LE IMMAGINARIE LINGUE DEL FUMETTO

Seconda Parte: Isole remote e mondi alieni

Articolo di Andrea Cantucci

In tanti classici del Fumetto troviamo non solo personaggi che visitano valli perdute o isole remote, ma anche eroi che viaggiano nello spazio interplanetario e che incontrano continuamente popoli extraterrestri, come Buck Rogers o Flash Gordon, o che viaggiano in lungo e in largo nel tempo incontrando popoli dei più diversi periodi e paesi, come Brick Bradford, senza che sembrino avvertire alcun problema nel comunicare, come se i popoli di mondi diversi per assurdo parlassero la stessa lingua, cosa di cui non pare neanche che i personaggi si stupiscano. In tali casi il problema linguistico è stato semplicemente rimosso e ignorato, in modo da concentrarsi sulla storia, ma così facendo il realismo e la verosimiglianza della storia stessa ne risente, poiché il lettore più attento percepisce che “non si fa sul serio”. In pratica tanti dei fumetti di una volta riproducono quanto accade in una storia del bambino sognatore Little Nemo realizzata da Winsor McCay nel 1910, dove, in quello che si potrebbe quasi considerare il primo fumetto di fantascienza, Nemo vola sul pianeta Marte in dirigibile trovando un mondo in cui tutti parlano Inglese. Ciò è del tutto accettabile quando come in questo caso si tratta di un sogno, ma nella realtà le cose non dovrebbero andare così. Certi autori di fumetti si sono quindi posti il problema di come far parlare i popoli stranieri o alieni, le cui lingue non potevano conoscere o che avrebbero dovuto inventarsi. Un escamotage abbastanza comune consiste nel trovare una spiegazione di comodo per il fatto che i diversi popoli riescano a capirsi senza sforzo. 


[image: image1.emf]
Jeff Hawke (1956) di Sidney Jordan – Parlare non serve, se si è telepatici…
Tipica dei vari modi in cui il problema viene spesso risolto nella fantascienza, non solo a fumetti, è la serie a strisce intitolata all’ufficiale dell’aeronautica inglese Jeff Hawke e creata da Sidney Jordan nel 1954. Nei primi episodi tutti gli alieni sono telepatici, il ché risolve ogni problema di comunicazione. In seguito, col proliferare nella serie di tanti popoli alieni uniti in una vera e propria Federazione dei Pianeti (che anticipava di dieci anni quella di Star Trek, anche se la nostra arretrata Terra ne era esclusa), divenne chiara l’esistenza anche di una sorta di Esperanto intergalattico. Infine, per comunicare con i primitivi terrestri, che a volte sono così mentalmente limitati rispetto agli alieni da non riuscire a captarne i messaggi telepatici, in alcuni episodi vediamo che certi viaggiatori extraterrestri dispongono di meccanismi che fanno da interpreti simultanei.
Si tratta di veri e propri traduttori universali, più efficienti e precisi di qualunque interprete umano, insomma delle macchine che se si potessero inventare sarebbero in effetti utilissime...

[image: image2.emf]Lanterna Verde (1959) di Broome e Kane – Come usare un traduttore…
Se ne trova un esempio anche nella serie di Lanterna Verde (la seconda versione iniziata nel 1959 da John Broome e Gil Kane). Qui è l’anello energetico in dotazione a un corpo di agenti intergalattici, a fungere tra l’altro da traduttore simultaneo per le infinite lingue parlate da alieni che non solo vengono da diversi pianeti ma addirittura da differenti settori spaziali dell’Universo. I loro dialoghi altrimenti dovrebbero somigliare a una babele di parole e alfabeti sconosciuti, che risulterebbe davvero incomprensibile e inestricabile per chiunque.
Altre lingue oltre il mare, il tempo e lo spazio

In un certo senso anche le isole sconosciute e inesplorate possono essere paragonate a dei mondi alieni. A volte possono esserlo anche per l’originalità della loro fauna e flora, ma soprattutto risulteranno piuttosto ostici, al pari di lingue aliene, gli idiomi parlati dai loro abitanti, ancorché umani, se questi sono rimasti a lungo senza contatti con altri popoli. Così in molti fumetti può capitare, anche solo per poche nuvolette, che siano immaginate delle frasi di lingue inventate parlate da popoli del tutto isolati dal mondo esterno, come in un paio di storie di Topolino del 1961 scritte e disegnate dal maestro veneziano Romano Scarpa.
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Topolino nel Favoloso Regno di Shan-Grillà (1961) di Romano Scarpa
In “Topolino nel Favoloso Regno di Shan-Grillà”, Topolino visita una valle isolata e dal clima temperato incassata tra altissime montagne in mezzo a una regione inesplorata del Polo Nord (e poiché questo è costituito per lo più dal Mar Glaciale Artico potrebbe anche trattarsi di un’isola circondata da iceberg perenni). È una parodia disneyana della felice terra di Shangri-La, apparsa nel romanzo “Orizzonte Perduto” pubblicato dallo scrittore James Hilton nel 1933 e nell’omonimo film che ne fu tratto nel 1937 dal regista Frank Capra, anche se l’originale era collocata tra le regioni altrettanto innevate delle montagne del Tibet.
La lingua degli abitanti della sua versione umoristica, che dagli abiti e dai tratti somatici si direbbero di stirpe mongolica o himalaiana come nell’originale, è così incomprensibile da essere resa da Scarpa con inintelligibili ghirigori sempre diversi, più simili a scarabocchi che a lettere di un alfabeto straniero. In una prima didascalia l’autore si scusa scherzosamente di non poterli tradurre, poiché è una lingua sconosciuta anche a lui, ma alla fine della storia si decide a tradurne alcune frasi, sempre però in didascalia, senza quindi rinunciare al gioco linguistico di far parlare in modo del tutto incomprensibile il popolo della sua Shan-Grillà.

In circostanze simili una scrittura altrettanto inventata, ma dai caratteri più piccoli e un po’ più raffinati, che rappresentava la “lingua dell’antico Katai”, cioè una sorta di cinese antico, era apparsa nella storia di Carl Barks del 1954 “Avventura nella Valle di Tralla-La”, uscita in Italia nello stesso anno col titolo “Zio Paperone e la Dollarallergia”. Anche in quel caso la terra di Tralla-La, o Trulla nella prima versione italiana, nascosta tra i monti dell’Himalaia, era ispirata anche nella sua collocazione alla Shangri-La inventata da James Hilton.

In un’altra storia di Scarpa sempre pubblicata nel 1961, “Topolino e la Fiamma Eterna di Kalhoa”, l’autore si limita invece a inventare delle frasi nel nostro alfabeto composte da semplici parole dalle vaghe sonorità polinesiane, per rappresentare il linguaggio degli abitanti dell’isola dal cui sottosuolo sgorga la fiamma inestinguibile del titolo, che è ispirato tanto alla storia di Cino e Franco del 1933 “La Misteriosa Fiamma della Regina Loana”, che al romanzo “La Donna Eterna” di Henry Rider Haggard da cui quella era derivata.
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Peter Pan (1996) di Regis Loisel – Un dialogo in lingua Picaninny.
Una famosissima isola della letteratura è l’Isolachenoncè inventata a teatro dal commediografo James Matthew Barrie per il suo “Peter Pan”, poi riadattato come romanzo col titolo “Peter Pan e Wendy”. Qui a parlare una lingua immaginaria dovrebbe essere l’immaginaria tribù degli indiani Picaninny che vi abitano, ma nel libro l’autore ne cita una sola parola, squaw, che è tutto tranne che inventata, anche se scherzando le attribuisce il significato un po’ anomalo di “vecchia mia”. A rimediare ci pensò il fumettista francese Regis Loisel nella sua serie “Peter Pan”, pubblicata in sei episodi usciti dal 1990 al 2004. Non è un adattamento dell’opera di Barrie, ma il racconto delle origini di Peter e dei bimbi perduti narrate in chiave adulta, a metà tra il crudo realismo dei melodrammi alla Dickens e le storie mitologiche sexy tipiche del fantasy francese.
Nel fumetto di Loisel vediamo in quali poveri quartieri di Londra viveva Peter, come e perché incontrò la fata Campanellino che lo condusse volando sull’isola, per quali frustrazioni e risentimenti imparò a combattere ferocemente e perché fu felice di dimenticare il passato e smettere di crescere, come perse sua madre e come prese il nome di Pan, come mozzò la mano a Capitan Uncino gettandola in pasto al Coccodrillo e naturalmente come conobbe la principessa indiana Giglio Tigrato, che l’avrebbe sposato se lui non l’avesse rifiutata come qualunque ragazzino schizzinoso di fronte a chi tenta di baciarlo. Per far parlare Giglio Tigrato e gli altri indiani Picaninny, Loisel ha inventato una vera e propria lingua su misura, dalle sonorità vagamente amerinde, benché limitandosi a un numero di vocaboli non troppo vasto e dal senso difficilmente decifrabile. 

Tra le poche espressioni chiaramente tradotte o dai significati abbastanza intuibili della lingua Picaninny, troviamo nao (no), tyomah (sirena), papai (padre), Tigra Li (Giglio Tigrato), i wo mah (io voglio sposare), yet (sì), tao (tu), haona thao (arrivederci e grazie) e in qualcuna si può intuire una vaga derivazione dall’Inglese o forse anche dal Francese, ma sempre opportunamente camuffati sotto forma di lingua indiana.
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Tom Strong (1999) di Moore e Sprouse – Esempio di lingua Ozu.

Di gran lunga molto più articolata, verosimile e accuratamente costruita è la lingua dell’immaginario popolo Ozu che abita l’isola di Attabar Teru, collocata in un imprecisato punto delle Indie Occidentali dallo scrittore inglese Alan Moore nella sua serie Tom Strong, pubblicata dal 1999 con i disegni di Chris Sprouse. 

Rovesciando i pregiudizi razziali e probabilmente rifacendosi anche alle culture che vedono certe droghe naturali come fonti di benessere psicofisico, Moore immagina che gli Ozu, di pelle nera, siano diventati più intelligenti e longevi di ogni altro popolo al mondo nutrendosi di una radice chiamata Goloka. La loro lingua deve quindi essere necessariamente in grado di esprimere anche concetti molto complessi e raffinati, benché l’autore non aiuti sempre i lettori a decifrarla. Ma fin dal primo episodio alcune frasi e parole dalle vaghe sonorità africane vengono tradotte più o meno letteralmente, come huda (salve), oroti (madre), atari (padre), weh-wah (bambino), gamogan (morti), kumba (grazie), okabu (addio), tahomeh (benvenuto), mentre Chukulteh è il nome con cui gli Ozu chiamano il Grande Essere identificato con tutto ciò che esiste.
 Tra i pronomi risulta poi abbastanza chiaro il significato dei termini su (io, me), teh (tu, te, voi), teo (lui), temo (loro). Tra i verbi si possono citare etes (essere), chimiri (aiutare), euleh (pregare), ovoru (amare), teko (dire), ma solo del verbo essere si individua una precisa coniugazione, distinguendo le parole suro (io sono), etes (sei, siete, essi sono), ete (è). Come in inglese gli articoli determinativi sono indicati da un solo termine, che in questo caso è mi, mentre l’articolo indeterminativo è on. Tra gli aggettivi possessivi si distinguono suro (mio), ton (tuo), ten (vostro). Notare che lo stesso termine che significa mio coincide anche con la prima persona del verbo essere, come se in questa lingua, appartenente a un popolo dalla coscienza particolarmente evoluta, ciò che si possiede si identificasse non tanto con ciò che si ha, quanto piuttosto con ciò che si è. Congiunzioni e altre particelle del discorso della lingua Ozu sono o (e), e (che), ko (chi), fos (a).

[image: image6.emf] Tom Strong (1999) di Moore e Sprouse – Altro esempio di lingua Ozu.
A volte dal contesto si può intuire il senso di altre parole ozu, come lepsma (presto), jumba (attento), ara (sotto, giù), orotu (signora), ataru (signor). Questi ultimi due termini, chiaramente derivati da quelli che significano madre e padre, precedono i cognomi proprio come nella terminologia cittadina più borghese, indicando che gli Ozu non sono per nulla selvaggi come l’uomo civilizzato più superficiale potrebbe supporre. 

Infatti nonostante il loro intelletto superiore, dato il clima tropicale di Attabar Teru, il succinto abbigliamento degli Ozu non si differenzia dai tipici costumi tribali tradizionali dei popoli africani e anche le loro abitazioni sono semplici capanne. A parte l’introduzione dell’energia elettrica nel loro villaggio a opera di Tom Strong (il figlio di un inventore tanto brillante quanto radicale, che dopo essere rimasto orfano è stato adottato dal popolo di Attabar Teru) e alcune conseguenti concessioni alle più utili comodità moderne, sembra insomma che gli Ozu non abbiano ritenuto per niente intelligente sviluppare una società tecnologica o un’economia capitalistica, come se l’autore volesse così polemizzare contro la presunta superiorità della civiltà occidentale.
Ma l’Ozu non è l’unico esperimento linguistico messo in atto da Moore sugli albi di Tom Strong. In altri numeri della stessa serie, chiaramente ispirata alle avventure fantascientifiche di un eroe dei pulp degli anni ’30 come Doc Savage, troviamo aztechi ipertecnologici di altre dimensioni la cui lingua è rappresentata con degli ideogrammi precolombiani, o delle misteriose creature umanoidi che vivono immerse nelle fiamme del centro della Terra e che parlano una lingua del tutto aliena costituita solo da monosillabi.
Di quest’ultimo idioma si può intuire o dedurre vagamente il senso soltanto di poche parole, come pun (io), pul (me), tem (te), sha (essere), fe (fare), map (toccare), mek (volere, amare), ma sembra plausibile che anche in questo caso Moore abbia costruito tutte le frasi con una certa cura, pur senza spiegarne nei dettagli i significati.

[image: image7.emf]Tom Strong (2002) di Moore e Sprouse – Parole che bruciano…
Sempre a proposito di isole, uno dei primi romanzi in cui uno scrittore si è preoccupato di inventare parole in lingue immaginarie è il celebre “I Viaggi di Gulliver” dell’autore satirico irlandese Jonathan Swift, in cui al pari di altri pianeti le terre oltremare su cui di volta in volta naufraga il protagonista ospitano popoli fisicamente ben diversi dai comuni terrestri, pur evocando in modo amplificato qualità o difetti umani, in parte anche simboleggiati dalle particolarità fisiche di quei popoli. Infatti Lillipuziani e Blefuschiani sono uomini così piccoli sia nel fisico che nel pensiero da farsi la guerra per i motivi più futili, mentre gli abitanti di Brobdingnag sono giganti tanto fisicamente quanto moralmente e condannano con decisione l’uso di armi troppo distruttive. 

Naturalmente anche nelle versioni a fumetti del romanzo di Swift, come quella adattata da Renata Gelardini e disegnata da Lino Landolfi per la rivista per ragazzi Il Giornalino e raccolta in volume nel 1994, ritroviamo le parole delle lingue immaginarie incontrate e col tempo apprese dal dottor Lemuel Gulliver, alcune dal significato dubbio, come le espressioni lillipuziane Hekinah Degul, Tolgo Phonac o Landro Déhulsan, e altre il cui significato viene approssimativamente spiegato, come i soprannomi attribuiti a Gulliver, che in Lillipuziano è detto Quinbus Flestrin (Uomo-Montagna) e in Brobdingnaghiano Grildrig (Piccolo Nanetto).
Mentre la versione di Gelardini e Landolfi si rivolge ai ragazzi, tagliando del tutto le parti più satiriche e provocatorie del testo originale di Swift, che tutto è tranne che un libro per bambini, un altro autore di fumetti italiano, Guido Crepax, nella sua serie “I Viaggi di Bianca” realizzata tra 1981 e 1982 ha disegnato delle versioni spaziali e parzialmente erotiche, eppure nello spirito tutto sommato più fedeli, dei viaggi di Gulliver, utilizzando al posto del protagonista del libro una delle sue tipiche e disinibite eroine femminili.

[image: image8.emf] I Viaggi di Bianca (1981) di Guido Crepax – Un po’ di diplomazia aliena…
La Bianca di Crepax è qui un’esploratrice del futuro che invece di naufragare su isole sconosciute sbarca su altri pianeti. L’autore ricrea quindi i minuscoli Lillipuziani o i giganti di Brobdingnag sotto forma di popoli alieni che, come nel romanzo, parlano lingue più o meno incomprensibili di cui ancora una volta i vocaboli sono direttamente ripresi dal testo di Swift. Anche gli abiti di questi extraterrestri dalla varia statura sono peraltro molto simili a quelli di Europei del ‘700, ovvero dell’epoca dello scrittore irlandese. 

Ogni volta anche Bianca col tempo impara la lingua delle genti locali, a cui Crepax da appassionato linguista ha aggiunto anche qualche parola di sua invenzione ma nello stesso stile, pur senza chiarirne i significati se non quando questi erano tradotti già nel libro, come la frase Lumos kelmin pesso desmar lon Emposo (Giurare pace con lui e il suo Reame) fedelmente e opportunamente citata, senza che comunque se ne possano trarre troppe indicazioni utili a comprendere la grammatica e la sintassi del Lillipuziano.

Nell’ultimo viaggio, disegnato nel 1982, anche Bianca come Gulliver incontra un popolo di cavalli sapienti che parlano attraverso dei ben articolati nitriti, chiamano sé stessi Houyhnhnm e chiamano Yahoo i disgustosi esseri umani semibestiali del loro pianeta. Anche qui Crepax si trova a dover aggiungere vari termini nei particolari idiomi locali, ma neanche in questo caso ha tradotto molte parole della lingua dei due popoli, che indirettamente rappresentano quanto vi è nell’umanità di più nobile (l’elegante bellezza e saggezza dei cavalli) e di più ignobile (l’egoismo e la bestiale violenza dei bruti umanoidi), una netta diversità di indole simboleggiata anche dalla differenza tra gli educati nitriti degli uni e i feroci e aggressivi grugniti degli altri.

[image: image9.emf] Houyhnhnm (1982) di Guido Crepax – A volte anche i cavalli parlano…
A proposito di lingue parlate da cavalli sapienti, il libro di Swift deve aver ispirato in questo senso anche il grande umorista Franco Benito Jacovitti, quando nella sua storia del 1956 “Pippo Preistorico” inventò un popolo di cavalli che aveva sviluppato una sua civiltà sulla Terra di un milione di anni fa e che naturalmente parlava un idioma equino fatto dei nitriti tipici dell’autore, sul tipo di hippiaié e hippiaiò, che dall’anno seguente sarebbero stati abbondantemente usati anche da Trottalemme, il cavallo parlante del suo Coccobill.

Il fantasioso linguaggio dei suoi cavalli, non è del resto che uno dei tantissimi buffi idiomi che Jacovitti ha inventato nel corso della sua carriera, come quello dei cavernicoli presenti nella stessa storia, che tra tanti incomprensibili ‘nghé e gnauk infilano qualche volta nei loro discorsi delle parole dal senso più chiaro, in gergo milanese o romanesco, quel tanto che basta per farsi capire, o come i linguaggi parlati nella storia del 1948 “L’Onorevole Tarzan” dagli animali feroci, che solo il loro “presidente” Tarzan capisce, o dalla tribù africana dei Panzoni. Quest’ultima è rappresentata nel modo più politicamente scorretto, oggi si direbbe ai limiti del razzismo, sia dal punto di vista fisico che da quello linguistico (pieni come sono i loro discorsi di semplicistici bugubù o bobobò), ma erano altri tempi e non è che i cacciatori bianchi facciano figure migliori. Comunque si perdona qualunque cosa a un “estremista di centro” come Jacovitti, il cui unico programma politico era di ridere di tutto e tutti, anche attraverso le sue irrefrenabili e irresistibili invenzioni linguistiche.
Tra le tante cose di cui Jacovitti rideva facendone la parodia, non poteva mancare un filone importante della narrativa popolare come quello fantascientifico e quindi tra i tanti linguaggi jacovitteschi non potevano naturalmente mancare quelli alieni, come l’oscuro idioma parlato dai buffi Marziani da lui inventati nella sua storia “Gionni Galassia”, realizzata tra il 1957 e il 1958. La loro lingua è a base di espressioni strambe ma ben articolate, tra l’infantile e il goliardico, come gnàcci-kuki, ciccicaié, sba kittò o circibà, parole che l’eroe della storia potrà capire solo grazie al solito e utilissimo traduttore universale, detto dai Marziani basbò. 
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Gionni Galassia (1958) di Jacovitti – Chissà che si dice dalle parti di Marte?
Problematiche linguistiche aliene sono al centro anche di un’altra storia di Jacovitti del 1960, “Pippo e il Cirlimpacco”, in cui il celebre terzetto degli amici Pippo, Pertica e Palla incontra un visitatore extraterrestre il cui strambo ed enigmatico idioma è reso intelligibile solo da un ennesimo traduttore universale, anche se verso la fine si arricchisce di qualche termine dialettale nostrano che ne rende un po’ più chiaro il senso.
Altrettanto incomprensibili e se possibile ancora più strampalate sono le lingue aliene inventate da Jacovitti per la storia del 1965 “Microciccio Spaccavento”, in particolare quelle dei Gorgoni del pianeta Gorgo e dei Kronzi del pianeta Kronz, a cui si aggiungono quelle di almeno altre cinque o sei razze di extraterrestri, compresi anche dei Marziani diversi per aspetto e linguaggio da quelli dello stesso autore di sette anni prima.
In questa storia risulta evidente come, pur non curandosi di dare un senso preciso alle parole aliene che inventava, Jacovitti riuscisse brillantemente a escogitare per ogni specie più o meno umanoide un diverso idioma caratteristico, nettamente distinto dagli altri per suoni e forme ricorrenti. Così anche se nessuno è in grado di dire cosa diamine significhino, certe parole lunghe e piane come tukambesci, troma-zikka o varvassina sono per esempio tipiche dei Gorgoni, mentre altre parole un po’ più semplici, tronche o accentate come tini tini, nagh, kot, clàpt o gneffrù sono invece altrettanto tipiche dei Kronzi. 
Da parte loro i Marziani del 1965 (o meglio del 2965, visto che la storia era ambientata mille anni nel futuro) si esprimono in termini ancora diversi, come zuan kalandòppera o svarr-ganibò. Quest’ultimo esempio ci fa notare come Jacovitti, anche se probabilmente neppure sapeva cosa stesse facendo dire ai suoi vari alieni, certe volte si preoccupava, o per meglio dire si divertiva, a indicare anche gli accenti precisi con cui leggere le sue buffe parole inventate, ulteriore segno di un divertissement linguistico realizzato con una certa cura.
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Microciccio Spaccavento (1965) di Jacovitti – Problemi di comunicazione…

Quelli in cui sarebbe stato necessario trovare ancora più spesso il modo di rappresentare lingue di altri pianeti, sono però gli albi a fumetti americani, pieni come sono fin dalla fine degli anni ’30 di supereroi e popoli alieni. Limitandosi alla sola produzione della storica casa editrice DC Comics, si va dal pianeta Krypton, su cui è nato Superman, al pianeta Rann visitato continuamente dal pendolare dello spazio Adam Strange, fino al pianeta Thanagar abitato dagli Uomini Falco… ma il caso di Krypton è per così dire il più paradossale.
Il codice da Krypton

Che Superman sia l’ultimo sopravvissuto di un mondo alieno è dichiarato fin dal suo primo episodio uscito sull’albo antologico Action Comics nel 1938, ma il nome del suo pianeta natale apparve solo nella riedizione di quella prima storia su Superman n°1 del 1939. In varie storie degli anni ’50 l’ultimo superstite di Krypton ne recupera dei reperti, tra cui un diario del padre che riesce tranquillamente a leggere come se nulla fosse… così come sembra comprendere facilmente ciò che viene detto in registrazioni video del suo mondo…

Nei decenni successivi si cercò di spiegare il fatto che Superman ricordasse la lingua di Krypton ricorrendo a forzature come una fantomatica super-memoria, che gli avrebbe permesso di ricordarsi di quando era ancora neonato sul suo pianeta, o un “raggio del subconscio” inventato da lui stesso, che gli avrebbe fatto ricordare perfettamente i primissimi anni di vita. Ma a tutt’oggi i tanti autori dei suoi fumetti non sembrano essersi mai presi la briga di inventare davvero il Kryptoniano, di cui ha invece finito per essere inventato l’alfabeto…
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Superman (1958) di Wayne Boring – La prima scrittura kryptoniana.
Una prima versione dei caratteri kryptoniani risale almeno al 1958, anno in cui in una storia di Superman disegnata da Wayne Boring fu inventata la sua Fortezza della Solitudine al Polo Nord. Qui tra i tanti oggetti ed esemplari extraterrestri custoditi dal supereroe per eccellenza, trova posto anche un enorme diario dalle pagine di metallo su cui Superman incide con le dita le sue annotazioni scritte per l’appunto in Kryptoniano, in modo che nessun altro possa leggerle. I caratteri dovevano essere stati inventati dal disegnatore senza una logica precisa per rappresentare una scrittura enigmatica, dalle linee spigolose o curve che ricordano qualche iscrizione di popoli antichi, alcune chiuse a formare triangoli o rettangoli, ma più spesso aperte.
L’idea di questo enorme librone, per quanto decisamente stravagante, fu utilizzata almeno fino agli anni ’70, con le sue pagine incise ora da una specie di raggio laser attivato direttamente dai pensieri di Superman, ma la grafica delle lettere kryptoniane al suo interno continuò a non essere curata granché. In pratica ogni disegnatore le rappresentava un po’ come voleva, inventandosi di volta in volta dei caratteri diversi.
Intanto, negli anni ’70, rimettendo ordine anche nei riferimenti precedenti, furono introdotti alcuni vocaboli kryptoniani che possono dare una vaga idea delle sonorità di questa lingua, prima nei brevi racconti della serie “Il Favoloso Mondo di Krypton” realizzati da vari autori, ambientati in varie epoche e usciti in appendice agli albi di Superman, e poi nei tre numeri della testata “World of Krypton” scritta da Paul Kupperberg, disegnata da Howard Chaykin e Murphy Anderson e dedicata alla vita di Jor-El, il padre di Superman.
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World of Krypton (anni ‘70) di Kupperberg, Chaykin e Anderson

In quelle storie si trovano soprattutto molti nomi di persone di significato ignoto, come Dol-No, El-Kin, Zol-Mar, Mal-Va, Thrax-Ol, Dar-Nx, Mat-Al, Anr-Mu, Tok-Ra, Kim-Da, Dru-Zod, Ken-Dal, Drax-Ul, Nali-Ilv, Rol-Nac, Gra-Mo, Mar-Ko, Jax-Ur, Fel-Kar, Par-Es. Tra questi ci sono anche Nim-El, Zor-El e Kru-El, nomi di zii e cugini di Superman, mentre in un episodio si dice che il nome kryptoniano di Superman, Kal-El, significa Figlio delle Stelle, il ché è strano poiché è evidente che la parte finale è una specie di cognome, a meno che El in Kryptoniano non significhi Stelle e in questo caso anche tutti gli altri nomi della stessa famiglia dovrebbero avere significati simili. Da come sono scritti nomi femminili come Faora Hu-Ul, Lara Lor-Van e Kara Zor-El (gli ultimi due sono rispettivamente quelli della madre e di una cugina di Superman), si può poi dedurre senz’altro che la “a” finale indica il genere femminile e che ai nomi di donna viene fatto seguire a mo’ di cognome un nome maschile completo, evidentemente quello del padre (dalle storie degli anni ’70 si poteva anche pensare che tutti i nomi femminili finissero in “ra”, se nel 1985 lo sceneggiatore Alan Moore non avesse inventato altri nomi di donne kryptoniane con finali diversi, come Lyla, Orna e Ansula).
Furono poi citati tre dèi kryptoniani, il dio del cielo Trolius, il dio-sole Rao e il dio-demone Kvorg, il nome di una Luna di Krypton, Wegthor, e vari nomi di mesi come Norzec, Eorx, Efralt, Belyuth, Ogtal, Ullhah, Austral.
Si poterono inoltre conoscere i nomi di un paio di monete di Krypton, l’antico jzol e il più recente ton-zol (dal ché si può supporre che zol significhi moneta), e poche parole di uso comune: tynth (signore, o signora), thrib (minuto secondo), dendar (minuto primo, composto da cento thrib), sartol (investigatore) e Moliom (Membro del Consiglio) il cui plurale, Moliomo, si ottiene aggiungendo la o finale, a oggi forse l’unica regola di grammatica kryptoniana resa nota anche a noi terrestri, mentre Capo del Consiglio si dice Drygur Moliom.


[image: image14.emf]
The Man of Steel (1986) di John Byrne – Il Kryptoniano rivisitato…
Tornando all’alfabeto, dei caratteri kryptoniani più coerenti apparvero nel 1986, quando il fumettista canadese John Byrne realizzò una nuova versione delle origini di Superman con la miniserie “The Man of Steel” (L’Uomo d’Acciaio). Le scene iniziali vedono i genitori di Superman, prima della distruzione di Krypton, parlare ancora una volta in traduzione simultanea, ma nel settimo e ultimo capitolo, quando quella che si potrebbe definire una traccia mnemonica del padre appare al protagonista, poiché quest’ultimo era stato allevato sulla Terra e per il momento non poteva quindi comprendere le sue parole, si rese necessario distinguere tra Inglese e Kryptoniano e l’autore lo fece non inventandosi delle parole strane ma i caratteri illeggibili di un altro alfabeto, a marcare il più possibile la distanza tra lingua terrestre e aliena.
I caratteri kryptoniani degli anni ‘80, evidentemente per evitare ogni somiglianza con lettere terrestri, sono composti da cerchi, linee rette, triangoli e rombi, insomma forme geometriche accostate o sovrapposte, perché nell’interpretazione di Byrne Krypton è un mondo basato esclusivamente sulla logica, che ha messo al bando da tempo ogni emozione e istinto animale. Quelli tracciati da questo disegnatore sembrano ancora caratteri abbastanza improvvisati, ma con più eleganza, essenzialità e coerenza stilistica di quanto accadesse in passato, unendo la semplicità grafica di poche forme con la varietà delle loro posizioni e accostamenti.
Gli autori successivi degli albi di Superman che tra gli anni ’80 e ‘90 vollero accantonare, anche soltanto per un momento, le traduzioni simultanee per rappresentare il Kryptoniano (o Kryptonese, a seconda delle traduzioni), dovettero riutilizzare la stessa idea, traendo ispirazione dall’alfabeto immaginato da Byrne. 

Nonostante ciò a volte gli imitatori ne tradirono lo stile, aggiungendo ai pochi segni essenziali di Byrne anche forme non propriamente geometriche, che a volte ricordavano simboli matematici o d’altro genere fin troppo tipici del nostro pianeta, il ché finiva per rendere i caratteri kryptoniani più simili a un alfabeto terrestre.
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Supergirl of Krypton (2004) di Loeb e Turner – Il Kryptoniano ultimo stile…
Quello che potrebbe essere il definitivo alfabeto kryptoniano, completo di tabella che mette in relazione ogni segno con una lettera latina (o meglio dell’alfabeto inglese), è apparso nella storia del 2004 “Supergirl of Krypton” (la Super-ragazza di Krypton), scritta da Jeph Loeb e disegnata da Michael Turner. Qui l’arrivo sulla Terra di una nuova versione della cugina di Superman, anch’essa scampata alla distruzione di Krypton e  che all’inizio non parla altre lingue, rese necessario rappresentare per più pagine il suo incomprensibile idioma.
Già da qualche anno erano stati ripresi i cerchi, i rombi e le linee immaginati da Byrne, aggiungendovi anche altre forme puramente geometriche, soprattutto punti e rettangoli, che furono accostati e sovrapposti in vari modi, creando diverse composizioni grafiche non tanto per indicare ogni suono quanto ogni lettera terrestre. 
Se si cerca una logica nel modo in cui sono state scelte tali corrispondenze, ci si accorge che nell’alfabeto Kryptoniano quasi tutte le vocali sono indicate da composizioni formate da punti e linee per lo più verticali (forse a rappresentare le corde vocali…) tranne la E, indicata da un rettangolo fra tre punti in verticale.
Anche varie consonanti con suoni o grafiche simili sono indicate da segni simili: per la B e la D un quadrato con accanto una linea verticale, a sinistra o a destra; per la C, la G, la J, la K e la Q due cerchi a contatto e altre forme diversamente disposte; per la V un cerchio intersecato da una linea orizzontale e per il W il raddoppiamento speculare dello stesso simbolo. La maggior parte delle altre consonanti sono indicate da rombi a contatto con altre forme. Sono casi a parte: la L, indicata da un cerchio unito a una linea verticale; la S, indicata da un pentagono uguale allo stemma di Superman con inscritte due ellissi; la T, l’unica simile alla lettera latina; la X, indicata da un rettangolo su una linea; la Z, indicata da due linee ad angolo.

[image: image16.emf] Superman (2006) di Johns, Donner e Kubert – L’Inglese scritto in Kryptoniano.
I dialoghi che si ottengono, non scrivendo realmente in Kryptoniano ma semplicemente sostituendo le lettere di frasi in Inglese con questi loro corrispondenti kryptoniani, risultano simili più che a delle parole scritte da esseri umani a dei complessi codici in linguaggio macchina o a dei diagrammi di flusso informatici.
Nella traduzione in italiano della storia in cui è stato messo a punto questo alfabeto, le frasi nascoste in Inglese sono state sostituite da frasi in Italiano per permettere ai lettori di decifrarne più facilmente il significato. Invece nella storia del 2006 “L’Ultimo Figlio”, in cui Superman adotta per un certo periodo il figlio di due cospiratori che erano stati banditi da Krypton, i testi pseudo-kryptoniani sono stati lasciati in Inglese.
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Adam Strange (1958) di Fox e Sekowsky – Il Ranagariano prima versione.

Una lingua per Alpha Centauri

Pur essendo meno famoso di Krypton, il pianeta Rann, che sarebbe in orbita attorno a Alpha Centauri, almeno in un’occasione ha finito per ricevere una maggiore attenzione linguistica, anche se nel suo caso non è stato inventato nessun alfabeto apposito. Rann è un mondo strettamente legato alla serie dell’avventuriero spaziale Adam Strange, creato dallo sceneggiatore Gardner Fox e dal disegnatore Mike Sekowsky, col contributo del copertinista Gil Kane, e apparso per la prima volta nel 1958 sulla testata antologica Showcase.
Strange è un archeologo che viene periodicamente colpito da un raggio inventato da uno scienziato di Rann, che lo trasporta su quel mondo per dei periodi molto limitati, praticamente dall’inizio alla fine di ogni sua avventura, un po’ come accade a John Carter nei romanzi del ciclo marziano di Edgar Rice Burroughs. 

In questo caso il  volenteroso terrestre si ritrova a difendere da periodiche invasioni aliene e minacce di vario tipo gli abitanti del luogo, che essendo fin troppo evoluti sono restii a compiere azioni violente o risolute.
Già che c’è, tanto per continuare a imitare John Carter, Adam Strange si innamora di quella che è un po’ una principessa locale, la figlia del capo scienziato Sardath, ovvero Alanna, la prima persona di quel mondo che ha incontrato. Ma appena giunto su Rann, com’è ovvio, Strange è del tutto incapace di capirne la lingua, di cui sono forniti giusto dei brevi saggi incomprensibili nelle prime pagine del primo episodio. Poi appena la sua testa viene collegata a una specie di educatore istantaneo, come per magia Strange diventa capace di comprendere e parlare alla perfezione il Ranagariano, che da quel momento sarà sempre tradotto in Inglese.
Tra parentesi la lingua del luogo è chiamata Ranagariano e non Ranniano, perché la città più importante di quel mondo è Ranagar, nome che sarà tradotto solo trent’anni dopo semplicemente come Città di Rann.

[image: image18.emf] Adam Strange (1958) di Fox e Sekowsky – Apprendimento mentale...
A inventare realmente il Ranagariano ci pensò infatti nel 1987 lo sceneggiatore inglese Alan Moore, in una storia in due parti della serie Swamp Thing disegnata da Rick Veitch e Alfredo Alcala, il cui titolo “Misteri nello Spazio” non a caso citava con precisione la vecchia collana “Mistery in Space”, che dopo i primi sei episodi di prova aveva ospitato regolarmente Adam Strange dal 1959 fino alla metà degli anni ‘60. 

Alla fine degli anni ’80 la serie di Strange era stata sospesa da tempo, ma in quel periodo Swamp Thing, un essere elementale legato alla vegetazione, per riuscire a sopravvivere era stato costretto ad abbandonare la Terra e viaggiare nello spazio trasferendo la propria mente nelle piante di altri mondi. Così a un certo punto si ritrovò su Rann dove si incontrò, o meglio si scontrò, con il suo difensore terrestre Adam Strange.
Moore, abituato nelle sue storie a cercare sempre di sperimentare il più possibile, in quell’occasione rinunciò a ogni traduzione simultanea e fece parlare tutti i personaggi della storia nelle rispettive lingue. A tale scopo non solo inventò tutta una serie di vocaboli e di espressioni in Ranagariano, trascritte col nostro alfabeto per risultare leggibili a noi terrestri, ma anche un modo per rappresentare il Thanagariano, la lingua del pianeta Thanagar, da cui venivano due agenti che in quel racconto avevano il ruolo dei cattivi della situazione.
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Swamp Thing (1987) di Moore, Veitch e Alcala – Parole che volano…
Forse anche Thanagar ora si dovrebbe tradurre come Città di Than, ma in origine la somiglianza tra i due nomi era dovuta solo al fatto che entrambi erano stati inventati dallo stesso scrittore e nello stesso periodo. 
Thanagar è infatti il pianeta da cui vengono i protagonisti della seconda versione della serie Hawkman (L’Uomo Falco), creata sempre da Gardner Fox nel 1961 insieme al disegnatore Joe Kubert, e poiché da sempre gli agenti di Thanagar indossano ali meccaniche e maschere da uccelli, Moore ne rappresentò il linguaggio per iscritto come una serie di segni ad angolo variamente disposti, simili ad ali o a orme di uccelli ma anche a una sorta di scrittura cuneiforme. In questo caso si limitò a tracciare tali caratteri alieni in modo improvvisato, senza inventare né un vero e proprio alfabeto né tanto meno la lingua Thanagariana che quei segni intendevano evocare, un po’ insomma come aveva fatto Byrne l’anno precedente con il Kryptoniano.
Il Ranagariano invece, in quella storia di Swamp Thing occupa molto più spazio ed è reso con vocaboli in teoria privi di rapporti con lingue terrestri. Molti sono usati una sola volta e hanno significati incerti, anche perché ciò che interessava all’autore era soprattutto di creare nei lettori una sensazione estraniante.

Essendo una lingua creata da un inglese per il pubblico americano, è probabile che le parole vadano pronunciate all’inglese, in particolare i gruppi di consonanti e dittonghi come ch, ee, oo, ma anche se le si volesse pronunciare all’italiana o in modo ancora diverso non avrebbe poi molta importanza.
Molte espressioni risultano comprensibili, soprattutto se composte da parole ricorrenti il cui significato è reso chiaro dal contesto. Tra le più chiare e comuni troviamo: ba fao glelig (sono felice), ba het amaglim (ho un’idea) ba onamao qu (ti amo), duss ililoc qu? (di cosa parli?), duss maol? (cos’è successo?), qu fao ael? (stai bene?), lam thalsa (buon giorno), mamoon (per favore), misel (grazie), onamaol bu (amore mio), rette qu almasso (vieni fuori), sassu (stai zitto), sa (sì, tanto), sert ba ul qu (solo io e te), tho (no, nessuno), tra (sì, certo). Sono tutte parole completamente diverse dalle poche apparse all’esordio di Strange nel 1958.
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Swamp Thing (1987) di Moore, Veitch e Alcala – Il Ranagariano definitivo.

Anche dalle frasi dei due episodi di Swamp Thing è difficile dedurre delle vere e proprie regole generali, visto che non sembrano esserci nessun tipo di desinenze o suffissi che permettano di distinguere tra nomi, verbi, aggettivi o avverbi, né tanto meno il genere o il plurale, né delle coniugazioni con schemi ricorrenti chiari. Per essere il prodotto di un popolo tanto evoluto, sembra quasi che si tratti di una lingua fatta tutta di eccezioni, in cui per di più non sembrano esistere gli articoli, che nelle traduzioni devono essere sottintesi.
Ma si possono comunque individuare molto chiaramente almeno i pronomi personali  ba (io, me), qu (tu, te, voi), ol (egli, esso, lui), bas (noi-soggetto), baan (noi-complemento oggetto), olf/ols (essi, loro). Ne derivano parole come bu (mio), qul (ti, a te), olt (gli, a lui). Le preposizioni invece sono ao (a), ap (con), aps (di, per), ep (su), epo (in), leps (da), anche se a volte sono assenti e come gli articoli si possono soltanto intuire. 
Tra le congiunzioni troviamo ul (e, anche), claab (ma), lars (mentre), ool (né), ma sembra mancare del tutto il che, un altro termine che viene lasciato all’intuizione. Tra gli avverbi ci sono masmat (presto) e rarn (qui).
Tra le altre particelle del discorso troviamo emsec (anche), glo (così), neem (riguardo a), sert (soltanto), tomtel (come), tho (senza), thom (non). Tra gli aggettivi appaiono invece aeli (buono), glust (cattivo), grusnach (orribile), massient (incinta), rekek (svenuto, malato), rirrin (freddo), timti (possibile).

[image: image21.emf] Swamp Thing (1987) di Moore, Veitch e Alcala – Intimità aliena…

Moore ha perfino inventato delle esclamazioni tipiche del pianeta Rann, giustamente diverse da quelle terrestri, ovvero ai, iu, aan, che a giudicare dal contesto si possono considerare simili ai nostri ehi, oh e ah.

I verbi ranagariani hanno delle coniugazioni ma queste non sembrano seguire delle regole fisse. Il più importante e usato è fao (essere, stare, fare), di cui la prima persona è fas (io sono, sto, faccio), la terza è ol fa (egli è, sta, fa), l’imperativo è fa (sii, stai, fai), il passato è faor (è stato, ha fatto) oppure faota (ero, stavo, facevo), il futuro è faori (sarà, starà, farà). Fao sembra fare da ausiliario per coniugare sia sé stesso che altri verbi, come nelle frasi faori ol ael-fao (starà bene) e faor hoord ol (lo ha fatto ferire).
Oltre a fao sembrano essere dei verbi ausiliari anche het (avere, venire) e doh (andare a, stare per), che si coniuga don al passato e dol al futuro. Altri verbi sono chechedo (dover parlare), datto (colpire, sparare), dattastrang (distruggere), dhumer (vivere), draat (trasportare), glispi (alzarsi), heger (portare), ililoc (parlare, dire), masraut (dovere), murrn (accendere), obso (ascoltare, sentire), rette (venire, arrivare, riportare), sistris (preoccuparsi), tomta (esserci, trovarsi, restare), utu (chiamare), vier (guardare).
Le costruzioni delle frasi a volte seguono le strutture inglesi e a volte no. Apparentemente l’ordine delle parole non sembra essere molto importante. Indipendentemente dal fatto che le frasi siano affermative o interrogative, i soggetti possono precedere i verbi oppure seguirli. Solo nelle frasi imperative sembra che i soggetti seguano sempre i verbi. Anche i participi o le negazioni possono andare sia prima che dopo i verbi.

[image: image22.emf]
Swamp Thing (1987) di Moore, Veitch e Alcala – Anche su Rann si scherza…

Vanno invece sempre dopo i nomi, come nelle lingue orientali, gli appellativi che indicano rispetto onorifico o affettivo, come chat (mio Signore), chi (figlio mio), cho (padre mio), analoghi a parole giapponesi come san. Potrebbe avere in qualche modo un significato affine anche la desinenza chan/cham, inserita in termini come apochan/gapochan (qualcuno), epocham (qualcosa), dattocham (scontro), therr-chan (terrestre).

Tra le parole di derivazione terrestre, di certo importate da Adam Strange, c’è appunto Therr (Terra), ma anche hakke (falco) dall’inglese hawk, per indicare un animale che forse su Rann non esiste, e strange (uomo), probabilmente usata dai Ranagariani per indicare gli uomini alieni capaci di violente passioni ed evidentemente derivate proprio dal nome del primo terrestre che hanno incontrato. È invece curiosa l’espressione apic zeta (raggio zeta), il nome del raggio che trasporta Adam Strange su Rann, poiché non è chiaro se zeta è la lettera terrestre o una parola di Rann che vuol dire altro. Quando inventò quel nome, Gardner Fox non doveva aver pensato che su Rann non possono avere il nostro alfabeto… Ci sono poi parole composte come ael-fao (stare bene), ililoc-taunulacon (convertitore del parlare, traduttore istantaneo), ililoc-tibani (sala per parlare, sala del consiglio), glisp-lach (cintura che solleva, cintura-razzo), smalsh-yegger (cosa della palude), vor-yegger (cosa brutta, mostro), Thanagar-ru (lingua di Thanagar, Thanagariano).
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Lone Sloane (1966) di Philippe Druillet – Seduzione aliena...
Altri alfabeti di altri mondi

L’idea di rappresentare delle lingue sconosciute attraverso segni grafici inventati anziché parole immaginarie scritte nel nostro alfabeto, come abbiamo visto risale almeno alle storie degli anni ‘50 di Carl Barks. L’idea di applicare decisamente questo concetto alle lingue aliene trovò attuazione in particolare tra gli autori francesi che tra gli anni ’60 e ’70 del ‘900 lavorarono su album e riviste più o meno sperimentali, dalla sempre più innovativa Pilote all’ancor più rivoluzionaria e fantascientifica Metal Hurlant. Uno dei primi fu probabilmente Philippe Druillet, che già nel primo episodio della sua space-opera “Lone Sloane”, pubblicato direttamente in volume nel 1966, usava degli indecifrabili ghirigori corsivi per rappresentare le lingue aliene, pur senza rinunciare ai punti esclamativi e interrogativi finali, che almeno chiarivano se quegli incomprensibili discorsi erano delle dichiarazioni o delle domande. Nel secondo volume della serie intitolato “Les Six Voyages de Lone Sloane” (I Sei Viaggi di Lone Sloane), pubblicato nel 1972 e uscito l’anno seguente anche in Italia col titolo “I Viaggi Fantastici di Lone Sloane”, di pari passo con una rapida maturazione stilistica e grafica dalle atmosfere sempre più evocative e grandiose, anche il modo in cui Druillet scriveva le lingue aliene cambiò.
I sottili e tenui corsivi intricati degli inizi lasciarono il posto a dei segni astratti più netti e decisi, a delle forme chiuse, a volte circoscritte da contorni e a volte piene, ma sempre identificabili a prima vista come del tutto aliene, forse con solo qualche vaga reminiscenza di antiche scritture cuneiformi terrestri, e a volte perfino prive di un andamento lineare. È questo un modo di scrivere le parole extraterrestri che lascia al lettore il compito di immaginare dei linguaggi dai suoni così alieni, da non poter essere rappresentati neanche approssimativamente con il nostro alfabeto. In questo Druillet fece sicuramente scuola e oltre a influenzare gli autori di fantascienza suoi connazionali, certe sue “parole” formate da semplici sequenze di triangoli e cerchi variamente disposti potrebbero benissimo aver ispirato, o comunque anticipato di vent’anni, la grafica della pseudo-scrittura kryptoniana che sarebbe poi stata inventata da John Byrne nelle storie di Superman.

[image: image24.emf] Les Six Voyages de Lone Sloane (1972) di Philippe Druillet – Parole inumane...
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Hulk (1973) di Englehart, Trimpe e Abel – Strani vocioni di alieni giganti…

Perfino negli albi dei super-eroi della Marvel Comics, in cui di solito le lingue aliene erano sostituite in modo comodo e del tutto incongruo da dialoghi in Inglese, almeno in un caso, sul n°170 di Hulk del 1973, la lingua di un gruppo di mostri alieni, atterrati chissà come e quando su un isola deserta della Terra, è rappresentata con dei simboli grafici astratti vagamente simili a quelli usati da Druillet, senza neanche ricorrere alle tipiche nuvolette, come se il loro modo di parlare ai nostri orecchi fosse più simile a dei rumori che a delle parole.

Anche il fumettista d’origini jugoslave Enki Bilal, in due suoi racconti di fantascienza della metà degli anni ‘70 entrambi intitolati “Dramma Coloniale”, in cui temi impegnativi come l’antimilitarismo e l’alienazione sono sviluppati nel modo più ironico, rappresentò il linguaggio di un paio di popoli extraterrestri usando in modo analogo a Druillet segni dalle forme chiuse, vagamente simili a contorti geroglifici o simboli precolombiani. Anche qui, l’unica concessione al nostro alfabeto è stato a volte l’uso dei punti esclamativo e interrogativo. Per calare ulteriormente il lettore nell’atmosfera interplanetaria, nel primo dei due racconti Bilal addirittura scrisse scherzosamente una didascalia in linguaggio alieno, salvo concedere al lettore l’aiuto di una traduzione simultanea in calce alla vignetta, cosa che comunque fece solo in quello e in un paio di altri casi.

[image: image26.emf] Dramma Coloniale (anni ‘70) di Enki Bilal – Parole di pace aliene ai militari...

Lo stesso tipo di escamotage è stato utilizzato una decina di anni dopo anche da Alan Moore, vero e proprio maestro della parola scritta e della fantascienza a fumetti, che in varie occasioni ha fatto ricorso a sua volta a dei caratteri dalla grafica molto particolare per rappresentare lingue straniere e soprattutto aliene.

Ad esempio nella sua storia “Skizz”, disegnata da Jim Baikie e uscita a puntate sulla rivista inglese 2000 AD nel 1983, un pilota alieno naufragato sulla Terra percepisce l’aggressiva lingua dei violenti indigeni locali come dei suoni incomprensibili, opportunamente rappresentati da una serie di misteriosi segni grafici. Ma la lingua in questione, un idioma del tutto alieno per lo sfortunato naufrago, non era altro che l’inglese parlato da bande di strada e ragazzi dei quartieri bassi di Birmingham, rappresentato come lui lo percepiva.
Un altro linguaggio alieno, questa volta per i terrestri, rappresentato da Moore con eleganti caratteri ignoti, è quello parlato chissà con quali accenti dai Qys, esseri che controllano un vasto impero interplanetario e che emettendo certi suoni possono cambiare istantaneamente i propri corpi, come noi cambiamo i vestiti.

I Qys apparvero nel 1987, dal numero 11 della serie Miracleman disegnata all’epoca da John Totleben. Ma anche il protagonista Mike Moran, alias Miracleman (una rivoluzionaria versione di un supereroe inglese degli anni ’50 in origine noto come Marvelman), usa la stessa tecnologia dei Qys basata sulle parole per trasformarsi in un essere dotato di poteri sovrumani, nonostante lui pronunci la sua “parola magica”, kimota, con un accento sicuramente molto più terrestre. Così facendo dimostra, o almeno suggerisce, che in fondo anche ciò che ci diciamo in un semplice linguaggio umano può conferirci il potere di cambiare noi stessi.
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Miracleman (1987) di Moore e Totleben – Parole che trasformano…
Altrettanto alieno è il modo in cui sono scritti i dialoghi di quelli che appaiono come i tipici extraterrestri delle leggende ufologiche disegnati da un altro artista inglese, Barry Windsor-Smith, in una sua serie del 1996-97 intitolata “The Paradoxman” e rimasta incompiuta. In questo caso è tanto difficile decifrare il loro linguaggio, scritto in quello che più che un alfabeto sembra una via di mezzo tra dei codici a barre e dei geroglifici particolarmente geometrici, quanto riuscire a capire se le stesse apparizioni delle creature sono davvero reali, visto che il protagonista Tristan Caine è un personaggio particolarmente disturbato con grosse difficoltà sia a mettere ordine nei propri ricordi e pensieri che a distinguere con sicurezza la realtà dall’immaginazione.

[image: image28.emf] The Paradoxman (1997) di Barry Windsor-Smith – Un dialogo schizofrenico...

In un’altra importante serie scritta da Moore come “The League of Extraordinary Gentlemen” (La Lega degli Straordinari Gentlemen) disegnata da Kevin O’Neil, pubblicata in varie miniserie dal 2000 e che coinvolge protagonisti della letteratura ottocentesca e personaggi di varie parti del mondo, praticamente tutte le lingue straniere sono rappresentate attraverso i rispettivi alfabeti. Così di volta in volta l’arabo è scritto nelle nuvolette in caratteri arabi, il cinese in caratteri cinesi e l’hindi in caratteri sanscriti… e conoscendo la meticolosa precisione dell’autore c’è da scommettere che ogni frase è realmente scritta nelle lingue in questione e ha un senso perfettamente coerente col contesto delle storie, anche se chi scrive come la maggior parte dei lettori non è ovviamente in grado di verificarlo (e del resto anche se le frasi fossero state trascritte in alfabeto latino non sarebbero poi risultate per questo molto più comprensibili…). 

Quella degli Straordinari Gentlemen è insomma una serie che, per poter comprendere e apprezzare anche questi brevi dialoghi stranieri sparsi qua e là, costringerebbe la stragrande maggioranza dei lettori a chiedere l’aiuto di qualche amico immigrato da altre parti del mondo, oppure a lavorare di fantasia.
Data questa impostazione, quando nel secondo ciclo della serie Moore e O’Neil hanno rappresentato un’invasione marziana dell’Inghilterra, direttamente ispirata a quella descritta da H. G. Wells nel romanzo “La Guerra dei Mondi” e preceduta da alcune scene ambientate su Marte, era inevitabile che l’impegno di coerenza linguistica degli autori li spingesse a scrivere anche i dialoghi tra gli abitanti di quel pianeta in un’immaginaria lingua marziana, inventando per l’occasione un particolare modo di rappresentarne l’altrettanto immaginario alfabeto… e a giudicare dalla fitta varietà di segni con cui gli autori hanno scritto le parole marziane, se quell’alfabeto alieno esistesse dovrebbe essere davvero estremamente complicato.
In ogni caso negli intricati caratteri marziani apparsi all’inizio de “La Lega degli Straordinari Gentlemen” vol. 2 del 2002, si cercherebbe inutilmente di decifrare o intuire un qualsiasi suono o significato, anche perché gli autori in questo caso non hanno fornito nessuna indicazione su come leggerli, né si riescono a individuare segni ricorrenti, se non una vaga coerenza stilistica nella fantasiosa grafica basata su linee curve, spezzate e zigzaganti, che in qualche modo sembrano evocare indirettamente le ruvide asperità dei deserti di Marte.

[image: image29.emf] The League of Extraordinary Gentlemen (2002) di Moore e O’Neil
I grossi marziani verdi, zannuti e dotati di quattro braccia che parlano tale lingua nella storia di Moore e O’Neil, appartengono comunque esattamente alla stessa specie, chiamata Thark, che appare nei romanzi di Edgar Rice Burroughs del ciclo di John Carter. Chi fosse curioso di sentire come potrebbe forse suonare il loro linguaggio, peraltro mai messo a punto nei dettagli dallo scrittore americano, può quindi provare ad ascoltare con attenzione la parte iniziale del recente film di John Carter prodotto dalla Disney, prima che anche lì subentri il solito escamotage che permette di tradurne telepaticamente le parole in lingua terrestre.

Un’ennesima breve rappresentazione grafica di una lingua aliena si trova anche nella serie Jonni Future, sempre scritta da Alan Moore, disegnata da Arthur Adams e pubblicata in appendice ad albi speciali di Tom Strong nel 2002. Qui un felino semiumanoide intelligente proveniente dal futuro (evidentemente ispirato agli Uomini Tigre delle vecchie strisce di Buck Rogers) parla una lingua che la protagonista riesce a comprendere solo dopo aver indossato un casco traduttore. Fino a quel momento il suo linguaggio è rappresentato con incomprensibili caratteri grafici piuttosto marcati che ricordano i segni maculati della sua pelliccia da pantera.
Oggi, nella maggior parte dei fumetti, per rappresentare delle lingue aliene si continuano a usare simili invenzioni grafiche o le solite traduzioni simultanee tra parentesi ad angolo, ma ci sono anche fumettisti che riescono a evocarle ricorrendo anche solo a poche parole immaginarie. Per esempio Mike Mignola, nella sua serie di Hellboy, un demone che lavora sulla Terra come investigatore paranormale, è riuscito a creare atmosfere e sensazioni abbastanza inquietanti anche attraverso degli arcani linguaggi di dimensioni aliene, in cui si mescolano termini dell’antica Mesopotamia e parole ispirate ai racconti horror di Howard P. Lovecraft. L’autore non ha lasciato però trasparire praticamente nulla di ciò che tali aliene e inquietanti frasi possano significare… forse perché c’è il rischio che certi messaggi dagli abissi sconvolgano la mente dei lettori…
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Hellboy: Conqueror Worm (2001) di Mike Mignola – Una lingua da altrove…
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