qui illustrata la Continuity così come si 
era configurata dal novembre del 1961 sino al giugno 
del 1964. Sull’asse verticale abbiamo la suddivisione 
in mesi, mentre sull’asse orizzontale abbiamo le 11 
serie che condividono il medesimo universo. I rettan-
goli corrispondono alle singole Storie, mentre le linee 
colorate corrispondono agli elementi di sintassi che ab-
biamo rilevato: i flashback in viola, i ricordi in azzurro 
e le note di rimando in verde. Lo schema appare come 
una sorta di “mappa neurale”, in cui ogni storia è una 
cellula sinaptica che si connette alle altre, rievocando 
un preciso avvenimento.
Per quanto riguarda le Storie (i singoli rettangoli), al 

giugno del 1964 ne erano state pubblicate circa 150. 
Abbiamo segnalato le storie connesse alle altre eviden-
ziandole in bianco, e lasciando in grigio le storie in cui 
non è presente nessun riferimento ad eventi precedenti. 
Si può dire che al tempo lo stato della Continuity pote-
va vantare circa 100 storie connesse, ovvero 2/3 delle 
storie complessive. Naturalmente nel corso del tempo 
le storie connesse aumenteranno a dismisura perché 
i personaggi presenti in quelle storie semi-dimenticate 
verranno ripescati in anni successivi e se ne rievocherà 
il passato.
I rettangoli con il contorno giallo rappresentano storie 
che hanno almeno 3 connessioni con altre storie. Quel-
le con il maggior numero di connessioni “in entrata”, 
ovvero quelle che sono state più rievocate, sono di fatto 
le storie più importanti per la Continuity. Possiamo no-
tare che la storia più rievocata (con 5 connessioni) è 
l’origine dei Fantastici Quattro, raccontata su fantastic 
four #1. Seguono con 4 connessioni l’origine di Hulk 
su incredible hulk #1 e la prima apparizione del Dottor 
Destino su fantastic four #5. Per quanto riguarda inve-
ce le connessioni “in uscita”, ovvero le rievocazioni di 
altre storie, la storia più rievocante per la Continuity è 
avengers #5, e lo è grazie alla caratteristica della serie 
di riunire numerosi personaggi che vivono avventure su 
altre serie e far confluire qui le loro storie personali.
Per quanto riguarda invece le Serie (le sequenze ver-
ticali di rettangoli), quelle maggiormente connesse alla 
Continuity risultano essere fantastic four, da cui tutto ha 
preso inizio, strange tales (con le avventure della Torcia 
Umana) e appunto avengers. La serie meno implicata 
nella Continuity è quella del Dr. Strange su strange ta-
les, il cui genere di avventure, imperniate sull’occulto, 
si amalgama meno con il tono fantascientifico, epico o 
poliziesco delle altre serie. C’è da dire che, stranamen-
te, anche la serie di Iron Man su tales of suspense ha 
sofferto all’inizio di un certo “isolamento”, dovuto alla 
gestione del personaggio da parte di autori diversi da 
Lee & Kirby, e questo fenomeno lo si può riscontrare an-
che nelle prime avventure di Thor su journey of mystery 
e quelle di Henry Pym su tales to astonish. Da qui si può 
affermare che la Continuity può svilupparsi quando un 
autore, in questo caso il duo Lee/Kirby, proietta la pro-
pria visione organica di un universo coeso e coerente.
La Continuity è dunque la Rete di Connessioni rievocati-
ve fra le storie, e la mappa è estremamente efficace nel 
rendere l’idea di Continuity come di una “tessitura” di 
una superficie con fili che annodano le singole storie. 
Ogni autore, con una storia che si riallaccia a un passa-
to condiviso, apporta all’arazzo un nuovo filo, tessendo 
la Storia Comune di un grandioso Universo Narrativo.

Nel prossimo numero ci occuperemo dei problemi con-
nessi alla definizione di “Storia Ufficiale” di un Univer-
so narrativo.
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Vi chiedete allora come sia possi-
bile che sia stato deciso di fare una 
cosa del genere. Perché inventarsi 
di sana pianta un cattivo, quando 
ce n’erano tanti splendidi già belli e 
pronti? Se avete fatto questo sforzo 
di immaginazione avete affrontato, 
con qualche piccola differenza che 
vedremo in seguito, lo stesso scoglio 
che hanno dovuto superare tutti gli 
appassionati italiani di Iron Man.

All’interno del film su Testa di 
ferro del 2008 con protagonista il 
bravissimo Robert Downey Jr., atto-
re che per le proprie storiche debo-
lezze appariva perfetto per la parte 
di Tony Stark, in effetti era presente 
proprio questa anomalia.

Un’anomalia soltanto apparente, 
ma per spiegare la quale è neces-
sario fare un robusto passo indie-
tro e tornare al  luglio del 1981, 
quando sul Settimanale dell’Uomo 
Ragno n. 19 dell’Editoriale Corno 
appare per l’ultima volta una storia 
di Iron Man del 1979, la n. 127 
dal titolo “La Battaglia”, scritta da 
David Michelinie e disegnata da Jo-
hnny Romita Jr. e da Bob Layton.

L’Editoriale Corno avrebbe conti-
nuato a pubblicare materiale Mar-
vel sino al 1984, ma per Iron Man 
in Italia la corsa finì lì. Per riprende-
re il febbraio del 1989 su un men-
sile dal titolo Iron Man edito dalla 
Play Press. Si deve sottolineare che 
la storia pubblicata era sì di Iron 
Man, ma si trattava del numero 215 
(“Il morbo”, scritta da David Miche-
linie e disegnata da Mark Bright e 
da Bob Layton), una storia edita 
negli USA nel febbraio del 1987.

Erano state così saltati in un col-
po ben 87 storie del vendicatore 
d’oro, senza oltretutto uno strac-
cio di nota esplicativa. In effetti 

l’impostazione che fu data a quel 
mensile inizialmente sembrava di-
retta ad un pubblico di neofiti, che 
però si trovarono catapultati, per 
usare un paragone cinematografi-
co, a film già iniziato. E le storie 
saltate? In Italia la Play Press tentò 
in un secondo momento di effettuare 
un recupero, infilandole in ben tre 
mensili diversi: dapprima su DP7, 
che narrava le storie di personaggi 
del cosiddetto New Universe, che 
nulla avevano a che fare con l’Uni-
verso Marvel; poi su Namor ed in-
fine sullo stesso mensile Play di Iron 
Man. I lettori così potevano leggere 
in contemporanea sulla stessa rivi-
sta storie del 1981 e del 1991! In 
ogni caso il recupero arrivò sino al 
numero 152 lasciando inediti ben 
62 episodi, che da allora nessuno 
ha mai pensato di recuperare.

Ecco quindi che gli appassionati 
italiani di Iron Man si ritrovano con 
un bel buco nero narrativo, all’in-
terno del quale si inserisce la breve 
ma tempestosa “relazione” tra Tony 
Stark e Obadiah Stane.

A questo punto è del tutto preve-
dibile una domanda: perché inse-
rire come villain nel film un perso-
naggio che era apparso in storie 
pubblicate oltre venti anni prima e 
non utilizzare invece criminali mol-
to più conosciuti come il Mandari-
no, il Controllore o una delle tante 
Dinamo Cremisi?

Perché nessuno di questi splen-
didi villain, né nessun altro a dire 
la verità, è mai riuscito nell’impresa 
alla quale arrivò Obadiah Stane. 

Dimenticate per un momento il 
criminale interpretato dall’ottimo 
Jeff Bridges e raffiguratevi un uomo 
talmente geniale e malvagio da 
ottenere l’inimmaginabile. Stane 

non tentò di distruggere Iron Man, 
impresa peraltro riuscita di tanto in 
tanto ad altri, seppur per brevi mo-
menti, ma annientò l’uomo dentro 
l’armatura, Tony Stark. Gli prese 
l’Azienda, l’amore, gli amici sino a 
portarlo sull’orlo del suicidio. Nes-
sun altro, lo ripeto, si è mai avvi-
cinato ad un simile risultato: Tony 
Stark fu spezzato emotivamente e 
fisicamente, e perse tutto quello che 
aveva.

E non ci fu un facile lieto fine, ma 
una lunga e dolorosa risalita sino 
alla prevedibile rivincita (non è for-
se un fumetto di supereroi?), che 
comunque lasciò delle profonde 
cicatrici. 

Un lungo ciclo di caduta e rina-
scita scritto dal bravissimo Denny 
O’Neil, iniziato nel numero 163 
della serie di Iron Man e conclusosi 
con il numero 200, ossia dall’otto-
bre del 1982 al novembre 1985. 
Una rinascita? In effetti si possono 
trovare in questa lunga saga diver-
se analogie con un dei più famosi 
racconti della storia dei comics, il 
“Born Again” di Devil scritto da 
Frank Miller e disegnato da Da-
vid Mazzucchelli1. Si può arrivare 
a dire che O’Neil anticipò Miller, 
pur strutturando una storia su tempi 
molto più lunghi, nell’immaginare 
una caduta tanto brutale quanto 
apparentemente definitiva e una 
dolorosa risalita. Lacerante, se pos-
sibile, più per Tony Stark che per 
Matt Murdock. I lettori italiani più 
smaliziati ricorderanno forse il no-
me di Stane in alcune affermazioni 
fatte da Stark nei primi numeri del 
mensile della Play: si trattava di ci-
tazioni criptiche, visto che nessuno 
aveva potuto leggere le storie alle 
quali si riferivano. Naturalmente 

Immaginate per un momento di essere un appassionato di un determinato 
supereroe. Immaginate anche di avere letto tutte, ma proprio tutte, le sue 
storie pubblicate in Italia. Adesso immaginate di andare a vedere il film  
sul vostro eroe e di trovarvi rappresentati tutti i personaggi storici, malgrado 
alcune licenze di sceneggiatura. Tutti? No, non proprio tutti. Perché uno non 
l’avete mai visto prima: e non parliamo di un comprimario, ma addirittura 
dell’antagonista. Il cattivo, insomma, che ai vostri occhi è un perfetto 
sconosciuto.

iron man:  
lo strano caso di 

obadiah stane
di prof. zoom
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con la consapevolezza che  adesso 
dentro l’armatura deve esserci al-
meno un’altra persona, ammetten-
do di avere sempre sospettato che 
Tony Stark fosse il vendicatore d’oro 
originale11. Tuttavia è contro Stark 
che deve misurarsi direttamente. Al 
culmine dello scontro con il nuovo 
Iron Man d’argento Stane indossa 
un’armatura costruita sui progetti 
parziali trovati alla Stark, che ribat-
tezza Iron Monger.

Il climax viene raggiunto all’inter-
no dello storico numero 200 della 
serie del vendicatore d’argento.

Al termine della violentissima bat-
taglia Stane viene sconfitto in modo 
definitivo e, piuttosto che arrendersi, 
preferisce suicidarsi. Stark riprende 
parzialmente la vita precedente, 
anche se non si riappropria subi-
to della sua Azienda, preferendo 
fondarne un’altra a Los Angeles, la 
Stark Enterprises. La saga si conclu-
de quindi con un sostanziale ritor-
no dell’eroe al suo posto, lasciando 
però ferite pisicologiche enormi, 
oltre a danni economici e morti.

Da quel momento la figura di 
Tony Stark cambia radicalmente. 
La debolezza dell’uomo dentro l’ar-
matura, voluta da Stan Lee quando 
lo creò, passa da fisica a psicolo-
gica, e tutti gli scrittori succeduti 
a O’Neill, sia sulle testate di Iron 
Man che su altre “vendicative” ne 
hanno tenuto conto.

Gli eroi con superproblemi, im-
maginati da Stan Lee erano ciechi, 
zoppi, mostruosi o, come nel caso 
di Tony Stark, con gravi problemi al 
cuore. Quel problema era stato ri-
solto molti anni prima della saga di 
Stane da un’operazione che instal-
lò un bel cuore artificiale al posto 
di quello danneggiato nel petto del 
miliardario12. Ma una debolezza, 
secondo il consueto schema, dove-
va pur esserci, e per questa ragio-
ne venne scelta quella dell’alcool, 
una dipendenza  figlia di quella 
paterna, che però venne risolta, 

come già scritto prima, forse troppo 
in fretta. O’Neil decide quindi di 
rigettare nell’abisso non l’eroe ac-
clamato ma l’uomo. Un miliardario, 
playboy e geniale industriale che 
perde ogni cosa, dagli affetti al de-
naro sino al suo stesso eroismo per 
divenire un barbone alcolizzato. La 
psiche di Tony Stark da questo mo-
mento verrà considerata il suo vero 
punto debole, il ventre molle all’in-
terno della corazza indistruttibile, e 

su questa faranno leva i vari scrittori 
per creare nuove e drammatiche si-
tuazioni di pericolo. L’uomo tormen-
tato che scatena la prima guerra 
delle armature, il genio ferito quasi 
a morte che finge anche con gli 
amici la propria morte, il traditore 
dei vendicatori, manipolato e por-
tato alla propria disgraziata fine. 
Sino al Tony Stark di oggi, un uomo 
sin  troppo sicuro di sé, con un ego 
se possibile ancora più gigantesco 
a causa del cosiddetto virus extre-
mis, e che per il bene del mondo 
compie delle scelte forse dolorose, 
sicuramente tragiche, e comunque 
non scevre da critiche. Un  eroe che 
pare aver dimenticato le passate 
debolezze, che però si celano an-
cora nel profondo della sua anima.

Dobbiamo tutto questo ad Oba-
diah Stane, al suo indubbio genio 

malvagio e alla sua fredda e preci-
sa pianificazione. Lo dobbiamo so-
prattutto a Denny O’Neil, il miglior 
sceneggiatore che Iron Man abbia 
mai avuto a giudizio del sottoscritto 
insieme a David Michelinie, capa-
ce di dare vita ad una trattazione 
del personaggio, e non solo di lui, 
che per qualità è tra le più alte nel-
la storia dei comics. E lo dobbiamo 
anche al discreto Luke McDonnell 
che disegnò la saga quasi integral-
mente, lasciando soltanto alla fine 
le matite ad una serie di altri dise-
gnatori, l’ultimo dei quali fu il bravo 
Mark Bright, Ed allora mi chiedo: 
possibile che nessuna casa editrice 
italiana abbia mai avuto l’idea di 
pubblicare questo ciclo? Neppure 
adesso, che qualcosa di vecchio e 
terribile sta per tornare nella vita di 
Testa di Ferro?

Quando questo articolo verrà 
pubblicato immagino che molti tra 
i lettori avranno già letto il numero 
13 di Iron Man ed i Potenti Vendica-
tori, e quindi sapranno esattamente 
a cosa mi sto riferendo.

Alla prossima dal Professor Zoom

NOTE
1Storia apparsa su Devil v.1 nn. 227-

233 dal febbraio all’agosto del 1986, 
e pubblicata per la prima volta  in Italia 
su I Fantastici Quattro nn. 37-43 edito 
dalla Star Comics;

2Su Iron Man n° 166, inedito in Italia;
3Su Iron Man v.1  n°173, inedito in Italia;
4Su Iron Man v.1 n°180, inedito in Italia;
5Storia apparsa su Iron Man v.1 

nn.120-128, anche se la storia in sé 
appare soltanto sull’ultimo numero, pub-
blicata in Italia per la prima volta su DP7 
nn. 6-7 edito dalla Play Press;

6Su Iron Man v.1 n° 169, inedito in Italia;
7Su Iron Man v.1 n° 188, inedito in Italia;
8Su Iron Man v.1 n° 191, inedito in Italia;
9Su Iron Man v.1 n° 200, inedito in Italia;
10Su Iron Man v.1 n° 189, inedito in Italia;
11Su Iron Man v.1 n° 198, inedito in Italia;
12Storia apparsa su Iron Man v. 1 n° 

19, pubblicata in Italia su Incredibile De-
vil n° 109, edito dall’Editoriale Corno;

esiste una fetta di appassionati che 
quelle storie le ha recuperate, o che 
magari ha cercato e trovato su In-
ternet qualche riferimento ad Oba-
diah Stane, ma per la stragrande 
maggioranza dei lettori italiani quel 
nome non rappresenta nulla.

Devo dire che mi sono chiesto 
se a questo punto avrei dovuto trat-
tare la storia in sé, rischiando di 
“spoilerare” parti che, chi 
lo sa, un giorno saranno 
pubblicate da un editore 
italiano. Ma visto che si 
tratta di episodi con oltre 
venti anni di “anzianità”, 
penso di potermi permette-
re qualche anticipazione. 
Chi invece volesse mante-
nere la sorpresa dovrebbe 
semplicemente smettere di 
leggere da questo punto. 
L’Obadiah Stane che ap-
pare la prima volta2 è un 
uomo ricco, bello, padrone 
della Stane International 
(azienda produttrice di ar-
mi), capace di guadagna-
re il suo primo milione di 
dollari a venticinque anni, 
un anno prima dello stesso 
Stark. Obadiah Stane è 
anche un fuoriclasse degli 
scacchi, ed il suo comples-
so piano per l’acquisizione 
ostile della Stark Interna-
tional viene programmato 
proprio come una lunga e proficua 
partita: non a caso chiama i propri 
collaboratori Chessmen (i suoi pez-
zi della scacchiera) ed applica le 
proprie abilità di giocatore freddo 
e metodico alla distruzione di Tony 
Stark, figlio del produttore di armi 
Howard, con il quale Stane aveva 
fatto affari in passato.

Sferrando una serie di attacchi al-
la Stark International, sia “militari” 

(colpendo tra gli altri Jim Rhodes) 
che finanziari mette alle corde 
Stark, che pur scoprendo l’autore 
di queste macchinazioni non riesce 
a reagire adeguatamente. Inoltre 
distrugge moralmente Tony facendo 
a pezzi la sua vita sentimentale (sul 
come preferisco glissare, sempre 
nella speranza di una pubblicazio-
ne del ciclo). 

Vinto sotto ogni punto di vista 
Tony perde la sua azienda, che di-
viene anch’essa parte della Stane 
International (non ci volle molto, 
esternamente bastò sostituire le due 
ultime lettere ad un cartellone3, ma 
si trattò di un momento traumatico 
sia per il vendicatore d’oro che per 
i suoi fan, che lo videro poco tempo 

dopo ad un passo dalla morte).4

Stane riesce a far ripiombare To-
ny nell’alcolismo, dal quale l’eroe 
si era tirato fuori una prima volta 
(forse troppo in fretta) nella famosa 
storia Demon in a bottle5, riuscendo 
stavolta a farlo addirittura finire per 
le strade come un barbone.

E Iron Man? Dentro l’armatura è 
ormai finito da tempo Jim Rhodes6, 

che nei panni del vendi-
catore d’oro ha parte-
cipato anche alle prime 
Guerre Segrete.

La nuova Stane Interna-
tional riprende a produr-
re armi, come aveva fatto 
sino a quando Tony non 
aveva deciso altrimenti, 
e Stane si disinteressa 
dell’uomo che pensa di 
aver spezzato definiti-
vamente, commettendo 
il suo primo errore. Nel 
frattempo infatti l’attesa 
morte dell’avversario or-
mai sconfitto non si veri-
fica, perché Tony Stark 
supera proprio nel nume-
ro 182 il punto più basso 
della propria caduta, ed 
al prezzo di un altro ter-
ribile sacrificio fa i primi 
passi verso la sobrietà. 
Ripresosi, seppur lenta-
mente, crea con tre ami-
ci una nuova e piccola 

azienda, la Circuits Maximum sulla 
costa ovest7, e con il tempo decide 
di ritornare ad essere di nuovo Iron 
Man8, sostituendosi a Jim Rhodes e 
costruendo la celeberrima armatura 
d’argento del Silver Centurion9.

Stane nel frattempo decide di 
eliminare Iron Man una volta per 
tutte10, ed inizia una nuova cam-
pagna, con l’aiuto di Madame Ma-
sque (che diventa la sua amante) e 

O’Neil decide di gettare nell’abisso non l’eroe acclamato 
ma l’uomo: un miliardario, playboy e geniale industriale che perde 

ogni cosa, dagli affetti al denaro sino al suo stesso eroismo 
per divenire un barbone alcolizzato.

Stane non tentò di distruggere Iron Man ma annientò  
l’uomo dentro l’armatura, Tony Stark.



Progetto: 
Tony Stark
Utilizzatore: 
Tony Stark
Prima apparizione: 
Tales of Suspense n. 40 - aprile 
1963
Composizione: 
Lega in ferro leggero saldata in 
strati, rivestita in teflon e studiata 
per fornire protezione da attacchi 
fisici, calore, freddo, alcune forme 
di energia e acido. 
La piastra pettorale è assottigliata 
rispetto alla Gray Armor in modo 
da poter essere indossata sotto  
il normale vestiario. 
L’intera armatura può essere 
smontata, ripiegata e contenuta  
in una semplice valigetta.
L’elmetto è dotato di un rivestimento 
interno raffreddato ad acqua per  
il comfort dell’utilizzatore.
Sistema motorio: 
Griglia di motori piatti e lineari  
a corrente continua potenziati  
da transistor miniaturizzati, in grado 
di permettere il movimento 
dell’armatura e di amplificare  
la forza di chi la indossa di circa  
10 volte.
Fonte d’energia: 
Sistema di batterie in miniatura 
posizionate nella piastra pettorale, 
ricaricabili tramite collegamento 
diretto alla rete elettrica o luce 
solare.
Interfaccia di controllo: 
Tutti i sistemi sono controllati 
manualmente.
Sistemi di trasporto: 
Boot Jets Mark II - Stivali  
a razzo che dotano l’armatura  
di un limitato potere di volo;  
la variazione di rotta durante  
il volo è possibile solo tramite 
specifici movimenti del corpo;
Sistema di ruote retrattili montate  
sul dorso dell’armatura, che 
permettono lo spostamento  
su strada simile a quello di 
un’automobile grazie alla spinta  
di un mini-motore jet posizionato 
sulla sommità dell’elmetto;
Pattini a rotelle retrattili  
con propulsione a razzo;

Propulsori a razzo per attività 
sottomarina.
Supporto vitale: 
Pacemaker esterno in grado  
di stimolare elettronicamente  
il cuore. Riserva d’aria per limitata 
attività sottomarina.
Armi: 
Monobeam Mark II – 
Generatore di raggi protonici 
posizionato sulla piastra pettorale, 
in grado di generare anche raggi 
termici e raggi luminosi; raggio 
d’azione migliorato rispetto  
al Mark I;
Repulsors Mark II – Generatore  
di raggi repulsori montato  
su entrambi i guanti;
Maglio da combattimento 
componibile;
Dischi Jet Stream, in grado di 
generare mini-tornado direzionali.
Sistemi di difesa: 
Generatore di campo di forza 
elettromagnetico;
Generatore di campo elettrico 
superficiale;
Sistema di assorbimento d’impatto 
tramite polarizzazione della 
superficie dell’armatura.

Sensori: 
Radar;
Lenti fluoroscopiche portatili;
Radio a onde corte con antenna 
telescopica;
Sensori audio;
Microfoni direzionali;
Registratore a nastro magnetico.
Equipaggiamento: 
Ventose potenziate elettronicamente 
posizionate su guanti e ginocchiere 
dell’armatura, che permettono 
l’adesione a superfici lisce quali 
muri e soffitti;
Stivali magnetici in grado di aderire 
alle superfici metalliche;
Sega in miniatura retrattile  
e potenziata elettronicamente, 
alloggiata all’estremità del dito 
indice e in grado di tagliare legno  
e metalli duttili;
Trivella portatile;
Sistema di induzione elettronica  
di immagini tramite specchi;
Cesoie potenziate elettronicamente;
Getti d’aria compressa direzionali;
Capsule contenenti gas freon 
concentrato in forma cristallina; 
Bombe lacrimogene in miniatura.

le armature di iron man
di vittorio “skull” fabi
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Nel prossimo numero:
• Kang Il Conquistatore!
• Le armature di Iron Man!
• Jim Shooter!
• Una definizione di “Storia Ufficiale” di un Universo Narrativo!
E MOLTO ALTRO...


