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Introduzione  

Il fumetto, fin dai suoi primordi, ha sempre tratto ispirazione dalla realtà. Gli autori di tutti i tempi hanno preso spunto dai fatti più disparati: esperienze quotidiane, racconti, leggende e anche libri di storia. Non è strano quindi che il medioevo, un periodo così apparentemente pieno di contraddizioni e legato ad un immaginario letterale così vasto, si presti perfettamente come fonte di ispirazione del fumetto a livello mondiale.  Molto spesso però i riferimenti storici si sono scontrati con l'estro di questi artisti, generando a volte inesattezze più o meno gravi e a volte veri e propri voli di fantasia senza alcun fondamento.

Da queste considerazioni sorge una domanda: quale tipo di medioevo troviamo nei fumetti? Quanto è ricostruzione storica e quanto è inventato? Quanto è forte il legame tra il medioevo dei fumetti e quello visibile sul grande schermo nel corso dell’ultimo secolo? Per rispondere a questo quesito dobbiamo prima di tutto esaminare come queste produzioni abbiano riscosso un tale successo da divenire un fenomeno della cultura di massa e successivamente delimitare una zona geografica dalla quale reperire il materiale da analizzare, per rendere lo studio dello stesso più semplice e comprensibile senza essere troppo dispersivi.

1 - Il medioevo tra le masse: cause del successo popolare
1.1- L'accettazione
Ora, è evidente che i fumetti sul medioevo non mancano. Da Haggar a Prince Valiant, passando per Il mago Wiz, Sette missionari e Anno Domini il numero di titoli e testate adatti ad essere studiati è praticamente sconfinato, rendendo difficile, se non addirittura impossibile, un'analisi della produzione a livello globale. Quello che, al contrario, non è evidente è come queste opere abbiano avuto un così grande successo di pubblico, indipendentemente dall'area geografica e dal background culturale. Cerchiamo quindi di stabilire da cosa derivi partendo dalla definizione di medioevo.

Il medioevo è una delle quattro grandi epoche nella quale viene tradizionalmente divisa la storia dell'Europa. Per la precisione, secondo la definizione dell' Enciclopedia Treccani:
"Età intermedia tra l’antica e la moderna. Secondo l’accezione più diffusa è il periodo compreso fra la caduta dell’Impero Romano d’Occidente (476) e la scoperta dell’America (1492)."

Detta così questa definizione non spiega molto, menchemeno l'enorme successo mediatico che i fumetti con tema e/o ambientazione medievale hanno avuto ad oggi. Da cosa nasce quindi questo successo e questo interesse per la media aetas?

Nell'area europea il motivo del grande successo di pubblico per questo tipo di produzione è abbastanza chiaro: un richiamo diretto alla propria storia che, fin dal romanticismo
, è stata più volte idealizzata per esaltarne gli aspetti migliori. I riferimenti e le figure chiave dell'immaginario medievale sono ben radicate nella cultura europea e vengono insegnate ai bambini fin dalla più tenera età attraverso vari canali (testi scolastici, libri per ragazzi ecc.). Spesso si tratta di un medioevo fantastico e fiabesco, privo di sangue ed in cui la violenza è ridotta al minimo, ma già in grado di tracciare un profilo storico abbastanza delineato.

L'America, dal canto suo, è invece priva di ogni legame diretto alla storia medievale. Com'è possibile quindi che, proprio sul continente americano, vi sia il maggior mercato per questo tipo di produzioni? L'odierna opinione americana e il suo amore per l'età di mezzo nascono da un cammino tortuoso che ha inizio alla fine della guerra d'indipendenza, descritto da Matteo Sanfilippo nel suo libro Il medioevo secondo Walt Disney (Castelvecchi, 1993), con il distacco politico delle ex-colonie dal dominio inglese. In quel periodo l'America cercava di distaccarsi dall'Europa anche sul piano culturale, nel tentativo di affermare maggiormente la sua nuova emancipazione dalla corona britannica, con però scarsi risultati. La cultura post-rivoluzionaria rimane a lungo ancorata a quella inglese con dei primi tentativi di scrivere opere "autenticamente americane" solo dal 1820 circa, che  si dimostreranno incapaci di dare un taglio netto con la letteratura d'oltreoceano pur realizzando manoscritti di indiscusso valore (si vedano ad esempio i racconti di E.A. Poe e Moby Dick di Herman Melville).
Questa rottura avverrà nella seconda metà del secolo ad opera di Mark Twain, grazie all'uso di una lingua inglese che non è più quella britannica e alla creazione di un'immagine dove Vecchio e Nuovo Mondo sono in totale opposizione: il primo è ancora ancorato al medioevo, lento e retrogrado, mentre il secondo incarna la modernità che deve spazzare via il passato per portare avanti la storia.

Questa sua tesi viene approfondita ed espansa nel romanzo Un americano del Connecticut alla corte di re Artù del 1889. Nonostante si tratti di un'opera minore dello scrittore, dietro all'apparenza di un romanzo per ragazzi, questo libro è una delle più pungenti satire sociali della letteratura americana. Esso infatti è un'accusa contro le inuguaglianze sociali e le ingiustizie politiche e denuncia la superstizione e l'ignoranza dell'uomo sulle quali prosperano, secondo l'autore, le grandi istituzione della Chiesa e dello Stato: sono questi i temi di fondo che si intrecciano e che vengono espressi nel libro, ora con toni seri, ora con toni umoristici. Essi sono sviluppati utilizzando il contrasto tra la società dell'ottocento, tecnologica e democratica, e quella medioevale, caratterizzata da ingiustizie, tirannie ed ignoranza.
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Basti pensare al duello fra Morgan (il protagonista del libro) e Sir Sagramor, un cavaliere che lo sfida incautamente a duello. Mentre Sagramor si getta alla carica agitando la propria spada, in una maniera tanto teatrale quanto ridicola, a Morgan basta sparare un colpo di pistola per uccidere l'avversario, il tutto così velocemente che la folla non capisce cosa è successo (questa scena viene poi riproposta e adattata nel film I Predatori dell'Arca Perduta
). Anche la visione data da Twain dei personaggi famosi, quali re Artù e Merlino, contribuisce a dare una connotazione negativa del medioevo. Artù è visto come un sovrano fondamentalmente buono, ma ignorante e credulone, ignaro dello stato attuale delle cose e propenso a farsi raggirare da chiunque. Merlino, al contrario, viene dipinto come l'ingannatore per eccellenza: un ciarlatano senza scrupoli che approfitta dell'ingenuità altrui per il proprio tornaconto. Gli stessi cavalieri della tavola rotonda sono rappresentati come degli inetti arrivisti: subito pronti a prostrasi a chi ritengono più potente e altrettanto pronti a rivalersi sul popolo per divertimento o avidità.

La satira è rivolta quindi sia al medioevo, le cui atrocità sono messe in evidenza con una parodia, ma anche al mondo contemporaneo, che con la sua tecnologia tenta e crede di sottomettere tutto alle proprie leggi, provocando spesso dei danni. Questo aspetto del romanzo riflette i dubbi che Twain aveva sui benefici della modernità, i quali a volte non sono pari alle aspettative. L'evoluzione dello stesso Morgan, da uomo di coscienza desideroso di portare il progresso per il bene della gente a tiranno disposto ad usare ogni mezzo pur di imporre il suo punto di vista, ne è la perfetta esemplificazione. La tecnologia è anche indice di questa critica: le conoscenze scientifiche portate dal futuro, dapprima usate per aiutare il prossimo, sono poi impiegate per costruire armi atte ad eliminare chiunque si opponga al nuovo ordine.

Il pubblico americano accolse in maniera positiva la dicotomia proposta dallo scrittore, ma non l'accettò mai completamente. Questo avvenne perché, nonostante l'America venisse dipinta in maniera lusinghiera, molti sapevano che ciò non corrispondeva alla realtà e che il medioevo non era certo un periodo di barbarie. E anche perché i legami col vecchio continente continuavano a essere molto forti. Questa opinione è condivisa da George Bancroft, nato a Worcester (Massachusetts) nel 1800. 

Nel primo volume della sua monumentale opera Hystory of the Unite States (10 volumi, 1831-1874) lo storiografo americano da una sua visione del medioevo come punto di transizione fra l'oppressione dell'impero romano e la libertà portata dai barbari germanici, probabilmente dovuto all'influenza avuta dalla sua formazione in Germania e dal suo amore per la storiografia whig
. In questa immagine i barbari infatti incarnano gli antenati degli attuali inglesi e, di conseguenza, sono direttamente collegabili alla storia americana. Come degli antichi rivoluzionari, i teutonici sfidano e contribuiscono ad abbattere il potere di Roma, stabilendosi infine in quella che è la nuova patria dei Sassoni
, l'Inghilterra. Bancroft prosegue la sua storia della lotta per la libertà attraverso la creazione della Magna Carta
 e la migrazione di una parte dei discendenti di questi coraggiosi verso il Nuovo Mondo, i Padri pellegrini.

Le masse americane vengono facilmente sedotte da questa versione storica, che gli regala un passato illustre e degli antenati di prim'ordine, distaccandosi dal tradizionale paragone negativo tra barbari e indiani. Lo stesso non si può dire riguardo gli ambienti accademici, i quali criticano in maniera diretta la posizione assunta dallo storico, specie per quanto riguarda la scelta di indicare i Sassoni come precursori della civiltà americana. 
1.2-Reinventare il Medioevo: letteratura e fumetti
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Con questa "riabilitazione" del medioevo si diffonde anche una nuova passione per la letteratura collegata ad esso. Se nell'Ottocento i romanzi di Walter Scott
 e le rappresentazioni shakespeariane ebbero un buon successo di pubblico, diffondendo un minimo di cultura medievale anche in ambienti scarsamente scolarizzati, agli inizi del Novecento si cerca di avvicinare le figure medievali più apprezzate a nuovi contesti. Questo da origine al fenomeno del fantasy americano e del cosiddetto "medioevo all'americana".

Conan il barbaro (o Conan il Cimmero) è il capostipite di questa nuova letteratura popolare che, a partire dal 1932, riprende il mito del barbaro pronto a lottare anche contro il mondo per la libertà di Bancroft e lo trasporta in contesti completamente slegati dalla realtà storica. Nel caso di Conan l'autore Robert Ervin Howard ambienta le vicende del suo personaggio nell'Era Hyboriana, un'epoca immaginaria situata fra la caduta delle Città Splendenti di Atlantide, Valusia, Lemuria e le loro sorelle e la nascita delle civiltà mediterranee. Le regioni e la geografia di quest'era fantastica (come la Cimmeria, regione nativa del protagonista) sono totalmente frutto della mente dell'autore, rendendola di fatto una vera e propria realtà alternativa e non semplicemente una rielaborazione o un'invenzione su base storica. Howard cercherà di rendere più coerente la sua creazione con la pubblicazione di un saggio pseudo-storico, The Hyborian Age, contenente l'evoluzione immaginaria delle varie civiltà in questo periodo di tempo, pubblicato in forma completa postumo nel 1938. In quest'opera lo scrittore afferma che irlandesi, inglesi e scozzesi sono i diretti discendenti dei Cimmeri, collegandosi così in maniera esplicita alle tesi di Bancroft.

Le avventure del barbaro non sono certo piene di colpi di scena o fondate su trame complesse, al contrario tendono ad essere ripetitive e scontate. Il successo di pubblico deriva dalla delineazione psicologica di Conan, nella quale l'autore riversa anche la sua visione della vita negativa e della modernità. Nella mente del guerriero, segnata dagli anni di schiavitù quando era ragazzo, la libertà ha un valore centrale ed assoluto tale che è disposto anche a morire senza remore pur di mantenere la sua libertà o proteggere quella degli altri. Con questo suo atteggiamento il Cimmero incarna lo stereotipo più conosciuto degli Stati Uniti: una nazione che si è fatta da sola e che è ascesa a centro del mondo civile, liberandosi da ogni tipo di schiavitù. Non è strano quindi che i racconti di Howard riscuotano un così grande successo presso il pubblico americano. Quasi contemporaneamente al debutto di Conan assistiamo alla nascita, nel 1934, di un altro personaggio destinato a diventare una figura chiave dell'immaginario fantastico del periodo: Flash Gordon. 

Flash Gordon, creato da Alexander Gillespie Raymond, meglio conosciuto solo come Alex Raymond, è uno dei primi e forse più famosi fumetti di fantascienza conosciuti ad oggi. La serie narra le avventure di Flash Gordon e dei suoi amici, il dottor Zarkov e la bella Dale Arden. La storia inizia quando un misterioso pianeta (Mongo) sembra dirigersi verso la Terra in rotta di collisione. Il dottor Zarkov costruisce un'astronave con la quale pensa di deviare la traiettoria del pianeta, presumibilmente urtandolo, e costringe Gordon e Dale, atterrati fortunosamente nelle vicinanze del suo laboratorio, a seguirlo. I tre intraprendono il viaggio che così li porta su Mongo, che per quasi dieci anni sarà il teatro delle loro avventure. 

La novità di questa pubblicazione è che, al contrario del suo predecessore Buck Rogers
, crea il primo esempio di medioevo-fantascentifico. Difatti, sebbene l'ambientazione sia nettamente spaziale (il pianeta alieno Mongo), l'intera vicenda e costellata di riferimenti diretti all'immaginario medievale quali draghi, maghi, tornei, combattimenti all'arma bianca (di solito spade) e castelli. Il successo di pubblico è tale da dare il via ad un intero filone di opere fantascentifico-medievali, che avranno culmine nella nascita della saga di Guerre Stellari.
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Sebbene il successo di queste opere già indichi come il pubblico americano sia già in grado di apprezzare uno scenario medievale e di riconoscere le figure chiave legate a quest'immaginario, la vera cementificazione del genere medievale nel fumetto si ha con la pubblicazione di Prince Valiant, nato dalla fantasia e dalla matita del disegnatore canadese naturalizzato statunitense Harold Rudolf Foster (1892-1982).. La saga racconta la vita di Valiant, figlio del re Aguar, sovrano vichingo del regno di Thule
, situato nell'antica Norvegia. A causa di un malvagio usurpatore, Aguar viene spodestato dal trono e Prince Valiant con il suo popolo è costretto a fuggire dal regno e a rifugiarsi presso le coste inglesi, dove viene accolto nella corte di re Artù e diventa uno dei suoi più fedeli cavalieri. Opera fondatrice del fumetto mondiale, unanimemente riconosciuta come la più grande Sunday Strip mai realizzata, la saga di Prince Valiant è stata oggetto di diverse edizioni nel corso dei decenni. 
Apparse per la prima volta nel 1937, le tavole domenicali del Principe Valiant sono ancora pubblicate sui supplementi domenicali dei quotidiani americani. Harold Foster ne curò la realizzazione completa (testo e disegni) dal 1937 al 1971 quindi ne affidò i disegni a John Cullen Murphy, scelto personalmente da Foster come sostituto. Foster continuò a scrivere i testi fino al 1979 anno del suo abbandono definitivo della serie, due anni prima di morire. Murphy assunse quindi anche la realizzazione dei testi, facendosi aiutare da vari autori tra i quali il proprio figlio Cullen Murphy. Alla morte di John Cullen Murphy avvenuta nel 2004, la serie è passata nelle mani di Gary Gianni per i disegni e Mark Shultz per i testi. Caratteristica unica della serie è il ricorso alle didascalie per la narrazione degli eventi mostrati nelle vignette. Questa mancanza dei balloon è frutto di una precisa scelta stilistica di Foster a fronte della sua  (il disegnatore non voleva che le nuvolette ingombrassero i suoi sfondi o disturbassero le azioni). 
Nella prima parte delle sue avventure Prince Valiant è ancora un ragazzo, ma con il passare del tempo, e dimostrando il suo coraggio nei combattimenti, lo vedremo diventare un uomo valoroso, in grado di fronteggiare eserciti di barbari e Normanni, al fine di difendere il suo popolo. Prince Valiant è un abile spadaccino, sa cavalcare molto bene ed è insuperabile nella lotta. Le avventure diventano ricche di fascino quando Prince Valiant si reca a Camelot, il regno di re Artù, dove stringe amicizia, oltre che con il sovrano, anche con i migliori cavalieri della tavola rotonda come Lancillotto, Gawain, Parsifal e Tristano, senza dimenticare il mitico mago Merlino. Entra a far parte dello stesso ordine dei cavalieri della tavola rotonda vincendo tornei e battaglie grazie a Flamberg, la "spada che canta", una spada magica invincibile simile ad Excalibur. Valiant contribuisce anche alla sconfitta di Mordred, il malvagio cavaliere nero, fratellastro di re Artù. Prince Valiant è un cavaliere errante pertanto le sue storie sono spesso ambientate in varie parti del mondo, come in Africa, in America, in Groenlandia, nei paesi esotici dell'India e della Cina antiche, in Palestina e nel Mediterraneo, dove incontra la bellissima principessa Aleta, della quale s' innamora e che dopo varie vicissitudini diventerà sua moglie.
Nel corso delle avventure, oltre ai personaggi fantastici, come streghe, maghi e draghi, troveremo anche dei riferimenti storici attinenti al periodo nel quale si svolgono le vicende, Prince Valiant incontrerà personaggi come Attila il re degli Unni e come Giustiniano l'imperatore bizantino. Forte della sua esperienza di combattente, Prince Valiant ritornerà a Thule e riconquisterà il regno che un tempo era di suo padre, sconfiggendo il malvagio usurpatore: qui regnerà insieme alla regina Aleta e a suo figlio. Anche lo scorrere del tempo è una caratteristica che si riscontra in pochi fumetti infatti, all'inizio Prince Valiant era poco più di un bambino, mentre nelle ultime avventure lo troviamo un uomo adulto, con una famiglia al suo seguito. 
Prince Valiant ha contribuito in maniera esemplare alla diffusione in America della fantastica saga di re Artù e del mitico cavaliere errante, l'eroe medioevale coraggioso che in questo caso si chiamava Prince Valiant. Gli elementi storici e mitologici  all'interno dell'opera erano inizialmente usati in modo caotico, ma ben presto Foster decise di ridurre sempre più l'uso del soprannaturale, fino ad eliminarlo del tutto da circa metà della saga. Alcuni elementi della storia la collocano nel V secolo, come la morte di Attila nel 453 e il Sacco di Roma
 nel 455 da parte di Genserico, a cui il principe Valiant e Aleta assistono come testimoni. L'omicidio di Ezio nel 454 si differenzia dalla versione storica; Valiant e Gawain sono infatti accusati per l'omicidio e devono fuggire per non essere arrestati. Le fortificazioni,  le armature e le armi presenti nel corso della lunga serie, chiaramente riferite a quelle dell'Alto Medioevo, sono accuratamente riprodotte e basate su una incredibile e certosina opera di ricerca e documentazione sull'epoca di Re Artù, sui castelli medievali e sul periodo storico in generale (argomento su cui Foster ha finito per essere un esperto).
Gli elementi fantastici, come i mostri di palude (creature simili a dinosauri) e le streghe, erano presenti nei primi anni, ma successivamente sono stati minimizzati (così come l'uso della magia da parte di Merlino e della Fata Morgana), in modo tale che dal 1942, la storia assunse toni decisamente più realistici. La trama non è storicamente accurata. Mentre da un lato i fatti dimostrano chiaramente che le avventure del principe si svolgono a metà del V secolo, dall'altro Foster incorpora diversi elementi anacronistici all'interno delle pagine: drakkar vichinghi, guerrieri musulmani, alchimisti e conoscenze tecnologiche avanzate per l'epoca, delle quali non vi sono riscontri storici prima del Rinascimento. Viene così a crearsi una struttura, a metà fra la ricostruzione storica e la versione fantastica del medioevo, che sarà sfruttata successivamente anche nel cinema e che diverrà la base del cosiddetto medioevo hollywoodiano.
Nell'epoca d'oro del fumetto, quando i quotidiani americani pubblicavano una striscia giornaliera più un'intera tavola domenicale a tutta pagina, Prince Valiant ebbe un successo travolgente, sia per le trame mozzafiato che - soprattutto - per i disegni. Il leggendario editore William Randolph Hearst, vero gigante dei media negli anni '30, si accaparrò Hal Foster costringendolo a settanta-ottanta ore settimanali di lavoro. Nemmeno l'autarchia fascista poté fare a meno delle avventure di Valiant, che in Italia furono pubblicate in albi dalle mitiche edizioni Nerbini di Firenze. Ovviamente, qui da noi Valiant divenne Il principe Valentino, ma non riscosse minore successo.
Nel 1955 neanche Hollywood poté fare a meno di Valiant, con un grande film a colori e in cinemascope di Henry Hathaway, interpretato da un giovanissimo Robert Wagner (poi divenuto famoso per la serie tv Cuore e batticuore) e, fra gli altri, da calibri come James Mason e Vivien Leigh. Chi l'ha visto e ha letto le avventure di Valiant si sarà accorto che la trama è esattamente la stessa del fumetto, tale era la perfezione delle storie. Il lettore doveva restare col fiato sospeso fino alla domenica successiva, da qui i continui colpi di scena. Dal 1937 e per i 35 anni seguenti, Valiant tenne avvinti milioni di lettori, «crescendo» lui stesso fino all'età matura e rimanendo per sempre un'icona del medioevo cartaceo.

1.3-Reinventare il Medioevo: il cinema
L'accettazione dell'immaginario medievale da parte del pubblico americano a questo punto è già prominente, anche se si nota come questi richiami proposti alle masse attraverso fumetti e letteratura siano sempre più slegati da un contesto di verosimiglianza storica e puntino invece a mettere in evidenza la figura dell'eroe epico rappresentante lo stereotipo dell'ideale statunitense, sulla falsariga di Conan, o del cavaliere romantico (spesso al di fuori del proprio contesto storico) che si batte per i suoi ideali ovunque e in qualsiasi circostanza.

Questa concezione trasforma l’età di mezzo in una sorta di selvaggio West proiettato indietro nel tempo, un grande spazio libero nel quale malvagi proprietari terrieri sfruttano i contadini e pingui ecclesiastici si arricchiscono grazie alle superstizioni dei fedeli, ma dove ogni uomo valido può difendersi con le proprie armi e nobilitarsi con i propri mezzi. Tra i vari media presenti al tempo il cinema si dimostra perfetto per sfruttare questa nuova tendenza, grazie alla sua capacità di raggiungere un ampio pubblico unita alla sua immediatezza. Il risultato è tutta una serie di pellicole di ambientazione medievaleggiante che spaziano dall'epico alla commedia nel tentativo di riscuotere più consensi possibili. Con la fine della seconda guerra mondiale queste produzioni vengono distribuite liberamente anche oltreoceano, influenzando di conseguenza anche il pubblico europeo.

Fra queste pellicole una delle più indicative in quest'ottica è La corte di re Artù. La corte di re Artù (A Connecticut Yankee in King Arthur's Court) è un film del 1949 diretto da Tay Garnett. È una commedia a sfondo fantastico e musicale statunitense con Bing Crosby, Rhonda Fleming e Cedric Hardwicke, tratta dal romanzo del 1889 Un americano alla corte di re Artù (A Connecticut Yankee in King Arthur's Court) di Mark Twain. Il film è conosciuto in Italia anche col titolo Alla corte di re Artù. Fedele nella descrizione narrativa al racconto di Mark Twain, il regista si disimpegna con buona disinvoltura dalle insidie di una facile propaganda di contenuti (la superiorità della civiltà americana da poco uscita vittoriosa nel conflitto e nel confronto ideologico con i regimi della vecchia Europa) preferendo puntare sull'intrattenimento fine a se stesso. Il viaggio nel tempo è, questa volta, un felice pretesto per belle avventure, dialoghi umoristici e duetti romantici, il tutto arricchito da splendide canzoni. La ricostruzione storica passa sempre più in secondo piano a favore della spettacolarità e per una facile presa sul pubblico, finendo così per mostrare diverse inesattezze più o meno gravi.
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Lo stesso tipo di mentalità è mostrata con il successivo Ivanhoe, film del 1952 di genere epico/storico diretto da Richard Thorpe. Si tratta di un remake di due film precedenti, girati entrambi nel 1913, ossia il britannico Ivanhoe, diretto da Leedham Bantock e uscito in sala in luglio, e l'americano Ivanhoe, prodotto dall'IMP e diretto da Herbert Brenon. Prendendo direttamente ispirazione dal romanzo di Walter Scott il film dà ampio spazio al ritorno di Riccardo e lo accompagna all’esaltazione dei guerriglieri legittimisti di Sherwood e della divisione da sanare fra normanni e sassoni. I primi, tranne ovviamente Riccardo, sono comunque fondamentalmente dei parassiti, anche se non sempre malvagi. Inoltre le loro peggiori qualità sono esaltate dall’appartenenza all’ambiguo ordine dei templari, troppo dedito ad attività terrene per essere veramente vicino a Dio. Con un cast di tutto rispetto (Robert Taylor, Elizabeth Taylor, Joan Fontaine, George Sanders) e con un messaggio sociale a favore di una fratellanza fra gentili ed ebrei più volte ripetuto durante il film, la pellicola palesa di cercare per prima cosa il successo al botteghino a discapito dell'aspetto storico, come provano le armi e armature dei cavalieri, tipiche della prima metà del XV secolo, quando le vicende narrate si riferiscono al XII secolo. 
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L'apice di questo processo e la totale sdoganazione del medioevo come fonte di ispirazione generica per il cinema in America arrivano con Walt Disney e i suoi cartoni animati. La prima pellicola disneyana a presentare i due elementi che diverranno poi lo standard per i successivi lavori, il castello e l'ispirazione ad un racconto o favola noti, è Topolino e la pianta di fagioli, del 1933. È seguito, nel 1937, dal primo lungometraggio animato americano mai prodotto: Biancaneve e i sette nani. In quest'opera il richiamo all'immaginario medievale è rappresentato del castello, che suggerisce allo spettatore l'epoca, e dalla magia nera che, incarnata da Grimilde e dai sui incantesimi, si oppone alla felicità dei protagonisti e viene sconfitta dalla magia bianca e dall'amore. Questo tipo di confronto tra stregoneria e magia benefica, tanto caro al genere sword and sorcery
 degli anni Trenta, diverrà poi un canovaccio della filmografia disneyana a sfondo medievale anche se modificato e reinterpretato di volta in volta. Vi è un esempio di questo nel film Fantasia (1940) con l'episodio Topolino apprendista stregone: qui il conflitto magico ha i toni della farsa e si svolge fra l'abuso della magia (fatto da Topolino che, nel tentativo di evitare il lavoro di pulizia affidatogli dal suo maestro, incanta scope e secchi con risultati tragicomici) e l'uso corretto e ponderato di essa (mostrato dallo stregone Yen Sid, che riporta la situazione alla normalità).

Dopo una pausa nella produzione di lungometraggi animati, causata dalla Seconda guerra mondiale, nel 1959 vede la luce La bella addormentata nel bosco, rifacimento della celebre fiaba. In questo film si ha una somma di tutti gli elementi visti delle opere antecedenti: lo scontro fra magia bianca e nera, il castello e l'amore che trionfa sulle avversità. Si differenzia dai predecessori (secondo la formula disneyana della variazione su uno schema classico) per l'introduzione della figura del drago malefico (un drago dinseyano era già apparso nel mediometraggio Il drago riluttante del 1941), incarnazione dell'odio della strega, e la nuova figura del principe, più infantile e meno bello rispetto a quello di Biancaneve, ma più risoluto e pronto all'azione per salvare la sua bella (nella più classica tradizione cavalleresca e western). Il castello del re mostrato nella pellicola è basato sul castello di Neuschwanstein, costruito a partire dal 1869 su ordine di Ludovico II di Wittelsbach, meglio noto come Ludovico II di Baviera. Walt Disney, rimastone affascinato, prese Neuschwanstein come modello per il film, divenendo successivamente lo standard di tutti i castelli nei parchi Disney del mondo. 

Il passo successivo nell'evoluzione del medioevo disneyano si ha nel 1963 con La spada nella roccia, basato sull'omonimo romanzo del 1938 di T.H. White
. Il giovane Artù, appena dodicenne e conosciuto come Semola, vive nel castello di Sir Ettore come suo figlio adottivo assieme al suo fratellastro Caio. Un giorno, addentrandosi nella foresta, incontra Merlin[image: image6.jpg]


o il quale decide di diventare il suo precettore. Superando una serie di difficoltà e con l'aiuto dei saggi consigli e insegnamenti del mago, Semola realizza il suo destino e diviene re d'Inghilterra. Come vista prima anche qui vi sono variazioni su un tema di base: il castello, elemento da sempre presente, non è  più magnifico o spaventoso ma un rudere trasandato che ben rende l'idea della situazione economica di Ettore, nobilotto di campagna orma impoverito, e la strega, incarnata qui da Maga Magò, che non è potente e autoritaria come le precedenti. Merita una menzione Mago Merlino, che incarna un'idea di stregone completamente diversa da  quella classica mostrata da Yen Sid: invece di un custode di poteri arcani, taciturno e a tratti scostante, qui il mago sembra uno scienziato ante-litteram, studioso di praticamente tutto e spesso smemorato e impacciato (le gag riguardanti la sua lunga barba costellano tutto il film), il quale usa la magia come una scienza non ancora scoperta. Merlino è anche la principale fonte di contaminazione storica del film. Egli infatti dimostra di saper viaggiare nel tempo e di vedere nel futuro, risultando in continue citazioni di "invenzioni non ancora inventate" (e in una memorabile scena nella quale lo vediamo in bermuda e camicia hawaiana, di ritorno dall'isola di Honolulu nel XX secolo).

Con la morte di Walt Disney nel 1966 si ha una perdita della formula collaudata della fiaba medievale, che fino a questo momento a riscosso grande successo, a favore di un inserimento sempre maggiore di oggetti e situazioni moderne. Questa nuova tendenza è subito visibile in Robin Hood (1973), versione zoomorfa del capolavoro di Walter Scott. Oltre alla chiara allegoria animale (Robin è una volpe, Little John un orso e re Riccardo e Giovanni sono leoni, dei quali Giovanni senza criniera) il film è farcito di scene esplicitamente moderne: l'inseguimento di Robin con le guardie si trasforma in una partita di football americano, Giovanni si comporta come un dittatore sudamericano del tempo e molti dei momenti simil-medievali sono stati parodiati da La leggenda di Robin Hood di Errol Flynn
.

Nel 1984 la Walt Disney Company vive un periodo di difficoltà economica e, a seguito di questo, muta assetto e diviene proprietà della famiglia Richardson Bass , la quale, nel tentativo di di aumentare gli utili della società, impone di tralasciare i film per bambini e di tentare nuove strade, abbandonando quasi del tutto la metodologia di Walt. Il risultato di questa decisione, per quanto riguarda la produzione a sfondo medievale, è il film Taron e la pentola magica del 1985. La pellicola tenta creare una versione sword and sorcery del classico per ragazzi dell'inglese Lloyd Alexander
, risultando però in un film troppo horror per i bambini (Re Cornelius è visivamente molto più inquietante di qualsiasi altro cattivo animato disneyano) e blando per gli adulti (che cercano scene molto più esplicite e a trame più complesse).
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Dato lo scarso successo della pellicola, la Disney abbandona l'idea di un lungometraggio animato a sfondo medievale. Questo almeno fino al 1996 con l'uscita de Il gobbo di Notre Dame, liberamente tratto dalla tragedia ideata da Victor Hugo
 nel 1832. Ci troviamo qui di fronte ad un totale cambiamento rispetto al passato: non più un medioevo puramente fiabesco e magico con solo pochi riferimenti alla realtà storica, ma una ricostruzione più che plausibile della Parigi del 1470, dove la magia è relegata solo ad una presenza marginale (i tre Gargoyle viventi del film: Victor, Hugo e Laverne). L'epoca del film non è più imprecisata. Ha un riscontro storico preciso e presenta una caratterizzazione tale da essere riconoscibile e delimitata (gli edifici sono disegnati in maniera realistica e non più secondo un modello indipendente da spazio e tempo). La trama e i personaggi sono raccontati in una maniera più matura e meno stereotipata, in grado portare alcune delle tematiche care al cinema d'animazione disneyano ad un livello più alto. La leggera e addirittura tenera “diversità” già vista in Dumbo si traduce qui nell'orribile deformità di Quasimodo, la xenofobia già affrontata in Pocahontas si colora pesantemente di razzismo. C'è spazio anche per moltissimi riferimenti religiosi e vengono addirittura fatte delle velate allusioni al desiderio sessuale, percepito come peccato. Puntando però ad esse un film per famiglie la pellicola presenta alcune forti differenze rispetto al romanzo originale. Claude Frollo è dipinto come totalmente malvagio, mentre nel libro mostra atti di compassione e anche accenni di pentimento, il capitano Febo viene trasformato in un eroe positivo da uomo superficiale e meschino e il finale è completamente modificato per consentire un lieto fine (anche se meno idealizzato e più realistico rispetto all'usuale tradizione disneyana). Questa sarà ad oggi l'ultima grande opera medievale Disney in animazione tradizionale. Con l'avvento dell'animazione digitale si ha un ritorno a prendere ispirazione dalle fiabe classiche e al medioevo fiabesco in Rapunzel-L'intreccio della torre (2013) e Frozen (2014).
Il Medioevo di Walt Disney dialoga direttamente con l’immaginario collettivo e il Medioevo scolastico, del tutto disinteressato ad un confronto con la ricerca storica. Esso si basa, infatti, su una ripetizione regolare di temi e di espedienti narrativi omogenei: lo spettatore riconosce l’ambientazione medievale di una storia grazie a personaggi, simboli e cliché più legati al mondo delle fiabe Disney che a quello degli storici. Tale è la forza di questa iconografia da imprimersi nella mente del pubblico e diventare il punto di riferimento quando si parla di maghi, castelli, draghi e cavalieri, anche se è storicamente inesatta. I castelli disneyani sono un esempio chiaro di questo fenomeno: se osserviamo le mura e le torri di pietra di alcune di queste costruzioni (il castello di Sir Ettore ne La spada nella roccia e quello del re ne La bella addormentata nel bosco) ci accorgiamo che sono tutti basati su un modello comune di foggia rinascimentale francese, indipendentemente dal contesto geografico e storico. I draghi sono un altro punto su cui l'immagine creata da Disney si è allontanata dalle rappresentazioni medievali per poi divenire uno standard: le creature che si vedono in queste pellicole sono infatti più simili a dinosauri sputa fuoco (strizzando l'occhio a Godzilla e ai B-movie degli anni 50; fig.1) che non alle bestie incarnazione del male come raffigurate da Paolo Uccello
 nel suo San Giorgio e il drago. (fig.2)
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Il successo del medioevo "modello Disney" presso gli spettatori di tutto il mondo è da attribuire proprio all'enorme varietà di pubblico che può gustare queste opere. Queste pellicole sono studiate per coinvolgere non solo i bambini, fornendo una moderna versione di celluloide delle favole da loro tanto amate, ma anche i genitori, i quali possono riflettere sulle metafore e sui messaggi proposti dai film con la sicurezza che l'opera sia godibile e sicura anche per i figli. La narrazione in questi film avviene sempre all'imperfetto, come nelle fiabe appunto, per trasmettere un senso di vicinanza: le storie non avvengono in un passato remoto, impossibile da immaginare, ma in un passato prossimo il quale possiamo rivivere più e più volte. Altra componente chiave è la morale sentimental-buonista che sfocia, sempre e comunque, in un rassicurante happy end, anche (e spesso) modificando o addirittura stravolgendo il senso di alcune opere da cui i film sono stati tratti. Questa scelta deriva in principio dalla volontà di Walt Disney di accontentare l'America conservatrice e successivamente portata avanti sia  che per motivi di immagine, diventando una specie di firma dell'animazione disneyana.
Stabilite le ragioni del successo del fumetto (e in generale delle opere) riguardante il medioevo o con chiari riferimenti al medioevo, passiamo ora ad analizzare le varie aree di produzione e distribuzione fumettistiche per decidere dove condurre la nostra ricerca.
2-Scelta dell'area geografica

2.1-Panoramica della produzione mondiale
La scelta del confrontare la realtà fumettistica italiana con quella dell'area franco-belga nasce da un'analisi della produzione globale. La produzione americana, sebbene piena di materiale adatto all'argomento e di ampia diffusione, risulta troppo estesa da analizzare in confronto alla altre e richiederebbe uno studio a se. Si pensi solo alla saga di Thor (Marvel Comics) e alla sua rivisitazione completa della mitologia norrena, adattata per inserirsi nella cosmologia "marveliana". Similmente il personaggio di Etrigan (creato dallo stesso autore di Thor, Jack Kirby) della casa rivale DC Comics prende elementi delle saghe arturiane (primo fra tutti il mago Merlino, in questo contesto usato come deus ex machina nelle origini del personaggio).
Guardando all'area europea invece ci scontriamo con diverse realtà nazionali. L'Inghilterra per esempio non presenta esempi degni di nota poiché, tranne rare eccezioni, la maggior parte dei fumetti venduti è di produzione americana. In Germania non vi è una grande tradizione fumettistica, anche se negli ultimi anni vi è stato un discreto boom specialmente per quanto riguarda le graphic novel
. La Spagna, d'altro canto, ha alle spalle una lunga storia editoriale per quanto riguarda il fumetto ma non presenta nessuna opera o filone che abbia come tema centrale il medioevo. 

2.2-L'area franco-belga
La Francia e, soprattutto, il Belgio hanno una lunga tradizione fumettistica, da loro considerata “la nona arte”. In Francia, come in tutta Europa, la persistenza della narrazione per immagini con didascalia inibisce in un certo senso la comparsa del balloon. Il fumetto rimane così a lungo una narrazione verbale supportata da immagini e persino ai primi fumetti importati dagli Stati Uniti vengono aggiunte le didascalie. Storie di questo tipo vengono pubblicate dalla metà degli anni Venti su riviste settimanali per ragazzi, il cui contenuto non è costituito esclusivamente da fumetti. Si tratta in genere di una o due pagine auto conclusive o in continuazione rispetto alla settimana precedente, non di episodi interi.

I fumetti pubblicati in rivista vengono poi usualmente ristampati sotto forma di libro cartonato di circa cinquanta o sessanta pagine, quindi abbastanza costosi, destinato ad essere venduto nelle normali librerie e non in edicola. Il fumetto acquisisce così fin da subito una dignità che gli deriva dalla forma finale di libro e dal canale di distribuzione. Questo contribuisce a spiegare perché in Francia e Belgio ancora oggi la vendita di fumetti rappresenti una percentuale considerevole dell’intero mercato editoriale, circa il venti per cento, e il fumetto non venga considerato un linguaggio minore destinato a un consumo rapido e superficiale. 
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Nel 1925 viene pubblicato quello che viene considerato il primo vero fumetto francese, Zig et Puce di Alain de Saint-Ogan. Si ispira nel segno grafico un po’ caricaturale e nel modo di raccontare alle prime tavole statunitensi; anche nel tema è chiaro questo riferimento: i protagonisti della storia sono infatti due amici che vorrebbero emigrare in America e questo è il filo conduttore di tutte le storie. La fortuna di Zig et Puce non intacca il predominio delle storie illustrate con didascalia.

La svolta avviene, contemporaneamente a quanto succede in Italia, nel 1934-35, quando appare con fortuna immediata e crescente una serie di settimanali che fa conoscere ai lettori sia la produzione Disney, che il fumetto statunitense d’avventura, nato nei primi anni Trenta, nei suoi generi. 

La produzione originale francese fin qui è modesta e scomparì sostanzialmente negli anni della guerra, per poi essere limitata nel dopoguerra da una legge di censura che smorzava i toni innovativi che stavano emergendo nel clima della liberazione, oltre che vietare di fatto l’importazione di quelli statunitensi. Il passo decisivo per il fumetto di lingua francese si compie così in Belgio nel 1929 con la creazione di Tintin (e il suo cagnolino Milù), di Georges Remi, in arte Hergé . È il momento storicamente più importante per la nascita di tutto il fumetto europeo. Tintin compare sul settimanale cattolico Le Petit Vingtième, ma passa inizialmente in sordina; il successo arriva qualche anno più tardi, quando l’autore avrà maturato il proprio stile definitivo, fino ad arrivare nel 1946 a condurre la rivista che porta il nome del suo personaggio. Hergé è considerato il padre fondatore del fumetto di lingua francese, allo stesso tempo il settimanale diventerà la fucina per la scuola di Bruxelles, un intero gruppo di autori influenzati dallo stile del maestro identificato come ligne claire dal disegnatore olandese Joost Swarte.
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Nel 1938 nasce la rivista concorrente di Tintin: Le journal de Spirou. Prende il nome dal personaggio creato da Rob-Vel. La serie Spirou arriva al successo a partire dal 1946, quando viene affidata ad André Franquin che la porta ad un livello grafico più alto introducendo diversi elementi surrealistici. Anche se lo spirito umoristico è uno spirito comune a tutto il fumetto franco-belga, nella storiografia degli anni Quaranta e Cinquanta si individuano in questa differenza stilistica tra gli autori legati ai due settimanali due differenti scuole: la scuola di Bruxelles e quella di Marcinelle. 

Nel complesso, la produzione belga del trentennio qui esaminato appare più elevata, sia per qualità che per quantità, di quella francese che farà il salto di qualità solo nel 1959 con la prima grande rivista a fumetti nata per promuovere la produzione nazionale: Pilote. Gli anni Sessanta segnano un momento di svolta anche per il fumetto francese: mentre negli Stati Uniti nasce il movimento underground
 ed in Italia cresce il dibattito grazie a Linus, in Francia scoppia la rivoluzione di Pilote. È l’ottobre del 1959, quando Uderzo, Charlier e Goscinny fondano questo settimanale di formato molto grande, che conquista molto presto i lettori.
Il primo numero esce in trecentomila copie subito vendute, e contiene già Austerix le Gauolise, di Renè Goscinny (testi) e Albert Uderzo (disegni), mentre la parte redazionale affronta temi di attualità cari al pubblico giovanile. Le avventure degli eroi galli sono una miscela particolarissima di ambientazione storica, qualità grafica, comicità anacronistica e feroce parodia, rendendo così Asterix un vero e proprio fenomeno culturale.

Nel 1961, a Parigi, viene formato il Club des Bandes Dessinées, da intellettuali legati ad ambiti culturali diversi, tra i quali Alain Resnais, regista della Nouvelle Vague
. Il Club, divenuto dopo pochi mesi Cercle d’Études de Littératures d’Expression Graphique, pubblica i primi studi organici sulla storia del fumetto, si tratta del primo esempio di analisi critica e stilistica. Nel 1964 Claude Moliterni, insieme a un gruppo di studiosi che si stacca dal Cercle e fonda la Société civile d’étude et de recherche des littératures dessinées che, oltre a pubblicare Phénix, rivista di studi critici sul fumetto, promuove, nel 1967, una grande esposizione al Musée des Art Décoratifs del Louvre dal titolo Bande Dessinée et Figuration Narrative, che rappresenta il culmine di questa prima fase di sviluppo esponenziale del mondo del fumetto in Francia.
Tra fantascienza, provocazione erotica, umorismo e vivaci riferimenti culturali, il rinnovamento francese comincia da Barbarella, creato nel 1962 da Jean-Claude Forest, e apparso per la prima volta sulla rivista d’avanguardia V Magazine. Barbarella è una ragazza curiosa, spregiudicata e con uno spiccato gusto per le nuove esperienze. Nelle sue imprese, ambientate nel lontano anno 40.000 inizialmente sul pianeta Lythion, l’eroina affronta con successo sanguinari criminali galattici, inquietanti mostri di ogni razza e libera i pianeti oppressi dalle dittature. 
Il protagonista femminile è un denominatore comune per le novità di questo periodo, Scarlett Dream ad esempio, disegnato da Robert Gigi, su testi del critico Moliterni, apparso anch’esso su V Magazine dal 1965, ha come protagonista una giovane e seducente donna detective. Femminili sono anche le protagoniste delle saghe erotico-fantastiche di Georges Pichard, che invadono il mercato francese dal 1967 in poi. Sul mensile Hara-Kiri, appaiono Jodelle del 1966, e Pravda la sbandata del 1967, due fumetti psichedelici di Guy Peellaert che esprimono la cultura giovanile del mondo rock e hippy, dalla grafica innovativa. Ancora del 1967 è Saga de Xam, fumetto sperimentale creato da Nicholas Devil, l’opera più innovativa sul piano figurativo e narrativo. Accanto alle novità, si configura in Francia una solida industria commerciale mainstream, capace di rivolgersi a un pubblico variegato.

Il panorama è ancora dominato dalle quattro grandi riviste settimanali per giovani: Spirou, Tintin, Vaillant e Pilote. Quando esplode il movimento del ‘68 il fumetto più colto, fino a quel momento maturato in settori marginali, sfonderà arrivando a un pubblico vasto. Nel 1968 il belga Paul Cuvelier pubblica Epoxy. (Cuvelier fece la sua prima apparizione nel 1946 con la serie Corentin, edita da Le Lombard, nel 1943, e venne contattato da Hergé per disegnare per la sua nuova rivista settimanale Tintin.)
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Nel 1972, quando i tempi sono maturi, comincia la seconda fase del rinnovamento francese, tre autori della nuova generazione, Marcel Gotlib, Mandryka e Claire Bretécher abbandonano Pilote, in cerca di una libertà assoluta nel dare sfogo alla satira e alla provocazione, e fondano la rivista trimestrale L’Echo des savanes. La rivista ospitava anche l’underground statunitense, Crumb, e i principali autori italiani, da Buzzelli a Manara, da Magnus a Liberatore. Ma la vera rivoluzione arriva nel 1974, quando Moebius (Jean Giraud), Druillet, Dionnet e Farkas pubblicano la rivista Metal Hurlant e la casa editrice Gli Umanoidi.

Philippe Druillet pubblicò il suo primo lavoro Le Mystère des abîmes (Il mistero degli abissi) nel 1966, nel quale introduce il "suo" eroe, Lone Sloane, basandosi su temi fantascientifici ispirati dai suoi scrittori preferiti, H.P.Lovecraft e A.E. van Vogt. In seguito Druillet disegnò diverse copertine per le ristampe dei libri di Lovecraft e curò diverse locandine cinematografiche. Sei racconti basati sui fantastici viaggi di Lone Sloane vennero uniti nel 1972 nel libro I sei viaggi di Lone Sloane, considerato da molti il suo capolavoro. Le serie di Lone Sloane e Vuzz proseguirono, affiancate da altre storie, incluse La Notte e Nosferatu. Nel 1980 Druillet completò Salammbô, un libro-fumetto basato su una rivisitazione a metà strada fra il futurismo e il fantasy del lavoro di Gustave Flaubert.

La fantascienza è il filone privilegiato della nuova rivista, una fantascienza catastrofica e spettacolare. Moebius è il più dotato del gruppo, già nel 1963 disegna Blueberry su Pilote, dimostrando notevoli capacità grafiche. Su Metal Hurlant esordisce nel 1973 con i quattro episodi di Arzach. La sua è una sperimentazione estrema, in qualche modo vicina alla nouvelle vague. Le garage hermétique, pubblicato a partire dal 1979, è l’opera più significativa di questa fase avanguardistica. Accanto a questa produzione sperimentale, rimane comunque un tipo di fumetto più classico e narrativo. È il caso della rivista mensile À suivre del 1978, ad esempio, che pubblica tra l’altro La ballata del mare salato di Pratt, e il cui primo numero è inaugurato da Ici Même, una delle più apprezzate storie disegnate da Jacques Tardi, su testi di Forest. Tardi è l’altro grande autore di questi anni, inizia a pubblicare su Pilote a fine anni Sessanta dove collabora nei primi anni Moebius. Un esempio di questo è Cétait la guerre des tranchées, del 1982, considerato come il suo capolavoro, un resoconto quasi cinico della vita dei soldati durante la prima guerra mondiale. Dal 1977 inizia a pubblicare per Pilote anche l'onirico e fantascientifico Caza (Philippe Cazaumayou).

Dalla metà degli anni Ottanta, comincia il declino dei fumetti di sperimentazione radicale, in Francia il settore si stabilizza sul genere narrativo con una produzione abbondante. Il fiorire di studi critici fanno di Parigi ed Angoulême centro d’interesse mondiale per il fumetto. Nella capitale nasce il gruppo L’association (1990), che pubblichò, con modalità diverse, gli autori francesi più innovativi e anche statunitensi nel solco della tradizione underground. L’istituzione principale e maggiormente riconosciuta all’estero, è il Museo di Angoulême, nato dai Festival inaugurati nella città a partire dal 1972, esperienza che ha portato a consolidare le attività di studio e ricerca con la fondazione di un vero e proprio Museo del fumetto.

2.3-L'area italiana
Dopo aver vagliato la storia del fumetto francese possiamo affermare che l'area franco-belga presenta una realtà fumettistica abbastanza radicata e fiorente da costituire un campione valido per essere analizzato. Stabilito questo dobbiamo trovare un'altra area in grado di fornire materiale di livello simile, quantitativamente e qualitativamente, per poterlo confrontare.

Guardando all'Italia si nota subito come tradizione e storia fumettistica non siano da meno rispetto all'area francofona. Infatti, poco più di cento anni fa viene pubblicato il primo numero del Corriere dei Piccoli, il 27 dicembre 1908.  riviste italiane della prima metà del Novecento, oltre al Corriere dei Piccoli, propongono storie e personaggi noti del fumetto di massa statunitense, come i settimanali L’Avventuroso, Robinson e la rivista mensile Asso di Picche (la più ricca di materiale statunitense). Quest’ultima fa riferimento ad un gruppo di giovani disegnatori ventenni, fra i quali Dino Battaglia, Hugo Pratt e Sergio Toppi che, successivamente, diventeranno dei personaggi-chiave della storia del fumetto della penisola.


Al contrario di quanto è avvenuto in Francia, il fumetto in Italia non ha avuto una vita facile, poiché ha risentito di quella forma di pregiudizio che lo ha spesso considerato una sottoletteratura. I luoghi di produzione e pubblicazione sono inizialmente i settimanali a grande formato per i giovani, che non pubblicano solo fumetti; la stampa avviene in grandi albi non rilegati, dando vita al cosiddetto formato “all’italiana” (molto largo). Negli anni Trenta, dopo il successo della rivista Jumbo dell’editore milanese Vecchi, gli altri editori cominciano ad intravedere nei fumetti la possibilità di buoni affari.

Nel campo della stampa per ragazzi risulta rivoluzionario il settimanale L’Avventuroso di Mario Nerbini, che abbandona la formula editoriale classica proponendo essenzialmente storie disegnate prive di didascalie, portando all’affermazione definitiva del fenomeno comics nel nostro Paese. L’insieme di tutta questa produzione di varia qualità, come afferma Franco Restaino nell’opera Storia del Fumetto. Da Yellow Kid ai manga, vede formarsi quella che è stata chiamata la prima “scuola italiana” di autori di fumetti: i disegnatori Franco Caprioli, Rino Albertarelli, Walter Molino, Benito Jacovitti, Giovanni Scolari, Guido Moroni-Celsi, Giorgio Scudellari, Giove Toppi, Ferdinando Vichi, Franco Chiletto, Edgardo Dell’Acqua, Antonio Canale e qualche altro; i soggettisti e sceneggiatori Federico Pedrocchi, Cesare Zavattini, Vincenzo Baggioli, Andrea Lavezzolo, Gian Luigi Bonelli (il futuro editore e autore di Tex).
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Sono anche gli anni in cui il fumetto, più che mai, riflette gli eventi del periodo, costretto a fare i conti con le influenze della politica fascista. Infatti i giornali per ragazzi sono più condizionati, e quindi più legati alla cultura ufficiale; ne è un esempio Il Balilla, rivista di regime per eccellenza. Con la censura d’importazione del materiale statunitense, termina anche l’epoca d’oro del fumetto in Italia (1934-1938), calano le vendite e si assiste alla chiusura dei principali settimanali. Tra le produzioni più fortunate del periodo, provenienti sempre dalla casa Mondadori, ricordiamo Saturno contro la Terra, Virus, il mago della foresta morta, Alle frontiere del West e Dottor Faust.

Sempre negli anni Trenta e precisamente nel 1936 viene fondata dalla Rizzoli la rivista di umorismo e satira Bertoldo; il giornale potrà vantare una serie di firme prestigiose: dal grandissimo regista Federico Fellini, che debutta proprio su Bertoldo a Walter Molino, Leo Longanesi, Nino Camus, Saul Steinberg, Marcello Marchesi, Daniele Fontana e tanti altri. La rivista chiude nel 1943. Dopo l’entrata in guerra dell’Italia, nel 1940, si cominciano a pubblicare storie ispirate agli eventi bellici in riviste come L’Audace, Pisellino, e inizialmente anche su Il Vittorioso dell’editoria cattolica. Nel 1943 la penuria di carta porta alla chiusura di molti giornali e si assiste all’abolizione definitiva delle ultime strisce americane. Nel periodo in cui i tedeschi prendono il sopravvento sul territorio italiano, il governo fascista mantiene in piedi un minimo di stampa ricreativa solo nella Repubblica di Salò, dove continuano ad essere pubblicate riviste come il Corriere dei Piccoli, gli albi de L’Audace e L’Albogiornale.


Con la fine della guerra, e con la caduta del fascismo, comincia un’epoca nuova anche per la “letteratura disegnata”; egli trova la sua sede non più nei settimanali ma negli albi, dal formato più piccolo, dedicati solo al fumetto. Inoltre cambiano i temi: non più i grandi eroi dei comics statunitensi ma personaggi più semplici e meno articolati, così come diventano più semplici anche le trame e i disegni. Fra tutti i nati in questo periodo, Tex, ranger del Texas amico degli indiani (1948) di G.L. Bonelli, è quello che è arrivato fino ai giorni nostri e che ha conosciuto grande diffusione anche all’estero. 
In questi anni si assiste anche alla nascita del fenomeno EsseGesse, uno dei sodalizi più importanti e longevi della storia del fumetto italiano. Il trio composto da Giovanni Sinchetto, Dario Guzzon e Pietro Sartoris decide di mettersi insieme sotto la sigla EsseGesse (ricavata dalle iniziali dei loro cognomi) per realizzare una serie di personaggi destinati a fare epoca. E’ dal loro genio che nascono Capitan Miki (1951), Il Grande Blek (1954), pubblicati dalla Editoriale Dardo e il Comandante Mark (1966) edito dalla Daim Press (futura Bonelli). E, proprio in questi anni, grazie alla grande ripresa economica e sociale, si assiste in Italia all’incontro tra il fumetto e la letteratura. Infatti negli anni Sessanta, anche grazie al boom economico, si finisce per attribuire grande importanza alla divulgazione culturale servendosi, tra le altre cose, della vendita tramite le edicole per dispense come quelle dei Fratelli Fabbri Editori.


Durante gli anni Sessanta, è importante ricordare la nascita della rivista Linus, la quale dà il via a un’ulteriore fase innovativa per il fumetto rivolgendosi ad un pubblico d’élite. Segue, quindi, un ventennio d’oro per un fumetto di qualità, dallo stile molto spesso sperimentale. Difatti, in questo periodo, le sorti del fumetto sono affidate alle riviste italiane che promuovono direttamente il prodotto, incentivando la sperimentazione e l’innovazione.


Possiamo affermare che negli anni Settanta i fumetti, ormai, si sono definitivamente imposti anche in Italia: basti pensare che settimanalmente venivano pubblicati oltre due milioni di copie di giornaletti. Tra i personaggi simbolo di questo decennio, senza dubbio gli amatissimi e controversi Mister No e Ken Parker, i quali, seppur in modo atipico, hanno rappresentato al meglio il genere avventuroso. 

Oltre a collaborare alle riviste, i grandi autori propongono da un lato libri cartonati e costosi per un pubblico colto, e, dall’altro, libri tascabili ed economici per la “massa” (in particolare prende spazio il cosiddetto “fumetto nero
”).

Contemporaneamente si assiste alla ristampa dei classici del passato in forme e traduzioni nuove che consentono di modificare in modo decisivo il panorama del fumetto italiano. Il “fumetto nero” si materializza nel personaggio di Diabolik (l’eroe cattivo e spietato del crimine) che, attraverso un ribaltamento della morale corrente, offre una via d’uscita al soffocante buonismo degli altri fumetti. Il successo del personaggio creato dalle sorelle Giussani apre le porte ad una lunga serie di eroi neri più o meno sadici e dai nomi simili, che va da Kriminal a Fantax, da Demoniak a Sadik. Negli anni successivi buona parte dei “fumetti neri” assume connotazioni erotiche, fino alla nascita di un vero e proprio filone pornografico. Al diffondersi del fumetto di massa, dei “fumetti neri” e del fumetto “d’autore”, consegue la nascita della cosiddetta “cultura” del fumetto, figlia della collaborazione editoriale e degli intellettuali del periodo: psicologi, sociologi, pedagoghi e letterati iniziano a considerare finalmente i comics come interessanti oggetti di studio. Non a caso l’Istituto di Pedagogia dell’Università di Roma comincia a promuovere convegni internazionali sui fumetti, mentre su libri e riviste appaiono una serie di saggi relativi all’argomento, fra i quali si segnalano quelli di Roberto Giammanco e di Umberto Eco.
Le polemiche che questi studi suscitano presso gli esponenti di una cultura tradizionalistica e moralistica, consapevolmente ignara di tale fenomeno, non impediscono la nascita della rivista Linus nel 1965 (come già sopracitato), interamente dedicata ai comics di buona qualità. Linus nasce con lo scopo di far conoscere ai lettori italiani, in particol[image: image14.jpg]


ar modo a quelli adulti, una letteratura a fumetti di alto profilo, contribuendo in modo determinante alla diffusione della conoscenza di questo medium. Il primo numero della rivista si apre con un dibattito dedicato al fumetto come nuovo fenomeno culturale, che vede il contributo di Eco, Oreste Del Buono e Elio Vittorini (uno dei pochi intellettuali italiani che già negli anni Quaranta aveva prestato attenzione al fenomeno dei comics).


Guido Crepax, uno degli autori-simbolo della rivista, fin dai primi numeri, attraverso il personaggio di Valentina, esplora il genere onirico-fantastico, al quale aggiunge presto connotazioni smaccatamente erotiche e trasgressive, che caratterizzeranno tutta la vita del personaggio; le medesime connotazioni le ritroveremo poi in altri suoi personaggi femminili come Bianca (1972) e Anita (1973) e, successivamente, anche nelle sue raffinate trasposizioni di opere della letteratura erotica in fumetti: come i romanzi francesi Emmanuelle del 1979 di Emmanuelle Arsan (o, come riportano diverse fonti, scritto dal marito Louis-Jacques Rollet-Adriane) e Histoire d’O del 1975 di autore anonimo, Justine del 1980 del Marchese De Sade e l’adattamento del romanzo Venere in pelliccia (1986) di Sacher-Masoch tra i titoli più noti.

Alla fine degli anni Sessanta l’aperto schieramento a sinistra della rivista Linus la rende “di tendenza” nel mondo della contestazione giovanile, tanto che si assiste ad una convergenza tra fumetto e critica sociale. Molte sono le riviste che in quegli anni si ispirano al suo modello, come Tommy ed Eureka. Quest’ultima, diretta da Luciano Secchi (vero nome del soggettista e sceneggiatore Max Bunker), propone, dopo un’attenta selezione, “classici” francesi, americani e fumetti dei migliori autori italiani; di grande successo Alan Ford, l’ubriacone Andy Capp, James Bond, Modesty Blaise, Garth ed altri. Sono presenti anche alcune rarità, Flash Gordon di Alex Raymond e The Spirit di Will Eisner (dello stesso autore la rivista pubblicherà negli anni Ottanta la versione italiana di A Contract With God).


Tra le riviste importanti del periodo, ritroviamo nuovamente il Corriere dei Piccoli, testata storica del pubblico infantile fin dal primo Novecento, la quale decide di pubblicare, oltre ad ottimi materiali francesi, il meglio degli autori italiani: da Bilbolbul di Attilio Mussino, il Signor Bonaventura di Sto (Sergio Tofano), Marmittone di Bruno Angoletta, il Sor Pampurio di Carlo Bisi, al simpatico Pier Cloruro de’ Lambicchi di Giovanni Manca. Tutte “macchiette” poste al centro di raccontini gustosi e aggraziati che si esauriscono in una tavola di poche vignette.

Nello stesso decennio Hugo Pratt e Dino Battaglia, i quali, come abbiamo visto avevano esordito nel secondo dopoguerra con la rivista Asso di Picche, sono ancora insieme con la stessa cifra stilistica, creativa e innovativa, che li contraddistingue. I due artisti diventano colonne portanti dello stesso Corrierino, proponendo un fumetto che cerca di sviluppare temi avventurosi per ragazzi con intelligenza e sensibilità grafica. Pratt produce molte cose interessanti, ma il suo capolavoro resta la creazione del fascinoso e misterioso Corto Maltese, con avventure ricche di poesia e magia, ambientate in parti remote del mondo; ne sono un esempio gli episodi Una ballata del mare salato (1967), ambientato nell’Oceano Pacifico, al largo delle isole Figi e Corte Sconta detta Arcana, avventura che si sviluppa tra Hong Kong, Cina, Manciuria, Siberia e Mongolia.

Il raffinato Dino Battaglia, invece, inaugura un nuovo genere, quello della trasposizione a fumetti di opere letterarie. Tra le sue più belle riuscite, La caduta della casa degli Usher, pubblicata alla fine degli anni Sessanta sulla rivista Linus. Quest’opera a fumetti, tratta dall’omonimo racconto di Edgar Allan Poe, mette in evidenza una tecnica grafica e una forma narrativa che rielabora, rinnovandola profondamente, la tradizionale sequenza delle vignette in uso nei comics di marca statunitense. Oltre che con Poe, Battaglia si misurerà con Guy De Maupassant, Charles Dickens, Howard Phillips Lovecraft, François Rabelais, Jonathan Swift, i fratelli Grimm ecc.

Con la fine degli anni Ottanta si conclude l’epoca del fumetto di qualità, di stile tradizionale o sperimentale e tutto il mercato viene monopolizzato dal fumetto di massa, che ha avviato un forte rinnovamento di temi e di stili, acquisendo dei caratteri propri di quello delle riviste e dei libri: dal Tex degli esordi, con trame lineari e disegni piuttosto semplici – pur se negli anni rivisitato – o di un [image: image15.jpg]


Diabolik, si è infatti passati a trame e stili figurativi più complessi e ricercati, arricchiti da una documentazione sempre più rigorosa, con titoli come Martin Mystère, Il Detective dell’Impossibile e Dylan Dog, l’Indagatore dell’Incubo. Protagonista assoluta di questo periodo è quindi la Sergio Bonelli Editore con tre novità editoriali destinate a fare epoca e numeri da capogiro: oltre i già citati Martin Mystère (1982) di Alfredo Castelli (testi) e Giancarlo Alessandrini (disegni) e Dylan Dog (1986) di Tiziano Sclavi vi è il giallo/poliziesco Nick Raider (1988) di Claudio Nizzi. Fatto inedito e non trascurabile è come Dylan Dog, un fumetto a larga diffusione popolare, sia riuscito ad affermarsi anche come fumetto d’autore, venendo osannato dalla critica e dagli intellettuali più famosi; hanno speso fiumi di inchiostro per tesserne le lodi, tra gli altri, Umberto Eco, Carlo Lucarelli, Corrado Augias e altre eminenti figure della letteratura e dell’accademia italiana.

Dopo gli anni Ottanta, al di là della produzione di massa dei pochi colossi editoriali, vi saranno uscite di grande interesse dirette alla sperimentazione; quasi tutte però appaiono incapaci di allargare un mercato per questo tipo di prodotti che è sempre più ristretto, rispetto ai favolosi anni Sessanta, Settanta e Ottanta, e meno ricettivo verso sperimentazioni e innovazioni. Negli anni Novanta, e più precisamente nel 1991, fa il suo esordio nelle edicole la prima serie a fumetti fantascientifica targata Sergio Bonelli, Nathan Never. Nato dalla creatività della cosiddetta banda dei tre sardi (Michele Medda, Antonio Serra e Bepi Vigna) Nathan è un malinconico Agente Speciale Alfa del futuro (ispirato a Rick Deckard, il protagonista del film Blade Runner) che si muove in un cupo scenario urbano di una megalopoli tecnologica di acciaio e cemento, sviluppata su più livelli e popolata da mutanti, spacciatori di psico-droghe, criminali e potenti multinazionali dagli scopi oscuri. Nathan nelle sue missioni è aiutato, tra gli altri, dal genio dei computer polacco Sigmund Baginov e dalla prima Agente Alfa, Legs Weaver, modellata sull’attrice Sigourney Weaver, la protagonista della saga di Alien.

Gli anni Novanta sono anche il periodo in cui nelle edicole vi si può trovare la più alta proposta di bonellidi (cioè albi a fumetti prodotti nello storico formato “bonelliano” composti da circa 96 pagine) di qualità mai pubblicata fino a quel momento. Tra i tantissimi è d’obbligo citare Full Moon Project, Lazarus Ledd, Dagon, Hammer e Samuel Sand. A farla da padrone in questa spartizione del mercato fumettistico è la Star Comics, forte della produzione dell’ottimo Lazarus Ledd (ideato dal vulcanico Ade Capone, purtroppo recentemente scomparso il 4/05/2015) e della saga Sci-Fi Hammer (conclusasi dopo soli 13 numeri), che ha portato i suoi creatori (Majo, Gigi Simeoni, Giancarlo Olivares, Stefano Vietti) a trasferirsi in massa alla Sergio Bonelli Editore. E’ sempre la Bonelli che chiude in grande questo decennio, con il varo di personaggi in miracoloso equilibrio tra fumetto d’autore e popolare: Magico Vento, colto western-horror di Gianfranco Manfredi; Napoleone, noir del grande disegnatore/sceneggiatore Carlo Ambrosini; Brendon, cavaliere di ventura che si muove in un “timburtoniano” scenario post-apocalittico uscito dalla fantasia di Claudio Chiaverotti; Julia, la criminologa partorita dal papà di Ken Parker Giancarlo Berardi.


Dagli anni Duemila ad oggi la produzione del fumetto è influenzata e trasformata dalla crisi economica. I comics hanno vita più breve e in molti casi i personaggi sono concepiti per avere una storia editoriale corta o comunque prestabilita. Nascono le miniserie e continuano ad uscire alcuni bonellidi di ottima qualità come la miniserie della Star Comics Dr. Morgue; i due migliori personaggi sono editi dall’Eura (poi Aurea) Editoriale: John Doe e Detective Dante entrambi ideati dal duo Lorenzo Bartoli (anch’egli recentemente scomparso il 5/10/2014) e Roberto Recchioni. A questa nuova regola fa eccezione l’ultimo arrivato in casa Bonelli, quel Dampyr tutt’ora pubblicato con discreto successo, ideato da Mauro Boselli e Maurizio Colombo.

Negli utlimi anni al panorama italiano si è aggiunta una nuova vena produttiva: quella dei webcomics, fumetti online pubblicati autonomamente dagli autori tramite internet, spesso utilizzando i social network. Questo innovativo tipo di pubblicazione  permette a un autore giovane o poco conosciuto di pubblicare autonomamente le proprie tavole o strisce con un costo irrisorio in un mezzo che può comunque raggiungere una quantità di lettori maggiore di qualsiasi pubblicazione cartacea . Questo tramite pone anche restrizioni minori riguardo formato e tecniche, dando la possibilità di sperimentare nuove soluzioni creative.
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La quantità di autori emergenti sviluppatasi a seguito del boom del fumetto digitale è impressionante, si pensi solo a Michele Rech, alias Zerocalcare(La profezia dell'armadillo, Un polpo alla gola), Luigi "Bigio" Cecchi (Drizzit, The Author) e Alessandra "Alya" Patanè (Greedy Flower). Alcune case editrici si sono adattate a questa nuova realtà specializzandosi nella pubblicazione in formato cartaceo di queste opere, creando un nuovo mercato in continua espansione.

Stabilita a questo punto l'area geografica dove proseguire lo studio, con un'area franco-belga improntata sul fumetto come produzione artistica e l'area italiana dove il fumetto è considerato maggiormente prodotto di consumo, passiamo infine all'analisi vera e propria delle opere.

3-Confronto delle tendenze e analisi delle opere
3.1-Fumetto storico e uso enciclopedico della storia

Partendo dalle domande poste nel capitolo 1 e analizzando da prima la storia del Medioevo nel fumetto e dopo le varie zone di produzione per cercare le più consone a fornire materiale, adesso abbiamo una solida antologia di fumetti adatti a questo studio. Prendendo in esame varie opere provenienti dalle due zone è possibile distinguere due stili quasi opposti: uno di fumetto storico, di stampo franco-belga, dove la storia è utilizzata in maniera simile al romanzo storico nel tentativo trasmettere lo spirito, i comportamenti e le condizioni sociali dell'epoca rappresentata attraverso dettagli realistici, anche se talvolta parodizzati o resi comici a causa del mezzo stesso, e un uso enciclopedico della storia tipicamente italiano, dove le informazioni e i riferimenti storici, non sempre corretti o volutamente distorti, sono utilizzati fuori contesto per la creazione di trame e per fare presa sul pubblico ricorrendo a volte anche ad anacronismi. 

Sfogliando i vari titoli disponibili se ne trovano, a mio avviso, sette che presentano caratteristiche degne di nota e che permettono un'analisi di altrettanti tipi diversi dell'uso di riferimenti medievali nel fumetto. Il criterio di selezione è basato su 2 punti: ricostruzione storica e/o rappresentazione dell'immaginario medievale collettivo.

3.2-John e Solfamì
John e Solfamì (Johan et Pirlouit) è una serie a fumetti belga creata da Peyo (al secolo Pierre Culliford). Pubblicata a puntate sulla rivista Le Journal de Spirou a partire dall'11 settembre 1952, la serie è stata poi raccolta in album dall'editore Dupuis da gennaio 1954. Dopo la morte dell'autore il fumetto è ripreso nel 1994 con i testi di Yvan Delporte e le illustrazioni di Alain Maury, edito da Le Lombard.

Di ambientazione medievale, le storie narrano le avventure del cavaliere John, al servizio del buon re, e del suo scudiero Solfami, a cavallo della sua capra, armato solo del suo mandolino a tre corde e temuto per essere stonato come una campana. Il fumetto in questione è stato scelto in quanto presenta una sostanziale modifica sul piano della ricostruzione storica con il susseguirsi dei numeri.

Le storie della coppia creata da Peyo sono un caso unico in cui si passa da un Medioevo realistico ad un Medioevo da fiaba con il proseguire della serie, sia per venire incontro ai gusti dei lettori (principalmente ragazzi pre-adolescenti e bambini) che per la maturazione dello stile dello stesso autore. Inizialmente il fumetto si chiama semplicemente Johan, in quanto Solfamì venne introdotto solo successivamente, e si tratta di una serie di strisce nel 1946 dove il protagonista (in principio un paggio) è al centro di brevi scenette comiche. Con la pubblicazione della prima storia lunga Le châtiment de Basenhau, nel 1952 su Le Journal de Spirou, si passa da un tono di pura commedia ad una avventurosa storia per ragazzi. L'incipit per il racconto è un classico del romanzo storico: il ritorno dell'esiliato in cerca di rivalsa (in questo caso in chiave negativa). Il signore di Basenhau sega la lancia del conte di Treville per farlo perdere, ma John (qui diventato scudiero) lo scopre e il signore viene esiliato dal re. Poco dopo lo stesso cavaliere, ormai bandito, con l'aiuto del suo consigliere Guillaume muove il suo esercito all'attacco del castello.
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Il Medioevo qui rappresentato è decisamente realistico, anche se ovviamente adattato per la fascia d'età a cui è rivolta la rivista. La ricostruzione storica è fedele nelle situazioni e nell'ambiente: il torneo all'inizio della storia è accuratamente tratteggiato ed entrambi i castelli sono realistici, contrariamente al fumetto Disney. La violenza presente contribuisce a rendere ancora più realistica la storia rispetto ad altre produzioni, anche se non è mai esplicita o è molto caricaturata. In una tavola (tagliata poi dalla censura perché ritenuta non idonea) si assiste ad una scena di tortura su una spia da parte dei nostri eroi, mentre alla fine della storia, dopo che il re condanna alle segrete il traditore solo perché John e de Treville intercedono, vediamo fuori della porta un boia già attrezzato che commenta:<<Peccato...proprio peccato>>. Altra nota di realismo è il fatto che il signore di Basenhau non sappia leggere e sia costretto a chiedere a Guillaume di farlo per lui, richiamo all'analfabetizzazione della maggior parte della popolazione in quei secoli.

Con il secondo episodio, Le maître de Roucybeuf (1953), si ha già un maggior ritorno al registro umoristico rispetto alla prima storia. Come nel precedente episodio la trama si basa su un un canovaccio classico: la congiura di palazzo per eliminare padrone del castello con la sua discendenza e prendere il potere. Qui l'autore smorza i toni drammatici senza però diventare troppo serio, riuscendo a coinvolgere il lettore in una storia di stampo più investigativo. E' passato del tempo e adesso John è diventato cavaliere, e si ritrova ad indagare sull'usurpazione del castello di Roucybeuf. L'azione è cruciale per la storia, ma la violenza è molto ridotta rispetto al predecessore e compare solo durante i duelli e i combattimenti. Da notare anche la presenza del personaggio della strega Rachel, primo accenno dal filone magico che prenderà sempre più piede col proseguire dei numeri. Si tratta comunque più di una guaritrice esperta di filtri tipica del periodo che non una strega vera e propria, in quanto non mostra di possedere alcun reale potere. 
Con l'introduzione di Solfamì nel terzo episodio (Le lutin des bois aux roches - 1954) il tono si sposta ulteriormente verso la commedia e si alleggerisce la narrazione, rendendo l'atto eroico di questa storia (salvare la principessa Anne, nipote del re, dai suoi rapitori) un mero pretesto per inscenare tutta una serie di situazioni rocambolesche nelle quali far finire i due protagonisti. La magia e l'elemento magico, finora lasciati da parte o addirittura evitati, compaiono per la prima volta nel quarto capitolo della saga "La pierre de lune" (1955) con l'introduzione del mago Omnibus, potente incantatore ed esperto alchimista. Si noti come fino ad ora il Medioevo "peyano", nonostante tutti questi cambiamenti, rimanga storiograficamente coerente, senza mai introdurre elementi estranei o riferimenti ad epoche successive 
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Il passo finale per la definitiva affermazione del Medioevo fiabesco si ha con la pubblicazione di La flûte à six trous
 (Il flauto a sei puffi) nel 1958 e il debutto dei Puffi, le più famose creazioni di Peyo, che rubano la scena ai due protagonisti nel corso dell'albo e diventano subito i beniamini del pubblico, tanto che danno vita ad un loro spin-off nel 1959. Con quest'ultima aggiunta la saga si assesta sul genere dell'avventura fantastica, in maniera ben diversa dal Medioevo rappresentato agli inizi del fumetto da Peyo, di stampo realistico, ed i Puffi diventano personaggi ricorrenti. 

3.3-Ciclo dei paperi carolingi

La Disney vanta, oltre ad un enorme produzione di cartoni animati, anche un di fumetti e strisce, create in ogni parte del mondo. Nel tempo ha creato una grande rete di diverse realtà nazionali semi-indipendenti, unite da un universo creativo in comune. Nel nostro paese tale influenza ha posto le basi per la creazione di una scuola che vedrà nelle sue fila artisti del calibro di Ennio Missaglia, Abramo Barosso, Luciano Bottaro, Romano Scarpa e molti altri, e che porterà l'Italia a produrre il 75% delle storie Disney del mondo. Fra le numerosissime opere nate nel bel paese le storie su cui vale la pena soffermarci nella nostra analisi del medioevo nel fumetto sono quelle del cosiddetto ciclo paperingio, le quali presentano i personaggi disneyani calati per la prima volta in un contesto medievale.
Le storie generalmente considerate parte della serie sono le quattro incluse nel quinto volume dei Tesori Disney, ossia Paperino il Paladino, Paperin furioso, Paperino e il tesoro di Papero Magno e Paperino e Paperotta. Tutte sono sceneggiate e disegnate da Luciano Bottaro, che in due casi si avvalse di una collaborazione alla sceneggiatura: nello specifico Carlo Chendi per Paperino il Paladino e Alberto Autelitano per Paperino e Paperotta. 
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Si noti che solo parzialmente è possibile una sovrapposizione con il genere delle parodie Disney: infatti Paperin furioso e Paperino e Paperotta sono dichiaratamente parodie (seppure non troppo fedeli, soprattutto la seconda) rispettivamente del poema Orlando furioso e della leggenda di Tristano e Isotta; Paperino il Paladino è talvolta considerata la parodia del poema Orlando innamorato, ma la classificazione rimane discutibile in quanto le affinità con l'opera di Matteo Boiardo sono limitate; Paperino e il tesoro di Papero Magno è invece una storia in costume, ma non una parodia. 

Inoltre, la vicenda di Paperin furioso, al contrario di quanto avviene nelle altre tre storie del ciclo, non sembra realmente ambientata nel Medioevo dell'universo dei paperi, ma semplicemente il frutto dell'immaginazione di Paperino, in seguito a un incantesimo operato su di lui dalla strega Nocciola. 

Le trame sono complesse, ricche di avventure e di colpi di scena, e sono incentrate soprattutto sulle imprese di un papero cavaliere, sosia di Paperino, identificabile con Paperino il Paladino. Il paladino è molto diverso dal Paperino moderno, in quanto si comporta sempre con audacia e sprezzo del pericolo, riuscendo generalmente ad avere la meglio sui suoi numerosi avversari. Tuttavia, si tratta pur sempre di un antieroe, con molte debolezze e soprattutto fondamentalmente sfortunato: infatti non riesce mai a conquistare la protagonista femminile, di cui regolarmente si innamora, e per lo più i suoi meriti non vengono riconosciuti.

Altra caratteristica di queste storie è la presenza ricorrente della magia, per lo più impersonata dalla fattucchiera Nocciola (che, coerentemente con la sua caratterizzazione più tipica, appare talvolta generosa e disponibile, in altri casi maligna e dispettosa, ma quasi mai totalmente malvagia). Presenze costanti di queste storie sono anche mostri buffi e grotteschi, che popolano antri e foreste dell'oscuro Medioevo in cui vivono e agiscono i personaggi.

Si noti comunque che il Medioevo rappresentato in queste storie, seppur meno fiabesco rispetto agli standard Disney grazie al disegno di Luciano Bottaro, famoso per il suo stile inconfondibile in grado di dare alle sue creazioni una caratterizzazione unica, è in tutto e per tutto basato sul modello disneyano. Il castello è chiaramente tratto dall'immaginario Disney, con richiami alle prime pellicole animate. Anche nel caso del drago si nota una somiglianza ai “lucertoloni” di La bella addormentata nel bosco e de Il drago riluttante.

Tra queste opere prendiamo in analisi Paperino il Paladino, scritta nel 1960 da Carlo Chendi e disegnata da Luciano Bottaro,  considerata la prima rappresentante del cosiddetto ciclo paperingio e una delle prime storie di ambientazione medievale di Paperino e dei personaggi disneyani in generale. È uscita in due puntate su Topolino numero 247 e 248 del 21 e 28 agosto 1960 ed è generalmente considerata una parodia (per la precisione, del poema Orlando innamorato), tanto che è stata inclusa in serie come I classici della letteratura; tuttavia la questione è incerta, dato che a parte l'ambientazione nel Medioevo cavalleresco la storia non ha moltissimi punti in comune con l'opera di Matteo Boiardo.

Perfetta esemplificazione dell'uso, tipicamente italiano, del Medioevo come valore enciclopedico sono le varie caratteristiche prese direttamente dal poema e solo parzialmente accennate insieme alle aggiunte arbitrarie di elementi assenti nello stesso. Il drago citato precedentemente è fra queste, in quanto il vero Orlando non affronta mai una simile creatura nelle sue imprese al contrario di molti altri esseri fantastici (come ad esempio le ninfe). L'invasione della Franca da parte dei mori è sostituita da un'invasione dei pirati saraceni, mandati dal loro capo in quanto non può sopportare il canto di Gastone (così forte e stridulo da attraversare il mare). Parlando di Gastone che, in teoria, dovrebbe incarnare il personaggio di Rinaldo si nota subito come non vi sia nessun punto di contatto fra i due. Altra caratteristica che differenzia le due opere è l'ambientazione geografica: se nel poema le vicende si snodano fra la Francia, l'Africa e l'Oriente, nel fumetto l'azione si svolge tutta in Italia con un chiaro riferimento a Portofino, chiamato con l'antico nome latino Portus Delphini (italianizzato in Portus Delfini per i lettori più giovani). 
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Nella storia di Paperino il Paladino si deve annoverare anche l'esperimento linguistico della sceneggiatura, per cui molti personaggi, ma soprattutto il protagonista, si esprimono in un curioso italiano dai tratti arcaici (ma comunque ampiamente comprensibile): si tratta di una lingua simile a quella usata dal celebre condottiero immaginario Brancaleone da Norcia, interpretato da Vittorio Gassman in due film (L'armata Brancaleone e Brancaleone alle crociate) per la regia di Mario Monicelli. Da notare che la storia di Chendi e Bottaro è cronologicamente anteriore ai suddetti film.
3.4-Le torri di Bois-Maury
Le torri di Bois-Maury è una serie a fumetti ambientata nel medioevo disegnata dal belga Hermann Huppen e cominciata nel 1984. La saga, ambientata agli inizi del XII secolo, racconta le vicende del cavaliere Aymar di Bois-Maury, uomo valoroso e di animo nobile, impegnato nel difficile compito di recuperare le somme di cui ha bisogno per riscattare le terre dei suoi avi dove sorgono le torri di Bois-Maury, le più alte e le più belle svettanti in terra cristiana, muovendosi all'interno di un medioevo realistico, cupo e sanguigno, sempre accompagnato dal fido scudiero Olivier. La serie è composta da dieci episodi: Babette, Eloisa di Montgri, Germain, Reinhardt, Alda, Sigurd, William, Il Selgiuchida, Khaled e Oliver. Si conclude nel 1994 con la pubblicazione dell'ultimo volume. Si dimostra una saga molto adatta a questo studio in quanto l'immersione nella storia è totale e alla base della trama stessa, ma  l'autore evita accuratamente di inserire i suoi personaggi in battaglie conosciute o eventi storici documentati per aumentare il realismo e l'impatto emotivo del suo lavoro.
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Nel caso di quest'opera si può realmente parlare di romanzo storico a fumetti. Hermann mette in scena una storia dal realismo sconvolgente, ricca di dettagli e sfumature. Il medioevo mostrato in queste pagine non è un medioevo fittizio o fantastico, ma una fedele e spesso cruda ricostruzione di un periodo dove la violenza era considerata quasi sempre la soluzione a tutto. I personaggi che si muovo su questo sfondo sono autentici, estranei a qualunque idealizzazione: nella visione di Hermann non ci sono eroi belli e invincibili, ma solo uomini che tentano di sopravvivere al mondo. Aymar, il protagonista, è forse la figura che si avvicina di più all'idea del cavaliere romantico, con i suoi ideali di lealtà e dignità, ma è anche consapevole del mondo in cui vive e della gente che lo popola. “Dentro di me gridano così tante voci che non so più quale ascoltare...” dice a se stesso il cavaliere; in un periodo in cui uccidere un uomo con le maniere più atroci è routine, la sua coscienza si ribella e cerca, desiderosa, un'alternativa. 
Hermann dimostra una profonda conoscenza del periodo storico, frutto probabilmente di accurate ricerche consultando varie fonti. La ricostruzione operata dall'autore è impressionante durante tutta la serie, ma probabilmente ancora maggiore nella seconda parte della saga. Di particolare interesse, a mio avviso, è il capitolo Il Selgiuchida dove il cavalier Aymar, assieme  al suo convoglio, si dirige in Terrasanta via terra. Qui incontrano e catturano Sandjar (il selgiuchida del titolo), messaggero inviato dal sultano Qilij Arslan (1086-1107), figura storica conosciuta per le sue azioni contro i Crociati. L'aspetto dei vari guerrieri selgiuchidi viene ricostruito perfettamente con abiti e armi storicamente corretti, insieme alle loro abitudini. 

I selgiuchidi sono una dinastia turca musulmana, che nel XI secolo riunì sotto il suo dominio l’Iran, la Jazirah, parte dell’Anatolia e la Siria, prima di spezzarsi in vari rami tra loro indipendenti. Capostipite della dinastia fu Toghril Beg, nipote dell’eponimo Saljuq, che, provenendo dall’Asia centrale, giunse a formare un principato in Iran e nel 1055 entrò vittorioso a Baghdad, ricevendovi dal califfo al-Qa’im l’investitura sultanale. Il movimento di conquista continuò sotto i suoi successori, Alp Arslan e Malikshah, che insieme a lui sono noti col nome di Grandi Selgiuchidi. Dopo la morte di Malikshah, divampò la guerra fra i suoi eredi e diversi rami dei Selgiuchidi ottennero un’indipendenza di fatto in differenti regioni dell’impero. La linea principale conservò comunque ancora per alcuni decenni una formale supremazia. La serie dei Grandi S. termina, infatti, col sultano Sanjar, i cui discendenti, col solo titolo di S. dell’Iraq, non ne furono che uno dei vari rami, fino al 1194. Accanto a questi vi furono: i S. del Kirman, sino al 1186; i S. di Siria, stabilitisi a Damasco, dove si mantennero sino al 1109 (1117 ad Aleppo); più duraturo, e politicamente e culturalmente importante, il ramo dei S. dell’Anatolia, o di Iconio o di Rum, fondato da Sulaiman ibn Qutulmish, che nel 1077 ebbe dall’imperatore Michele VII
 la cessione definitiva delle regioni conquistate in Anatolia e, prima a Nicea e poi a Iconio (Konya), iniziò una dinastia mantenutasi sino circa al 1300. 

Il dominio selgiuchide ha avuto grande importanza per la storia dell’islam nell’Asia anteriore. Esso segnò infatti il consolidamento dell’ortodossia sunnita contro lo sciismo, che aveva trionfato in Egitto con i Fatimidi
 ismailiti. Contemporaneamente, esso consacrò lo stabilirsi dell’egemonia etnica turca sull’elemento arabo nelle regioni orientali del mondo musulmano, al quale i Selgiuchidi fornirono la forza militare sufficiente a resistere all’urto delle crociate. Ma essi seppero anche assimilare e dare impulso alla cultura musulmana, araba e persiana, che in ambedue le lingue ebbe alle loro corti grande sviluppo, mentre una grande fioritura monumentale e artistica accompagnò in Persia, Iraq e Anatolia l’epoca selgiuchide, con caratteri stilistici particolari nei quali il patrimonio artistico e architettonico iranico si fondeva con quello turco.

Hermann non si limita solo ad una ricostruzione visiva, ma indaga a fondo anche sugli aspetti culturali del periodo. Particolarmente interessante è il suo modo di introdurre nella trama il greco bizantino, argomento di grande rilevanza storica, mettendo a confronto il greco appreso da Aymar (quello classico della letteratura, tramandato attraverso i testi conservati) con quello parlato da alcuni monaci del luogo (“queste persone non parlano il greco che parlo io” cit.). Il greco bizantino (o medievale) è la variante di lingua greca diffusasi nel corso del Medio Evo nell'Impero bizantino ed in seguito in altri paesi come oggetto di studio. Fino ad età giustinianea ricevette influenze dal latino, all'epoca lingua ufficiale dell'Impero romano d'Oriente, e, successivamente, anche dagli idiomi slavi e neolatini (e in particolare dal francese e dal veneto, soprattutto in età basso-medievale). Il greco bizantino si iniziò a delineare ben prima della nascita di Costantinopoli, con la formazione della cosiddetta κοινή (koinè per il greco antico, kinì per quello moderno) che presentava numerose semplificazioni rispetto agli idiomi parlati nell'antica Grecia delle polis. La pronuncia dei bizantini corrispondeva già a quella moderna. La semplificazione più eclatante presente in greco bizantino, rispetto al greco antico1 è la mutazione della pronuncia con la prevalenza assoluta del suono "i". Quest'ultimo, sin dalla tarda età ellenistica, poteva infatti essere reso dai dittonghi ει ed οι (quest'ultimo solo a partire dal X secolo) e dalle vocali η, ι ed υ (in quest'ultimo caso, infatti, pensiamo alla lettera greca Y, che noi pronunciamo alla bizantina "ipsilon", ma che andrebbe pronunciata "üpsilon" secondo la pronuncia greca classica ricostruita). Inoltre, il dittongo αι veniva letto "e".
3.5-Martin Mystère
Nel 1982 in Italia fa la sua comparsa in edicola un fumetto del tutto nuovo, un ulteriore deciso stacco con il passato che segna per sempre la produzione italiana successiva e conquista le generazioni di lettori a venire, quando Alfredo Castelli crea il Detective dell’Impossibile: Martin Mystère. È impossibile non considerare  questa pubblicazione all'interno di questo studio, in quanto la serie stessa ha come base l'uso enciclopedico della storia.

Mystère è un professore universitario, considerato un vero e proprio tuttologo, che si occupa di casi inspiegabili, in particolare di quelli che sono alla base della cosidetta fantarcheologia. In pratica: che fine ha fatto Atlantide? Marte era abitato? Dov’è nascosta l’Arca dell’Alleanza? Gli extraterrestri hanno costruito le piramidi?

La capacità di Castelli però è quella - e questo accade per la prima volta nella storia della casa editrice - di calare il personaggio nella contemporaneità storica dell’epoca: Martin ha una data di nascita effettiva (26 giugno 1942), vive nella New York degli anni Ottanta e invecchia col trascorrere degli anni. Passa infatti dall'essere un giovane archeologo pronto a gettarsi in qualsiasi avventura, in grado di compiere anche gesti atletici come buttarsi da una montagna con un deltaplano, al condurre un suo show televisivo (I Misteri di Mystère), diventando un autore di successo e sposando la sua eterna fidanzata Diana Lombard nel 1995. Lo stesso personaggio, in più di un'occasione, si lamenta della propria età e si affibbia il soprannome di Buon Vecchio Zio Marty (spesso abbreviato in BVZM). 
Castelli non propone affatto un fumetto banale, con un protagonista alla continua ricerca degli alieni, bensì tenta sempre di dare una spiegazione quanto più plausibile ai fatti indagati da Martin. Fatti, questi, che prendono sempre spunto da vere curiosità storiche e supportate da nozioni  accademiche riportate con cura sulle pagine dei vari numeri, spesso attraverso lunghi monologhi dove il professor Mystère si mette in cattedra e spiega ai suoi interlocutori – e ai lettori – origini e antefatti da cui si crea e si sviluppa la storia di turno (dopo i quali il personaggio non manca di far notare come la propria "incontrollata verbosità" possa essere fastidiosa).
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Lo stile di Mystère si può accostare ad esempio ai film di Indiana Jones, o ai libri del giornalista inglese Graham Hancock
, vera autorità nel campo dell’archeologia misteriosa. Martin è addirittura accompagnato, nelle sue indagini in giro per il mondo, da un assistente, Java, un uomo di Neanderthal, che l’archeologo ha ritrovato in una tribù misteriosamente conservatasi in vita in Mongolia. Da notare come però il protagonista si dimostri il primo scettico e critico delle sue stesse ipotesi, al contrario di Indy, tentanto sempre di rimanere fedele al metodo scientifico e ad una logica simile a quella di Sherlock Holmes ("Una volta eliminato l’impossibile, quello che rimane, per quanto improbabile, dev’essere la verità"...tenendo a mente quanto poco vi sia di "davvero impossibile" nel mondo di Martin Mystère.).

Nel corso della sua lunga carriera il Detective dell'Impossibile ha affrontato ogni genere di mistero, da quelli legati all'antico Egitto fino ai misteri dell'epoca contemporanea. Tra tutti questi non mancano certamente i misteri legati al medioevo, con il loro ricco immaginario e il loro fascino. Di particolare interesse, a mio avviso, è la storia Il Libro di Kells, pubblicata sul n° 222 di MM e conclusasi sul n°223, Un altro mondo. In quest'avventura il BVZM si trova in Irlanda per un convegno dedicato appunto al Libro di Kells, dove incontra la restauratrice di manoscritti antichi Lillian O'Donnell. Quest'ultima racconta a Mystère di aver ritrovato un manoscritto antico di un certo Martino di Kells nel quale afferma che il furto subito dal libro nel 1070 non era stato effettuato con l'intenzione di rubare il testo, ma il contenitore d'oro tempestato di gemme che l'avrebbe dovuto contenere. Incuriosito da questa storia, Martin accetta di indagare assieme a Lillian e a suo fratello Sean per scoprire il segreto che si cela dietro il Libro di Kells.
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Il Libro di Kells (Book of Kells in inglese) conosciuto anche come il Grande Evangeliario di san Colombano, è un manoscritto miniato, realizzato da monaci irlandesi intorno all'800 nell'ambito dell'arte insulare. Per l'eccellenza tecnica della sua realizzazione e la sua grande bellezza, questo capolavoro dell'arte irlandese è considerato da molti studiosi una delle più importanti opere d'arte del medioevo. Contiene la traduzione latina dei quattro Vangeli, accompagnati da note introduttive ed esplicative, il tutto corredato da numerose illustrazioni e miniature riccamente colorate. Attualmente è in mostra permanente alla biblioteca del Trinity College di Dublino, dove è catalogato come MS 58. 
Il Libro di Kells deriva il suo nome dall'Abbazia di Kells, situata a Kells, in Irlanda (non il celebre sito archeologico, ma una località omonima di cui restano poche rovine). L'Abbazia, in cui il libro fu conservato per buona parte del Medioevo, fu fondata all'inizio del IX secolo, all'epoca delle invasioni vichinghe, da Monaci originari del Monastero di Iona, una delle isole Ebridi, situate al largo della costa occidentale della Scozia. Iona era la sede di una delle comunità monastiche più importanti della regione dall'epoca in cui San Columbano, il grande evangelizzatore della Scozia, ne aveva fatto il suo principale centro missionario nel VI secolo. Quando la moltiplicazione delle incursioni vichinghe finì per rendere l'isola di Iona troppo pericolosa, la maggior parte dei Monaci si trasferì a Kells, che divenne il nuovo centro delle comunità fondate da Columba.

La determinazione esatta di luogo e data della realizzazione del manoscritto è stata oggetto di dispute considerevoli. Secondo la tradizione il libro sarebbe stato redatto all'epoca di San Columba, forse da lui in persona. Studi paleografici hanno tuttavia dimostrato la falsità di questa ipotesi, dal momento che lo stile calligrafico impiegato nel Libro di Kells non si è sviluppato che molto tempo dopo la morte di Columba.

Si possono contare almeno cinque teorie differenti sull'origine geografica del manoscritto. In primo luogo il libro potrebbe essere stato scritto a Iona e quindi trasferito in fretta a Kells, cosa che spiegherebbe perché il libro non sia mai stato terminato. La sua redazione potrebbe tuttavia anche essere stata iniziata a Iona prima di essere proseguita a Kells, dove sarebbe stata interrotta per ragioni sconosciute. Altri studiosi avanzano la proposta che il manoscritto potrebbe essere stato interamente redatto nello scriptorium di Kells. Una quarta ipotesi situa la creazione dell'opera nel nord dell'Inghilterra, forse a Lindisfarne: sarebbe stata poi portata a Iona e quindi a Kells. Il Libro di Kells, infine, potrebbe essere la realizzazione di un non meglio determinato Monastero scozzese. Anche se questo problema non sarà mai risolto in maniera soddisfacente, la seconda teoria sulla redazione del libro tra Iona e Kells è quella che gode del più ampio consenso. Al di là di queste incertezze resta certo che il Libro di Kells fu realizzato da monaci appartenenti a una delle comunità di San Columba che mantenevano una stretta relazione con il Monastero di Iona, se non di Iona stessa. 
L'indagine che prende piede per tutta la storia si basa su uno degli aspetti più conosciuti e allo stesso tempo più enigmatici del Libro di Kells: le sue illustrazioni. L'apparato di miniature presente all'interno dell'opera è di gran lunga più ricco che in ogni altro evangeliario insulare e sono tutte di altissima qualità, con una complessità generale a dir poco sorprendente. Alcuni di questi possono essere apprezzati solo con l'uso di una lente di ingrandimento, sebbene lenti con requisiti del genere non siano state disponibili fino a secoli dopo il completamento del libro.

Nel periodo medioevale i monasteri furono i centri dove la cultura classica venne conservata e mezzo per la diffusione di quella Cristiana. Qui i monaci, definiti amanuensi, trascrivevano i testi antichi destinati al clero ed agli studiosi delle sacre scritture. Nei monasteri non si copiavano solo testi sacri, ma anche opere di grandi autori latini e greci. Cosi, grazie alla paziente opera degli amanuensi, sono arrivati sino a noi tanti capolavori, che altrimenti sarebbero andati perduti. Grazie al pensiero cristiano, dal V al VIII secolo sono stati copiati tutti i testi conosciuti: da Catullo ai testi di Diritto Romano compresa l’Ars Amantoria di Ovidio. Per questo possiamo dire che i monasteri furono allora dei veri e propri centri di promozione culturale oltre che di fede e spiritualità.

Aaccanto alla figura dell'amanuense era presente anche la figura del miniatore, il cui compito era di illustare a mano i libri che venivano copiati. Nel medioevo il Cristianesimo spinge a una perdita di interesse verso la realtà percepita dai sensi, portando così alla creazione di uno stile figurativo dove ogni elemento acquista valore solo in quanto metafora del mondo trascendente. Ogni figura diventa quindi un simbolo e non ha bisogno di essere realistica anzi, proprio per evidenziare la funzione simbolica, si codificano tutta una serie di stilizzazioni e convenzioni figurative. Amanuense e miniatore erano spesso due figure distinte, anche se quasi sempre, soprattutto nell'alto medioevo, appartenenti alla medesima comunità religiosa e quindi di analoga formazione e cultura figurativa. Nei monasteri irlandesi, tra il VII e il IX secolo, si diffuse un tipo di decorazione raffinatissima basata su intrecci di racemi e figure stilizzate, organizzati in complessi schemi geometrici. La maggior parte delle figurazioni umane, quando presenti, erano di natura antinarrativa e sacrale. 

Nel racconto Martino, l'immaginario ladro del libro, nasconde lo scrigno dopo la morte del suo complice e poi riporta il libro all'abbazia di Kells, dove diventa monaco per espiare i suoi peccati e nasconde fra le pagine del libro gli indizi per poter ritrovare il cofanetto, dimostrandosi un buon amanuense e miniatore. Si scopre alla fine che questo oggetto non è solo un prezioso reperto, ma le pietre incastonate su di esso sono pietre magiche degli elfi, lasciate sulla Terra da uno degli ultimi elfi e che permettono di entrare nella dimensione di Faerie, un mondo magico dove vivono gli esseri fatati e governato da Re Auberon
 (vecchia conoscenza del professor Mystère).
L'unione della cristianità alle leggende pagane può sembrare fuori luogo, ma in Irlanda, caso più unico che raro, l’introduzione del Cristianesimo non distrusse la cultura celtica, prese semplicemente il posto del druidismo lasciando vivere tutto il mondo delle saghe, a differenza di quanto avvenne nel mondo romano dove il cristianesimo soppiantò in pieno il mondo pagano, fino al suo recupero per opera degli umanisti alla soglia del Rinascimento. All'interno della storia viene mostrato più volte come “nell'isola felice” le antiche usanze e le leggende siano entrate in simbiosi con la religione cristiana: non solo i racconti antichi vengono “cristianizzati”, ma si creano addirittura nuove leggende dove gli stessi santi vengono a contatto con i personaggi mitici della cultura celtica.
Bisogna quindi ritenere gli autori cristiani i veri salvatori della memoria druidica dall'oblio a cui era destinata (i druidi non tramandavano la loro conoscenza per iscritto, ma solo per via orale). Si pensi solo al contributo di san Colombano,  il quale volle perfezionare la sua conoscenza della ricca letteratura gaelica, tramandata allora oralmente nelle scuole dei bardi, ed il suo entusiasmo fu tale che li volle aiutare, poiché in quel periodo i bardi erano stati emarginati dal potere politico, dando loro una dignità pari ai sacerdoti e attribuendo loro il compito di insegnare la poesia. Anche i luoghi di culto celtici sono assimilati dal cristianesimo come nel caso delle “bustane”, le pietre delle offerte agli dei, convertite in basi per gli altari. Il fascino che avvolge ancora oggi il Libro di Kells e la particolare predisposizione irlandese a contaminare la dottrina cristiana con elementi fantastici ha dato origini a mote altre opere, tra le quali è da annoverare The secret of Kells (2009) film d'animazione candidato all'Oscar nel 2010 e ancora inedito in Italia.
3.6-Zagor
Ambientato nella prima metà dell’Ottocento vi è uno dei capolavori del fumetto italiano, creato nel 1961 da Sergio Bonelli in persona, con lo pseudonimo di Guido Nolitta: Zagor, lo “spirito con la scure.”

Il fumetto narra le avventure di Patrick Wilding, detto “Za-Gor-Te-Nay” -una parola immaginaria che nella lingua degli indiani Algonchini significa appunto “spirito con la scure”-, e del suo buffo e grasso amico, il messicano Cico Felipe Cayetano Lopez Martinez y Gonzales, detto semplicemente Cico, che funge da spalla comica; Zagor otterrà subito uno strepitoso successo, che ancora oggi riscuote nelle edicole. Qui Bonelli/Nolitta racconta la sua idea di avventura, dove si fondono realtà storica e fantasia. Zagor viene adottato da ragazzo dal vagabondo Wandering Fitzy, in seguito all’omicidio dei suoi genitori da parte di un gruppo di indiani. Una volta cresciuto, il giovane Patrick con l’aiuto di un gruppo di saltimbanchi, i Sullivan, creerà il suo alter ego, temuto e rispettato da tutti gli indiani del nord-America, che lo riterranno appunto uno spirito immortale.
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In questa serie però, come si accennava, Bonelli inserisce molti spunti fantastici: Zagor stesso risiede nell’immaginaria foresta di Darkwood, seppur interagendo con il contesto storico degli Stati Uniti dell’epoca. Proprio da quest'unione fra plausibile e surreale nasce l'albo I cavalieri del Graal, sceneggiato da Moreno Burattini e  il decimo della serie Speciale Zagor, datato 1998. Quest'ultimo si rende utile, all'interno dello studio, per mostrare l'uso della storia come fonte di ispirazione costante per le trame nelle testate della                                                                    

                                                                          Sergio Bonelli Editore.

In questa avventura Zagor, chiamato ad investigare insieme a Cico dal suo vecchio amico lord Beau Whyndam su alcuni attachi ai restanti membri della tribù Mandan, si ritroverà ad affrontare un gruppo di assassini che affermano di esssere i discendenti dell'ordine dei Templari, venuti in America alla ricerca del tesoro che i loro predeccessori avrebbero portato oltreoceano. Scatta così una corsa contro il tempo alla ricerca dell'eredità templare, composta non solo da oro e argento ma anche dal Santo Graal. Nel più classico stile italiano in questa storia vediamo elementi singoli presi direttamente dalla storia medievale (e non) uniti all'interno di una trama in maniera più o meno credibile: i Templari, il Graal, Percival (noto anche come Parzival, Perlesvaus, Percivalle o Parsifal) e il Bafometto
 vengono congiunti direttamente all'ambientazione americana tramite una curiosità storica tramandata da George Catlin, pittore ottocentesco che cercò di descrivere le tribù degli indiani d'America, in una maniera tanto originale quanto avvincente. Ma procediamo con ordine.

George Catlin, pittore statunitense nato nel 1796, dopo aver compiuto un lungo viaggio tra le tribù indiane prima che cominciasse la conquista del West, dipinse i pellerossa così come vivevano quando ancora non erano i signori della Grandi Praterie, non erano stati sterminati dalle guerre e dalle epidemie o non si trovavano costretti nelle riserve. Visitando i Mandan, George Catlin notò qualcosa di misterioso che li riguardava. Così, con l'occhio del pittore, li descriveva nel 1832 in Letters and Notes on the North American Indians, appunto il suo voluminoso tomo noto in Italia con il titolo Il popolo dei pellerossa: “Un forestiero che arriva in un villaggio Mandan è a prima vista colpito dalle differenti sfumature d'incarnato, dal vario colore dei capelli... ed è quasi portato a esclamare: 'Questi non sono indiani!'”. Catlin propone una suggestiva e fantasiosa teoria: i Mandan discendevano da una spedizione di gallesi agli ordini del principe Madoc, che erano salpati in cerca di nuove terre in pieno Medioevo, con dieci navi, e non erano più tornati. Chi era esattamente Madoc? Madoc o Madog ab Owain Gwynedd fu un principe gallese che, raccontano le leggende, fece vela verso l'America nel 1170, più di trecento anni prima di Cristoforo Colombo.

Partendo da questa curiosità storica Burattini crea una risposta  a cavallo fra fatto storico, teoria e leggenda. I Mandan con i capelli biondi e la pelle chiara visti da Catlin sarebbero i discendenti di alcuni Templari sbarcati in America, per sfuggire alle persecuzioni in Europa, quasi duecento anni prima di Cristoforo Colombo e mai più riusciti a tornare indietro. Le case circolari con profonde fondamenta tipiche dei Mandan, sarebbero reminiscenze dell'antica origine (la pianta circolare è caratteristica dell'architettura templare). L'ipotesi non è che i Templari abbiano fondato una colonia e si siano poi imbarbariti perdendo la memoria delle loro origini, cosa improbabile in soli trecento anni, ma che siano stati sterminati da altre tribù o dalle malattie. Alcuni di loro, o dei loro servi o dei loro marinai, ultimi superstiti, potrebbero essersi uniti alle tribù locali o comunque aver avuto figli da delle squaw, e così i lineamenti "occidentali" di alcuni Mandan visti da Catlin sarebbero spiegati.  

Per dare una parvenza di realismo alla trama, Burattini scava nella storia dei famosi cavalieri del tempio, ordine religioso e cavalleresco, costituito nel 1118 da Hugh de Payns e Geoffrey de Saint-Omer dietro esortazione di San Bernardo da Chiaravalle, con lo scopo di proteggere i pellegrini che si recavano in Terra Santa. Baldovino II, Re latino di Gerusalemme, li ospitò nell'ala orientale del proprio palazzo che sorgeva sulle rovine del Tempio (da qui il nome). All'ordine aderirono subito molti nobili cavalieri, e i Templari diventarono ben presto una potenza militare ed economica. Accumularono immense ricchezze e una grande quantità di terreni, ed edificarono circa novemila castelli, chiese e edifici (caratterizzati da una pianta circolare) in tutta Europa. Il potere dei Templari finì, con gli anni, a non risultare gradito né all'impero né al papato, e così, nel 1307, Filippo IV di Francia (detto Filippo il Bello) li accusò di eresia. Accusandoli di venerare il Bafometto (che compare anche all'interno della storia in una veste completamente diversa, quella di entità guardiana) Filippo IV puntava a requisire i loro tesori per rimpinguare  le sue finanze, in quanto era indebitato per ingenti somme con l'ordine stesso. Venerdì 13 ottobre 1307 tutti i Templari che risiedevano in Francia vennero arrestati. A sera, erano 15000 le persone finite in catene e il Gran Maestro Jacques de Molay e altri cavalieri che non vollero ammettere le proprie colpe furono condannati al rogo. Come previsto, comunque, Filippo il Bello fece confiscare i loro beni. L'ordine fu definitivamente sospeso nel 1312 dal primo papa avignonese Clemente V, su forte pressione del re, durante il concilio di Vienne.

Secondo alcuni, i Templari erano depositari di molti segreti iniziatici, e, fra l'altro, possedevano certe carte geografiche che indicavano la rotta per le Americhe. Nel libro Il Mistero del Sacro Graal l'autore, il giornalista e scrittore Graham Hancock, scrive così: "I Templari furono una ricca e potente confraternita internazionale di guerrieri religiosi: in quanto tali, dunque, malgrado gli sforzi di Re Filippo IV e di papa Clemente V, non si rivelarono affatto facili da distruggere. In Francia la soppressione dell'Ordine fu portata a termine in maniera radicale ed efficace; eppure anche qui alcuni confratelli riuscirono a sfuggire alla cattura, come per esempio l'intera flotta dei Templari che salpò dal porto atlantico di La Rochelle la mattina degli arresti e nessuno ne seppe mai più nulla". Con gli interrogativi lasciati aperti da questo mistero prende forma l'idea che i Templari si siano rifugiati nelle americhe in attesa di tempi migliori, portando con loro i tesori più preziosi che possedevano, compreso il Santo Graal.
Sul Graal si è scritto di tutto e si è detto anche di più. Secondo la leggenda fu portato in Britannia da Giuseppe d'Arimatea
, il quale cominciò a organizzare la predicazione del vangelo nel mondo e, secondo la tradizione, fra gli altri, dodici uomini partirono per cercare di convertire i Galli. Il capo di questi missionari fu appunto Giuseppe. Costui portò con se la coppa santificata dal sangue della croce, convinto di trarne forza e coraggio. Dopo varie peripezie, dalla Gallia Giuseppe passò in Britannia. Esistono, in effetti, numerose tracce leggendarie del suo passaggio in molte leggende della Provenza, dell'Aquitania, della Bretagna e del Galles. In ogni caso, il Graal è considerato un oggetto sacro e misterioso la cui scomparsa scatenò il "wasteland" e la sua ricerca da parte dei cavalieri più arditi e più puri. I mortali che riescano ad arrivarvi conquisteranno la felicità terrena e celeste, ma solo ai puri è dato raggiungerlo. Il Graal è un oggetto materiale e spirituale assieme. Non si conosce esattamente la sua natura, forse è una pietra, forse è un libro, forse un contenitore; può guarire le ferite, dona una vita lunghissima, garantisce l'abbondanza, ma è anche dotato di poteri devastanti. Secondo altri, come tutti sanno dopo Il Codice da Vinci, il Sacro Graal potrebbe essere in realtà il Sang Real, cioè la discendenza di Gesù Cristo attraverso il grembo di Maria Maddalena.

La leggenda del Graal è una delle creazioni poetiche più alte del Medioevo europeo. Inserita nel ciclo arturiano, essa trova la sua prima grande espressione letteraria nel Perceval ou le conte du Graal di Chrétien de Troyes (databile circa 1180), poema cavalleresco rimasto incompiuto e continuato da altri poeti. In questo racconto il Graal non viene mai definito "santo" e non ha nulla a che vedere con la coppa che avrebbe contenuto il sangue di Cristo. Fondamentale anche il Perzival del tedesco Wolfram von Eschenbach, secondo il quale il Graal sarebbe una pietra magica (lapis exillis) che produce ogni cosa che si possa desiderare sulla tavola in virtù della sua sola presenza. 
Dunque il Graal, in origine, prima della "contaminazione" cristiana che lo trasforma nella coppa dell'ultima cena, è qualcosa dotato di poteri mistici (usato inizialmente assieme ad altri con poteri simili). E' oggetto di una ricerca che ponga fine al "wasteland", ovverosia alla "devastazione" sia fisica che spirituale della condizione umana. Sembra che Merlino avesse come missione somma quella di recuperare il Graal, per riportare la salvezza e la prosperità sulla Terra. Il processo di sublimazione religiosa della tematica cavalleresco-mondana comincia attorno al 1200, e si compie nelle numerose versioni in prosa della leggenda, di cui si ricordano il Lancelot (1220-25) e la Queste dou Saïnt Graal (circa 1220), dove ormai la ricerca del Graal s'identifica con la ricerca di Dio. Fu Robert de Boron, nel suo Joseph d'Arimathie composto tra il 1170 e il 1212 ad aggiungere il dettaglio che il Graal sarebbe la coppa usata nell'Ultima Cena. Tornando al fumetto si nota come il Graal non venga mai fatto vedere, anche se continuamente citato, probabilmente per dare al lettore diversi modi di interpretare la vicenda (se il Graal esiste ma si mostra solo ai degni, se non è mai esistito o portato in America ecc.).

Ultima figura di origine medievale presente (anche se solo allusivamente) in questa storia e legata indissolubilmente al Graal è Parsifal, popolare personaggio del ciclo arturiano, appartenente ai Cavalieri della Tavola rotonda, e, in particolare, colui che riesce a vedere il sacro oggetto, in quest'avventura incarnato dal personaggio di Percy Knight. Le versioni medievali di questa leggenda variano l'una dall'altra, ma pressoché tutte raccontano di un ragazzo nato e cresciuto nella foresta. Si reca alla corte di Re Artù e diventa uno dei Cavalieri della Tavola Rotonda. È ammesso alla vista del santo Graal perché il suo cuore è puro. La notorietà di Parsifal è dovuta ad una versione secondo cui egli sarebbe il cavaliere alla ricerca del Graal che più è arrivato prossimo alla conquista. Egli avrebbe infatti trovato il Re Pescatore, diretto discendente del già citato Giuseppe d'Arimatea, e, banchettando alla sua mensa, avrebbe visto il Sacro Graal e la Lancia di Longino, da questi custodite. Tuttavia, non avrebbe bevuto alla sacra coppa per non aver chiesto di più sul loro conto o sulla natura del male che affligge il Re Pescatore, contravvenendo al precetto evangelico: "chiedete e vi sarà dato". Come nel caso precedente Parsifal non è mai mostrato all'interno dell'albo e non viene chiarito se Percy vi sia direttamente collegato, lasciando al lettore diverse possibilità di interpretazione.
3.7-Cori il mozzo
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Cori il mozzo (Cori le moussaillon) è un fumetto scritto e realizzato da Bob De Moor, nome d'arte di Robert Frans Marie De Moor, composto da 5 albi e pubblicato tra gli anni 1951 e 1993. Cori è un giovane mozzo olandese, rimasto orfano, che si imbarca sulle navi della potente Compagnia olandese delle Grandi Indie, cardine della potenza economica dell’Olanda. Il giovane è coinvolto nella guerra fra la Spagna di Filippo II e l’Inghilterra di Elisabetta I, sostenitrice della rivolta nei Baesi Bassi contro gli spagnoli; tale guerra sfociò nella disfatta dell’Invencible Armada (1588), riprodotta con dovizia di particolari da De Moor. Deceduto nel 1992, l'ultimo album della serie viene completato dal figlio Johan De Moor e stampato nel 1993.
Nonostante il periodo storico nel quale è ambientata la narrazione non sia il Medioevo, ma l'inizio dell'era moderna, l'opera di De Moor risulta particolarmente adatta ai fini dello studio, in quanto essa presenta una notevole precisione nel mostrare la situazione politica che si era venuta a creare dopo l'unificazione della Spagna e la scoperta dell'America. Infatti, con la fine della Reconquista, il processo con il quale la Spagna si libera della dominazione musulmana durata 750 anni, Ferdinando II di Aragona e Isabella di Castiglia si uniscono in matrimonio, riunendo così i regni di Castiglia ed Aragona in un'unica grande potenza (unificazione che diverrà ufficiale solo con la salita al trono di Carlo V). Per cementare ulteriormente questa nuova unità politica, i sovrani emanano un'ordine per il quale tutti i sudditi devono convertirsi al cattolicesimo. Forti del piccolo impero marittimo aragonese e delle finanze di entrambi i regni le “maestà cattoliche
” decidono di finanziare la spedizione di Cristoforo Colombo nella speranza di ottenere nuovi possedimenti, espandendo l'influenza ispanica al di là dell'oceano. Nel  1516, con la morte di Ferdinando II e l'incoronazione di Carlo V (con il nome di Carlo I), la Spagna diviene una delle due maggiori autorità marittime, assieme al Portogallo.
Nel XV secolo Spagna e Portogallo si erano divisi le terre d’Oriente e mantenevano il monopolio del commercio delle spezie, scoraggiando qualsiasi tentativo di olandesi, francesi e inglesi di viaggiare verso le Indie. Questo sottile equilibrio si ruppe quando nel 1580 la Spagna sottomise il Portogallo: le sue navi solcavano i mari e tornavano con grandi quantitativi di spezie che distribuivano, a prezzo sempre più elevato, in tutta Europa, chiudendo di fatto i porti di rifornimento tradizionali (Cadice e Lisbona) ai mercanti degli altri paesi. Ma i territori erano molto vasti e mal amministrati e tutto l’impero entrò in una profonda crisi quando le Province Unite (area dei Paesi Bassi) si rivoltarono contro gli Spagnoli, che li dominavano, diventando indipendenti. Indebolite entrambe le grandi potenze marittime, si riaprivano le rotte commerciali e i primi anni del Seicento videro la nascita in Olanda, Inghilterra e Francia di grandi società (Compagnie delle Indie) che, appoggiate dai rispettivi governi, allestirono una propria flotta di navi per andare alla conquista delle spezie in Asia. La prima fu la Compagnia olandese delle Indie Orientali seguita da quella degli Inglesi. Anche i Francesi, più tardi nel 1664, ingolositi dai successi olandesi, crearono una società commerciale dedicata al mercato delle spezie, dirigendo le loro navi verso la Cina e la Persia. Le Compagnie divennero sempre più potenti. La concorrenza tra i diversi paesi era spietata e le guerre per accaparrarsi un territorio erano continue. 
Una di queste prime battaglie, risalente al 1588, è alla base di due storie della serie: la battaglia di Gravelinga, dove avvenne la disfatta dell'Armada Invencible.  L'Invincibile Armata fu la flotta composta da 130 vascelli e 24.000 uomini (20.000 soldati e 4.000 marinai) approntata dal re di Spagna Filippo II nel 1587 per contrastare la crescente potenza marittimo-commerciale dell'Inghilterra e per porre termine al conflitto (mai dichiarato) che ormai da due anni veniva combattuto con atti di pirateria da entrambe le parti. De Moor, nel ricreare questo evento, segue fedelmente quanto riportato dagli storici, inserendo in modo più che plausibile i suoi personaggi all'interno della vicenda. Per esempio Cori e il suo amico Harm vengono scelti come spie per la corona britannica e accettano l'incarico anche in quanto olandesi. Questo perché, nella guerra degli ottant'anni in cui le Province Unite si rivoltarono contro il dominio spagnolo, l'Inghilterra decise di intervenire a favore degli olandesi con il trattato di Nonsuch che prevedeva una donazione annua di 6000 uomini e 600.000 fiorini in cambio della nomina a governatore di Robert Dudley, conte di Leicester. Fedele è anche la rappresentazione che De Moor da delle figure storiche quali Elisabetta I, Filippo II, Francis Drake, Alonso Pérez de Guzmán ecc., tratta direttamente dai dipinti dell'epoca.
Il progetto originario del re per l'invasione dell'Inghilterra era di raccogliere almeno 500 navi a Lisbona e quindi farle navigare in formazione fino al canale della Manica. Una volta arrivate avrebbero dovuto imbarcare nelle Fiandre l’esercito della coalizione che si era creata contro Elisabetta I e della quale facevano parte anche Giovanni de' Medici, Alessandro Farnese, il Ducato di Savoia, Vespasiano Gonzaga, Duca di Mantova e il Duca di Parma e trasportarlo in Inghilterra dove, sbarcato nelle spiagge del Kent, avrebbe marciato su Londra. Però le frequenti incursioni di Sir Francis Drake in Spagna, che dopo l'incursione di Cadice per oltre un mese impedì a chiunque di navigare nei pressi della Spagna e quelle nell'Oceano Atlantico ostacolarono la realizzazione del piano per cui fu possibile mettere insieme solo 138 navi. L'inizio della «Grande Impresa», nel 1587, venne rinviato per l'improvvisa morte del Marchese di Santa Cruz comandante dell’Armada e pure il secondo tentativo, che avvenne nel maggio del 1588, andò a vuoto poiché la flotta venne sorpresa da una bufera e dovette rifugiarsi nel porto di La Coruña per riparare i danni subiti. Finalmente, al terzo tentativo il 28 maggio del 1588, la flotta riuscì a salpare al comando del Duca di Medina Sidonia (anziano ufficiale dell'esercito che non aveva mai navigato), e il 29 luglio fece il suo ingresso nella Manica.

Il primo attacco inglese contro l'Invincibile Armata avvenne il 30 luglio mentre le navi spagnole passavano davanti a Devon ed in una prima battaglia la flotta spagnola perse solo due galeoni, uno catturato da Drake e l'altro esploso per un guasto. Le schermaglie fra le due flotte continuarono fino al 2 agosto, giorno in cui l'Armada cercò di distruggere con un contrattacco improvviso l'avanguardia inglese, comandata da Martin Frobisher che, grazie alla marea e ai venti a lui favorevoli, riuscì a salvarsi. Finalmente il 6 agosto l'Armada gettò l'ancora al largo di Calais per imbarcare l'esercito (le truppe di Alessandro Farnese
 non erano riuscite ad arrivare al punto d'incontro) ma un attacco inglese a sorpresa il 7 agosto con l'uso di navi incendiarie scompaginò la flotta spagnola. La battaglia fu disastrosa per gli spagnoli, che persero tre galeoni e furono costretti a ritirarsi dalla Manica. Il rientro in patria avvenne circumnavigando l'Inghilterra, prima ad est dell'isola, nel Mare del Nord e poi ad ovest nell'Atlantico, al largo delle coste occidentali scozzesi ed irlandesi. Qui tre violentissime tempeste si abbatterono sugli spagnoli: la prima li sorprese il 12 agosto, al largo delle Isole Orcadi e sulle Isole Shetland, la seconda il 12 settembre al largo delle coste irlandesi, seguita dopo pochi giorni da una terza al largo delle coste del Connacht (Irlanda). Delle 138 navi con 24.000 uomini che erano salpate da Lisbona, 45 imbarcazioni e 10.000 uomini andarono perduti. De Moor mostra il corso degli eventi nella sua interezza, romanzando la storia per mettere in scena un'avventura per ragazzi senza che questo incida mai sull'autenticità dei fatti, creando così un vero e proprio affresco storico a fumetti.
3.8-MaxMagnus
Creato da Max Bunker (alias di Luciano Secchi) e disegnato da Magnus (Roberto Raviola) nel 1968 per la rivista Eureka
, nella quale esordì sul numero cinque, Maxmagnus è il monarca di un reame senza una definita collocazione, ambientato in un’epoca remota. Quest'opera si presta bene ad essere analizzata nello studio in quanto sfrutta l'immaginario del medioevo fantastico per fare una satira della società moderna.
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Il re ha un aspetto bonario e rubicondo, che maschera abilmente l’autoritarismo più totale. I suoi sudditi sono dei pezzenti, affamati e lerci, oppressi da gabelle di ogni tipo che il re impone senza troppi complimenti, seguendo i consigli della sua anima nera, l’amministratore fiduciario che è anche il contabile del regno. Sempre pronto al raggiro e agl’imbrogli, non c’è intrallazzo che non lo veda coinvolto. In tutto questo il bieco amministratore arraffa tangenti su ogni voce di bilancio, senza farsi scrupolo di derubare anche il re che sovente lo scopre e lo punisce senza pietà.

La storia si esaurisce in sessantotto pagine. Nel 1971 l’opera viene raccolta in un volume che ottiene il premio “Dattero d’oro” come miglior fumetto dell’anno. Vista l’assoluta attualità delle tematiche affrontate, viene quindi fatta una serie di sedici albi disegnati da Leone Cimpellin, agli inizi degli anni ottanta.

Maxmagnus è una gustosa e irriverente parodia al mondo edulcorato e gentile delle fiabe e al contempo una feroce e cinica critica della società contemporanea e al potere. Infatti, se è pur vero che è ambientato in un'epoca non precisata, in bilico tra il medioevo "reale" e quello fiabesco, fatto di re e cavalieri, di magie e di castelli, qui non abbiamo l'eroe senza macchia e senza paura e né abbiamo la bella e gentile principessa. Tutto è imbevuto invece di cinismo e di umorismo nero, dove l'innocenza lascia posto agli avidi e ai furbastri (come il re Maxmagnus, e, in misura maggiore, al suo (in)fedele Amministratore Fiduciario) e dove non c'è salvezza alcuna (nemmeno tra i poveri, che, saliti al potere, risultano più avidi e stupidi dei loro governanti). La critica alla società contemporanea del consumismo, della ricchezza ostentata e del divario tra l'occidente e il Terzo Mondo, appare abbastanza evidente, sottolineata anche dal linguaggio, che talvolta raccoglie espressioni gergali tipiche del nord-italia (Max Bunker è nato a Milano, mentre Magnus è nato a Bologna). 

Dei vari personaggi che affollano il cupo regno di MaxMagnus sono tre, a mio avviso, quelli che  vale la pena approfondire, rappresentanti di altrettanti temi diversi presenti nel fumetto: l'amministratore fiduciario, Sante il brigante e lo stesso re.

Cominciamo con l'amministratore fiduciario, figura a metà fra un moderno tesoriere e il gabelliere
 medievale. Il suo compito principale infatti è quello di amministrare le finanze reali e di riscuotere le tasse, sempre tentando, spinto dall'avidità, di intascarle per conto suo in barba al re. Dal punto di vista storico il suo ruolo nella corte è più che plausibile: infatti molto spesso i nobili affidavano la riscossione dei tributi a figure esterne, i gabellieri appunto, che ne versavano i proventi al re dopo aver riscosso le somme dovute dalla popolazione. Molte di queste imposte erano onerose,  se non inique, in quanto venivano concepite partendo da un obiettivo di prelievo già determinato e ripartite sulla gente comune (i nobili e la chiesa erano esonerati dal pagare). Chi non poteva pagare subiva punizioni corporali che andavano dall'estrazione forzata dei denti al taglio delle mani, a seconda del mancato importo. Fra le più famose imposte medievali vi sono sicuramente la decima, già nota in epoca antica, la quale consisteva nel versare la decima parte del proprio raccolto al sovrano e la gabella sul sale, che costringeva i contadini ad acquistarne una quantità minima prefissata. Nel fumetto non vengono mai menzionate tasse realmente esistite ma lo stesso tipo di sistema è mostrato e reso ancora più cinico in più di un'occasione, in particolare durante la riscossione della "tassa di povertà" in cui il re chiede ad un contadino, subito prima di condannarlo a morte, perché non paghi :

<<Perché non paghi, miserabile?>>

<<Perché sono un miserabile, vostra maestà!>>

<<Verme, i miserabili devono pagare la tassa di povertà! Come vivrebbero i ricchi altrimenti?>>

Passando oltre troviamo Sante il brigante (fig.3). Sante è, appunto, un brigante e, anche se con il suo modo di fare sembra più un rubagalline, in lui troviamo molti elementi ripresi dai veri briganti. Il brigantaggio, fenomeno antico, si rivelò particolarmente grave nella storia del mondo romano, in tardo periodo repubblicano e durante l'impero. Nel Medioevo il brigantaggio venne praticato soprattutto dalle milizie feudali, durante le guerre e nei periodi di tregua, particolarmente nel momento di transizione caratterizzato dal decadere del sistema feudale, ormai impoverito, e dal sorgere della ricca borghesia. Nel Medioevo e in età moderna si sviluppò l'attività delle brigate (da qui "brigante") di mercenari. Non erano però solo delinquenti comuni che assaltavano chiunque capitasse nella loro area d'azione: spesso le attività delle bande di briganti esprimevano anche istanze di rivolta ispirate da un progetto politico. Si riunirono in compagnie di briganti i cavalieri feudali sbandati, magari perché privati dei loro possessi dal sovrano; importante fu pure la partecipazione al fenomeno del brigantaggio dei contadini che lottarono anche in questo modo contro la tirannia dei proprietari terrieri. Tra i più famosi briganti medievali conosciuti ancora oggi vi è Ghino di Tacco
, citato da Dante nel Purgatorio. Da notare come però l'aspetto di Sante sia anacronistico rispetto all'epoca in cui è ambientato il fumetto. La sua figura, così simile ad alcuni famosi briganti quali Stefano Pelloni detto il Passatore, e soprattutto la sua arma, chiaramente più simile ad un fucile a trombone caratteristico del XIX secolo che ad uno dei primi archibugi del XIV secolo, richiamano più alla figura del brigante otto-novecentesco, tipica dell'Italia centro-settentrionale (fig.4) e conosciuta alla maggior parte delle persone grazie a scritti, dipinti ed alcune foto, senza contare che nel Medioevo era praticamente impossibile per una persona comune il possedere un'arma da fuoco vista la loro rarità e il loro costo. 
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Per finire soffermiamoci su re MaxMagnus, monarca e rovesciamento della figura classica del re come modello. Egli infatti non è il classico re saggio e giusto ma un vero e proprio tiranno, privato di qualsiasi caratteristica positiva e tratteggiato con un cinico realismo. Non c'è da stupirsi quindi se anche la giustizia viene mostrata con  la stessa ottica all'interno del fumetto: non viene condannato chi ha torto, ma chi non può pagare il re. Evidente critica della corruzione del sistema giudiziario odierno,   questo sistema penale ha anche un forte riscontro storico. Dopo il 1200, con la continua crescita della popolazione nell’Europa occidentale, le condizioni sociali delle classi inferiori sono relativamente favorevoli, soprattutto nelle campagne. Il costante aumento della forza lavoro consente ai servi della gleba una possibilità di fuga e di libertà, verso la città. I feudatari provano quindi ad adottare nei loro confronti un trattamento attento che eviti il prodursi di tensioni, assicurando la coesione sociale. Il diritto penale funziona come strumento di difesa della gerarchia sociale, garantito da una forte tradizione, dall’appoggio religioso e da un sistema di dipendenza sociale. Quando qualcuno commette un reato contro la decenza, la pubblica moralità, la religione, se uccide o ferisce, si tiene un raduno di uomini liberi, i quali pronunciano il giudizio e costringono il colpevole a pagare una penance
, in maniera da non far degenerare la vendetta in faida e anarchia.  Le distinzioni di classe si manifestarono proprio nelle penance: esse erano fissate in base allo stato sociale del reo e di quello della vittima. Tale sistema fu uno dei principali fattori dell’evoluzione della pena verso l’introduzione delle pene corporali, per l’impossibilità da parte delle classi inferiori di far fronte al pagamento delle pene pecuniarie.  
4-Eccezioni illustri e degne di nota
Tra l'ampia scelta dei titoli disponibili per lo studio ve ne sono alcuni che non sono rientrati nei parametri di selezione in quanto non strettamente legati all'immaginario medievale o alla ricostruzione storica del periodo, ma che meritano comunque di essere citati ed analizzati per il loro valore ed interesse.

4.1-Asterix il gallico
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Tra le eccezioni illustri, per quanto riguarda il fumetto franco-belga, è impossibile non menzionare Asterix il Gallico (Austerix le Gauolise) creato dal duo Gosninny/Uderzo e considerato il più famoso fumetto francese al mondo, non analizzato precedentemente solo in quanto ambientato nell'antichità (50 a.C.). 

Durante la conquista della Gallia (l'attuale Francia) da parte dell'esercito di Giulio Cesare, un piccolo villaggio di Galli in Armorica (l'odierna Bretagna) resiste ancora e sempre all'invasore, grazie al druido Panoramix, che prepara una pozione segreta che rende gli abitanti del villaggio invincibili. Circondato dagli accampamenti romani di Babaorum, Aquarium, Petibonum e Laudanum il piccolo villaggio gallico rimane l'unico pezzo di Gallia libero dal dominio romano. Il protagonista di queste storie è appunto Asterix, sempre accompagnato dal suo inseparabile amico Obelix 

Il fumetto nasce dalla collaborazione tra due amici che avevano già realizzato insieme dei fumetti, lo sceneggiatore René Goscinny ed il disegnatore Albert Uderzo, ma è con questo fumetto che i due riescono ad ottenere il successo del vasto pubblico, francese prima e mondiale poi. Da questo momento i due si dedicheranno prevalentemente ad Asterix realizzando insieme 23 episodi tra il 1959 ed il 1976, poi la morte improvvisa dello sceneggiatore nel 1977 porterà ad un periodo di pausa fino a quando Uderzo non deciderà di portare avanti da solo le avventure del piccolo villaggio gallico. 

Definire il genere a cui appartiene Asterix è abbastanza complesso. Si tratta in realtà di una commistione di generi che parte dal fumetto/romanzo storico tipicamente francco-belga. Molto spesso le notizie storiche sono esatte, quasi sempre gli oggetti disegnati o i monumenti ritratti sono realmente esistiti, e quindi il lavoro di documentazione dei due autori è indubbiamente stato enorme ed accurato. Accanto a quelli che sono indubbiamente fedeli riferimenti storici però troviamo sempre anacronismi,  e citazioni moderne “riviste e corrette” per adattarle al periodo storico. Questo dualismo è una caratteristica ricorrente in tutti gli albi della serie, tanto da essere un punto chiave della comicità dell'opera. Gli esempi sono molteplici: in Asterix e i Britanni vi è un riferimento a Cassivellauno, principe britanno realmente esistito, ma anche una versione "antica" dei Beatles; in Asterix in Iberia i fatti si svolgono dopo la battaglia di Munda
, nel 45 a.C., ma Asterix e Obelix incontrano Don Chisciotte e Sancho Panza, i personaggi del capolavoro di Cervantes, e la lista potrebbe continuare a lungo.
In questo senso si può dire che Asterix, in un modo simile a quanto fatto da MaxMagnus, sia una satira della vita moderna. Invece di mettere sempre la solita vecchia storia in nuovi abiti, abbiamo una nuova storia nei vecchi abiti. Il modo migliore per screditare le nuove forme, è di mostrare che sono in realtà già vecchie. Ovviamente è da notare che il tipo di umorismo e di fine delle due opere sono completamente diversi: nelle avventure del piccolo gallico la satira non si concentra sull'aspetto sociale, ma guarda anche alle diversità culturali. Inoltre la visione del mondo trasmessa nel fumetto non è affatto cinica e mostra più volte un lieto fine.

Scrive il sociologo di origine belga Derrick de Kerckhove
 sull'opera di Goscinny e Uderzo nel suo simposio Della consapevolezza celtica (1978):

"Asterix e Obelix sono più che francesi: sono galli, e sono anche più di semplici galli, sono Celti. Come tali, appartengono ad un modo di vita che è sostanzialmente diverso da quello della tradizione giudaico-cristiana e dell’impero greco-romano, che assieme formano quello che è oggi riconosciuto come il Mondo Occidentale. In quanto celti, non francesi, essi incarnano, per ogni lettore, indipendentemente dalle sua nazionalità, lo spirito della tribù, che rimanda tutti, compresi turchi e giapponesi, indietro, in un passato recente o molto lontano, che rappresenta la fonte di tutti i miti.

Il mito fondamentale di questo fumetto è il contrario di tutti quelli che sono ispirati dallo spirito di conquista e aggressione tipica della frontiera, fantascienza, detective o storie di guerra del west. L’azione singola dei galli, è quella di resistenza all’invasione e all’assimilazione culturale di chicchessia, ma soprattutto dei romani. Come in molti fumetti basati su percorsi ripetitivi, la formula è molto semplice: con poche eccezioni, ogni storia è realizzata in base a risposte galliche sui vari tentativi fatti da Cesare o dai suoi ufficiali di sottomettere questa sacca di resistenza alla Pax Romana."
In barba al mondo e allo stile di vita della più grande nazione del tempo (l'impero romano), i Galli del villaggio dimostrano di aver trovato un equilibrio ed una pace (risse a parte, ritenute da loro uno svago) che sono intenzionati a difendere da tutto e da tutti. Uomini semplici ma non stupidi, legati alle loro radici, amanti dei piaceri semplici della vita e soprattutto del buon cibo e del buon bere, incarnando un ideale di vita passata comunemente apprezzato da tutti.

E difatti non è assolutamente un caso che tutte le avventure di Asterix e soci abbiano invariabilmente termine con un gioioso banchetto; e non è ugualmente un caso che il personaggio più simpatico della serie sia senz'altro il grasso e crapulone Obelix, caratterizzato da un appetito e da una sete pantagruelica. Possiamo anzi dire che è tutt'altro che fuori luogo l'associazione con questo classico della letteratura barocca francese – il Gaurgantua e Pantagruel di Rabelais – in cui l'umorismo e l'eccesso, in particolare quello della gola, rappresentano una caratteristica comune.
4.2-La Divina Commedia a fumetti 

Tra le opere letterarie medievali una fra le più grandi, se non la più grande, è la Divina Commedia di Dante Alighieri, scritta dal sommo poeta, secondo i critici, tra il 1304 e il 1321, anni del suo esilio in Lunigiana e Romagna. Divisa in tre cantiche (Inferno, Purgatorio e Paradiso) il poema narra di un viaggio immaginario intrapreso dallo stesso Dante, ovvero di un "Itinerarium Mentis in Deum", attraverso i tre regni ultraterreni che lo condurrà fino alla visione della Trinità. La sua rappresentazione immaginaria e allegorica dell'oltretomba cristiano è un culmine della visione medievale del mondo sviluppatasi nella Chiesa cattolica. 

Non è strano quindi che un'opera di così famosa e di così grande impatto culturale abbia ispirato tutta una serie di rifacimenti nel corso del tempo: insieme a rappresentazioni teatrali, film, dipinti, brani e opere musicali anche nei fumetti il capolavoro dantesco ha fatto più volte la sua comparsa, sia come semplice citazione sia come ispirazione chiave, spesso nella forma di parodia.

La Disney conta ben due di queste fra le sue storie, entrambe pubblicate sul settimanale italiano Topolino: L'inferno di Topolino e L'inferno di Paperino. L'inferno di Topolino è la prima  parodia disneyana basata sull'Inferno dantesco, pubblicata sui numeri 7-12 di Topoli[image: image30.jpg]


no dall'ottobre 1949 al marzo 1950. Gli autori sono lo sceneggiatore Guido Martina e il disegnatore Angelo Bioletto; oltre che dei consueti dialoghi nei balloons, Martina è anche autore di un complesso tessuto di didascalie in versi che accompagnano per intero la storia. Si tratta di un vero "poema" in terzine dantesche (endecasillabi in rime incatenate secondo lo schema ABA BCB), sforzo che frutterà a Martina la menzione del nome nella prima vignetta, cosa eccezionale visto l'anonimato in cui lavoravano gli autori disneyani dell'epoca. L'inferno di Topolino, oltre a essere considerata uno dei capolavori di Martina, è stata la prima Grande Parodia Disney italiana. La seconda in ordine cronologico è L'inferno di Paperino, testo e disegni di Giulio Chierchini, originariamente pubblicato su Topolino numero 1654 del 9 agosto 1987, una libera trasposizione di parte dell'Inferno dantesco in cui l'autore nonché disegnatore traspone nei vari gironi figure di peccatori quali: burocrati, persone che hanno inquinato l'ambiente, automobilisti non rispettosi delle norme, piromani, disturbatori della quiete altrui ecc. Il protagonista è Paperino che impersona un ipotetico Dante Alighieri accompagnato nel suo percorso da Arkimedio Poeta, trasposizione di Virgilio.

In queste due versioni però notiamo alcune caratteristiche comuni che le allontanano considerevolmente dall'essere ritenute accurate e complete. Innanzitutto entrambe le versioni Disney sono incentrate sul solo Inferno e non menzionano nemmeno le altre 2 tappe fondamentali del viaggio dantesco. Altro punto da notare è che non viene mai nominato nessuno dei dannati menzionati da Dante nell'opera originale, risultando in una vera e propria decontestualizzazione dovuta al tipo di pubblico al quale il fumetto si rivolge, anche se a volte ne vengono ripresi i ruoli (ne L'inferno di Topolino Gambadilegno fa le voci di Farinata degli Uberti, per esempio). Un ultima differenziazione, ma non meno importante, è l'ambientazione di entrambe le parodie ai giorni nostri, rimuovendo del tutto o quasi i riferimenti all'età medievale e ai fatti storici direttamente connessi alla Commedia.
La prima vera opera a fumetti in grado di omaggiare l'intera opera è la Divina Commedia a fumetti, scritta e disegnata da Marcello Toninelli. Apparso per la prima volta sulla rivista Off Side nel 1969, il progetto di Toninelli di trasporre il poema  dantesco al completo ha una storia editoriale piuttosto travagliata, che passa attraverso diverse riviste fallite e un lungo periodo di incubazione. Dopo il passaggio      tra molte testate quali Undercomics, Prova d'Autore, Fox Trot e Fumo di China, Dante viene presentato su Il Giornalino a partire dal 1994. Qui vengono pubblicate, finalmente in pianta stabile e a colori, tutte le strisce della serie che vede la sua tanto attesa conclusione nel 1998.
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Seguendo rispettosamente il tracciato dell'opera originale ma occhieggiando continuamente al nostro presente, con quest'opera Toninelli ha realizzato la più completa, e probabilmente riuscita, parodia del capolavoro dantesco. I personaggi presenti nell'opera originale trovano tutti posto in questa nuova veste, dai più famosi quali Minosse, il giudice infernale, qui alle prese con qualche nodo alla coda, e il conte Ugolino, che non rode semplicemente le teste ma le condisce e le gusta con coltello e forchetta, fino ai misconosciuti ai più come Nembrot, leggendario  re babilonese che, secondo le conoscenze dell'epoca, ordinò la costruzione della celebre torre e nell'inferno trasformato in gigante e condannato a non comprendere nessun linguaggio e a non essere compreso da nessuno, suonando continuamente un corno per non ben specificati motivi (nel fumetto con la scusa che "la chitarra basso era già presa" cit.).
Non solo i personaggi ma anche gli argomenti dei canti vengono citati e rispettati, anche se ovviamente modificati in chiave parodistica. Un esempio perfetto lo vediamo nel Canto XXVII del Paradiso, con l'invettiva di San Pietro contro la chiesa. Anche qui nelle strisce il santo accusa le istituzioni ecclesiastiche di essere sempre più corrotte, per poi ricevere una risposta a dir poco inaspettata. Il testo letterario della Commedia è molto complesso, invece il testo visivo di Marcello è molto semplice, ci trasmette informazioni limitate dal testo originale, aiuta a memorizzare meglio gli ambienti, i personaggi e lo svolgimento del viaggio dantesco ed è anche uno stimolo per andare a studiare, per chi non l’avesse ancora fatto, o per rivedere e approfondire quello che è stato definito il più bel capolavoro della letteratura italiana.

5-Conclusioni
Completata l'analisi e fatte le dovute osservazioni possiamo tornare alle domande lasciate in sospeso nell'introduzione (pag.1) e dargli finalmente una risposta. 

Partiamo dalla prima: c'è qualcosa di vero nei fumetti riguardo il medioevo? Assolutamente sì. Dopo aver effettuato l'analisi delle opere scelte possiamo affermare senza ombra di dubbio che in alcune di esse il richiamo al medioevo non si limita solo ad un riferimento superficiale, ma si trasforma in un'attenta ricostruzione di quel periodo, sia essa riguardante gli avvenimenti, gli usi e costumi o le conoscenze e mentalità.

La risposta alla seconda domanda è più complessa: Quanto è ricostruzione storica e quanto è inventato? Per dirla in maniera semplice dipende dall'opera. Come dimostrato nel capitolo 3 la ricostruzione storica cede sempre un po' all'estro dell'autore, tanto di più tanto più è deciso nel portare avanti un messaggio (MaxMagnus) o è legato ad una continuity o ad un universo narrativo non basato dalla rappresentazione storica (Zagor, John e Solfamì). 
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�    Fig.1 - Un tipico drago disneyano





�Fig.4 - Tipico brigante ottocentesco (foto dei fratelli Alinari)
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Fig.3 - Sante il brigante disegnato da Cimpellin
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�        Re Maxmagnus insieme all'amminstratore fiduciario





� Cori il mozzo (edizione italiana)
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� Aymar, il protagonista di Le torri di Bois-Maury





� Prima pagina di Paperino il Paladino





�   Vittorio Gassman ne L'armata Brancaleone
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� Locandina originale del film A Connecticut Yankee





�   Fig.2 - Un dettaglio del "San Giorgio e il drago" di Paolo Uccello
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�	Romanticismo: Movimento letterario, artistico e culturale, sorto in Germania e in Inghilterra negli ultimi anni del Settecento e quindi diffusosi in tutta l’Europa nel corso del 19° secolo. 


�	I predatori dell'arca perduta (Raiders of the Lost Ark): film del 1981, diretto da Steven Spielberg e capostipite della tetralogia cinematografica di Indiana Jones. 


�	Whig: Denominazione storica di uno dei due grandi partiti che si alternarono al potere in Inghilterra tra il XVII e XIX secolo e che rappresentava, in contrasto con il partito tory, le forze di opposizione al sovrano e fautrici della tolleranza in campo religioso.


�	Sassoni: popolo germanico, insediato principalmente negli odierni stati tedeschi di Schleswig-Holstein, della Bassa Sassonia, della Sassonia-Anhalt, della parte settentrionale della Renania-Westfalia e nella parte nord dei Paesi Bassi (Twente e Achterhoek). 


�	Magna Carta (Magna Charta Libertatum): documento, scritto in latino, che il re d'Inghilterra Giovanni Senzaterra fu costretto a concedere ai baroni del Regno d'Inghilterra, propri feudatari diretti, presso Runnymede, il 15 giugno 1215. Fu chiamata magna per non confonderla con un provvedimento minore, una carta emanata proprio in quegli anni per sancire una serie di limiti al potere del sovrano inglese. Pur presentandosi, quindi, come un atto di concessione unilaterale da parte del re, costituiva, in realtà, un contratto di riconoscimento di diritti reciproci. 


�	Walter Scott: Sir Walter Scott, I Baronetto Scott (Edimburgo, 15 agosto 1771 – Abbotsford House, 21 settembre 1832) fu uno scrittore, poeta e romanziere britannico, per la cui opera è considerato lo scrittore nazionale scozzese. È conosciuto soprattutto per i suoi romanzi a carattere storico, tra i quali il più famoso è  Ivanhoe (1820).


�	Buck Rogers: personaggio immaginario apparso per la prima volta nel 1928, con il nome di Anthony Rogers, in due romanzi brevi di Philip Francis Nowlan pubblicati a puntate sulla rivista pulp Amazing Stories. Rogers è però conosciuto soprattutto per la striscia a fumetti pubblicata poco dopo, nel 1929, sui quotidiani statunitensi in syndication. È apparso inoltre in un serial cinematografico, in serie televisive e in altri format. 


�	Thule: Thule (o anche, in italiano, Tule) è un'isola divenuta leggendaria citata per la prima volta nei diari di viaggio dell'esploratore greco Pitea (Pytheas), salpato da Marsiglia verso il 330 a.C. per un'esplorazione dell'Atlantico del Nord. Vari autori hanno identificato Thule con l'Islanda, la Groenlandia, le Isole Shetland, le Isole Fær Øer o l'isola di Saaremaa. Attualmente la teoria più accreditata è quella che Pitea avesse dato il nome di Thule a un tratto della costa norvegese. 


�	Il sacco di Roma del 2 giugno del 455 fu attuato dai Vandali, allora in guerra con l'imperatore romano Petronio Massimo. Esso è il terzo in ordine cronologico dopo quello del 390 a.C. ad opera dei Galli e quello avvenuto nel 410 ad opera dei Visigoti. 


�	Sword and sorcery (abbreviato S&S, letteralmente significa "spada e stregoneria"), detto anche fantasy eroico (heroic fantasy): sottogenere della narrativa fantasy caratterizzata da eroi muscolosi in conflitto violento contro una varietà di cattivi, principalmente maghi, streghe, spiriti malvagi e altre creature sovrannaturali. 


�	T.H. White: scrittore britannico, noto soprattutto per la serie di romanzi Re in eterno (The Once and Future King), che rappresenta una delle più influenti opere moderne sul mito di re Artù. 


�	Errol Flynn: attore e regista statunitense di origine australiana. Sul modello di Douglas Fairbanks Sr., interpretò personaggi avventurosi ed eroici in film di successo.


�	Lloyd Alexander: scrittore statunitense. Ha pubblicato più di quaranta libri, soprattutto romanzi fantasy per bambini e adolescenti oltre a numerosi volumi per adulti. Il suo più famoso contributo nel campo della letteratura per ragazzi è la serie Le cronache di Prydain.





�	Victor Hugo: scrittore, poeta, drammaturgo e politico francese, considerato il padre del Romanticismo in Francia. Si cimentò in numerosi campi, divenendo noto anche come saggista, aforista, artista visivo, statista e attivista per i diritti umani. 


�	Paolo Uccello (soprannome di Paolo di Doni): pittore e mosaicista italiano. Fu tra i protagonisti della scena artistica fiorentina della metà del XV secolo. 


�	Graphic novel: Il romanzo grafico (o romanzo a fumetti, detto anche, con l'espressione inglese, "graphic novel") è in particolare un genere narrativo del fumetto in cui le storie hanno la struttura del romanzo, quindi autoconclusive e di solito rivolte ad un pubblico adulto. In Italia il graphic novel è stato spesso inserito nel grande calderone del "fumetto d'autore", in contrapposizione a "fumetto popolare" (spesso identificato col "fumetto seriale"). 


�	 Il termine cultura underground (o semplicemente underground) definisce un ampio insieme di pratiche e di identità accomunate dall'intento di porsi in antitesi e/o in alternativa alla cultura di massa o alla cultura popolare. Il termine fu utilizzato per la prima volta da Marcel Duchamp, in una famosa conferenza a Filadelfia nel 1961, nella quale dichiarò programmaticamente che l'Arte dovesse diventare sotterranea ("will go underground"), indicando la via per l'utilizzo del termine underground. 


�	Nouvelle Vague: movimento cinematografico francese nato sul finire degli anni cinquanta, il cui scopo e catturare "lo splendore del vero".


�	Fumetto nero: filone del fumetto popolare a partire dagli anni sessanta ed è oggi considerato un'importante tappa della storia del fumetto internazionale, in cui i protagonisti sono antieroi dalla morale molto diversa rispetto ai canoni del periodo.


�	La storia viene successivamente rinominata La flûte à six schtroumpfs


�	Michele VII (1050-1090 circa): imperatore bizantino. Detto Parapinace, fu basileus (sovrano) dei romei (romani di lingua greca) dal 24 ottobre 1071 al gennaio 1078. 


�	costituirono la dinastia sciita ismailita più importante di tutta la storia dell'Islam. Devono il loro nome alla discendenza da Fātima bt. Muhammad, figlia del profeta Maometto, che dal suo matrimonio con ʿAlī b. Abī Tālib garantì una discendenza al Profeta.





�	Graham Hancock: giornalista e scrittore scozzese. Ha curato numerose pubblicazioni di carattere naturalistico e scientifico per poi dedicarsi a libri sui misteri della storia.


�	Re Auberon (meglio conosciuto come Oberon): leggendario re delle fate nella letteratura medievale e rinascimentale. È conosciuto in particolare come personaggio della commedia di William Shakespeare Sogno di una notte di mezza estate, in cui è il consorte di Titania, regina delle fate. 


�	Bafometto: idolo pagano, della cui venerazione furono accusati i cavalieri templari. Ricorrente nella letteratura occultista del XIX secolo, ne esistono varie descrizioni ed iconografie 


�	Giuseppe d'Arimatea: personaggio del Nuovo Testamento e degli apocrifi del Nuovo Testamento, coinvolto in modo particolare nella crocefissione e deposizione di Gesù. È venerato come santo dalla Chiesa cattolica, dalla Chiesa luterana, dalla Chiesa ortodossa e da alcune Chiese anglicane.


�	Soprannome con il quale sono conosciuti Ferdinando e Isabella.


�	Alessandro Farnese (1545-1592): terzo duca di Parma e Piacenza, quarto duca di Castro. Per lungo tempo al servizio della Spagna come comandante dell'Armata delle Fiandre 


�	Eureka: una delle più importanti riviste a fumetti italiane, uscita per 252 numeri dal novembre 1967 all'agosto 1984. 


�	gabelliere: pubblico ufficiale incaricato della riscossione delle gabelle o tasse indirette. In realtà era una figura a metà fra l'ufficiale pubblico e un libero professionista, concessionario in proprio, in quanto una percentuale dei proventi derivanti dalla riscossione delle imposte dovuto. 


�	Ghino di Tacco: Nobile senese della famiglia della Fratta. Cacciato da Siena divenne famoso ladro in Maremma. Per vendicarsi di Benincasa, si presentò un giorno a Roma in un processo, in cui il suo avversario sedeva tra i giudici. Nel tribunale stesso lo uccise e lo decapitò, senza che nessuno dei presenti osasse intervenire. Ghino si riconciliò poi con Bonifacio VIII che gli fece ottenere anche il perdono di Siena. Venne assassinato ad Asinalonga. 


�	penance: risarcimento di tipo pecuniario che un uomo, giudicato da una giuria di suoi pari e ritenuto colpevole, deve pagare alla parte lesa.


�	Avvenuta 17 marzo 45 a.C. nelle pianure di Munda, nel sud della Spagna. Fu l'ultima battaglia della guerra civile tra Giulio Cesare ed i repubblicani conservatori. Dopo questa vittoria, e la morte di Tito Labieno e di Gneo Pompeo (il figlio maggiore di Pompeo), Cesare fu libero di tornarsene a Roma ed assumere il titolo di dittatore. 


�	Derrick de Kerckhove: sociologo belga naturalizzato canadese. Attualmente è docente presso il Dipartimento di Scienze Sociali dell'Università degli Studi di Napoli Federico II dove è titolare degli insegnamenti di "Sociologia della cultura digitale" e di "Marketing e nuovi media". 
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