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»EDITORIALE

GIOCHIAMO?

DI FRANCESCO TRENTANI

QUANDO SI PARTECIPA ad un gioco bi-
sogna accettare le regole e credere
alla serieta di quello che si sta facen-
do, se non si vuole ricadere nella cat-
egoria del baro o, peggio ancora, del
guastafeste che Huizinga individuava
in un saggio del '35.

La natura del gioco é tale che esso
continua ad esistere anche in assenza
di giocatori, i quali di volta in volta
potranno riattivarlo ma non reinventar-
lo (@ meno di non tradirlo, trasforman-
dolo in qualcosa di diverso).

Come ci ricorda Jopili nell'articolo di
questo numero, questa situazione si
ritrova tale e quale in narrativa (tanto

meglio se si tratta di narrativa seriale,
fortemente basata su tutta una serie di
richiami e rimandi che contribuiscono
a darle robustezza e carattere), dando
luogo a un risultato superiore alla som-
ma delle parti, cioé qualcosa che una
volta staccatosi  dall’autore inizierd
a vivere di vita propria, deftando le
regole al suo stesso creatore. Il potere
della Continuity & proprio questo: im-
porsi, per il solo fatto di esistere, come
condizione necessaria perché il gioco
possa essere giocato.

E niente & cosi maledettamente serio
come un gioco.




IL CANONE opevia
STORIA MARVEL

| DUE GRANDI PROBLEMI LEGATI ALLA
COSTRUZIONE DELLA STORIA UFFICIALE

DI UN UNIVERSO NARRATIVO RIGUARDANO
LA VULNERABILITA AGLI ERRORI STORICI

E ALLE RISCRITTURE DEL PASSATO PROVOCATE
DALLA NATURALE TENSIONE DI OGNI

CASA EDITRICE AL RINNOVAMENTO.

Da quando Stan lee ha lo-
sciato ai suoi eredi il timone
della Continuity, all’interno
della Marvel Comics si &
profilata subito la necessitd
di stilare una Storia Ufficiale
che fosse utile agli scrittori in-
caricati di far interagire una
miriade di personaggi dal
passato  molto complesso.
Se agli inizi era sufficiente
una buona memoria, con
I'ampliamento delle serie e
il moltiplicarsi degli eventi,
il problema della Storia Uffi-
ciale & divenuto un vero rom-
picapo. Nel corso del tempo
le vite di alcuni personaggi,
come |'Uomo Ragno, hanno
iniziato a dipanarsi su serie
parallele, rendendo difficile
districarsi fra le tante avven-
ture vissute nell’arco di un
mese. Inoltre I'allentamento

a
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progressivo del controllo
degli editor e le riscritture
storiche da parte di autori
liberi dal punto di vista cre-
ativo hanno provocato serie
incrinature nell’assetto  stori-
co globale. Un apprezzabile
contributo a porre un freno
a questo “sfaldamento di
coerenza” & arrivato con i
famosi HaNDBOOK, che deline-
ando le biografie dei singoli
personaggi hanno cercato di
sistemare in modo razionale
molti fatti incongruenti.

C'¢ da dire perd che redi-
gere la biografia di un per-
sonaggio & decisamente pit
semplice che stilare la Storia
Ufficiale di un inferno univer-
so, perché nel secondo caso
si fratta di incrociare una mo-
le di dati debolmente coesa.
Un passo in questa direzione

fu tentato nel 1985 con la se-
rie MARVEL SAGA - LA STORIA UF-
FICIALE DELL'UNIVERSO MARVEL, un
bel progetto scaturito dalle
ricerche di Peter Sanderson,
coordinato dall’editor Danny
Fingeroth, con la consulenza
di Mark Gruenwald e Ralph
Macchio e sotto la direzione
di Jim Shooter. La collana &
durata 25 numeri, conclu-
dendosi narrativamente con
I'arrivo di Galactus ed edi-
torialmente con il passaggio
di consegne tra Jim Shooter
e Tom De Falco avvenuto nel
1987.

Prima di addentrarci negli
aspetti teorici dell'argomento
occorre fare una breve ma
indispensabile premessa. Al
momento attuale il “proble-
ma” della Storia Ufficiale (e
quindi della definizione di
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un Canone), viene avvertito
soprattutto da chi ha avuto
I'opportunita e la costanza
di seguire I'Universo Marvel
nella sua evoluzione attra-
verso i decenni. Dal punto di
vista della Marvel Comics,
I'editor-inchief Joe Quesada
ha mostrato interesse per una
Continuity “modellabile”, sin-
tetica e adatta ai nuovi tempi
e, ovviamente, il problema
storico non & avvertito dalla
maggior parte dei nuovi let-
tori o dal lettore occasionale
che intende soltanto godere
di storie ben scritte.

La Continuity di oltre 70 anni
di storie Marvel pare desti-
nata a rimanere un gioco di
culto tra vecchi nostalgici, e
in questa sede d’analisi noi
ci divertiremo a indagare
sulle strutture di questo gio-
co. Canone o no, I'Universo
Marvel continua a vivere e a
trasformarsi. Comprendere
la natura di cid che si trasfor-
ma e di cio che invece persi-
ste nel tempo & lo scopo che
ci siamo prefissi.

LA LINEA TEMPORALE 616
Il mondo narrativo Marvel
non & solo un Universo, ma
un Multiverso, e questo si-
gnifica che possiede al suo
interno infiniti Universi e infi-
nite Linee Temporali. Con Li-
nea Temporale s'intende una
sequenza di eventi connessi
dalla legge di Causa/Effetto.
La Linea Temporale che per
decenni si & assunta come
“centrale” (mainstream) & la
cosiddetta Linea Temporale
di “Terra 616", ossia la linea
che prende le mosse dal nu-
mero 1 di FaNTAsTIC FOUR del
novembre 1961 e al quale
le storie successive si sono
direttamente o indirettamen-
te connesse, come abbiamo
visto nel numero precedente
analizzando la sintassi della
Continuity.

Il termine “Terra 616" (Earth
61¢), in riferimento alla Li-
nea Temporale principale
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dell’'Universo  Marvel, ha
un’origine incerta. E stato
usato per la prima volta in
una storia di Capitan Breta-
gna intitolata “Rough Justi-
ce”, scritta da Alan Moore
e illustrata da Alan Davis sul
numero 7 della rivista ingle-
se DAREDEVILS. || personaggio
di Saturnyne utilizza questo
numero per distinguere il
Capitan Bretagna da noi co-
nosciuto da un suo omologo
appartenente a una Linea
Temporale differente. Il termi-
ne quindi & stafo ripreso nella
serie EXCALBUR grazie ad Alan
Davis. Sebbene sia stato ac-
creditato Alan Moore, Davis
dice che il termine & stato co-
niato dal precedente scrittore
di Capitan Bretagna, Dave
Thorpe. Anche sul significato
regna l'incertezza. Alcuni of
fermano che il “61” iniziale
faccia riferimento all’anno di
pubblicazione del numero 1
di FANTASTIC FOUR. Moore perd
ha smentito questa afferma-
zione, dicendo che il numero
fu scelto a caso. Secondo
Davis invece, che accredita
Thorpe, il numero & una va-
riante del 666 satanico, che
riflette la cattiva opinione di
Thorpe sulla Marvel Comics.
Sta di fatto che il numero
"616" & stato ripreso nel cor-
so degli anni e adottato negli
Handbook come riferimento
utile a distinguere i vari per-
sonaggi e le numerose realta
del Multiverso.

Sulla Linea Temporale 616 si
¢ venuta dunque edificando
la Storia Ufficiale dell’'Uni-
verso Marvel e tutte le sto-
rie che vi si riallacciano in
modo congruente vengono
comunemente definite  “In
Continuity”. Tuttavia nel cor-
so degli anni le incongruen-
ze sono divenute sempre piU
numerose e sempre meno
determinabili, a causa di er-
rori involontari o per I'effetto
di precise scelte editoriali.
Per arginare la devianza,
alcuni scrittori molto  legat

alla Continuity come Roy
Thomas, Mark Gruenwald
e Kurt Busiek (solo per cita-
re i piv significativi), hanno
provveduto a narrare storie
“di rattoppo” in cui alcune
incongruenze venivano spie-
gate razionalmente, facendo
quindi rientrare, a posteriori,
la storia “deviante” nell’al-
veo dell'ufficialita.

CHI CUSTODISCE IL
CANONE?

Il nodo delle famigerate dia-
tribe dei fan su quali storie
facciano parte della Storia
Ufficiale della Linea Tempo-
rale 616 risiede nel fatto che
la fonte dell’ufficialita storica
appare incerta:

1» alcuni la affidano alla co-
sa editrice, per cui tutto cid
che decide la Marvel Comi-
cs in materia di Continuity fa
legge;

2» altri la affidano alla sog-
gettivita dei lettori, per cui
tutto cid che un lettore ritiene
che sia in Continuity, lo &;
3» dliri ancora la affida-
no dlla logica interna alla
narrazione.

la prima ipotesi sarebbe
praticabile se la casa editri-
ce non avesse mostrato nel
corso degli anni un controllo
storico troppo  discontinuo.
Dal punto di vista editoriale
la Continuity potrebbe rap-
presentare un limite alla cre-
ativita di alcuni autori, e per
questo & stata aspramente
contestata, quando non igno-
rata. All'interno della stessa
Marvel, fra autori ed editor
si alternano due correnti di
pensiero fra chi ritiene che
la Continuity sia un freno e
chi invece pensa che sia una
preziosa risorsa per la Casa
delle Idee.

Per quanto riguarda il secon-
do punto, la soggettivita del
lettore & un elemento indiscu-
tibile, ma questo approccio
pone fine a qualsiasi tentai
vo di analisi e soprattuttg/pi-
na alla base uno dej/grandi
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presupposti della Continuity:
la condivisione storica degli
eventi nella memoria dei
lettori.

Delle tre opzioni la terza &
I'unica che sia in grado di
garantire oggettivita nell’ap-
proccio alla materia, per cui
noi prenderemo le mosse
dall’analisi intrinseca della
storia.  Assumeremo come
metodo un principio basato
sul Formalismo di Hilbert. |
Formalisti infendevano stabi-
lire la coerenza interna della
perché questo
avrebbe significato  fonda-
re l'intera matematica su se
stessa, evitando di fare riferi-
mento a concetti estranei alla
materia. Il nostro scopo sard
quindi quello di rintracciare
la Continuity in base all'ana-
lisi delle storie, evitando il
pit possibile contributi ester-
ni. Il nostro metodo si avvar-
rd dello studio della sintassi

matematica,

abbiamo numerosi casi in cui
alcune sforie sono ambienta-
te nel passato dei personag-
gi, anziché nel presente. Per
fare un esempio, il Dr. Stran-
ge appare per la prima volta
nel numero 110 della rivista
STRANGE TALES, ma le sue origi-
ni invece (e non in forma di
flashback) vengono narrate
in un numero successivo, e
precisamente il 115. Ne tra-
iamo una prima conclusione:
il fatto che alcuni albi siano
numerati

garantisce
quenza degli eventi. Numero
dell’albo e collocazione sto-

in sequenza non
la corretta se-

rica dell’'evento narrato sono
due concetti indipendenti,
anche se correlati.

Se la numerazione dell’albo
non & garante della Conti-
nuity, qual & I'elemento che
pud indicarci una corretta se-
quenza storica? Nient'altro
che la “memoria” dei perso-

» LA CONTINUITY E LO SPIRITO STESSO
DELLA MARVEL, IL SUO STILE PECULIARE,
L'ELEMENTO CHE L'HA RESA GRANDE E
OGGETTO DI CULTO PER GENERAZIONI.«

della Continuity che — come
abbiamo gid visto - si affida
al Flashback, al Ricordo e al-
la Nota di Rimando.

ALBO, STORIA, EVENTO
Allo scopo della nostra ana-
lisi la distinzione tra “Albo”,
“Storia” ed “Evento” & fon-
damentale.  Generalmente
si pensa che due storie, per
il solo fatto di essere pub-
blicate su due albi numerati
progressivamente, siano in
sequenza. Questo & vero nel-
la maggioranza dei casi, ma
ci sono delle eccezioni che
invalidano la teoria. Nella
storia della Marvel infatti

naggi. Applicando il Forma-
lismo di Hilbert, se vogliamo
che la definizione del Cano-
ne sia oggettiva non possia-
mo ricorrere a spiegazioni
supplementari  esterne alla
narrazione (dichiarazioni uf-
ficiali di scrittori ed editor,
pagine della posta, fanzine,
siti web, etc.). Per costruire
una Storia Ufficiale occorre
rintracciare le
fatte dai personaggi stessi,
in quanto soltanto queste ri-
evocazioni sono in grado di
concatenare oggettivamente
il presente al passato e af
fermare |’evoluzione degli
eventi. Tutto il resto & (seppur

rievocazioni

legittima) supposizione.

L’"ESPERIMENTO DEL
“BAMBINO”
Per verificare se la Continuity
possiede il “fattore interno”
hilbertiano, proviamo a ve-
dere la faccenda con gli oc-
chi e la logica di un bambino
che si approccia alla storia
narrata senza sovrastrutture,
e non come appassionati
competenti in materia.
Poniamo che questo ipote-
tico bambino trovi due albi
Marvel privi di copertina e
di qualsiasi altro riferimento
datario. Uno & un albo dei
Vendicatori,
degli Ultimates. Tutti sanno
(tranne il bambino) che gli
Ultimates sono una variante
dei Vendicatori apparsa qua-
rant'anni dopo.
I bambino inizia a legge-
re. Casualmente prende in
mano prima |'albo degli
timates e legge di
Iron Man e Thor #i/0ono
conosciuti la prtia volta.
Poi prende
tardo al¥o dei Vendica-
tori efegge una storia in
cu#lron Man e Thor, or-

I'altro un albo

ome

n mano un

ai alleati, combattono
insieme.
la domanda che ci si
pone é&: come fa il bam-
bino a sapere che I'albo
degli Ultimates non &
avvenuto nel passato del-
la storia dei Vendicatori2
Ovviamente non pud: i nomi
dei personaggi coincidono,
quindi é legittimato a consi-
derarli come i medesimi per-
sonaggi rappresentati in due
momenti diversi.
E difficile per il bambino ca-
pire che I'albo degli Ultima-
tes non racconta “il passato”
dell’albo dei Vendicatori,
perché il criterio di valutazio-
ne sull'appartenenza a un
universo viene comunemen-
te affidato a dichiarazioni
esterne all’'universo stesso,
ad esempio la copertina con
lo data e la numerazione

Y
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dell'albo, lo stile del dise-
gno, le dichiarazioni sulla
posta degli albi, le riviste o
i siti web.

L'unica prova oggettiva che
abbiamo dell’evoluzione di
un universo e della sua coe-
sione & quella della rievoca-
zione del passato per bocca
dei suoi personaggi e dei fla-
shback che connettono il pre-
sente a un deferminato pas-
sato, creando una sequenza
evolutiva, una confinuitd,
una Llinea Temporale, una
rete di storie che andranno
a costituire la Storia Ufficiale
dell’'Universo narrativo.

IN CONTINUITY /
FUORI CONTINUITY

Una volta affermata una se-
quenza evolutiva coerente
che abbiamo definito Cano-
ne, si pud stabilire in che mo-
do una singola storia si pon-
ga rispetto a questo Canone.
Vi sono tre possibilita:

la storia & IN CONTINUITY, ovve-
ro gli eventi raccontati al suo
interno si allacciano a una
qualunque delle storie gid
considerate Canoniche;

la storia & FUORI CONTINUITY,
ovvero gli eventi raccontati
al suo interno contraddicono
le storie considerate Canoni-
che, a causa di errori storici
e incongruenze;

la storia & LBERA DALLA CONT-
NUITY, ovvero gli eventi rac-
contati al suo interno non si
allacciano esplicitamente al
Canone, ma non lo contrad-
dicono neppure, per cui, in
assenza di prove contrarie,
possono essere assunte co-
me parte integrante della
Storia Ufficiale.

Perché una storia sia consi-
derata “In Continuity” deve
quindi allacciarsi alla Storia

o no da parte del narratore
I'intenzione e la volonta di
allacciarsi ad un passato
comune.

LIBERTA NEL FUTURO,
RISPETTO DEL PASSATO
La Marvel Comics deve evol-
versi per poter sopravvivere,
questo & un dato di fatto,
ed & sciocco pensare che
un'azienda con un fatturato
cosi consistente possa farsi
“limitare” nelle sue possibi-
lita creative da un gioco fra
vecchi fan. L'afflusso di nuovi
talenti narrativi digiuni della
storia Marvel, avviato con la
gestione Quesada, ha infatti
innalzato la qualita delle sto-
rie ma ha posto in seria crisi
il rapporto con il passato.
Tuttavia il rispetto del pas-
sato & qualcosa di piv di un
vecchio gioco nostalgico: la
Continuity & lo spirito stesso
della Marvel, il suo stile pe-
culiare, 'elemento che I'ha
resa grande e oggetto di cul-
to per generazioni.
Affermare di rispettare la
Continuity ma continuare a
tradirla riscrivendo il pas-
sato e alterando il Canone
& indubbiamente una con-
traddizione. Continuvity e
“riscrittura” sono due parole
incompatibili. Come abbia-
mo gid accennato parlando
dell'lpertempo, la Continuity
¢ una forma narrativa che
tende al realismo e ogni ri-
scrittura mina alla base que-
sto realismo perché induce
il lettore a ritenere che gli
eventi narrati abbiano una
validita transitoria, al punto
che in futuro potrebbero es-
sere smentiti o dimenticati.
Dal nostro punto di vista non
esiste alcuna autoritd che,
bypassando I'analisi della

pud costringere la logica
della Continuity a dinamiche
che non gli appartengono.
Hilbertianamente, gli autori
che nel narrare le avventure
di un personaggio Marvel
ignorano la Continuity, sono
automaticamente estromessi
dalla Continuity stessa. Non
perché vi sia un’autoritd su-
prema che abbia il potere di
estrometterli, ma per il fatto
stesso di porsene al di fuori
con una storia che non pos-
siede gli elementi sintaffici
per allacciarsi alla Storia
Ufficiale.
A un

dell’'onnipotenza del Creato-
re che sfidava a trovare qual-
cosa che Dio non avrebbé
potuto compiere se ayésse
voluto, un Maestro sAspose:
“Dio non pud prepdete un as-
so con un due df briscola”. In
altre parole/per un principio
di coerepza interna, le rego-
le di yfi gioco sono immuni a
qudlsiasi infervento dei suoi
giocatori, cosi come la mo-
tematica continverebbe ad
esistere anche se dovessero
estinguersi tutti i matematici.
Nel nostro caso la Continuity
é un gioco che ha bisogno
di giocatori consenzienti per
essere giocato. Ma, come
un gioco o la matematica,
sopravvive ai suoi stessi gio-
catori e, paradossalmente, &
del tutto indipendente dalla
volonta dei suoi stessi creato-
ri. | dirigenti Marvel possono
certamente cambiare il corso
degli eventi futuri, ma quan-
do toccano il passato non
fanno altro che mettere mano
a mondi alternativi. Questo
perché i loro lettori piv fedeli
credono nella realta di cid
che hanno letto molto pit di
quanto siano tenuti a creder-

acceso  sostenitore

» NEL NOSTRO CASO
LA CONTINUITY

E UN GIOCO CHE

HA BISOGNO

DI GIOCATORI
CONSENZIENTI PER
ESSERE GIOCATO.
MA, COME UN GI0CO
0 LA MATEMATICA,
SOPRAVVIVE Al SUOI
STESSI GIOCATORI E,
PARADOSSALMENTE,
E DEL TUTTO
INDIPENDENTE
DALLA VOLONTA

DEI SUOI STESSI
CREATORI.«

AFTER MY
LAST REPORT,
HOWEVER, WE WERE
FORCED TO REINSPECT
OUR FUNPAMENTAL
PRINCIPLES.

WE CONCLUDED

WE ARE

WITN
TRAI‘;_S-

GA

PORAL
AM|,

S
ORIGINATING FROM
EARTH 616.

APPARENTLY,
THERE HAS BEEN AN
ALTERATION OF GLOBAL
PROPORTIONS THAT HAS
BREACHED THE WALLS
OF CAUSALITY.

THAT THE PESTRUCTION OF

THIS UNIVERSE, WHILE STILL BOUNDED
8Y THE SPEED OF LIGHT, WOULD OCCUR

WITHIN AN EXPANDING SIMULTANEITY,
WHICH WOULD, PARATEMPORALLY, HAVE
BEGUN IMMEDIATELY FOLLOWING

THE INITIAL NANOSECONDS OF
. THIS UNIVERSE.

ci loro stessi. Da sempre, la
differenza tra un lettore della
Marvel e un Vero Credente
risiede proprio in questo.

Ufficiale con un rimando al
passato comune. In  molti
casi 'analisi oggettiva pud
darci una risposta certa, nei
casi pil ambigui & invece ne-
cessario introdurre il giudizio
personale e valutare se esiste

memoria dei personaggi
possa affermare che una
storia sia “In Continuity” nel
momento in cui contraddice

o ignora quanto affermato (:)

nelle storie canoniche. Nem-

e
AND THEN
IT WOULD EXPAND
OUTWARD FROM THIS
UNIVERSE--WE CALL IT
616--TO ENGULF ALL
THE OTHERS...

meno Quesada in persona
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6 » LA CALUNNIA E UN VENTICELLO

Seppur oberato di impegni come EIC, Shooter ogni tan-
to ritorna a scrivere alcune sceneggiature. Tuttavia la
sua unica run come sceneggiatore regolare avviene su
AVENGERS, serie su cui aveva gid lavorato in passato, e
comungque si trafta di poco pit di una decina di episodi
pubblicati nel biennio 1981/1982. Episodi che anco-
ra oggi vengono ricordati per il loro tema centrale: la
caduta dal paradiso di Hank Pym, preda come non
mai delle sue nevrosi. Calabrone arriva addirittura ad
attaccare i suoi stessi compagni e a schiaffeggiare sua
moglie Janet pur di farsi notare: quest'ultimo gesto in
particolare ha gettato una macchia praticamente inde-
lebile sul personaggio. Indelebile poiché, diversamente
magari dal nostro paese, la violenza domestica & un
fatto molto sentito e condannato negli Stati Uniti. In que-
sto caso Shooter porta all’estremo le psicosi nervose di
Hank Pym, che gia negli anni ‘60 avevano generato
trame interessanti ma alla fine confinate nell'ingenuita
di quel periodo: I'eroe e la sua percezione cambiano
totalmente davanti ai nostri occhi, nessuno ha piv visto
Hank Pym come lo vedeva prima.

Come abbiamo accennato, Shooter voleva che |'atten-
zione di tutti tornasse a concentrarsi sui fumetti di modo
che uscissero dal ghetto in cui si erano cacciati. Ci
é riuscito, ma, subito dopo, questa manovra gli si &
ritorta contro. Fino al 1982, salvo alcune sporadiche
defezioni, nessuno aveva messo in dubbio la sua ge-
stione, ma negli anni successivi numerose polemiche
sarebbero piovute sul suo capo. La prima accusa é
nientemeno che di omofobia: la materia del conten-
dere nasce da un episodio di RAMPAGING HULK (rivista in
bianco e nero che usciva, per i temi trattati, senza che
venisse sottoposta all’approvazione del Comics Code
Authority), durante il quale Bruce Banner subisce un
tentativo di stupro da parte di due omosessuali in un
YMCA. Apriti cielo, la storia e le sue polemiche escono
subito dai confini del fumetto ed arrivano nel “mondo
reale”, laddove alcune associazioni pro-omosessuali
(chiedo scusa per il termine un po’ brusco) accusano
Shooter appunto di omofobia. La difesa dell’EIC a dire
il vero & un po’ blanda, in quanto afferma che con
quella storia non ha voluto offendere nessuno, solo
mettere in mostra un episodio di vita
reale, e, infatti, nessuno gli crede. A
complicare le cose c’é una successiva
dichiarazione di Shooter ad una rivi-
sta specializzata nella quale dichiara
categorico che non esistono supereroi
gay nel Marvel Universe. Anche se &
vero che a quell'epoca il Comics Co-
de censurava ancora riferimenti espli-
citi all'omosessualita, non era sfuggito
a nessuno il fatto che il Northstar di

ALPHA FLGHT fosse tutto tranne che eterosessuale. Come
risultato, lo sceneggiatore della serie, John Byrne, ini-
zia a mitigare questo tipo di riferimenti ed in seguito
si arrivera addirittura a dire che Northstar appartiene
ad una razza elfica eccetera eccetera (anche se negli
anni successivi la sua omosessualitd verrd fin troppo
sbandierata). A tutt'oggi non é ben chiaro se Shooter
sia o meno omofobo: per quanto questa cosa possa
importare a qualcuno, mi limito solo a dire che dopo
questi fatti lo sceneggiatore non & piU voluto fornare a
discutere della faccenda.

Alla prima pietra dello scandalo se ne aggiunge imme-
diatamente un’altra, di cui sicuramente avrete sentito
parlare, la cosiddetta querelle Kirby. Questa vicenda
ha lunghe radici. L'ultimo contratto con la Marvel di
questo grande artista termina nel 1978, incidentalmen-
te il primo anno di Shooter come EIC, e subito dopo
comincia a reclamare diritti legali sui personaggi che
aveva creato o co-creato (una vecchia polemica con
Stan Lee). In questo tentativo si inserisce una manovra
legale dei suoi avvocati, i quali chiedono che a Kirby
vengano restituite le tavole originali. Per la Marvel que-
sta & una sorta di “trappola”, poiché restituire le tavole
sarebbe stata una tacita ammissione che Kirby ne era
il legittimo proprietario e non le aveva realizzate con
un contratto di lavoro salariato che invece sanciva che
la casa editrice ne era sia I'autore” che il proprietario.
Contorto? Siamo ancora all’inizio. Insomma, agendo
in quel modo la Marvel avrebbe dimostrato che la ri-
vendicazione di Kirby aveva ragion d'essere, pur non
potendo nascondere che alcune di quelle tavole a cau-
sa dell’incuria e della disattenzione erano ormai ridotte
in pessimo stato.

Il problema di fondo & che a quell'epoca la Marvel
gid restituiva le tavole originali ai suoi autori, per via
appunto di quella politica di cambiamento voluta da
Shooter durante il suo primo incontro con le alte sfere
della Casa delle Idee. E, in effetti, Kirby ne aveva gid
ricevute molte. Una politica che si interrompe brusca-
mente, ed in toto, per le ragioni succitate. Si arriva
dunque ad una situazione di stallo che dura parecchi
mesi, una situazione in cui Jim Shooter si ritrova a fare
da mediatore tra la casa editrice e il grande artista
che per cosi fanti anni aveva lavorato per essa. Una

» SHOOTER PORTA ALL'ESTREMO LE PSICOSI
NERVOSE DI HANK PYM, CHE GIA NEGLI ANNI

60 AVEVANO GENERATO TRAME

INTERESSANTI MA ALLA FINE CONFINATE

NELL'INGENUITA DI QUEL PERIODOK

13




posizione che, all’esterno, pare non trasparire dal mo-
mento che negli anni successivi Shooter sarebbe stato
identificato grossomodo come colui che si rifiutava di
restituire a Kirby (uno dei personaggi piv amati del
mondo dei comics) le sue tavole. A dar man forte a
Kirby c’é anche un altro grande artista recentemente
scomparso: Steve Gerber. Un uomo che per aiutare il
creatore dei Fantastici Quattro aveva scritto un fumetto
volto unicamente a raccogliere fondi da utilizzare per
la causa. Un artista che vanta anche lui diritti legali,
su di un personaggio stavolta: Howard il Papero. La
sua posizione é che la Marvel non ¢ titolare del perso-
naggio in quanfo esso &€ apparso come comprimario
su altre testate prima di ricevere la propria serie ed
un trademark: dunque il suo legittimo ideatore & pro-
prio Gerber (in realta dietro c'é¢ anche una vicenda
di sospensione di strisce sindacate, sempre dedicate a
Howard il Papero).

Alla fine la situazione di stallo si risolve: Shooter dice di
esserne stato il principale se non I'unico risolutore, ma
mi permetto di dire che anche gli avvocati della Mar-
vel hanno avuto voce in capitolo. Kirby, infatti, riceve
indietro tutte le sue tavole, ma prima che possa portare
avanti altre rivendicazioni la Casa delle Idee produce
una pila di documenti, tutti regolarmente sottoscritti da
Kirby, i quali affermano (per farla breve) lo status di
dipendente salariato del grande artista durante il suo
periodo presso la casa editrice. La vicenda si chiude
qui, anche se viene strumentalizzata dal giornalista/
fanzinaro Gary Groth per lanciare un attacco contro
la Marvel e pit in generale contro Stan Lee. A detta di

» SHOOTER VOLEVA CHE L'ATTENZIONE
DI TUTTI TORNASSE A CONCENTRARSI SUI
FUMETTI DI MODO CHE USCISSERO DAL

GHETTO IN CUI SI ERANO CACCIATI.

Cl E RIUSCITO, MA SUBITO DOPO QUESTA
MANOVRA GLI SI E RITORTA CONTRO.«

Shooter, gli avvocati di Kirby mandarono poi una lette-
ra di scuse ufficiali alla Marvel e Kirby non ebbe mai
nei suoi confronti motivi di risentimento. Diversamente
da altri, come adesso vedremo.

Gia, perché I'accusa principale (motivata in pib di un
caso) rivolta a Shooter durante i suoi ultimi cinque anni
di gestione Marvel & quella di ingerenza editoriale. E
non solo. Shooter stesso ha pid a volte affermato di
avere un caratteraccio, che gli ha spesso precluso al-
cune scelte. Durante la sua run come EIC, Shooter si
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comporta come certi i

imprenditori che vo-
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gliono il massimo dai
propri dipendenti im-
ponendo la propria
legge e a volte non
tenendo in conside-
razione le loro richie-
ste. L'esempio piv
lampante di questa
cosiddetta ingerenza
¢ quello capitato per
il finale di UNCAN.-
NY X-MEN 137, del
1980. Se la storia vi

dice qualcosa non
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mi sorprende, poiché

¢ I'epilogo della celeberrima Saga di Fenice Nera, du-
rante la quale Jean Grey viene sedotta al lato oscuro
da Mastermind e dal Club Infernale (tralasciamo le fu-
ture retfcon, per la salute mentale del lettore). Portata
sul pianeta Shi’Ar per essere giudicata, infine si uc-
cide, consapevole di non poter gestire un potere cosi
grande. Nei piani originali di Claremont alla fine della
saga Jean non sarebbe morta e la sua trama sarebbe
durata ancora circa un annetto, culminando col n. 150
ed uno scontro con Magneto che I'avrebbe fatta rinsa-
vire. Ma accade qualcosa. Nel corso della saga, Jean
distrugge un intero pianeta e stermina tutti i suoi abi-
tanti, circa cinque miliardi di persone. Shooter viene
a sapere dei piani originali di Claremont e li boccia,
poiché a suo dire per una persona che ha
ucciso tutte quegli esseri viventi non si pud
semplicemente cancellare la lavagna e rico-
minciare da capo. Dunque, andando contro
le decisioni dello sceneggiatore della serie
e del suo supervisore che aveva approvato
il piano iniziale, Shooter cambia le carte in
tavola a storia praticamente gid conclusa (il
disegnatore infatti aveva completato le sue
tavole). Serve una punizione adeguata. E la
punizione arriva ed & quella che conoscete
tutti. In realta dietro a questa decisione pa-
re ci sia stata anche una imbeccata di John
Byrne (toh, guarda chi rispunta), nemmeno
lui convinto del finale originario. Un evento che, insie-
me a fante altre cose, avrebbe poi portato alla rottura
dei rapporti tra lui e Claremont.

Questo diviene all'epoca il pit noto caso di ingerenza
editoriale, anche perché qualche tempo dopo viene
pubblicato il finale originario ed il dibattito si apri.
Non che ingerenza editoriale non ci sia stata in prece-
denza, tutt'altro, ma forse in questo caso per la prima
volta i lettori (in un’epoca in cui Internet non era diffu-
so) hanno la percezione di come il prodotto che giunge
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nelle loro mani sia a volte il frutto di un com-
promesso. O di una decisione arbitraria.

7 » GUERRE (SEGRETE E NON)

Nel 1984 Shooter oftiene la sua ultima, per-
sonale soddisfazione. Tutto ha inizio quando
una casa produttrice di giocattoli, la Mattel,
si propone di lanciare una linea di action fi-
gures dedicata ai supereroi Marvel. Tuttavia
chiede prima alla casa editrice di pubblicare
qualcosa di epocale con il maggior numero
di personaggi, in modo da suscitare curiosita
intorno alla cosa. Anche stavolta piovono le
critiche sul fatto che la storia che ne segue &
semplicemente motivata da una scelta econo-
mica e nulla piv. Probabilmente anche Shooter
oggi sarebbe d’accordo, ma nonostante cid
decide di costruire attorno all’evento anche
un’epopea editoriale. Dopo un paio di titoli
proposti e scartati, viene accettato MARVEL SU-
PERHEROES SECRET WARS, fondamentalmente per-
ché la parola “secret” piaceva alla dirigenza.
II problema fondamentale che si pone attorno
ad una cosa del genere & chi debba scriverla,
poiché essendo coinvolti decine di personaggi
appartenenti a svariati sceneggiatori & inevita-
bile che qualcuno possa vedere in malo modo
il trattamento che un altro scrittore riserva a
un personaggio da lui gestito. La soluzione di
Shooter & la pid semplice, la maxiserie la scri-
verd lui: perché & il capo della baracca e, se
qualcuno dovesse protestare, lui ha le spalle
larghe e, inoltre, potrd proporre interessanti
evoluzioni narrative.

Su SECRET WARS ci sono alcuni tra i pareri pid
discordanti dell’intera storia del fumetto, tra
chi la esalta e chi la boccia senza appello.
Shooter ha cercato senz’altro di andare oltre
il semplice concetto di “buoni contro cattivi”,
cercando anche di introdurre nella storia al-
cuni elementi filosofici/esistenziali: in questo
ha apportato uno dei cambiamenti pit du-
raturi per quanto riguarda I'Uomo Ragno,
facendogli assumere il costume nero che si
sarebbe poi rivelato come Venom, uno dei
nemici ancora oggi piv insidiosi ed amati
del tessiragnatele. Lo sceneggiatore non ha
avuto problemi a gestire personaggi di cui
si era gid occupato in passato (i Vendicato-
ri), ma ha avuto qualche difficolta con quelli
che non aveva mai scritto (gli X-Men). Aldila
di insignificanti questioni di continuity, SECRET
WARS rimane ancora oggi una pietra miliare
del fumetto. Shooter dice che & stato uno dei
titoli pit venduti della Marvel (vero) e non ne

rinnega nemmeno una pagina, forse & |'ope-
ra che sente come la pit personale e per que-
sto non ha nemmeno voluto dare un’occhiata
al “sequel” di qualche anno fa, che peraltro
parlava di tutt'altro.

SECRET WARS avrebbe avuto I'anno dopo un se-
condo capitolo, dove gli elementi filosofico/
esistenziali sarebbero stati maggiormente ap-
profonditi, ma martoriati da disegni tremendi.
Inoltre la descrizione dell’Arcano come sosia
di Prince che cerca di sperimentare tutte le
sensazioni umane toglie molto appeal a que-
sto personaggio, che oggi alla Marvel & visto
come una sorta di macchietta.

Nel frattempo i rapporti di Shooter con i pezzi
forti della sua scuderia si incrinano drastica-
mente. Non & ben chiaro se ci sia lui dietro la
partenza di Frank Miller dopo riNAscITA, ma di
certo & da addebitare a lui I'allontanamento di
Dennis O'Neil e Michael Carlin, due supervi-
sori molto apprezzati dalla dirigenza. Ma di
certo la diatriba pid famosa rimane quella con
John Byrne: nasce dopo il netto rifiuto di pub-
blicare una storia di Hulk piena solo di splash
page ed alcuni contrasti in merito ad alcune
trame future dei Fantastici Quattro. Di certo
perd dietro deve esserci qualcos’altro: un vo-
mo pur rancoroso come Byrne deve avere un
buon motivo se ancora oggi non pud soppor-
tare Shooter, e questo di certo non a causa
solo di una storia bocciata. E cosi tutti questi
nomi citati vanno alla DC Comics, che non ri-
mane con le mani in mano. La pubblicazione
di CRISIS ON INFINITE EARTHS E TEEN TITANS aveva
dato nuova linfa ad una casa editrice che po-
co fempo prima era in condizioni disastrate
e il totale restyling di tutti i suoi personaggi
pit celebri (pur con le incongruenze del caso)
attira molti nuovi lettori.

Byrne su Superman, Miller su Batman e tra i
nuovi supervisori guarda caso Dennis O'Neil
e Michael Carlin. Insomma, con le sue mano-
vre, Shooter si & creato dei nuovi, forti com-
petitori e la dirigenza vede in lui il principale
se non |'unico responsabile della rinascita
della DC Comics ed il crollo delle vendite de-
gli albi della Casa delle Idee. Non un crollo
tragico, ovvio, pero evidente. Appare chiaro
che gia dal 1986 i piani alti della Marvel
cercassero un pretesto per poter allontanare
Shooter: quel pretesto sarebbe arrivato pre-
sto ed avrebbe portato un nome infausto.

» CONTINUA

» SU SECRET WARS (I
SONO ALCUNI TRA I
PARERI P1U DISCORDANTI
DELL'INTERA STORIA DEL
FUMETTO: SHOOTER HA
CERCATO SENZ'ALTRO

DI ANDARE OLTRE IL
SEMPLICE CONCETTO

DI “BUONI CONTRO
CATTIVI”, CERCANDO

DI INTRODURRE
ELEMENTI FILOSOFICI/
ESISTENZIALI.«
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DI PROF. ZOOM

PARLARE DI KANG IL

CONQUISTATORE

(LA C MAIUSCOLA E DOVUTA)
SIGNIFICA IMMERGERSI NELLA
COMPLESSA CONTINUITY

DEL MARVEL UNIVERSE. DI
PIU, SIGNIFICA CERCARE

DI RACCONTARE DECENNI

DI STORIE CHE GIOCANO

SU

VERSIONI ALTERNATIVE DI

EROI E CRIMINALI, PARADOSSI
TEMPORALI E COSI VIA. NIENTE

DI PIU ECCITANTE PER IL
SOTTOSCRITTO, CHE ADORA
QUESTO PARTICOLARE GENERE
FANTASCIENTIFICO. NIENTE

PERO DI PIU POTENZIALMENTE

NOIOSO PER UN NEOFITA, CHE
ARRIVATO A META ARTICOLO

RISCHIEREBBE DI ARRENDERSI
PER UN SOVRACCARICO

DI INFORMAZIONI E,

FORSE, DI NOIA. PARTIAMO
DALLE BASI, ALLORA.

LA VITA DI UNA PERSONA normale ¢,
per dirla semplicemente, sempre in
Continuity, ossia la sua esistenza va
in un’unica direzione spaziale e tem-

porale. Va da A a B a C spazialmen-

te, va da oggi a domani a dopodo-
mani femporalmente. Ogni persona
“normale” ha quindi una sua dislo-
cazione spaziotemporale definita
e facilmente ricostruibile punto per
punto, tanto che si pud immaginarla
come un’unica linea retta. Un viag-
giatore temporale, specie uno come
Kang, ha una sua vita biologica che
va owviamente in linea retta, ma le
sue dislocazioni spaziali e tempo-
rali NON seguono la stessa strada.
Mentre spazialmente va da Aa B a
C, Kang va temporalmente da oggi
a ieri a mille anni nel futuro. Questo
comporta che la prima apparizione
come Kang secondo il calendario
canonico pud NON essere affatto la
prima apparizione “reale”: un Kang
anziano pud apparire per la prima
volta nel nostro calendario durante
la crocifissione di Cristo ma essere
gid stato visto decine di volte nella
sua gioventt (quindi biologicamente
PRIMA) nel 30° secolo. Immaginia-
mo allora non una linea refta ma un
gomitolo particolarmente ingarbu-
gliato, dove il prima e il dopo si con-
fondono sino a divenire indistingui-
bili. Quel che voglio fare in questo
articolo & quindi raccontare la vita
di Kang seguendo un ipotetico filo
che cercherd di dipanare partendo
dalla sua giovinezza sino alla sua
maturita, almeno per quello che co-
nosciamo oggi, sapendo che nella
sua sforia si confinueranno ad inseri-
re frammenti e momenti provenienti
da tempi e luoghi ancora diversi.

Eviterd percid di stilare uno sterile
elenco delle sue apparizioni, elen-
co che si pud trovare facilmente in
rete peraltro, e salterd inizialmente
un passaggio controverso che ritro-
verete nelle note finali.

Iniziamo quindi dal concetto di su-

pervillain che Kang rappresenta, il
crono-viaggiatore, |'vomo che vie-
ne da un lontano futuro, in grado di
compiere autentiche magie con una
tecnologia letteralmente di un altro
tempo: un uomo annoiato dalla vita
trascorsa in un’era troppo tranquil-
la e deciso a “divagarsi” in tempi
piU selvaggi.

Kang il Conquistatore &, almeno
all'inizio, tutto questo, e non risulta
molto diverso da altri viaggiatori del
tempo che si possono trovare anche
su testate della DC, come il mago
Abra Kadabra o il velocista Profes-
sor Zoom (nemici storici di Flash) o
meglio ancora il fascista Per Dega-
ton (anche se lui non proviene dal
futuro), nemico storico della JSA e il
conquistatore conosciuto come Lord
of Time (nemico della JLA). Addirittu-
ra esisteva almeno un doppione di
Kang all'interno dello stesso Marvel
Universe: Zarrko, nemico di Thor.
Niente, quindi, di particolarmente
originale, anche se dimostra come

» PRIMA PARTE

questo tipo di figura malvagia sia in
effetti un archetipo vero e proprio,
su cui innumerevoli scrittori hanno
giocato modificando alcuni partico-
lari, diciamo cosi, accessori.

Esiste anche un’dltra figura, simi-
le ma diversa: il Manipolatore del
Tempo, con le fattezze di Immortus
per quanto riguarda la Marvel e
con quelle del Time Trapper alla
DC. Questo particolare personag-
gio avrd un ruolo importantissimo
nella vita di Kang, come vedremo
oltre. Ma soffermiamoci sul concetto
di archetipo. Mark Millar, nel suo di-
screto Wanted, ha inserito un Signo-
re del Tempo tra gli arcicriminali che
dominano la Terra, chiamandolo
Future. E, d'altronde, quale potere &
piU grande del conoscere il passato
e poterlo influenzare? Poter tornare
indietro non una, ma innumerevoli
volte, e giocare con la storia come
se fosse plastiling, alterando piccoli
e grandi particolari, o semplicemen-
te osservando come su uno schermo
TV il dipanarsi di determinati eventi
attendendo di trovare il momento
esatto per colpire. E, in caso di scon-
fitta, tornare indietro per riprendersi
e colpire ancora.

La vittoria & inevitabile se si conosce
tutto, ma proprio tutto, dei propri

» LA CAPACITA DI VIAGGIARE NEL TEMPO
E UN POTERE IMMENSO, AL QUALE IN UN
MODO O NELL'ALTRO I VARI SCENEGGIATORI
SONO STATI COSTRETTI A PORRE DEI FRENI.«
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avversari, se li si pud spezzare nel
momento di maggiore debolezza,
se addirittura li si pud uccidere
prima ancora che divengano eroi,
quando sono bambini magari. E
perché non prima, quando non so-
no ancora nati¢

Un potere immenso, al quale in un
modo o nell’altro i vari sceneggiato-
ri sono stati costretti a porre dei fre-
ni. Un freno “naturale” ovviamente
¢ la sospensione dell'incredulita,
che occorre stirare fortemente per
credere che un viaggiatore tempo-
rale malvagio non cerchi la via piv
semplice per oftenere la vittoria. Gli
scrittori dal canto loro hanno pensa-
to bene di creare dei limiti agli ef-
fetti dei viaggi nel tempo, come ad
esempio la presenza di una sorta
di tempesta temporale che impedi a
Kang di andare sino ai tempi della
Grande Guerra ed uccidere un fa-
moso eroe (simile per certi versi alla
Iron Curtain of Time della Legion of
Superheroes). Un altro limite, il piv
comune, ¢ |'esistenza di forze non
sempre ben identificate che sovrin-
tendono al Tempo e che agiscono
per impedirne la manipolazione:
forze come la Commissione per
I'lnvarianza Temporale alla Marvel,
e gli Uomini Lineari della DC. Va
aggiunto che diverse volte & stato
specificato come variando un even-
to passato si sarebbe generata una
versione alternativa di un intero Uni-
verso, lasciando perd intatto quello
originale (vedremo poi che forse

Nou

non & una veritd “scientifica” asso-
luta). In questi casi Kang avrebbe si
conquistato un’intera linea tempora-
le, ma di fatto non avrebbe sconfitto
davvero i suoi nemici. Nel caso di
Kang, perd, il vero freno & stato nel
creare un personaggio che preferis-
se vincere sul campo, conquistare
con le proprie capacita militari e
strategiche piuttosto che agire in
modo machiavellico, come afferma
lui stesso'. Mi piace aggiungere il
parere di Reed Richards sui viaggi
nel tempo?.

L'EFFETTO CONCRETO di questa scelta

\

narrativa & che, malgrado la pre-
senza per un cerfo periodo di in-
numerevoli doppioni, Kang ha
sempre accettato le sconfitte senza
mai approfittare del proprio indub-
bio vantaggio per colpire avversari
provati. Una scelta cavalleresca
che mal si concilia con il criminale
dei primi tempi, ma che con il tem-
po, grazie alle caratterizzazioni di
artisti come Steve Englehart, Roger
Stern, Walt Simonson e Kurt Busiek,
& sembrata quasi owvia.

Ma torniamo a Kang. La sua prima
apparizione sulle testate Marvel con
questo nome & avvenuta nel numero
8 della prima serie degli Avengers.

E DIVERTENTE NOTARE come nella co-
pertina il lettore venga avvertito che
verrd rivelata la sorprendente iden-
titd del criminale. Divertente perché
ad oggi di Kang come personaggio
sappiamo molto, ma tutto sommato
abbastanza poco della sua identitd.
Ma facciamo un passo indietro, co-
sa ovvia se si parla di un viaggiato-
re del tempo, e torniamo al numero
19 di FANTASTIC FOUR.

€ Rama-Tut. Per
quanto possa sembrare strano, lui e
Kang sono la stessa persona. Non
solo: questa & solo una delle incar-
nazioni che conosciamo di Kang, e
nemmeno quella pit complicata da
raccontare.
Da questo momento una serie di
autori salteranno avanti e indietro
nel tempo per raccontarci parti del-
la vita di Kang (e delle sue diverse
incarnazioni). Confusi2 La cosa pid
semplice & mostrare la sua storia
con uno schema riassuntivo per te-
sti e immagini delle sue apparizioni
principali:

IN UNA VERSIONE ALTERNATIVA della
Terra (nominata oggi come Terra
6311) devastata da una guerra nu-
cleare arriva dal passato un viag-
giatore temporale®. Uno scienziato
geniale e visionario: & Nathaniel
Richards, padre del Reed Richards
della Terra 616.

NEL FUTURO UTOPICO e perfetto di
questo mondo, nel 31° secolo per
la precisione, un uomo che (forse)
ha il suo stesso nome, e che forse
& un suo parente e forse no, stanco
di una vita priva di azione, scopre
una macchina del tempo costruita
da un suo antenato.

QUEST'UOMO VIAGGIA nel tempo fino
all'antico Egitto e diviene il Farao-
ne Rama-Tut. Qui combatte contro
i Fantastici Quattro, ed ha contatti
anche con i West Coast Avengers, il
Dr. Strange (senza saperlo, va det-
to) e persino En Sabah Nur prima
che divenisse Apocalisse. Costretto
alla fuga, salva nel suo cammino il
Dr. Destino, suo possibile antenato,
al quale racconta tra le altre cose
di venire dal 25° secolo4, e con il
quale si impegna in un dialogo sui
paradossi temporali, alla base di
molte storie di Kang nei decenni
successivi.

costruisce
un‘armatura e fa visita ai Vendi-
catori originali con I'identita del
Centurione Scarlatto, creando una
realtd divergente (la cosiddetta
Terra 689) nella quale i Vendico-
tori sono dei tiranni. Sconfitto dai
Vendicatori della terra 616, fugge,
cercando di tornare al suo tempo
originale (su AVENGERS ANNUAL n. 2).
Una sua variante diviene la neme-
si dello Squadrone Supremo sulla
cosiddefta Terra S, mantenendo il
nome di Centurione Scarlatto.

PER UN PROBLEMA TECNICO (sul quale
torneremo) non ritorna al suo tempo
originale, ma nel caotico 40° seco-
lo, dove costruisce un’altra armatu-
ra, sceglie un NUOVO nome e inizia
a fare cid che gli riuscird meglio du-
rante tutta la sua vita: conquistare®.

NELLA SUA" RABBIOSA ricerca della
conquista sceglie i Vendicatori co-
me suoi avversari definitivi (i pio
potenti eroi del mondo) e il 20°-21°
secolo come campo di battaglia.
la sua prima apparizione come
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Kang nel mondo Marvel avviene
quindi proprio contro i Vendicato-
ri, dalla quale esce rovinosamente
sconfitto®.

IN QUESTA OCCASIONE rivela anche di
essere Rama-Tut.

Deciso a vendicarsi, decide di tor-
nare indietro nel tempo al primo
gennaio del 1901, dove assume
I'identita di Victor Timely”, un ge-
niale inventore ed industriale. Qui
crea un’azienda, la Timely Indu-
stries, alla base della rivoluzione
tecnologica del 20° secolo, e fon-
da una citta, Timely della quale &
anche il primo sindaco. In questo
modo pud controllare la tecnologia
che si sarebbe sviluppata durante
I'era degli eroi, compresa la creo-
zione della Torcia Umana origina-
le. Inolire crea in quest'occasione la
cittd di Cronopolis, per controllare
il suo vasto impero e progettare in-
disturbato le sue conquiste.

sconfitta subi-
ta per mano dei Vendicatori elabora
una serie di piani complessi che pe-
rd falliscono uno dopo l'altro, nella
migliore tradizione degli arcicrimi-
nali. Tra questi scontri un passaggio
fondamentale & quello dell’incontro
con Ravonna (nome completo Ra-
vonna Llexus Renslayer)®. Qui per
la prima volta scopriamo un Kang
capace di gesti coraggiosi e di sen-
timenti diversi dall’odio. Purtroppo
Ravonna si sacrifica per salvarlo,
morendo tra le sue braccia. Per an-
ni Kang cercherd, invano, di ripor-
tarla in vita.

AL TERMINE DI UNO SCONTRO con
Thor®, finisce per la prima volta
nel Limbo, dove trova lo scheletro
di un uomo, Immortus, il Signore
del Limbo'?. In questa bella storia
scritta da Roger Stern, il Conqui-
statore scopre anche |'esistenza di
innumerevoli Kang divergenti, e
crea a questo fine un Consiglio dei
Kang per radunarli tutti ed eliminar-
li. Inoltre salva dal flusso temporale
la donna amata, Ravonna. Quello

che non sa & che qualcuno lo sta
manipolando, ma stiamo correndo
troppo.

QUEL CHE ADESSO E fondamentale
sapere & che tutte le storie di Kang
successive allo scontro con Thor, e
persino alcune precedenti, non so-
no vissute da “questo Kang”, che
potremmo definire “Kang Prime”
(come d'altronde fece anni fa Mark
Gruenwald') ma da una serie di
doppi divergenti. Questo almeno
¢ quello che ci raccontano Kurt Bu-
siek e il solito Roger Stern'?, coadiu-
vati ai disegni da un eccezionale
Carlos Pacheco. Tra queste storie
dei Kang minori, una & imprescin-
dibile: la Saga della Madonna Ce-
lestiale'®, ben precedente a quella
raccontata da Roger Stern. In que-
sta splendida e lunghissima run lo
scrittore Steve Englehart (coadiuva-
to da diversi disegnatori, tra i quali
spiccano i nomi dei due fratelli John
e Sal Buscema, di Dave Cockrum
e dei veterani George Tuska e Don
Heck) crea un complesso affresco,
rivelando ai lettori diversi misteri
che da anni erano rimasti irrisolti.
Ad esempio, vengono rivelate per
la prima volta le origini della Visio-
ne, di Mantis e persino dell'Impero
Kree. Per quel che riguarda questo
articolo, i passaggi piU rilevanti
sono la seconda apparizione sto-
rica di Immortus (in realtd fece un
minuscolo cameo in una storia dei
Vendicatori, ma poco conta') e la
terza (editorialmente parlando) di
Rama-Tut. Va detto che Stan Lee si
era liberato con troppa facilita di
un personaggio, il faraone del futu-
ro, che pure aveva notevoli poten-
zialita, preferendogli Kang. E nello
stesso tempo aveva fatto apparire
per una sola volta Immortus'®, allea-
to con i primi Signori del Male.

NON SOLO, MA A CAUSA di un incante-
simo dell'Incantatrice, questo incon-
tro non & mai realmente avvenuto.

Englehart riutilizzo questi personag-
gi, potenzialmente eccezionali, cre-
ando loro attorno un’intricatissima

trama. Per semplificare diciamo
che ad un certo punto della sua vita
Kang si stanca delle sue conquiste
e decide di tornare ad un tempo
pit semplice, quando era adorato
in Egitto con il nome di Rama-Tut,
ed appena arrivato distrugge la
macchina del tempo. Questo in-
vecchiato Rama-Tut perd é molto
diverso dal precedente: da crude-
le conquistatore diventa un saggio
amministratore, memore anche di
alcuni errori commessi anni pri-
ma come Kang. A un certo punto
decide di cambiare le cose, di al-
terare il proprio passato: privo di
una macchina del tempo elabora
un piano rischioso, simulando la
propria morte, nella speranza di
ritornare alla vita 5000 anni dopo
e impedire al sé stesso passato di
commettere il proprio errore pit
grande.

» CONTINUA

» NOTE

! Tale affermazione si pud ritrovare su
Avengers Forever n. 3;

2 Storia apparsa su Marvel Two In One
n. 50;

3Vedi Avengers v. 1 n. 269;

4 Storia apparsa su Fantastic Four v. 1
Annual n. 2;

5Vedi Avengers v. 1 n. 269;

¢ Storia apparsa su Avengers v. 1 n. 8;

7 Storia raccontata su Avengers Annual v.
1 n. 21, inedito in ltalia;

8 Storia apparsa su Avengers v. 1 n. 24;
9 Storia apparsa su Thor v. 1 n. 140;

10 Storia apparsa su Avengers v .1 nn.
267 - 269;

' Storia apparsa su Avengers v. 1 An-
nual n. 21;

12 Storia apparsa su Avengers Forever n.
9;

13 Storia apparsa su Avengers v. 1 nn.
122 - 135 e Avengers Giant Size nn.
2-4;

14 Storia apparsa su Avengers v. 1 n. 16;
15 Storia apparsa su Avengers v. 1 n. 10.
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DI VITTORIO "SKULL" FABI

» ORIGINAL
RED AND GOLD
ARMOR -
MODEL MARK
Il MARK |

PROGETTO:
Tony Stark

UTILIZZATORE:
Tony Stark

PRIMA APPARIZIONE:
Tales of Suspense n. 48
- dicembre 1963

COMPOSIZIONE:

Lega metallica ultraleggera
dotata di micromotori integrati
nella struttura in grado di
permettere la piena mobilita,
rivestita in teflon e studiata per
fornire protezione da attacchi
fisici, calore, freddo, da alcune
forme di energia e dall'acido.
L'intera armatura pud essere
smontata e contenuta in

una semplice valigetta.

Le sezioni di braccia

e gambe si ripiegano
all'interno di guanti e stivali,
e i vari moduli si agganciano
magneticamente tra loro.
L'elmetto & costituito da due
unitd, a differenza dei modelli
precedenti: la piastra facciale
é separata dal resto e pud
sollevarsi scoprendo il viso

o abbassarsi agganciandosi
magneticamente alla parte
inferiore dell’elmetto stesso.

SISTEMA MOTORIO:

Griglia di motori piatti e

lineari potenziati da transistor
miniaturizzati, in grado di
permettere il movimento
dell’armatura e di amplificare

la forza di chi la indossa

di circa 20 volte.

Unita d’energia accessorie
posizionate sui guanti permettono
di sollevare per un periodo di
tempo molto limitato una struttura
del peso di diverse tonnellate.

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:

La maggior parte dei sistemi &
controllata tramite interruttori
situati nei guanti e nell’elmetto:

combinazioni diverse di tali
interruttori attivano i vari
sistemi dell’armatura.

Altre funzioni vengono
attivate dai controlli manuali
situati nei polsi dei guanti e
nella fibbia della cintura.

SISTEMI DI TRASPORTO:

» Boot Jets Mark Il - Stivali dotati
di razzi a propulsione chimica
che permettono all’armatura di
volare pi0 velocemente ed in
maniera piU stabile rispetto ai
modelli precedenti; sono inoltre
dotati della modalita Ultra
Turbo, che permette brevi gefti
ad alta intensitd utilizzabili sia
per aumentare la velocita di
volo che come arma d’offesq;
Pattini a rotelle retrattili con
propulsione autonoma a razzo.

SUPPORTO VITALE:
Pacemaker esterno in grado di
stimolare elettronicamente il cuore.

ARMI:

» Ultra-Beam Mark | — Generatore
di raggi energetici in grado

di neutralizzare qualsiasi
radiazione al di fuori di quella

MY ONLY CHANCE !
I'VE GOT TO TRY IT! MY
TRANSISTORS ARE
TOO WEAK FOR
ANYTHING ELSE!

cosmica posizionato sulla piastra
pettorale; pud generare anche
raggi termici e luminosi;

» Repulsors Mark 11l — Generatore
di raggi repulsori montato

su entrambi i guanti;

Mini-pistola protonica.

SISTEMI DI DIFESA:
Generatore di campo di
forza elefromagnetico.
Dispersore di cariche
elettriche esterne.

SENSORI:

Radar;

radio a onde corte con
antenna telescopica;
sensori audio.

EQUIPAGGIAMENTO:
Elettromagneti potenziati

a transistor in grado di
attirare o respingere con
forza oggetti metallici;
uncini magnetici, che permettono
all'armatura di aderire alle
superfici metalliche;
mini-trivella portatile;
induttore d'immagini;
emettitore sonoro ad

alta frequenza.
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