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REsSUMO

André Campos de Carvalho

A comunicagdo do imagindrio nas historias em quadrinhos do Pato Donald:
Um estudo da linguagem de Carl Barks.

Expressdo grafica e narrativa verbal sdo os principais elementos constituintes da
linguagem das Historias em Quadrinhos, e suas caracteristicas midiaticas ja foram
estudadas por varios autores: Juan Acevedo, Daniele Barbieri, Luiz Carneiro, Umberto
Eco, Scott McCloud, Décio Pignatari, Paulo Ramos e Waldomiro Vergueiro. A presente
dissertacdo de mestrado busca contribuir para esses estudos realizando uma investigagédo
acerca da caracterizacdo do mito do self-made man, presente no imaginario norte-
americano, atraves da anélise de narrativas do cartunista norte-americano Carl Barks,
um dos principais utilizadores das Historias em Quadrinhos como linguagem no século
XX. Esta dissertacdo tem por objetivo principal compreender a critica de Barks ao mito
do self-made man e & ética do sucesso na cultura norte-americana do século XX através
de uma aproximacdo com o0s estudos do imaginario. Analisamos a imagem do Pato
Donald, especificamente os enredos que narram suas tentativas de ser bem-sucedido, e
as caracteristicas que norteiam essas narrativas. Nossa hipdtese é que, pela analise do
mito de self-made man e sua incorporacdo a cultura ocidental, e pela confrontacdo do
conceito de sucesso profissional versus frustracdo na sociedade contemporanea, é
possivel chegar as caracteristicas que norteiam as narrativas graficas do cartunista.
Sobre a obra de Barks nos baseamos nos trabalhos realizados por Thomas Andrae,
Michael Barrier e Geoffrey Blum. A fundamentacéo tedrica do campo da comunicacao
se concentra na visdo de Vilém Flusser. Para os estudos do imaginario partiremos do
ponto de vista de Gilbert Durand, que define o imagindrio como um reservatorio de
todas as imagens, narrativas, valores, perspectivas, pontos de partida, processos
cognitivos, mitos, lendas, obras de arte, molduras conceituais que interferem na
percepcdo do mundo e na construcdo da cultura. A teoria mitohermeneutica parte do
trabalho de Marcos Ferreira dos Santos. O estudo da linguagem das Histdrias em
Quadrinhos baseia-se no trabalho de Paulo Ramos. O corpus da pesquisa é formado
pela obra de Barks, publicada entre 1942 e 1966, acessada pelas reedicGes
contemporaneas, assim como entrevistas e comentarios. A metodologia adotada
envolveu pesquisa bibliografica, observacdo e andlise das obras a partir de uma
perspectiva diacronica fundada nas leituras do imaginario, dos estudos culturais e da
mitohermeneutica. Conclusivamente, verificamos que a criacdo das obras estudadas e
suas republicacBes recorrentes indicam a persisténcia e a resiliéncia do mito do self-
made man na cultura norte-americana.

PALAVRAS CHAVE:
Histdria em quadrinhos, Carl Barks, Imaginario, Self-made man, Parddia,
Mitohermenéutica.



ABSTRACT

Communication of the Imaginary in Donald Duck’s Comics:
A study on the language of Carl Barks.

Graphic expression and verbal narrative are the main constitutive elements of the
language of comics, and its media features have been already studied by several authors:
Juan Acevedo, Daniele Barbieri, Luiz Carneiro, Umberto Eco, Scott McCloud, Décio
Pignatari, Paulo Ramos, and Waldomiro Vergueiro. This master’s degree dissertation
seeks to contribute to these studies conducting an investigation concerning the
characterization of the myth of the self-made man, present in the American imaginary,
through the analysis of narratives of American cartoonist Carl Barks, a major user of
Comic Stories as a language in the twentieth century. This dissertation aims to
understand the main criticism of Barks to the myth of the self-made man and the
Success ethic in American culture of the twentieth century through a rapprochement
with the studies of the imaginarium. We analyze the image of Donald Duck, specifically
the plots portraying his attempts to be successful, and characteristics that guide these
narratives. This hypothesis analyses the myth of self-made man and its incorporation
into Western culture, and the confrontation of the concept of career success versus
frustration in modern society, it is possible to find features that guide the cartoonist's
graphic narratives. About Barks's work we relied on work done by Thomas Andrae,
Michael Barrier and Geoffrey Blum. The theoretical basis for the field of
communication focuses on the vision of Vilém Flusser. For studies of the imaginarium
depart from the viewpoint of Gilbert Durand, who defines the imaginary as a reservoir
of all images, narratives, values, perspectives, points of departure, cognitive processes,
myths, legends, art, conceptual frameworks that interfere with the perception of the
world and in building a culture. The theory of mith-hermeneutic extracted from the
work of Marcos Ferreira dos Santos. The study of the language of comics is based on
the work of Paulo Ramos. The research body is formed by the work of Carl Barks,
published between 1942 and 1966, accessed by contemporary reissues, as well as
interviews and commentary. The methodology involved literature review, observation
and analysis of works from a diachronic perspective based on the readings of the
imaginary, cultural studies and mith-hermeneutic. Conclusively, its creation, extensive
studied body of work and republications indicate the persistence and resilience of the
myth of self-made man in American culture.

KEY-WORDS:
Comic books, Carl Barks, Imaginary, Self-made man, Parody, Mith-hermeneutic.



Lista de Figuras:

Figura 1: Exemplos de balGes. Pag. 21.

Figura 2: Exemplo de uso de giria. Pag. 22.

Figura 3: Onomatopeias de Carl Barks. Pag. 24.

Figura 4: Exemplo de representacdo metonimica do movimento. Pag. 26.
Figura 5: Exemplo de representagdo metaforica do movimento. Pag. 26.
Figura 6: Exemplo de representacao redundante do movimento. Pag. 26.
Figura 7: O uso expressivo dos quadrinhos. Pag. 29.

Figura 8: Carl Barks. Pag. 34.

Figura 9: Os portdes de Quadraddpolis. Pag. 51.

Figura 10: Uso de silhuetas em The ghost of the grotto. Pag. 52.

Figura 11: Exemplo das mudancas de expressdo do Pato Donald. Pag. 53.
Figura 12: O enquadramento produz a sensacdo de vertigem. Pag. 54.
Figura 13: O canh&o parece saltar da pagina. Pag. 55.

Figura 14: O primeiro painel de meia pagina criado por Barks. Pag. 56.
Figura 15: O primeiro Splash panel: uma introducéo a narrativa. Pag. 56.
Figura 16: As onomatopeias ndo deixam duvidas. Pag. 57.

Figura 17: Detalhe coOmico nos cantos das imagens de Barks. Pag. 57.
Figura 18: O humor visual de Barks: bissociacdo. Pag. 73.

Figura 19: Outro exemplo de bissociagdo. Pag. 75.

Figura 20: Um vidraceiro que usa apetrechos médicos. Pag. 78.

Figura 21: A audiéncia espera do Pato o que se espera do palhago. Pag. 79.
Figura 22: Omelet, nome estranho para uma cidade. Pag. 82.

Figura 23: Um dilavio de ovos. P4g. 86.

Figura 24: O Pato Donald em sua ferraria. Pag. 89.

Figura 25: O General Rochadura indo “A.W.0.L.”. Pag. 92.



SUMARIO

1. Introducéo 10
2. Sobre a linguagem das HQs 17
2.1 Estado da Arte 17
2.2 Semantica das HQs 18
2.3 Expresséo 21
2.4 Textura sonora 24
2.5 Movimento 26
2.6 Fluxo do tempo 28
3. Sobre Carl Barks 32
3.1 Aspectos narrativos 45
3.2 Aspectos visuais 50
4. O Imaginario, o self-made man e o Pato Donald 58
4.1 A imagem do self-made man 62
4.2 A imagem do Pato 67
5. Estudo de casos 69
5.1 Primeiro padrdo: o Pato especialista 72
5.1.1 The master rainmaker 72
5.1.2 The master glasser 77
5.2 Segundo padréo: o Pato empreendedor 81
5.2.1 Omelet 82
5.2.2 The village blacksmith 89
6. Conclusédo 94
Referéncias Bibliograficas 98
Anexos 100
Anexo A: The master rainmaker 101
Anexo B: The master glasser 112
Anexo C: Omelet 118

Anexo D: The village blacksmith 129



10

1. Introducéo

“Super herois sdo chatos.

N&o entendo o0 que pode haver de interessante
naqueles caras com aquelas malhas.

Eu gostava do Pato Donald”.

Robert Crumb

cartunista norte-americano

(Revista Veja, 18/08/2010)

E preciso iniciar esta dissertacdo com uma confissdo: nunca fui um aficionado
leitor de Historias em Quadrinhos’. Nunca acompanhei as HQs dos super-herois,
nimero a namero, avido pelas proximas aventuras e pelos proximos acontecimentos.
Nunca busquei conhecer as origens de Super-Homem, Batman, Lanterna Verde,
Aquaman, Capitdo América, Wolverine, Gambit, Spawn ou tantos outros. Da mesma
forma, também nao li as Graphic Novels que transformaram a linguagem das HQs. Néo
li Watchmen, de Alan Moore e Dave Gibbons, ou V de Vinganca, também de Moore,
mas com David Lloyd, ou Sandman, de Neil Gaiman; sé li Sin City, O Cavaleiro das
Trevas e 300, todos de Frank Miller, tardiamente e por influéncia de amigos que

apontaram o autor como especial.

O universo das HQs, para mim, sempre foi o campo da fantasia, no sentido
escapista do termo, e meu acesso a elas deu-se principalmente através dos chamados
“gibis” e das tiras publicadas em jornais. As aventuras imaginarias de Calvin &
Haroldo, de Bill Waterson, ou as situacGes causadas pela Turma da Monica, de
Mauricio de Sousa, estas eram — e ainda sdo — HQs para mim. Em meio a estes
personagens, havia um lugar especial para o Pato Donald, com quem tenho grande
identificacdo. Tanto quanto o Pato sou impaciente e costumo agir antes de pensar. O que

costuma me colocar em problemas, assim como acontece com o Pato.

Quem chamou minha atencdo para o traco e a narrativa de Carl Barks foi meu

pai, Raul Motta. Desenhista de tubulagOes industriais por profissdo e ilustrador por

1 .
Doravante abreviado como HQs.
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paixdo, ele soube identificar o traco de Barks entre tantos outros desenhistas
trabalhando com o Pato dos estudios Disney, em tempos em que desenhistas e
roteiristas ndo recebiam créditos por seu trabalho. Lembro suas palavras, ditas diante
das paginas de uma publicacdo brasileira de The mad chemist, durante o almogo de um
dia de Natal em fins da década de 1980: “As historias desenhadas por este ‘cara’ sdao

boas. As outras s3o bobagens”.

A semente germinou, apesar de sempre escondida atras de outros gostos, e eu
identificava as obras do autor e as lia, estas sim, avidamente. Com o tempo e o advento
da internet tive mais acesso e mais informacéo sobre Barks e sua obra. E a necessidade
de compreender o que levou um desenhista que produziu ligado ao veiculo que melhor
caracteriza a industria cultural criticada por Adorno e Horkheimer a criar uma obra ao
mesmo tempo condizente com tal industria e consistente como obra de arte me levou ao
estudo semidtico. A construcdo de significado usando a semantica das HQs, inserindo
elementos inovadores tanto visuais quanto narrativos, e ainda respeitando os tabus
impostos por seus editores, € o combustivel do motor motivador por tras da anélise a

que esta dissertacdo se propoe.

O ingresso no programa de Comunicagdo e Semiética da PUC, orientado pela
Prof. Dra. Lucia Ledo, me colocou em contato com os estudos do imaginario,
principalmente a obra de Gilbert Durand. Foi necessario algum tempo e muito trabalho
até que pudéssemos formular a questdo da pesquisa de forma clara, interligando as
imagens de Barks com as teorias de Durand. Essa dificuldade inicial dependeu de
encontrar o adequado recorte de pesquisa. Quando iniciamos nossos trabalhos, a
intencdo era realizar um estudo sobre a totalidade da obra de Carl Barks. Considerando
o tamanho da tarefa e o tempo disponivel, e levando em conta que Barks produziu mais
de 500 enredos durante 23 anos de trabalho como desenhista e roteirista (ANDRAE,
2006, p. 5), optamos por recortar a obra do cartunista segundo um tema especifico, o
que aconteceu por exclusdo: o primeiro grande grupo tematico estudado na obra de
Barks ¢ a respeito do Tio Patinhas e a “caga ao tesouro”. Nosso esforgo pela
originalidade abandonou esse grupo de enredos — maior em numero de HQs — em prol
deste sobre as tentativas do Pato Donald de ser bem-sucedido e reconhecido

socialmente.
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As HQs de Carl Barks que representam o Pato Donald em diferentes cargos ou
trabalhos carregam tracos autobiogréaficos — nunca expressamente admitidos pelo autor
— sendo um de seus temas mais retomados. Em meados da década de 1950, Barks
“lidava tdo frequentemente com as tentativas de Donald de dominar oficios que estes
enredos formam um subgénero préprio® (ANDRAE, 2006, p. 224; O Melhor da
Disney: As Obras Completas de Carl Barks, Abril, 2004-2008, vol. 1, p. 146). Mas
como entender este conjunto de histérias? Donald é um potencial self-made man que
ndo se realiza? Ou estas historias representam em forma de narrativa a era de frustracao
da qual Donald é a epitome®? Colocando o problema de pesquisa em termos objetivos:
como se configura a imagem do Pato Donald perante a imagem do self-made man nas
HQs de Carl Barks?

Estas perguntas nos ajudam a definir o objeto de estudo, isto é, a relacdo da
imagem do personagem Pato Donald em diferentes narrativas como trabalhador, nas
condigdes de especialista ou empreendedor, e a presenga do mito do self-made man (ou
do sucesso) no imaginario norte-americano. Para chegar ao personagem nestas situagdes
especificas nos debrucamos sobre as HQs, comentarios e entrevistas de Barks, de uma
perspectiva diacronica, para realizar quatro estudos de caso. Segundo Geoffrey Blum
(2001), Carl Barks nunca fez uma analise de seu processo criativo, mas deixou registros
escritos sobre o assunto. De fato os analistas, ao longo dos anos, vém observando a obra
em si, em conjunto com contexto histérico e dados biogréaficos, para realizar analises

semioticas.

O estudo documental da pesquisa se fundamenta nas reedi¢6es das obras de Carl
Barks através da colecdo O Melhor da Disney: As Obras Completas de Carl Barks®
(Abril, 2004-2008). A partir destas bases, selecionamos quatro enredos que se adéquam
ao recorte “Pato Donald trabalhador” e que exemplificam dois padrGes de enredo
distintos. No primeiro padrdo encontramos o Pato Donald na posicdo de especialista que
se deixa inebriar pelo sucesso, nas HQs The master rainmaker (publicada pela primeira

vez na revista Walt Disney Comics and Stories® de setembro de 1953 e republicada em

% “Was dealing so frequently with Donald’s attempts to master jobs that these tales form a subgenre of

their own”.

>Cf. Biographical Sketch of Donald Duck apud MIRANDA, 1978, p. 139.

4 Doravante, as citagGes serdo referenciadas conforme segue: OCCB, vol. X, pag. Y.
> Doravante abreviado como WDCS.
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OCCB, vol. 28, p. 54) e The master glasser (revista Donald Duck, marco de 1957;
OCCB, vol. 30, p. 174). No segundo, o Pato aparece como empreendedor em busca de
aceitacéo social, nas HQs Omelet (WDCS, novembro de 1952; OCCB, vol. 27, p. 124) e
The village blacksmith (WDCS, agosto de 1960; OCCB, vol. 33, p. 93).

O objetivo de nossa pesquisa é analisar as narrativas em que o personagem Pato
Donald busca ser bem-sucedido e quais caracteristicas norteiam essas narrativas.
Perguntamo-nos: as imagens invocadas do self-made man, da busca por sucesso
profissional e financeiro e do fracasso na sociedade norte-americana encontram respaldo
no ‘“reservatério semantico” do imaginario? Como podemos analisar tanto o
personagem quanto as narrativas? E como estender o estudo das HQs para além da
analise especifica da linguagem das HQs, chegando as questfes da narratividade e suas

conexdes com 0 imaginario?

O liberalismo nasce no século XVII do desdobramento da ideia protestante de
que cada homem deve se relacionar com Deus a sua propria maneira. Comércio e
industria se desenvolviam pelas acdes da classe média, que ascendia naquele momento,
principalmente no norte da Europa. Era, portanto, interessante opor-se a tradicdo de
privilégios aristocraticos e monarquicos. Essa classe média mercantil conquistava
riquezas gracas a sua propria iniciativa, e se orientava para a democracia, para 0S
direitos da propriedade e contra os poderes régios. Na Franca e na América do Norte, 0
liberalismo teve grande influéncia e serviu como gatilho para a independéncia dos
Estados Unidos (1776) e para a Revolugdo Francesa (1789) (RUSSELL, 2001, pp. 303-
304). Bastante influenciado por este ideal, Benjamin Franklin (1706-1790) defendia que
todos podem prosperar com trabalho, frugalidade e educacdo. Suas ideias ajudam na
constru¢do dos Estados Unidos como nacdo e na formacdo do imaginario norte-

americano, do American way of life, do American dream e do mito do sucesso.

Diante deste cenario, o Pato Donald é apresentado por Carl Barks como a
parddia do mito do self-made man. Mesmo quando se esforca em trabalhar e
economizar, seus esforcos o levam ao fracasso e a um final cataclismico (com intencdes
comicas), mas nem sempre a prosperidade. Pretendemos demonstrar que o self-made

man é o tema sob o qual o Pato Donald se insere, porém criticando-o através da parddia.



14

Esclarecida a questdo a ser trabalhada, os objetivos e 0 corpus a ser pesquisado,
buscamos pelos tedricos que, ao lado de Durand, nos auxiliariam na jornada. E, a
respeito de jornada, no inicio da elaboracéo desta dissertagdo, a professora Lucia Ledo
comparou o trabalho de pesquisa a viagem mitoldgica de Jasdo em busca do velo de
ouro, e os pensadores que nos fornecem a fundamentacéo tedrica sdo nossos argonautas
pessoais. Imediatamente me veio a mente The golden fleecing, histéria que Barks
escreveu e desenhou, e foi publicada pela primeira vez em dezembro de 1955. Nela, Tio
Patinhas viaja a Célquida em busca do tal velo para mandar tecer um casaco digno do
“pato mais rico do mundo” e revive algumas das peripécias descritas na épica viagem
dos argonautas. Apesar de o enredo ndo se enquadrar em nosso recorte, estando
claramente na categoria da “caca ao tesouro”, ¢ visivel o respaldo do proprio Carl Barks

a imagem da jornada. Portanto incorporamos a metéafora.

O proprio Barks ocupa o lugar de Argos, 0 construtor. Sua obra, as entrevistas e
declaragcOes a respeito de seu processo criativo, feitas ao longo dos anos, formam o
corpus de pesquisa, 0 bojo de nossa nave. Gilbert Durand, com sua analise do
imagindrio e inspiracdo para outros autores, recebe a alcunha de Teseu, “homem forte
por exceléncia”. De sua teoria frutifica o trabalho sobre mitohermenéutica de Marcos
Ferreira Santos — Tifis, o timoneiro — que nos fornece a metodologia. Lucia Ledo,
orientadora desta pesquisa, forneceu a compreensdo a estes dois primeiros pontos
(imaginario e mitohermenéutica), principalmente através das definicdes sintéticas
formuladas para seus artigos, e é nosso Hércules. Palemon, filho de Hefesto, era
descrito como aquele capaz de consertar tudo, e o Palemon de nossa jornada é Paulo
Ramos, autor dos principais trabalhos sobre a linguagem das HQs consultados.
Impulsionando todo navio ha o vento, e nosso Calais ¢ Umberto Eco, que fornece as
primeiras e principais analises semioticas sobre cultura de massa, serialidade e a ténue

linha que supostamente separa 0s apocalipticos dos integrados.

Ora, nosso Tifis Ferreira Santos define mitohermenéutica como

o trabalho filoséfico de interpretacdo simbdlica, de cunho antropolégico, que
pretende compreender as obras da cultura e das artes a partir dos vestigios
(vestigium) — tracos miticos e arquetipais — captados através do arranjo
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narrativo de suas imagens e simbolos na busca dindmica de sentidos para a
existéncia (2005, p. 65).

Como base desse processo interpretativo Ferreira Santos propde pensarmos de
maneira processual (“o todo é muito mais que a soma das partes”, 0 que é muito
conveniente para a andlise de HQs, como veremos) — e ressalta quatro processos:
criagdo, transmissdo, apropriacdo e interpretacdo dos bens simbdlicos. Estes processos

nos levam a uma “paisagem cultural”, isto &,

um intercAmbio muito intenso entre essas pessoas que, portanto, criam,
transmitem, comunicam, se apropriam, interpretam e que véo fazer tudo isso,
num determinado lugar, numa determinada paisagem onde o intercdmbio
entre essas pessoas € 0 entorno ¢, sendo determinante, “quase” determinante.
Pois é esse entorno concreto que vai nos dar, inclusive, sinais desses sentidos
construidos ao longo dos séculos (FERREIRA SANTOS, 2005, p. 66-67).

Todo estudo precisa de um contexto. Ou de uma paisagem, para usar a expressao
de Ferreira Santos. Assim, para dissertar sobre a obra de um autor de HQs com uma
longa carreira, considerada uma das mais influentes da linguagem (MOYA, 1993, pp.
126-127), € preciso contextualizar. Para isso, nosso primeiro capitulo analisa a
linguagem das HQs a partir das limitagbes materiais que caracterizam o0 meio: a
expressdo dos personagens, a textura sonora, 0 movimento e o fluxo do tempo. A
linguagem das HQs se constitui justamente pela superacdo destas limitacGes, e nosso

estudo verifica como isso acontece.

No segundo capitulo faremos uma descricdo da vida e principais elementos
constitutivos do trabalho de Carl Barks, visuais e narrativos, inclusive sua topofilia (no
sentido dado por Gaston Bachelard: topos+philia®) pelo modo de vida interiorano dos
Estados Unidos de sua época. Os dois primeiros capitulos justificam-se exatamente pelo

cenario apresentado, indispensavel para a analise que faremos.

O terceiro capitulo apresenta uma visdo geral das teorias do imaginario e a teoria
de Gilbert Durand, mais especificamente, de forma a respaldar nossa analise da imagem

do self-made man e a passagem pelas significagdes que o0 pato pode assumir.

® “Sentimento intenso de pertenca e/ou frequentacdo amorosa a um espaco, regido, territério que estd
na base do respeito ao equilibrio de suas forcas naturais, ao qual o ser humano se integraria numa
concepgdo mais harmodnica”. Cf. FERREIRA SANTOS, 2005, p. 95, nota 3.
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A partir desse embasamento, no quarto capitulo desenvolvemos a analise dos
quatro enredos selecionados. O recorte escolhido estabelece dois padrbes narrativos que
denominamos como “o Pato especialista”, em o Pato Donald especializa-se em um

trabalho, e “o Pato empreendedor”, em que Donald monta algum tipo de empresa.

Concluimos, finalmente, que Carl Barks ndo tenta negar o mito do self-made
man, mas sim parodia-lo. A partir de uma mecénica narrativa semelhante a das fabulas,
ele usa de animais antropomdrficos para ridicularizar as aspiracdes humanas por
riqueza, sucesso e aceitacdo social. Barks defende que o trabalho deve ser valorizado
por si, e ndo como meio de acesso a algo, sendo o proprio cartunista coerente com o

pensamento que defende.
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2. Sobre a linguagem das HQs

2.1.Estado da Arte

Apesar do crescente numero de trabalhos publicados contemporaneamente sobre
as HQs (VERGUEIRO e SANTOS, 2010, p.192), ainda h& mal-entendidos e
preconceitos com que lidar devidos principalmente a publicagdes como A Sedugdo do
Inocente (1954), de Fredric Wertham, ou Para ler o Pato Donald (1971), de Ariel
Dorfman e Armand Mattelart, que as demonizam (no caso de Wertham) ou manipulam
para fins politicos (no caso de Dorfman e Mattelart). Quando pesquisadores como
Umberto Eco e Décio Pignatari comegaram a observar o assunto, principalmente a partir

da década de 1970, algumas barreiras comecaram a ser transpostas.

A divulgagdo de revistas de HQs encontrou campo fértil no Brasil desde o inicio
de sua produgdo. J& em 1951 realizou-se em S&o Paulo a | Exposicéo Internacional de
Histdrias em Quadrinhos, composta de originais de HQs, o que disparou o interesse por
tal forma de comunicagdo no pais. A Revista de Cultura VVozes publicou dois niumeros
especiais sobre o assunto no Rio de Janeiro (1971 e 1973), com destaque para 0s
trabalhos de Moacy Cirne, um dos mais proeminentes estudiosos de HQs no Brasil. No
campo das ciéncias da comunicacdo, destacam-se as pesquisas desenvolvidas nas
universidades de Sdo Paulo — onde tem sede, na Escola de Comunicacdo e Artes, 0
Observatorio de Historias em Quadrinhos — e Federal Fluminense, e a Universidade de
Brasilia foi a primeira a disponibilizar uma disciplina sobre HQs em um curso de
graduacdo de Comunicacdo (VERGUEIRO e SANTOS, 2010, p.189-190). Hoje estdo
disponiveis estudos académicos desenvolvidos por Juan Acevedo, Daniele Barbieri,
Flavio Calazans, Luiz Carneiro, Sonia Maria Bibe Luyten, Scott McCloud, Alvaro de
Moya, Paulo Ramos e Waldomiro Vergueiro, entre outros, além de obras inspiradas
tanto pelo estudo pragmatico da linguagem, como Narrativas graficas (Devir, 2005) e
Quadrinhos e arte sequencial (Martins Fontes, 1999), ambos de Will Eisner, como
obras de cunho ensaistico, como o critico Patopolis (lluminuras, 2010), de Marcelo
Coelho. A respeito da obra de Carl Barks, especificamente, séo relevantes os ensaios de
Geoffrey Blum (2001) e as obras de Michael Barrier (Carl Barks and the Art of Comic
Book, 1981) e Thomas Andrae (Carl Barks and the Disney Comic Book: Unmasking the
Mith of modernity, 2006).
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2.2.Semantica das HQs

HQs estdo inseridas no fendmeno conhecido como cultura de massa, proprio do
século XX. Historicamente, no final do século XIX o0os mass media ja estavam

estabelecidos, mas ndo havia ainda o que conhecemos como cultura de massa:

ndo bastou, portanto, a arrancada do sistema capitalista, o incremento da
velocidade da comunicagdo, o aparecimento dos primeiros meios de
reproducdo técnica e a baixo prego para que ja se desse a cultura de massa. Ja
existem sim os seus veiculos, os mass media, que aprendem o jeito de cativar
a tudo e a todos. Inexiste a integracéo inconsciente de suas mensagens huma
modalidade de cultura (LIMA, 2000, p. 40).

O surgimento da cultura de massa

resultou da interferéncia de uma segunda camada condicionante, que
absorveu e canalizou o potencial tecnologicamente possibilitado. E essa
segunda camada a responsavel pelos efeitos proprios dos mass media. Ela € o
sistema social que integrou os veiculos de comunicacéo de massa, limitou seu
alcance e os atrelou as suas diretrizes econémico-politicas (LIMA, 2000, p.
44).

Segundo Vergueiro e Santos (2010, p. 199), HQs sdo “formas narrativas que
empregam elementos imagéticos e verbais que interagem para contar uma historia”, e
identificam a semiotica e a analise de conteido como as “ferramentas adequadas para
revelar os significados latentes e as conexdes entre 0s elementos estruturais da narrativa
ficcional”. De uma perspectiva semidtica, as HQs relinem expressao verbal e imagética

para criar uma linguagem particular:

O estudo deste meio transcende o campo da comunicacdo visual. Suas
caracteristicas especificas também estdo nas éareas de comunicacdo ndo-
verbal, linguagem, narrativa e, portanto, na semiética de texto’ (NOTH,
1995, p. 472).

O pesquisador Thomas Andrae descreve as HQs como

Uma forma hibrida que combina o uso de dialogos amplos e enredos
bem desenvolvidos, caracteristicos da literatura escrita, com o visual
das artes graficas. Como resultado, sdo chamados narrativas graficas®
(2006, p. 64).

" “The study of this medium transcends the field of visual communication. Its specific features are also in

the fields of non-verbal communication, language, narrativity, and hence text semiotics”.
Bup hybrid form that combines the use of extensive dialogue and well-developed plots characteristic of
written literature with the visuals of the graphic arts. As a result, they are called graphic narratives”.
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Eco (2008, p. 145) aponta os elementos constituintes de uma semantica das HQs
e, se concordamos que h& uma semantica, podemos inferir a existéncia de um codigo.
Se ha cddigo e, consequentemente, decodificacdo, essa operacdo inclui as HQs no

campo da comunicacao:

Cadigos que existem a partir de simbolos bidimensionais, como é o caso em
Lascaux, significam o “mundo”, na medida em que reduzem as
circunstancias quadridimensionais de tempo-espaco a cenas, na medida em
que eles “imaginam”. “Imaginacdo” significa, de maneira exata, a capacidade
de resumir o mundo das circunstancias em cenas, e vice-versa, de decodificar
as cenas como substituicdo das circunstancias. (FLUSSER, 2010, pp. 130-
131)

Acevedo (1990, p. 19) define HQs como historias “contadas com simples
desenhos e as vezes, também, com palavras escritas junto aos desenhos”, e chama a

atencdo para a questdo das limitacdes materiais do meio:

Se tivermos como ponto de vista sua base estritamente material, a histéria em
quadrinhos € tinta sobre papel. Esta base estabelece uma série de limitages
em relacédo a realidade (...), a histéria em quadrinhos cria e desenvolve seus
préprios recursos. E estes recursos constituem sua prépria linguagem.
(ACEVEDO, 1990, p.67).

Observar as limitagdes que o0 meio apresenta nos direciona para as solucdes
encontradas por seus usuarios: "O fato de a histéria em quadrinhos criar seus préprios
recursos se dd mesmo por uma necessidade de contornar essas limitagdes de expressao”
(CARNEIRO, 2009, pp. 16-17). Estas limitacbes em relacdo a representacdo da
realidade referem-se especialmente a quatro elementos: a expressdo dos personagens, a

textura sonora, 0 movimento e o fluxo do tempo.

A partir deste ponto, nosso principal guia € o trabalho de Paulo Ramos, A leitura
dos quadrinhos (2009), ao mesmo tempo abrangente e sintético, e nos parece
conveniente uma breve observacdo acerca do estudo da linguagem das HQs. Um
romance pode ser estudado conforme o uso que o autor faz das palavras e da gramatica.
Um filme pode ser estudado pelo uso que o diretor faz das imagens e da edicdo. Uma
obra plastica pode ser estudada conforme o uso das cores e formas de que o artista abre
médo. HQs enquanto linguagem, no entanto, relinem uma série de recursos para criar

uma narrativa, e analisar cada um destes recursos separadamente desmonta o conjunto.
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Consequentemente, perdem-se as caracteristicas do conjunto em si. E preciso ter em
mente que, por linguagem das HQs, referimo-nos ao conjunto dos recursos
desenvolvidos para superar aquelas limitagdes de representacdo, exatamente conforme a
fenomenologia defendida por Brentano, Husserl e Merleau-Ponty. A vivissec¢do que

realizamos a seguir tem fins analiticos somente.



21

2.3.Expressao

O recurso que permite ao leitor perceber o que pensam e dizem 0s personagens é
também aquilo que melhor caracteriza as HQs: os balGes. Vergueiro (2006) define os
baldes como um meio dos personagens desenhados indicarem ao leitor a mensagem “eu
estou falando”. E importante observar que esta definicdo aborda apenas o discurso
direto, que ndo é a Unica forma de discurso a que o leitor pode ter acesso enquanto 1€
uma HQ. BalGes podem expressar também pensamentos, sentimentos, ideias, etc.
Ramos (2009, p. 36) classifica os balfes segundo sua forma, continente (a linha que
envolve o baldo, ou signo de contorno) e contetdo (0 que expressa o baldo, via
linguagem verbal ou ndo verbal) e cita (2009, p. 42) o estudo de Robert Benayon (Le
ballon dans la bande dessinée), que aponta “72 formas distintas de baldo”, ressaltando a
defasagem deste levantamento, feito antes do uso do computador, que atualmente
permite recursos inesgotaveis. Ainda assim, Ramos elenca as principais formas de baléo
(2006, p. 37 ss.): baldo-fala, baldo-pensamento, baldo-cochicho, baldo-berro, balé&o-
unissono, baldo-trémulo, baldo mudo, baldes-duplos, baldo-zero (ou auséncia de baldo,
geralmente equivalente ao baldo-fala), baldes-intercalados (indicam didlogo com outro
personagem), baldo de linhas quebradas (indica fala ou som proveniente de aparelhos
eletronicos), baldo-vibrado (indica voz tremida) e baldo-glacial (indica desprezo ou

choro).

W IF ] COULD ONLY
CALLING ALL CARS! BE ON ALERT] 25 : AFFORD A TURKEY
) THoueT] You — % ] coox |

TO BE CRAZY... BUILDS SQUARE
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Figura 1: Exemplos de balGes: baldo de linhas quebradas, baldo unissono e baldo pensamento.

Quanto ao contetldo, Ramos aponta os valores expressivos da letra (2006, p. 56
ss.) como representantes da oralidade nas HQs. A letra tradicional indica um grau zero
de expressividade, algo como a fala regular dos personagens, e qualquer outra maneira
de se grafar as letras gera uma leitura expressiva diferente do texto: “A letra passa a

agregar outro sentido, variando conforme o contexto da histéria” (RAMQOS, 2006, p.
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57). O negrito pode significar tanto um tom mais elevado da voz, sem chegar ao grito,
como também uma énfase dramética na fala. A diminuicdo do tamanho dos caracteres
indica a diminuicdo do volume da voz, tanto no sentido de a voz da personagem tornar-
se um sussurrar quanto sugerindo um afastamento fisico. Diferentes formatos de letras
expressos nos baldes podem caracterizar cada personagem em cena, sugerindo
propriedades ou sotaques (Asterix, criacdo dos franceses Albert Uderzo e René
Goscinny, € 6timo exemplo da representacdo de sotaques através de letras e imagens
diferentes), ou para expor um texto escrito em uma posicao que o leitor da HQ néo

consiga ver o papel ou suporte.

Ao representar a oralidade nas HQs, os autores modernos tentam, cada vez mais,
alcancar a naturalidade de uma conversa normal entre pessoas reais. O léxico vem sendo
transformado, com o abandono da lingua formal em prol do uso de palavras e
expressdes coloquiais, inclusive com o crescente uso de girias (RAMOS, 2009 — Figura
1). Os balGes passam a representar o que Urbano (2000) definiu como turnos

conversacionais, isto é, a vez da fala de cada
NAO GOSTO DA SUA E

personagem. A partir da representacdo da fala CARA FEIA,

normal em turnos, chega-se ao assalto de turno
(GALEMBECK, 1999), isto é, aquele momento em
gue um personagem interrompe a fala do outro.
Ramos (2009, p. 65) ressalta a “série de recursos

graficos usada para representar outros elementos da

conversagao”, incluindo a sucessao de pontos para

indicar hesitacdo, o baldo composto para incluir uma Figura 2: Na época em que a HQ foi publicada,

1”

“tira” era giria para “policia

pausa entre falas seguidas do mesmo personagem, as

repeticBes silabicas ou de palavras para indicar engasgos, surpresa ou reformulacéo da
frase, isto é, aquela estratégia de tomar tempo sem ceder o turno conversacional,
geralmente sugerindo que o personagem nado tem certeza de seu argumento ou se vale de

sofismas.

Ramos (2006, p. 43 s.) tambem ressalta as possibilidades expressivas do
apéndice, que ¢é a extensdo do baldo projetada na direcdo do personagem que fala. O
apéndice pode ser simples ou mdltiplo, indicando falas em unissono. Também pode

indicar de onde vem a voz do personagem, proveniente de dentro ou de fora do
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quadrinho, dentro do espaco representado ou em um espaco ainda ndo representado,
ajudando a compreender 0 movimento da “camera” imaginaria que guia o0
desenvolvimento das cenas. O apéndice é, também, o principal guia para o leitor
identificar a ordem do dialogo em quadrinhos com muitas falas, indicando trocas
rapidas de turnos conversacionais, consecutivos assaltos de turno ou muitas falas em um

mesmo ambiente. Inclusive, é possivel prescindir do apéndice com fins expressivos.

Além destes elementos, ainda € possivel representar a expressdo dos
personagens através da cor, da expressdo facial e dos signos graficos organizados

conforme o que Eco chamou de “processos de visualizacdo da metafora ou simile™:

ver estrelas, ter o coracdo em festa, sentir a cabeca rodar, roncar como uma
serra, S80 outras tantas expressoes, que, na estéria em quadrinhos, se realizam
com o recurso constante a uma simbologia figurativa elementar,
imediatamente compreendida pelo leitor. (...) esses elementos iconogréficos
compbem-se numa trama de convenc¢Bes mais ampla, que passa a constituir
um verdadeiro repertdrio simbolico, e de tal forma que se pode falar numa
semantica da estoria em quadrinhos (ECO, 2008, p. 144-145).

Por fim, os balGes de fala expressam aquilo que os personagens dizem usando
suas vozes. Isto é, se supormos que um determinado quadrinho representa uma cena
acontecendo na realidade, o que é expresso pelos balGes € o que todos 0s presentes
podem ouvir e, portanto, tomar consciéncia. Ja o baldo pensamento e as expressdes
indicadas por Eco colocam o leitor em um estado de onisciéncia quanto aos
sentimentos, ideias, intencOes e estados dos personagens. Esta onisciéncia, apesar de
conferir algum poder ao leitor, € controlada pelo autor da HQ. Ele pode omitir um

pensamento ou expressao de estado dos personagens em prol da narrativa.
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2.4.Textura sonora

A representacéo visual dos sons provenientes da realidade narrada nas HQs séo
as onomatopeias. A palavra é oriunda do grego (onomaton, substantivo, nome; e
poiesis, criagdo) e pode ser entendida como a afiguracdo de um termo, ou a reproducéo
visual de um som. A maior parte das onomatopeias nas HQs deriva de verbos da lingua
inglesa, e Silva (2003) sugere que dai surge certa universalidade. Cirne explica que as
onomatopeias sdo mais do que sonoras, clas levam o som a visualidade, “e o efeito de
um bum ou de um crash — quando relacionado de modo conflitante com a imagem — é,
antes de mais nada, plastico” (1972, p. 30). Segundo Vergueiro (2006), o uso das
onomatopeias vem crescendo nos Gltimos anos, o que corrobora a observacéo de Cirne,
que ja sugeria que 0 bom uso de uma determinada onomatopeia nas HQs equivale a boa

aplicacdo de um efeito sonoro no cinema (Figura 3).

ESTA SIRENE CONTRA
ATAQUES AEREOS E DA
SEGUNDA GUERRA/

Figura 3: Onomatopeias de Carl Barks.

Certas onomatopeias estdo profundamente incorporadas a linguagem das HQs,

de forma que “o termo tende a ser automaticamente associado pelo leitor & situagdo
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sonora que representa” (RAMOS, 2009, p. 78). Bons exemplos sdo as expressoes
“crash”, para indicar o som de algo se espatifando, ou “bom”, para indicar o som de
uma explosdo. No entanto, estas onomatopeias sao originarias da lingua inglesa e, para
Eco (2008), ao contrario de Silva, a inclusdo das afiguracGes sonoras de origem norte-
americana em HQs produzidas em outros paises, que falam outras linguas diferentes do
inglés, corta a conexdo imediata da “imagem do som” e seu significado original,
conforme observamos na Figura 3. No entanto, nada impede adaptacdes regionais, e
Ramos conceitua: a onomatopeia ¢ o “uso de um termo que sintetiza a situacao indicada
pelo som” (2009, p. 80). Cirne concorda com esse aspecto: “se ainda ndo se atingiu a
radicalidade joyceana (cf. Finnegans Wake) na concregdo de novos sons
onomatopaicos, conseguiu-se plasmar, em cores e formas, uma intensa comunicagédo
sonora” (1972, pp. 33-34).

Assim como acontece na representacdo das expressfes dos personagens nas
HQs, cor, tamanho e formato das onomatopeias podem variar segundo intensidade e
volume do som representado. Ha casos em que a onomatopeia faz parte da
representacdo do movimento que gera o som, sendo desenhada conforme a linha
cinética (cf. Figura 5). Ramos por fim ressalta que “ndo ha regras para o uso e criagdo

das onomatopeias. O limite € a criatividade de cada artista” (2009, p. 78).
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2.5.Movimento

O movimento de personagens e objetos dentro do contexto da narrativa é outra

limitacdo das HQs. Ramos (2009, p. 116, ss.) explica que, como as HQs usam sempre

imagens  estaticas, a ideia de
£ MELHOR CAPTURAR O BICHO ANTES QUE ‘

ELE POSSA IR LONGE! : ; movimento baseia-se em, pelo menos,
trés relacbes: uma metonimica, uma
metaforica e uma redundante. Na
primeira, metonimica (Figura 4), as
partes de um corpo ou conjunto que se

movem podem ser desenhadas de

forma a sugerir um movimento, como

Figura 4: Representa¢do metonimica do movimento. as pernas de um personagem

posicionadas em relagdo ao seu corpo, sugerindo 0 movimento de andar. Ou um objeto

em relagdo a outros, “‘como uma xicara inclinada sobre uma mesa, indicando que esta na

iminéncia de cair” (RAMOS, 2009, p. 116).

A segunda relacdo, metaforica
(Figura 5), € o uso de linhas cinéticas,

que é a maneira de reproduzir o

momento do gesto ou acdo, usando
“signos de contorno” que se ligam ao

objeto ou personagem que se move, de

Figura 5: Representa¢dao metaférica do movimento. forma a sugerr - a trajetorla do

movimento.

Rk r & A terceira relagdo usa o desenho
‘ redundante do proprio corpo do personagem
ou objeto como estratégia de movimento
(Figura 6), e pode acontecer de pelo menos
duas maneiras: primeiro, quando O
personagem ou objeto inteiro é desenhado

mais de uma vez no mesmo quadrinho,

Figura 6: Representagdo redundante do movimento.
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indicando as muitas etapas do movimento. O recurso de clarear as cores nas posicoes
iniciais do movimento e fazer com que cheguem a sua tonalidade original no final do
movimento reforca o trajeto. Segundo, quando o contorno do personagem ou objeto é
desenhado muitas vezes no quadrinho, e a repeticdo do contorno sugere um movimento
repetitivo. Tal representacdo de pequenos movimentos sugere uma sucessdo de
momentos, ou mesmo instantes. “Na pratica, isso quer dizer que a nogdo de movimento

esta atrelada a de tempo” (RAMOS, 2009, p. 122).
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2.6.Fluxo de tempo

Para a consciéncia humana, “o tempo se combina com o0 espago € 0 som numa
composi¢do de interdependéncia” (EISNER, 1999, p. 25) permitindo que ac0es,
movimentos e deslocamentos possam ser percebidos e mensurados. Aplicamos muito
tempo de nossas vidas para aprender a compreender tais dimensdes da realidade. O som
pode ser percebido quanto a sua posi¢do com relagdo ao ouvinte e intensidade. O espaco
é visual e pode ser medido objetivamente. Ja o tempo “é mais ilusério: nés 0 medimos e
percebemos através da lembranca da experiéncia (...). Nas historias em quadrinhos,

trata-se de um elemento estrutural essencial” (EISNER, 1999, p. 25).

O quadrinho é a maneira de a HQ recortar o momento que narra do fluxo
continuo do tempo, como uma fotografia. Literalmente, € uma moldura para a cena
bidimensional e estética representada. Junto com o tempo, o quadrinho recorta cenario e
personagens, e ha “uma ‘sintese coerente e representativa da realidade’ (...) O quadrinho
condensa uma série de elemento da cena narrativa, que, por mesclarem diferentes
signos, possuem um alto grau informativo” (RAMOS, 2009, pp. 89-90). Usualmente, 0s
quadrinhos tém forma retangular ou quadrada. Novamente, as possibilidades
expressivas permitem aos desenhistas alterar forma e contorno dos quadrinhos, de
maneira a representar a realidade narrada no tempo presente, uma memoria ou
lembranca, ou indicar estados alterados da percepcdo dos personagens representados
(linhas de contorno curvas ou borradas podem sugerir tontura ou embriaguez, por
exemplo). Os quadrinhos podem também transmitir ao leitor certas sensagdes, como a
pagina de Big top bedlam (Figura 7), de Carl Barks, publicada pela primeira vez em
novembro de 1950, em que o contorno assimétrico dos quadrinhos transmite o

dinamismo e a vertigem da cena.
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Figura 7: Sequéncia de Big Top Bedlam, de Carl Barks.

O fato de o quadrinho representar apenas imagens estaticas e 0 momento
escolhido para ser representado ter que conter uma sintese da realidade que condensa 0s
elementos de toda uma cena implica um acordo entre autor e leitor sobre a informagéo
que n&o ¢ mostrada naquela cena. E como se o autor tivesse que “escolher um momento
da acdo que contivesse quantidade de informacgdes capazes de sugerir a acdo toda,
condensando em si os momentos anteriores e posteriores da agao” (CAGNIN, 1975, p.
161). Ou, segundo o préprio Carl Barks: “Vocé tem apenas um desenho: 0 momento
climético. Este é o segredo da acdo®” (apud ANDRAE, 2006, p. 64). Em contrapartida,
o0 leitor precisa percorrer o processo ao contrario, isto é, “decodificar aquela imagem
Unica e reconstruir os elementos ausentes do conjunto significante para chegar ao
significado” (CAGNIN, 1975, p. 161).

Ramos levanta da teoria de Cagnin trés elementos que o leitor precisa articular
para reconstruir o sentido do que o autor de HQs expressa. O primeiro é a reduc¢do, que
“ocorre quando todas as informacdes estdo condensadas num unico quadrinho” (2011,

p. 150), isto &, tudo o que o leitor precisa para entender o0 antes e o depois da cena estdo

% “You have just one drawing: the climatic moment. That’s the secret of the action”.
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sintetizados naquele unico recorte. O segundo elemento ¢ a expansdao, em que “os
movimentos ocorreriam como numa camera lenta, mostrada em sequéncia, etapa por
etapa” (RAMOS, 2011, p. 151), e temos a ilusdo de que o tempo segue mais

vagarosamente.

O terceiro elemento, mais importante e mais amplamente utilizado, é a elipse,
isto €, a capacidade de preencher o hiato existente entre dois quadrinhos, “uma mudanga
de espago ¢ tempo a ser preenchida mentalmente pelo leitor” (RAMOS, 2011, p. 151).
Em outras palavras, aquilo que o leitor deve inferir entre um quadrinho e outro. Moacy
Cirne (1975) explica que ha diferentes elipses quanto ao tamanho: uma grande elipse

exige uma inferéncia maior, e uma pequena elipse exige menos inferéncia.

A elipse, como se V€, esta umbilicalmente atrelada a inferéncia. O leitor tem
o0 papel de (re)construir as relacfes contidas dentro do quadrinho. Feito isso,
compara o0 que leu com a vinheta seguinte. Esse processo estabelece uma
inevitavel relacéo entre o que veio antes e o que se Ié depois (RAMOS, 2011,
p. 152).

A maneira encontrada para se representar a passagem do tempo nas HQs € a
sucessdo dos quadrinhos. O fato de o leitor passar de um quadrinho para o outro™ e
observar a mudanca das posi¢Oes dos personagens e objetos em cena, dos baldes, dos
enquadramentos, e do tamanho e quantidade dos quadrinhos sugere a passagem do
tempo narrado. Esse tempo pode ser manipulado de forma a dar significado ou aumentar

a tensdo:

Quanto maior o nimero de vinhetas [quadrinhos] para descrever uma mesma
acdo, maior a sensacdo e o prolongamento do tempo (...) reduzir o corte de
tempo de uma acdo para outra tende a criar baixo grau de inferéncias e
aumenta o aspecto descritivo entre as vinhetas (RAMOS, 2009, p. 128 s.).

Ramos (2009, p. 131) também cita Scott McCloud, ao afirmar que a percepg¢édo
de passagem do tempo ndo existe somente na relacdo entre dois ou mais quadrinhos.
Quadrinhos maiores que outros criam sensagdo de tempo mais longo acontecendo

naquela cena determinada.

10 . N . . . /
No Ocidente, |é-se da esquerda para a direita, assim como se leem textos verbais. Os Manga
japoneses sdo lidos da direita para a esquerda, assim como se leem os caracteres kanji.
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A informéatica vem abrindo possibilidades virtualmente ilimitadas para a
superacéo das limitacGes de representacédo da realidade das HQs. Elementos como cor e
seus gradientes, foco, imagens borradas, tipos de letras diferentes e distribuicdo
inusitada de quadrinhos sdo usados para diferentes representacfes de oralidade,
intensidade e movimento, tanto dos personagens quanto de suas agfes. Citando
novamente Ramos (2009, p. 78): “O limite ¢ a criatividade de cada artista”. O autor
refere-se as onomatopeias, mas podemos entendé-lo no sentido geral da representagdo
da realidade pelas HQs.
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3. Sobre Carl Barks

As histdrias em quadrinhos, como j& vimos, tém sua origem moderna ligada ao
desenvolvimento dos meios de comunicagdo de massa no inicio do século XX. Portanto
consideramos embrionarios, mas ndo determinantes, as imagens com intencdes
sequenciais anteriores. A imprensa abriu espaco para a caricatura, que se desenvolveu
em histérias contadas por imagens em sequéncia, como as anedotas de M. Vieux-Bois
(1827), de Rudolph Topffer, e Max und Moritz — Eine Bubengeschichte in sieben
Streichen'! (1865), de Wilhelm Busch (MOYA, 1993). Para fins académicos, considera-
se como o marco inicial das HQs modernas a tira The Yellow Kid (1894), de Richard F.
Outcault, criado para o jornal New York World, de Joseph Pulitzer, e a primeira a
utilizar regularmente de balGes para representar a fala (LUYTEN, 1987, p.18). As
publicacbes de HQs eram inicialmente vinculadas a jornais e periddicos, mas na década
de 1930 o mercado dos chamados comic books (revistas de HQs) comecou a se
desenvolver, e publicagdes como Superman (criado por Joe Shuster e Jerry Siegel em
1938) e Batman (criado por Frank Foster 1l, em 1932, e recriado por Bob Kane e Bill

Finger em 1939), ambos distribuidos pela DC Comics, se estabeleceram.

Para entender alguns aspectos da relacdo entre cartunistas, autores e meios de
publicacdo, é importante citar a atuacdo dos syndicates na distribuicdo de tiras de HQs
nos Estados Unidos. Segundo Luyten (1987, p.22), syndicates sdo agéncias
distribuidoras'® de HQs que atuam como agentes de cartunistas e criadores. Tais

empresas selecionam e distribuem as artes para os veiculos que pagam por este servico:

Os syndicates funcionam com desenhistas contratados para produzir séries de
historias, previamente aprovadas, que devem ser enviadas com grande
antecedéncia para correcBes e padronizagdes (...). Cuidam também dos
direitos autorais e do “merchandising” (LUYTEN, 1987, p. 23)

No entanto, este acordo ndo da créditos aos desenhistas ndo criadores (ou nao
dava tal crédito no século XX — h4 transformagBes em curso desde a década de 1990). O

acordo existente entre os estudios Disney e a Western Printing, semelhante aos usados

" para este estudo lemos: BUSCH, Wilhelm. Juca e Chico — Historia de Dois Meninos em Sete
Travessuras. (tradugdo: Olavo Bilac) 112 edi¢do. Sdo Paulo: Melhoramentos, s/d.

’E n3o “sindicato”, no sentido sociolégico de “um agrupamento de classe para defesa dos seus
interesses econdmicos e sociais” (diciondrio Priberam — www.priberam.pt).
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pelos syndicates, permitiu que Carl Barks desenhasse o Pato Donald. Ao mesmo tempo,
o0 cartunista nunca foi creditado pela obra durante os vinte e trés anos de servicos. Os
syndicates transformaram as HQs em um negdcio lucrativo, o que leva a uma produgédo
em escala e as caracteristicas daquela industria cultural descrita por Adorno e
Horkheimer (apud LIMA, 2000, pp. 169-214), e achata as caracteristicas artisticas da
producdo. Segundo Bill Watterson, criador de Calvin & Haroldo, a distribuicdo via
syndicates encoraja

a producdo calculada de tiras para espelhar tendéncias e capitalizar nos
interesses especificos de grupos demograficos desejaveis (...) a serem
conservadores, facilmente categorizaveis e imitadores de sucessos anteriores.
Os quadrinhos ganharam publicos imensos e se tornaram muito lucrativos
dessa maneira, mas a algum custo da exuberancia primitiva (WATTERSON,
1996, p. 6).

Paralelamente a historia das HQs, os irmdos Walt e Roy Disney abriram o The
Disney Brother’s Studio em 1923. Entre 1929 e 1939 foram produzidos 75 curtas da
série Silly Simphonies, incluindo The Wise Little Hen, de 1934, na qual o Pato Donald
fez sua primeira aparigdo. A criagdo, creditada ao desenhista Dick Lundy, teve como
caracteristicas marcantes sua roupa de marinheiro e a voz quase incompreensivel
dublada por Clarence “Ducky” Nash. Em HQs, 0 Pato foi publicado pela primeira vez
em uma adaptacdo do enredo de The Wise Little Hen para tiras de jornais ainda em 1934
e, em 1936, passa a ter sua prdpria tira semanal, desenhado por Al Taliaferro e escrita
por Ted Osborne. Em 1937 ocorre sua primeira aparicdo em uma histéria completa,
desenhada pelo italiano Mondadori e roteirizada por Federico Pedrocchi (Cf. GABLER,
Neal. Walt Disneym — O triunfo da imaginacdo americana. Sdo Paulo: Novo Século.
2009).

Thomas Andrae (2006) defende que entender a origem das HQs de Barks requer
conhecer os detalhes de sua vida. Portanto faremos uma breve exposicdo dos fatos
biograficos mais relevantes, apoiados pelas pesquisas do proprio Andrae e de Michael
Barrier (1981).
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Carl Barks nasceu em 27
de marco de 1901, em uma
fazenda de trigo proxima a Merril,
pequena vila ao sul do estado
norte-americano do Oregon, a
duas milhas da fronteira com a
California (BARRIER, 1981, pp.
4-5) e passou a infancia nas
propriedades rurais de seu pai,
William Barks, um usucapiente
vindo do Missouri que chegou ao

Oregon na década de 1880 e

Figura 8: Carl Barks em sua escrivaninha, provavelmente em 1962.

estabeleceu o tal rancho de trigo.
William casou-se com Arminta Johnson tardiamente, e ambos ja tinham mais de 40
anos de idade quando Carl nasceu. Ele e seu irmdo mais velho Clyde tiveram pouco
acesso a educacao formal, geralmente em escolas rurais distantes de qualquer cidade.
Papel ou lapis eram coisas raras, e Carl desenhava por distragdo em qualquer coisa que
sustentasse seus desenhos, como restos de papéis, bordas de jornais e na poeira do chao
dos estabulos, e tudo o que desenhava durava no maximo algumas horas. Seu estudo de
desenho baseou-se principalmente em copiar outros desenhos que ele via no jornal de
domingo, como Happy Hooligan, criacdo de Frederick Burr Opper (1900), Old Doc
Yak, de Sidney Smith (1911) e Little Nemo, de Windsor McCay (1905) (ANDRAE,
2006, p. 22).

Sua familia mudou-se com frequéncia devido aos empreendimentos do pai €, aos
15 anos de idade, Barks ainda ndo tinha terminado a escola priméaria. Naquele ano,
1916, sua mae faleceu e Barks comegou a sentir os efeitos de um problema auditivo
decorrente de sarampo, o que dificultou o entendimento das aulas, e ele abandonou os
estudos. Com a Primeira Guerra Mundial em curso, os jovens aquém da idade para o
alistamento recebiam até cinco délares por dia — salario normalmente pago a adultos, na
época — para trabalhar nos campos de trigo (BARRIER, 1981, p. 7). Mas Barks queria
desenhar e fez algumas aulas de desenho humoristico da Landon School of Cartooning,

um curso por correspondéncia, durante o ano de 1917, mas abandonou devido a
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necessidade de trabalhar e a distancia até o posto do correio para retirar o material de
estudo (ANDRAE, 2006, pp. 24-25).

Em dezembro de 1918 ele deixou a casa do pai e foi a Sd8o Francisco, na
Califérnia, em busca de trabalho como desenhista. Trabalhou como mensageiro de uma
grafica durante um ano e meio enquanto tentava mostrar seu trabalho a editores,
incluindo o primeiro personagem que criou, Burlock Bungle, uma parodia de detetive,
sem sucesso. Mas vendeu seu primeiro trabalho de arte: os soldados que voltavam da |
Guerra recebiam uma divisa especifica para colocar nas mangas de suas camisas, e
Barks fez um poster a pedido de um soldado. No entanto, seu pai adoeceu e ele voltou
ao Oregon para ajudar no rancho, apesar de manter as esperancas de se tornar cartunista.

Em 1921 casou-se com Pearl Turner, foi trabalhar na madeireira de seu sogro e
teve duas filhas, Peggy (1922) e Dorothy (1924). Quando a temporada madeireira
terminou, ainda em 1922, eles mudaram-se novamente para a Califérnia e Barks
conseguiu trabalho na companhia ferroviaria Pacific Fruit Express, primeiro como
martelador e depois rebitador, e passou seis anos e meio neste trabalho, com uma
familia para sustentar e pouco dinheiro. Em 1928 ele vendeu seu primeiro desenho para
a revista Calgary Eye-Opener, uma revista para homens de Minneapolis (estado de
Minnesota). A venda o encorajou a continuar mandando desenhos para os editores e ele
passava todo o tempo livre desenhando, o que desagradava sua esposa. Separaram-se
em 1930, e Barks voltou ao Oregon, onde trabalhou em uma fabrica de caixas. A
Grande Depressdo acabou com o trabalho e tomou a decisdo por ele: tornou-se
cartunista free-lancer em tempo integral (BARRIER, 1981, pp. 8-9; ANDRAE, 2006, p.
26).

Barks passou o verdo de 1931 em Midland (estado do Texas) enviando desenhos
para a Calgary Eye-Opener. Aquela época, a revista foi comprada por Henry Meyer,
que contratou uma nova equipe para a publicacdo e chamou Barks para ser o desenhista
principal. Em novembro daquele ano o desenhista mudou-se para Minneapolis e, de
fato, criava e desenhava a revista toda, assinando com varios pseuddnimos e ganhando
110 ddlares por semana, um salério respeitavel na época. Ainda em 1931 comegou a

encontrar-se com Clara Balken, telefonista do hotel em que vivia. Eles se casariam em
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1938, logo depois de Barks divorciar-se legalmente da primeira esposa, Pearl Turner, de

quem estava separado desde 1930.

Em 1932 a Calgary Eye-Opener foi comprada por Annette Fawcett, que demitiu

o editor e trouxe “Sua prépria turma de beberrdes'®”

para a redacdo. Fawcett esvaziava
0 caixa da empresa frequentemente para sustentar seu modo de vida extravagante e logo
a revista estava tdo endividada que a diretoria da gréafica obrigou-a a deixa-los dirigir o
negocio. Mas Barks entendeu que a revista jamais equilibraria suas contas de novo e

comecou a procurar trabalho (ANDRAE, 2006, p. 30).

Em 1935 os Estudios Disney anunciaram que precisavam de cartunistas e Barks
soube da vaga por um jornal. Ele preparou dois desenhos de Mickey e sua turma
baseados na HQ The Lair of Wolf Barker, de Floyd Gottfredson, publicada em tiras de
jornal ao longo do ano de 1933, que foram mandados aos estidios Disney em Burbank,
no estado da California, junto com um breve curriculo. George Drake, chefe do
departamento de pessoal dos estudios, respondeu pedindo que ele se apresentasse em
novembro. Barks passou um més em teste e entdo foi contratado como intercalador®,
recebendo 20 ddlares semanais, dois ddlares a mais que seus colegas iniciantes
(ANDRAE, 2006, p. 30). Barks mostrou, ao mesmo tempo, dificuldade em trabalhar no
departamento de animacao (principalmente devido a seu problema de audicdo), e talento

para criar situacdes comicas:

Eu era um homem do enredo. As piadas de animagdo eram cansativas para
mim. Queria ver movimento de uma situa¢do para outra, mais do que um
movimento rotativo infinito na mesma situacio™ (BARRIER, 1981, p. 27).

Em 1937 a equipe trabalhava no curta-metragem Modern Inventions e Barks
sugeriu duas piadas para o roteiro, na cena da cadeira de barbeiro mecénica. Walt
Disney gostou das sugestdes, pagou 50 dolares a Barks pelas ideias e sugeriu que ele
fosse transferido para o departamento de argumento. Este curta-metragem fez com que

o Pato Donald deixasse de ser coadjuvante de Mickey e ganhasse sua propria série de

B “Her own type of heavy drinkers”.

“Em animacGes de grande escala, o animador desenha apenas as poses chave, e as poses
intermediarias, que completam os 24 quadros de cada segundo da animagao, sdo feitos por animadores
assistentes chamados intercaladores.

Y4 was a plot man. Animation gags were long and tiresome to me. | wanted to see movement from
one situation to another rather than movement revolving endlessly within one situation”.
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animac0es, e para satisfazer as necessidades da nova série foi designada uma equipe
dirigida por Jack King, na qual Barks estava incluso, ao lado do desenhista Jack Hannah
e do roteirista Harry Reeves. Trabalhar com profissionais mais experientes ajudou Barks
a refinar seu humor e atender aos requisitos das animacdes dos estudios Disney
(ANDRAE, 2006, p. 35). Até 1942 Barks escreveu argumentos e fez roteiros de 38
animacoes, incluindo duas sequéncias do longa-metragem Bambi, langado em 1942, e
h& registros de mais 18 roteiros que ele escreveu, mas ndo foram produzidos (OCCB,
vol. 18, p. 174 ss.).

Sua carreira em animacdo recebe pouca atencdo, primeiro por que é dificil
identificar qualquer contribui¢do individual dentro do sistema colaborativo de trabalho
dos estudios Disney na época, segundo por que sua carreira como desenhista de HQs
ofusca seus outros trabalhos (ANDRAE, 2006, p. 31).

Desde o inicio da década de 1930 os comic books (revistas de HQs) eram um

setor emergente na economia norte-americana:

Antes da televisdo, da musica rock e dos video games, as HQs foram o cerne
do entretenimento para criangas na Ameérica. Seu preco de dez centavos e
impressdao massiva fez delas uma experiéncia quase universal para as criangas
que cresceram entre a Grande Depressdo e anos do baby boom. Impressas em
papel barato, as HQs sintetizaram a estética do lixo da cultura produzida em
massa e nunca foram destinados a sobreviver mais do que algumas leituras™
(ANDRAE, 20086, p. 3).

Em 1940, a Western Printing, editora licenciada dos estidios Disney sediada em
Nova York, transformou sua revista de contos ilustrados Mickey Mouse, publicada
desde 1933, na revista em quadrinhos Walt Disney’s Comics and Stories. O conteido da
nova publicacdo era basicamente formado por reunides de tiras publicadas em jornais.
Estimulados pelo sucesso dos super-herdis Superman e Batman, ambos publicados pela
DC Comics, a Western Printing pretendia criar um portfdlio de revistas de HQs. Para
tanto ndo podia depender das tiras comicas e o editor Oskar Lebeck foi aos estudios

Disney na California, em 1942, em busca de roteiros de animagdes cancelados ou

16 “Before television, rock music, and video games, comic books were the mainstay of children’s
entertainment in America. Their tem-cent price and massive print runs made them a near universal
experience of children who grew up from the Great Depression trough the baby boom years. Printed on
pulp stock sandwiched between slick paper covers, comics epitomized the junk aesthetic of mass-
produced culture and were never intended to survive more than a several readings”.
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recusados para transforma-los em HQs. Um roteiro chamou-lhe a atengdo, “Morgan’s
Ghost”, de Dick Creedon e Al Perkins, que havia sido planejado como longa metragem
com Mickey, Donald, Pateta e Pluto. O roteiro havia sido esbocado em forma de
storyboard por Harry Reeves, Homer Brightman e Roy Williams, mas foi cancelado em

prol de animacdes engajadas no esforco de guerra (OCCB, vol. 9, p. 3).

Lebeck gostou do roteiro e pediu a John Rose, chefe do departamento de curtas
metragens, que indicasse alguém para transformar o roteiro em HQ. Os indicados foram
Barks e Jack Hannah, e o roteiro foi entregue a Bob Karp, que redigia os textos das tiras
de jornal com o Pato Donald na época. A dupla de cartunistas j& havia trabalhado junta,
e com Nick George, na HQ Pluto Saves the Ship (ANDRAE, 2006, p. 109). Deste novo
trabalho de Barks e Hannah, realizado em suas horas livres, surgiu a primeira HQ
americana do Pato Donald: Donald Duck finds pirate gold, publicada na revista Four
Colour n° 9, em agosto de 1942 (ANDRAE, 2006, p. 6). A revista Four Colour era a
publicacdo usada pela editora para testar popularidade e vendagem de personagens

novos ou oriundos de outros meios em formato HQ.

Barks e Hannah ndo tiveram acesso ao storyboard original, entdo imaginaram
toda a histéria eles mesmos e dividiram as paginas a serem desenhadas conforme as
habilidades de cada um: Hannah saia-se melhor com interiores, e Barks cuidou das
cenas exteriores, criados a sua maneira: ele inspirou-se em fotos publicadas em um
nimero antigo da revista National Geographic que retratava a Nova Escécia, no
Canada. A imagem de abertura da HQ é uma vista da ilha de Cabo Breton e a
arquitetura foi retirada das fotos de Fort Anne, em Annapolis Royal. Esta relacdo de
pesquisa e inspiracdo com a revista National Geographic perdurou por toda a carreira
do cartunista e constituiu um dos pilares imagéticos de seu trabalho: a precisdo quanto a
realidade representada. O resultado foi positivo e Barks passou a colaborar regularmente
com a Western Printing (OCCB, vol. 9, p. 4).

Ainda em 1942, no entanto, Barks tornou-se descontente com a maneira como
Disney gerenciava o estudio (94% da producdo do estudio era destinada ao exército, e
Barks era pacifista, ANDRAE, 2006, p. 59) e demitiu-se. Antes, porém, escreveu para a
Western Printing avisando que estaria disponivel para trabalhar em tempo integral

desenhando HQs. Ele acreditava que as HQs Ihe permitiriam trabalhar em casa e ter
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mais controle sobre a producdo. Entdo se mudou com Clara Balken para um sitio em
San Jacinto, na Califérnia, onde comecou a criar galinhas, que seriam a fonte de renda

até que seus desenhos os sustentassem.

Durante os oito primeiros anos desenhando o Pato Donald para a revista WDCS,

Barks deu forma e contetdo ao personagem, que se tornou complexo, ganhou
profundidade psicoldgica e motivacdes palpaveis (...) num universo proprio,
com endereco fixo, relacBes familiares, coadjuvantes inusitados e oponentes
de peso (OCCB, vol. 9, p. 2).

De um personagem “bicudo, pescogudo ¢ irascivel” (OCCB, vol. 17, p.2), o Pato
tornou-se mais racional. Em uma entrevista concedida a Michael Naiman em 1993,
Barks declarou: “Percebi que ficaria muito limitado se usasse apenas aquele Donald
histérico e briguento [das animagdes]” (OCCB, vol. 1, p. 69), e dotou 0 personagem

com fortalezas e fraquezas humanas:

Donald poderia ser corajoso ou heroico, bem intencionado ou louco, tudo na
mesma histéria. Ele era vitima de sua imprudéncia e ilusdes, transcendendo
as formulas simplistas do tipo mocinho/vilio da maioria das HQs
(ANDRAE, 2006, p. 111).

Paralelamente, para formatar aquele universo préprio em que inseriu o pato,
Barks englobou uma série de personagens coadjuvantes ja existentes — como a Vové
Donalda (Elvira Coot ou Grandma Duck) e os sobrinhos Huguinho, Zezinho e Luisinho
(Huey, Dewey and Louie), criacbes de Al Taliaferro — e cria uma série de outros
personagens, como Tio Patinhas (Uncle Scrooge, 1947, inspirado no Ebenezer Scrooge,
de “Um conto de Natal”, de Charles Dickens — cf. ANDRAE, 2006, p. 84 —, e que ganha
importancia até tornar-se protagonista e ter revista prépria), Gastdo (Gladstone Gander,
1948), Irmédos Metralhas (The Beagle Boys, 1950, aglutinando estereétipos de
malfeitores), Professor Pardal (Gyro Gearloose, 1952) e a feiticeira Maga Pataldgika
(Magica de Spell, 1961, inspirada em Morticia, personagem de The Addams Family, de
Charles Addams, cf. ANDRAE, 2006, p. 242). Barks criou inclusive um lugar proprio
dos Patos, um topos: a cidade de Patopolis (Duckburg, 1944), que viria a tornar-se, na

Y “Donald could be brave or heroic, well intentioned or power mad, all in the same story. He was a
victim of his recklessness and self-delusions, transcending the simplistic good guy/ bad guy formulas of
most comic books”.
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década de 1960, um retrato da sociedade de massa, “poluida por exagero de propaganda,

iniciativa civica e consumo conformista'®’ (ANDRAE, 2006, p. 260).

Em 1951 Barks passa por um divorcio complicado. Sua segunda esposa, Clara
Balken, tornou-se alcoolatra e agressiva, inclusive colocando em risco sua integridade
fisica e seus desenhos. A primeira HQ da revista Uncle Scrooge n°1, Only a poor old
man (publicada em mar¢o de 1952) foi produzida em setembro de 1951 em um quarto
de hotel, onde ele se refugiou. No divércio, Clara tomou tudo o que Barks tinha e
obrigou-o a pagar uma pensao de 250 ddlares mensais, além de pagar por todas as suas
despesas médicas quando foi diagnosticada com céancer. Barks passou a viver “em um
pequeno quarto que fizeram pra mim no canto de um armazém (...). Eu tinha dois
cobertores que consegui tirar do acordo e minha prancheta, claro, e minhas revistas
National Geographics'® (ANDRAE, 2006, p. 204). Apesar disso, suas criacdes
mantiveram-se estaveis e Barks “experimentou uma das fases mais inventivas de sua

carreira” (OCCB, vol. 11, p. 2):

Eu tinha acabado de dar tudo o que tinha para minha esposa alcotlatra em
troca da liberdade. Quebrado, endividado e pensando nos duros anos de
pensdo alimenticia pela frente, com 50 anos, escolhi continuar trabalhando, e
lembro um dia, quando todas as mas noticias me atingiram e eu deveria estar
indo a um bar, e em vez disso sentei como um zumbi com um bloco de papel
e anotei piadas e enredos e situa¢fes que pareciam brotar de mim de algum
lugar®® (ANDRAE, 2006, p. 150)

A partir de maio de 1953 o0 cartunista passa a ser auxiliado por Margaret
Wynnfred Williams (OCCB, vol. 5, p. 109), que escrevia as letras dentro dos balGes,
preenchia as areas pretas (como as blusas do Pato Donald e seus sobrinhos), arte
finalizava o fundo dos quadros (OCCB, vol. 1, p. 113) e chegou a sugerir algumas
ideias para enredos. Garé Barks, como ficou conhecida, era uma pintora de paisagens e
casou-se com o cartunista em 1954 (ANDRAE, 2006, p. 274). O periodo entre este ano

e 1959 é considerado como a maturidade de sua producdo (OCCB, vol. 1, p. 2).

'8 “polluted by advertising hype, civic boosterism, and conformist consumption”.

¥ “In a little room that they had made for me in the corner of a warehouse (...). | had two blankets that |
had gotten out of the whole deal and my drawing board, of course, and my Geographics”.

2041 had just given everything | owned to my alcoholic wife in exchange for my freedom. Broke and in
debt and facing years of stiff alimony at the age of 50 | chose to keep working, and | recall one day when
all the bad news struck me and | should have been heading for a bar, and instead | sat there like a
zombie with a pad of paper and jotted down gags and plots and situations that seemed to pour into me
from somewhere”.
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Durante as decadas de 1940, 50 e 60, Carl Barks foi um dos principais
utilizadores e inovadores da linguagem das HQs, desenhando e roteirizando enredos
(MOYA, 1993, pp. 126-127). Mesmo considerando o fato de serem HQs destinadas ao
publico infanto-juvenil e a liberdade no uso da fantasia — afinal, trata-se de histdrias a
respeito de patos que falam, dirigem automoveis e ajuntam trés acres cubicos de
dinheiro —, as historias lancam um olhar critico sobre a sociedade e as relacdes

contemporaneas.

Apesar do respeito que havia na Western Printing pelo seu trabalho, Barks ndo
foi poupado de sofrer com decisGes comerciais, que incluiram cortes de quadrinhos para
a insercdo de anuncios. A situacdo de maior impacto para o cartunista foi o corte de
duas paginas da HQ Mythic Mystery (publicada na revista Uncle Scrooge n° 34, de
junho de 1961; OCCB, vol. 15, p. 66), incluindo o quadro de meia pagina que marcava
o climax do enredo, e do qual a arte original se perdeu, descrito pelo préprio autor como
“estupendo”. “Tudo trabalho perdido®”, ele comentou em uma carta ao f& Malcolm
Willets. Tais cortes o desencorajaram, e ele passou a deixar uma ou duas paginas sem
situacBes relevantes, justamente para permitir a Western remover alguns quadrinhos
sem comprometer a narrativa. E parou de desenhar os quadros de meia pagina, uma das
marcas de seu trabalho (ANDRAE, 2006, p. 230).

Nas décadas de 1940 e 1950 Barks havia trabalhado relativamente livre de
controle editorial. Revistas de HQs eram relativamente novas, inovagfes eram possiveis
e 0s tabus ndo eram opressivos (BARRIER, 1981, p. 31). Mas dois fatos na década de
1950 mudaram isso. O primeiro fato foi a publicacdo, em 1954, do livro A seducéo do
inocente, de Fredric Wertham, que ligou as HQs a um alegado aumento na delinquéncia
juvenil — que Andrae descarta, com base em trabalhos de Steve E. Mitchel e Catherine
Yronwode (ANDRAE, 2006, p. 300). O segundo fato foi, ainda em 1954, a criacdo do
Comics Code Authority, impulsionado pelo medo da industria das HQs quanto a
repercussao do livro de Wertham. Somente duas editoras ndo se submeteram ao codigo,
a Western Printing e a Classic Comics (que publicava adaptacdes literarias em formato

9922

de HQs), mas a Western passou a publicar uma “Promessa aos pais”*“, que se baseava

2Ll wasted effort”.
%2 “pledge to parents”.



42

na premissa de que “Quadrinhos Dell?® s3o bons quadrinhos®** (ANDRAE, 2006, p.
234).

Essa situacdo causou uma queda nas vendas de HQs, partindo de 59,8 milhdes
de exemplares em 1952, para 34,6 milhdes em 1956 e chegando a 20 milhdes em 1989
(ANDRAE, 2006, p. 234). Mas a industria dos chamados “HQs de animais

engracados®”

poderia ter-se recuperado ndo fosse a televisao. O préprio Barks, em uma
entrevista concedida em 1962 a Malcolm Willets, observou que havia muito de “funny
animals” (animais engracados) na televisao e as criancas ndo mais pagariam 12 centavos
(o preco de uma revista de HQ na época) para ver o que viam de graga no novo
eletrodomeéstico. “Acredito que o tempo dos animais personagens passou. Personagens
humanos sdo o préximo passo®”, disse o cartunista, referindo-se as HQs de super-

herdis (apud ANDRAE, 2006, p. 235).

Em 1966 Barks finalmente se aposenta. Apesar disso, o editor Chase Craig
conseguiu convencé-lo a continuar contribuindo, entre 1969 e 1972, escrevendo roteiros
para HQs protagonizadas pelos Escoteiros Mirins (The Junior Woodchucks, outra
criagdo sua, de 1951). As artes foram feitas pelos desenhistas John Carey, Tony Strobl,
Kay Wright e, contemporaneamente, o holandés Daan Jippes empresta seu traco a
projetos inacabados ou refeitos de Barks, devido a grande semelhanca de suas
caracteristicas artisticas (OCCB, vol. 40, p. 3-4). Ele s6 se desligaria totalmente da
Western Printing em 1972. Craig foi importante para a carreira de Barks ao longo dos
anos, e 0 cartunista ndo queria desaponta-lo, o que protelou sua aposentadoria
definitiva. A partir do momento em que ele para de trabalhar com a Western, volta sua
criatividade para a pintura, retratando paisagens rurais e cenas do sul da Califérnia. Mas
seu nome circulou entre fés e aficionados, e a partir de 1971 ele realiza pinturas a 6leo
dos Patos, iniciando com uma recriacdo de uma capa de HQ para o fa Glenn Bray. Sua
reputacao foi construida com HQs, mas ele passaria mais anos atuando como pintor que
passou como cartunista (ANDRAE, 2006, p. 274-5).

> A Western Printing and Lithographing era um conglomerado editorial e as obras de Barks foram
editadas por varios selos da companhia, um deles a Dell Publishing (Cf. BARRIER, 1981, p. 28).

** “Dell Comics are good comics”, em alusdo a uma passagem do livro de F. Wertham.

* “Funny animals comics”.

%% “The day of the animal characters, | believe, is past. The human characters are the coming thing”.
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Apesar do ostracismo a que as editoras relegavam 0s cartunistas na época em
que trabalhou, a identidade de Barks foi revelada ao publico ainda em maio de 1955 no
artigo The comic world, do jornalista Charles Beaumont para a revista Fortnight. O
reconhecimento alcangou o cartunista ainda em vida, e ele se comunicou via carta com
admiradores e fa-clubes. Ja octogenario, ele e Garé Barks fizeram uma viagem a Europa
patrocinada por fas. Além disso, essa comunicacdo com admiradores e leitores ajudou
no registro de suas ideias e processo criativo, detalhados em cartas®’. Em 1991 a Walt
Disney Company concedeu-lhe o Disney Legend Award, um reconhecimento por seu
trabalho (o Unico cartunista a receber tal prémio, cf. ANDRAE, 2006, p. 275). Na
ocasido, Roy E. Disney (sobrinho de Walt Disney e principal executivo da companhia

na época) o chamou de “Rei das historias em quadrinhos” (OCCB, vol. 16, p. 2).

O cartunista faleceu em 25 de agosto de 2000, aos 99 anos de idade, apds rejeitar
a continuacdo de tratamento de leucemia, diagnosticada no ano anterior (ANDRAE,
2006, p. 275). Seu trabalho continua sendo republicado, atestando a continua relevancia
de suas HQs. Sob a fachada de contos infantis, suas histdrias estdo profundamente
ligadas a sociedade de seu tempo, e oferecem uma das mais incisivas criticas ao
capitalismo patriarcal, ao desejo de poder e a hegemonia ocidental na pds-modernidade
contemporanea. Ele invoca a questdo do consumo e do capitalismo global através de um
discurso auto-reflexivo operando de dentro da narrativa que cria uma apreciacao critica
de seu publico (ANDRAE, 2006, p. 276).

Sua influéncia transcende o ambiente das HQs, do entretenimento e das
comunicacdes, e chega ao imaginario, a existéncia cotidiana e aos circulos cientificos.
Trés exemplos: primeiro, o livro Patopolis (lluminuras, 2010), de Marcelo Coelho, que
mistura obra ensaistica e memorialista em experimentacéo literaria. Segundo, Almere,
cidade-satélite de Amsterdam (Paises Baixos), onde Carl Barks e seus personagens sao
homenageados em nomes de ruas, como Carl Barksweg e Donald Ducklaan. Terceiro:
em 30 de agosto de 1981 o astrbnomo Edward Bowell observou pela primeira vez e
batizou um asteroide de (2730) Barks, em expressa homenagem a HQ Island in the Sky,

publicada pela primeira vez em margo de 1960 (OCCB, vol. 14, p.86).

%’ Thomas Andrae e Michael Barrier, de quem citamos publicacdes (2006 e 1981, respectivamente),
eram fds de Barks que mantiveram correspondéncia com o cartunista, além de uma série de outros que
podem ser conferidos nas bibliografias das obras dos dois primeiros.
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O uso da linguagem de HQs por Carl Barks foi inovador de muitas maneiras.
Para fins de estudo, aglutinaremos a andlise de tais inovagbGes sob dois aspectos:
narrativos e visuais. Insistimos, porém, no fato de se tratar de uma vivisseccdo. A
linguagem das HQs lida com o bindmio imagem/narracao e vale dizer, principalmente a
respeito da obra de Carl Barks, que ha efetivamente uma contaminacao entre imagem e

narracdo. Isto €, a linguagem visual é narrativa e a narrativa torna-se visual.
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3.1. Aspectos narrativos

Sobre a narratividade de Carl Barks, é importante observar que cada enredo do
autor se encerra em si mesmo e ndo segue nenhuma cronologia, ao contrario do que
acontece com as HQs de herois ou com grande parte das graphic novels que usam
personagens de revistas periddicas. Nestas publicacdes, € comum 0s personagens
seguirem um fluxo de tempo, mesmo que distorcido, e que, apesar de apresentar enredos
novos® a cada edic&o, haja enredos maiores que o leitor acompanha ao longo de muitas
edi¢des, ou situacBes contextuais que influenciam as acdes presentes. No caso de Barks,
ele se vale mais do flash-back como variante da estrutura narrativa em série: “o
personagem ndo é seguido ao longo do curso linear de sua existéncia, mas
continuamente encontrado em diversos momentos da sua vida” (ECO, 1989, p. 124), e
estes encontros com o leitor ndo se ddo em algum tipo de ordem, cronoldgica ou
definida por alguma importancia narrativa. Obviamente é uma solugdo comercial,
“trata-se, a fim de continuar a série, de prevenir o natural problema do envelhecimento

do personagem” (ECO, 1989, p. 124).

Barks usou essa ferramenta para colocar os patos em todo tipo de situacéo
irremediavel, mas sua motivacdo era pessoal: ele mesmo ndo gostava de comprar uma
HQ e descobrir que o que estava acontecendo no episddio que lia era dependente de um
fato anterior, de uma HQ que ele nédo lera e ndo teria a chance de ler. Ele sentia que cada
enredo deveria ser completo por si mesmo, e cada vez que um personagem fosse
introduzido seria s6 uma parte incidental da histéria. Se usasse 0 mesmo personagem
novamente em outra HQ, ele seria introduzido novamente, independente disso ja ter
ocorrido no passado (ANDRAE, 2006, p. 105). Isso explica por que cada vez que o Tio
Patinhas aparece em uma HQ, logo alguém se refere a ele como “o pato mais rico do

mundo”.

O cartunista ndo estava preocupado em construir um pequeno universo que fosse
coerente em si mesmo, ou que carregasse sequencialidade de uma HQ para outra, como
¢ comum nas HQs de herdis. De fato, ele estava preocupado com a consisténcia (ou

plausibilidade) psicoldgica dentro dos enredos. E é esta consisténcia que torna os

*Considerando-se a definigio de “novo” no seriado conforme Eco (1989).
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personagens desenvolvidos por ele marcantes e memoraveis. Por exemplo, o Tio
Patinhas pode ser um grande executivo em uma HQ, e s6 um velho sovina em outra,
mas é sempre um exemplar de self-made man que corta seu préoprio cabelo (BARRIER,
1981, p. 53).

Isso significa que, nas narrativas de Barks, os atributos dos personagens séo
direcionados pela trama em primeiro lugar, determinados por como aquele individuo
determinado funcionaria em situacdes particulares, o que os torna ambiguos, liquidos e
sempre abertos a revisbes. Com relacdo aos enredos, essa interpretacdo nos leva aos
“textos abertos®™ descritos por Umberto Eco: narrativas polissémicas que resistem a
resolucéo dos conflitos, ao fechamento a sentidos alternativos em favor de uma leitura
Unica (ANDRAE, 2006, p. 104).

H& historias em que essa falta de cronologia é quebrada pelo préprio autor,
proposital e conscientemente, com a finalidade de usar uma situagcdo pregressa como
pretexto ou justificativa para uma situacdo presente. E o caso de Secret resolutions,
(WDCS n°185, fevereiro de 1956; OCCB vol. 2, p. 25), que faz referéncia ao enredo de
New year’s revolutions (WDCS n°173, fevereiro de 1955; OCCB vol. 1, p. 69). Sem
conhecer a HQ de 1955 perde-se o contexto do didlogo que acontece nos trés primeiros
quadrinhos da HQ de 1956. Mas, de maneira geral, a fruicdo de um enredo ndo se perde

por ndo se conhecer o anterior.

Também ¢é caracteristico seu poder de sintese. A principal revista da Western
Printing na época era a Walt Disney Comics and Stories, e 0 material solicitado ao
cartunista eram HQs de dez paginas, usualmente tendo o Pato Donald como
protagonista. Apesar do pouco espaco, as narrativas desenvolviam-se de maneira
movimentada e comica, sem deixar tensdoes nao resolvidas: “Eu lapidei e lapidei os
scripts e desenhos até que tivesse feito o melhor possivel no tempo [e espaco]
disponivel” (OCCB, vol. 1, p. 14). Isso significa que Barks tentava deixar nas paginas

apenas o que era necessario e “tentava terminar cada pagina, especialmente na etapa

» ECO, Umberto. The role of the reader: Explorations in the semiotics of texts. Bloomington: Indiana
University Press, 1979.
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final da histéria, com um pequeno gancho que carregasse o leitor adiante®®

BARRIER, 1981, p. 35).

(apud

De importancia capital para a analise das narrativas de Barks é o fato de que ele
ndo considerava seus personagens como patos que viviam num mundo de gente com
faces caninas: “Nunca pensei neles como patos. Sempre os pensei como pessoas. Dessa
forma, dei o titulo ‘S6 um pobre homem velho’ a uma histdria do Tio Patinhas. Nunca
pensei em ‘S6 um pobre pato velho®”” (apud ANDRAE, 2006, p. 19). Por outro lado,
Donald, Tio Patinhas e os Sobrinhos continuamente referem-se a si mesmos como
patos, fazendo observacgdes sobre suas penas e bicos chatos. Para Andrae (2006, p. 19),
essa piada recorrente parodia as fraquezas humanas pelo absurdo de patos que andam,

agem e falam como seres humanos.

Tal antropomorfismo essencial confere aos personagens motivagdes e neuroses
que poderiam ser encontradas em seres humanos reais. Ou seja, Barks utiliza desenhos
gue remetem a patos para falar de seres humanos, o que leva o leitor a identificar-se
com o personagem. Em entrevista para o artista plastico austriaco Gottfried Helnwein,
em 1992, o cartunista declarou que “Tem que haver uma motivagdo para tudo que os
personagens fazem e seus enganos devem gerar reagoes” (OCCB, vol. 16, p. 4). Ou, nas

palavras do proprio Barks:

“Se vocé pudesse achar uma razdo para algo, poderia arrastar qualquer coisa
para dentro [de um enredo]. Acho que foi isso que entendi mais que qualquer
coisa no meu treinamento nos estidios Disney, analisar se algo era
necessario a um enredo®”” (apud BARRIER, 1981, p. 34).

Apesar de nunca admitir que aspectos autobiograficos influenciassem a criacédo
de seus enredos, Barks admitia, sim, certo grau de identificagdo com o Pato Donald:
uma pessoa sem sorte, vitima de muitas circunstancias. Sua fixacdo em fatores como

sorte e oportunidade explica-se por sua historia pessoal, mas a popularidade de suas

%% “Tried to end each page, especially toward the latter part of the story, with a little zinger that would
carry the reader forward”.

L4 never thought of them as ducks. | always thought of them as people. Like when | named Uncle
Scrooge ‘Only a poor old man’ —the title of a story — I never thought of ‘Only a poor old duck’”. No
Brasil, a HQ a que Barks se refere recebeu dois titulos diferentes, “Pobre Tio Patinhas” e “Nadando em
dinheiro”, conforme reedigdo (OOCB, vol. 5, p. 3).

32 “If you could find a reason for something, you could drag anything in. | think that was what | got out of
my Disney training more than anything, to analyze whether something was necessary to a story”.
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HQs indica que tais temas ressoam nas atitudes ¢ percepgdes de seus leitores. “Mas néo
h& uma pessoa nos Estados Unidos que ndo possa se identificar com ele [Donald]. Ele é
tudo, ele é todos; ele comete os mesmos erros que todos n6s**” (apud ANDRAE, 2006,
p. 92).

A obra de Barks pode ser entendida como um género derivado das fabulas de
Esopo, como contos didaticos que parodiam a estupidez humana ao representar o
homem em forma animal. Sua visdo do ser humano € pessimista e critica a maneira
como nos deixamos governar por ilusdes que fascinam e enganam (ANDRAE, 2006,
pp. 18-19). Aliés,

A obra de Barks tinha elementos de ironia, satira e cinismo que iam contra o
ethos adocicado de Disney. Ao invés de fazer apologia ao capitalismo, os
contos de Barks oferecem uma das visfes mais criticas da civiliza¢do urbana
e industrial na cultura popular®* (ANDRAE, 2006, p. 17).

Principalmente nas HQs de dez paginas publicadas na WDCS, Barks ¢é realista e
retrata a vida quotidiana com todas as suas vicissitudes. Seu tom é de tolerancia e
entretenimento com um toque de amargor, entdo a parddia se apresenta naturalmente
(BARRIER, 1981, p. 59). Segundo Sant’Anna (1995, p. 11), a parodia foi
institucionalizada no século XVII, mas a Poética de Aristételes jA& comenta sobre a
palavra. Hegemon de Thaso teria usado, no século V a.C., o estilo épico para retratar 0s
homens ndo de forma superior ao que realmente sdo na existéncia quotidiana, mas de
forma inferior. Caracteriza-se assim uma inversao, ou seja, uma degradacdo da epopeia.
No século X1X, Cobham Brewer definiu parddia como “uma ode que perverte o sentido
de outra ode (grego: para-ode)” (apud SANT’ANNA, 1995, p. 12), ou seja, um texto
que age pela inversdo do texto original deslocando ou discordando do seu sentido
original. Josephe Shipley, em Dictionary of World Literature, de 1972, aponta para uma
origem musical da parddia, como uma espécie de contracanto, ou seja, “uma cangdo que
era cantada ao lado de outra” (apud SANT’ANNA, 1995, p. 12). O mesmo Shipley
diferencia trés tipos basicos de parddia: a verbal, em que se alteram algumas palavras do

3 “Byt there isn’t a person in the United States who couldn’t identify with him [Donald]. He is
everything, he is everybody; he makes the same mistakes that we all make”.

** “Barks’s work has elements of irony, satire, and cynicism that run counter to the saccharine Disney
ethos. (...) Rather than being an apologia for capitalism, Barks’s tales offer one of the most critical views
of urban industrial civilization in popular culture”.
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original; a formal, em que estilos e efeitos de um autor sdo usados de forma zombeteira;
e a temética, em que se caricatura a forma ou o espirito de um autor (apud
SANT’ANNA, 1995, p. 12).

Para alcancar uma definicdo moderna de parddia, ela passa a ser tratada como
um jogo intertextual, ou seja, através da utilizacdo que um autor pode fazer dos textos
de outros autores (SANT’ANNA, 1995, p. 12). Iuri Tynianov estudou a parddia
paralelamente com a estilizacdo e entendeu ambos como um segundo plano, além da
obra original. A parodia, no entanto, € um plano necessariamente discordante do plano
da obra original. H& apenas uma linha ténue separando parodia de estilizagdo: quando a
estilizacdo motiva-se pelo cémico, converte-se em parddia (SANT’ANNA, 1995, p. 14).

Mais conhecido no Ocidente € o trabalho de Mikhail Bakthin. Apesar de Bakthin
ter escrito dez anos depois de Tynianov, seu texto provavelmente chegou primeiro ao
Ocidente, conferindo-lhe maior crédito (SANT’ANNA, 1995, pp. 8-9). No entanto, os
trabalhos de ambos sdo essencialmente coincidentes. Bakthin trata a parédia como uma
voz que se aloja na fala original e entdo se posiciona antagonicamente a voz original,

obrigando-a a fins opostos a intengdo da voz original (SANT’ANNA, 1995, p. 14).

Em suas narrativas, Barks usa a parddia como essa ferramenta intertextual,
antagonizando o texto e as imagens originais para criticar as relacGes proprias da
sociedade norte-americana. Em nossos estudos de caso desenvolveremos a anélise do
uso que o cartunista faz da parédia como o jogo intertextual de Tynianov: Barks cria um
segundo plano para jogar com a voz proveniente da imagem do self-made man. Da
mesma maneira, a parodia tematica descrita por Shipley também se aplica em nosso

estudo.
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3.2. Aspectos Visuais

Quanto aos aspectos visuais das narrativas graficas criadas por Carl Barks, ha
quatro elementos a destacar: a habilidade do desenhista, 0 uso dos quadrinhos como
componentes da narrativa, 0 uso das onomatopeias e os detalhes visuais. Andrae (2006,
p. 8) defende que o periodo pds-Segunda Guerra assistiu a um aumento da sofisticacéo e
complexidade das HQs para o publico adulto e o trabalho de Barks, apesar de ndo ser
classificado como HQ adulta, estava no cerne dessa inovacao. Ele criou uma forma de
arte hibrida e unica, unindo animais antropomorficos e ambientacdo realistica,
principalmente baseada nas fotografias publicadas pela revista National Geographic.
Sua intencdo era criar mundos imaginarios que emanassem uma aura de realismo e
credibilidade. Seus desenhos aproximaram suas narrativas aos contos de fada, que sdo
vitais por abrigar desejos ndo realizados de forma simbolica e projetar a possibilidade
de sua realizagdo (ANDRAE, 2006, pp. 113, 158-160).

O dominio técnico de Barks como desenhista é ponto de controvérsia. Por um
lado, ele tinha a habilidade de retratar paisagens com acuro e gosto pela complexidade,
realizadas com detalhamento e diligéncia quanto a perspectiva (OCCB, vol. 12, p. 3),
embasado em pesquisas nas paginas da revista National Geographic e em fotografias
que ele mesmo gostava de tirar (OCCB, vol. 17, p. 157) — e um dos melhores exemplos
é a ilustracdo que mostra os portbes da cidade de Quadraddpolis, na HQ Lost in the
Andes (Figura 9), publicada pela primeira vez na revista Four Colour n°223, em abril de
1949 (OCCB, vol. 12, p. 3). Jack Hannah, seu colega nos Estudios Disney, declarou em

1976 que Barks tinha “um talento natural para trabalhar com desenhos®>”

(apud
BARRIER, 1981, p. 26). Por outro lado, Michael Barrier (1981, p. 40) relata como 0s
desenhos de Barks podem ser descritos como duros e frios, secos e espremidos,
principalmente quando comparados a seus contemporaneos Hal Foster (autor d’O
Principe Valente) e Alex Raymond (de Flash Gordon). Sua conclusdo é oposta a
afirmacéo de Hannah: Barks ndo era o que se pode chamar de “desenhista natural®*”. No
entanto, o0 mesmo Barrier aponta que o cartunista converteu suas deficiéncias em um

estilo de desenho em acéo, dono de uma preciséo que

35

“A natural talent for cartoon work”.
36

“A ‘natural’ draftsman”.
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torna-se aparente quando as histdrias de Barks sdo lidas, e ndo quando
somente olhadas. Barks era um escritor em primeiro lugar, e um artista em
segundo, e seus desenhos tém vida por estarem a servigo de personagens e
ideias®” (BARRIER, 1981, p. 41).

UM MUNDO PERDIDO S08
___ A NEBLINA! m

UM LUGAR BEM...
QUADRADO!

Figura 9: Os portdes de Quadradépolis.

Outro elemento de destaque quanto a sua habilidade foi o uso das silhuetas. O
jogo de claro-escuro foi amplamente usado nas HQs por desenhistas como Milton
Caniff (Terry and the Pirates, 1934), Will Eisner (The Spirit, 1940) e Hal Foster (Prince
Valiant, 1937), e Carl Barks bebia da influéncia destes cartunistas para dar
dramaticidade a narrativa e para poupar tempo na execugdo dos quadrinhos. Apesar de
ser um efeito pouco usual nas HQs dirigidas ao publico infantil (os desenhistas citados
como exemplos trabalhavam com HQs para o publico adulto), Barks era incentivado
dentro da Western Printing pelo editor Oskar Lebeck. H& muitos exemplos do uso das
silhuetas na obra de Barks, mas dos mais significativos sdo as sequéncias noturnas em

37 “Becomes apparent only when Barks’s stories are read, rather than just looked at. Barks was a writer
first and an artist second, and his drawings have life because they are in the service of characters and
ideas”.



The ghost of the grotto (Figura 10), publicada pela primeira vez na revista Four Colour

n° 159, em agosto de 1947 (OCCB, vol. 10, p. 97).

ESCURECEU!/
TENHO CERTEZA DE
QUE ELE VAI SAIR
DA TOCA!

E! VAl DAR PRA
GENTE ENXERGAR
PELO REFLEXO

NA AGUAiﬂ

1
OBSERVEM O TOPO |
DO ATOL! £ LA QUE
ELE VAl APARECER/

A BORDO
DO VELHO
NAVIO...

A POPA DO VELHO
NAVIO SE ABRE/

AQUELES VILBES
DEVEM SER
ELIMINADOS E SEU
MALDITO FOGO
LANGADO AO MAR!/

COM MINHA FIEL
ESPADA, EU SIGO EM
FRENTE!

TIO, TENHO CERTEZA
DE QUE ALGO SE
MOVEU NO VELHO
NAVIO! ACABO DE
OUVIR UMA PORTA

RANGER!

DEVE SER
O POLVO SE
AJEITANDO!

A RAINHA BESS VAI ME
CONDECORAR POR ESTA
MISSAO!

NAO ACHA QUE ALGUEM DEVIA VIGIAR
OS CORAIS ATRAS
DE N6S? NAO! ELE VEM

DAQUELE LADO DO

FoGO!
m
/

CALMA! VAMOS
VER O SAFADO AN-
TES QUE ELE VEJA
A GENTE!

Figura 10: Uso de silhuetas em The ghost of the grotto.
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Ainda vale ressaltar seu uso da linguagem figurada. As HQs, assim como o
teatro, lidam com esteredtipos e costumam exagerar, de forma a ndo deixar duvidas
quanto ao carater ou as inten¢des do personagem representado: “O artista, na hora de
produzir a historia, trabalharia com padrdes de referéncia de personalidade, que seriam
compartilhados com o leitor” (RAMOS, 2009, p. 124). A linguagem figurada vai além
dos esteredtipos, incluindo na imagem mesma do personagem os ja citados elementos
da semantica das HQs segundo Eco (2008, p. 144-145), de forma a clarificar as
intencdes dos personagens. Barks aprendeu a tornar os estados de espirito visiveis
através de seus desenhos, e ha sequéncias em que a a¢do consiste em mostrar as subitas
e inequivocas mudangas na expressdo de Donald (BARRIER, 1981, p. 41). Um dos
melhores exemplos é a sequéncia de Luck of the North (publicada pela primeira vez na
revista Four Colour n°® 256, em dezembro de 1949; OCCB, vol. 11, p. 90), em que 0

pato vai da satisfacdo a culpa em quatro quadrinhos.

E NUNCA VAI ADIVINHAR QUE EU
MANDEI ELE PRA LA! TAMBEM NAO VOU
CONTAR QUANOO%

Figura 11: Exemplo das mudangas de expressdo do Pato Donald: da satisfagcdo a culpa em quatro quadrinhos.
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O uso do enquadramento enquanto componente da narrativa € um dos principais
elementos diferenciais do trabalho de Barks. Os melhores exemplos estdo na sequencia
ambientada dentro de um circo na HQ Big-top bedlam, publicada pela primeira vez na
revista Four Colour n° 300, em novembro de 1950 (OCCB vol. 12, p. 139). Os
quadrinhos, nesta HQ, sdo bastante regulares até 0 momento em que aparece 0 circo.
Deste ponto em diante, visualmente, o leitor é levado em uma sequencia dindmica e
vertiginosa pela corda bamba e outros pontos do picadeiro, que culmina com o pato
sendo disparado por um canhd como homem (pato) bala. O enquadramento é o
principal elemento reprodutor da vertigem representada no alto da corda bamba (Figura
12), e o principal elemento dramético no momento do disparo pela boca do canhédo
(Figura 13), que parece saltar da pagina. Reforcando a vertigem e o dinamismo da agdo,

as divisdes dos quadrinhos nesta sequéncia sao assimetricas.

IAAU! ACHO QUE NAO VOU GOSTAR
D-DESTE EMPREGO!

Figura 12: O enquadramento produz a sensagao de vertigem.
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Figura 13: O canhao parece saltar da pagina.

Exceto quando usados como recurso narrativo, os quadrinhos de Barks sé&o
normalmente simétricos na altura, mas ndo se prendem quanto a largura, apesar de o
cartunista observar o uso de apenas dois quadrinhos por linha. A assimetria dos
quadrinhos destas colunas torna-se elemento dramético do fluxo do tempo. Os
quadrinhos mais largos tendem a segurar o leitor por mais tempo, 0s mais estreitos séo
passados rapidamente (cf. RAMOS, 2009, p. 131). Considerando essa qualidade da
leitura dos quadrinhos, o cartunista desenvolveu dois diferentes usos para quadrinhos
grandes. O primeiro deles é o painel de meia pagina. O primeiro destes painéis (Figura
14) foi criado para a HQ The ghost of the grotto, publicada na revista Four Colour n°
159, em agosto de 1947 (OCCB vol. 10, p. 97, cf. BARRIER, 1981, p. 36). Segundo o
proprio Barks: “eu precisava de um painel enorme, que explodisse na cara das pessoas.
E colocaria nele tantos detalhes quanto eu pudesse” (apud OCCB, vol. 10, p. 97). O
segundo foi o chamado splash panel, um quadro de meia pagina que abre a HQ e leva o
leitor a uma contemplacdo mais demorada, uma introducdo a narrativa. O primeiro
destes splash panels (Figura 15) foi usado na abertura da HQ Salmon derby, publicada
em WDCS n° 167, em agosto de 1954 (OCCB vol. 1, p. 3).
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OH-OH! ACHO
QUE COLOQUEI
PIMENTA
DEMAIS!

Figura 14: O primeiro painel de meia pagina criado por Barks, em The Ghost of the grotto.

UAU! QUE LUGAR PODE APOSTAR!
LINDAO, TIO E FICA AINDA MAIS
DONALD! LINDO PORQUE ESTA

A 1.500 QUILGMETROS
DO GASTAO!

o O

Figura 15: O splash panel: uma introdugdo a narrativa.
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Durante os sete anos que passou nos estudios Disney, Barks teve muito contato
com o som. Walt Disney foi pioneiro no desenvolvimento de animagdes com som e
incentivava o0 uso deste recurso. Quando passa a trabalhar com HQs, Barks importa o
conceito de sons significativos para seu desenho através das onomatopeias (OCCB, vol.

4, p. 3). Dois bons exemplos da criatividade do cartunista para afigurar sons sdo as HQs

Donald’s raucous role, publicada pela primeira
vez na revista WDCS n° 178, em julho de 1955
(OCCB, vol. 1, p. 124); e Mocking bird ridge
(Figura 16), publicada pela primeira vez na revista
WDCS n° 215, em agosto de 1958 (OCCB, vol. 4,
p. 3). Barks ndo se conforma com as onomatopeias

correntes em seu tempo, e cria palavras novas para

identificar seus sons. Da mesma forma, as
Figura 16: As onomatopeias de Barks nao

deixam dividas quanto 3 intensidade e volume.  TEPresentacdes graficas dos sons néo deixam duvidas

quanto a intensidade e volume.

Cada quadro desenhado por Barks era rico em [ gu
| GREVE |

detalhes que buscavam criar uma interferéncia comica.
Tais detalhes poderiam conter uma piada visual

imediata, como um esquilo que deveria correr em sua

roda, mas ao invés disso segura um cartaz com 0s

dizeres “em greve” (Figura 17); ou o mobiliario kitsch

que enfeita a casa de Donald; ou uma narrativa Figura 17: petalhe comico nos cantos das

paginas de Barks.
paralela como acontece frequentemente com

Lampadinha (Little Helper), auxiliar do Professor Pardal (OCCB, vol. 3, p. 157); ou
uma referéncia intertextual, como o quadro de Shakespeare pendurado na parede da
casa de Donald na HQ Dramatic Donald (OCCB, vol. 4, p. 25), em que o pato empolga-

se com o teatro e inicia a narrativa representando passagens do poeta inglés.
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4. O Imaginario, o self-made man e o Pato Donald

Na ampla definicdo proposta por Jean-Jacques Wunenburguer (2007, p. 8), o
imaginario é “o estudo das producgdes imagéticas, de suas propriedades e de seus
efeitos”. As producbes ou obras baseadas em imagens visuais (quadros, desenhos,
gravuras, etc.) e linguisticas (metéforas, simbolos, relatos, narrativas, etc.) que forma
conjuntos coerentes e dindmicos constituem a realizagdo desse imaginario
(WUNENBURGUER, 2007, p. 11). E preciso ressaltar a caracteristica de conjunto
necessaria a formacao de um imaginario:

S6 hé imaginario se um conjunto de imagens e de narrativas forma uma
totalidade mais ou menos coerente, que produz um sentido diverso do local
ou momentaneo. O imaginario faz parte do que se denominara holistico

(totalidade) e ndo do atomistico (elemento) (WUNENBURGUER, 2007, pp.
11-12).

Gaston Bachelard considera o pensamento humano regido pelas imagens e lhes
atribui dignidade ontolégica (de ser) e criatividade onirica (de sonho), de forma a
permitir uma relacdo poética com o mundo. Segundo Bachelard, o psiquismo humano
traz consigo imagens que, quando carregadas de afetividade, organizam a relagdo com o
mundo exterior, e a formacdo do eu pode seguir por duas vias diversas. O sujeito
adquire uma racionalidade abstrata, invertendo a corrente espontanea das imagens e
retirando o seu simbolismo. A racionalidade abstrata € um tipo de pensamento que
Bachelard valoriza para o fazer cientifico. Por outro lado, nas vivéncias poéticas, o
sujeito deixa-se levar pela corrente espontanea de imagens e torna-se capaz de
modificar, deformar, transformar, enriquecer as imagens. Entdo Bachelard contrapde
imagem poética e razdo cientifica pela abordagem de cada um destes conceitos as
imagens. No primeiro, as imagens sdo fonte criadora “no sentido de faculdade de

deformar as imagens”, enquanto no segundo sdo obsticulos epistemoldgicos

(WUNENBURGUER, 2007, p.18).

Bachelard, influenciado pelo trabalho de Carl Gustav Jung, encontra as raizes da
imaginacdo nos arquétipos, que podem se associar as polaridades masculina (Animus)
ou feminina (Anima). Essa associacdo as muda conforme um sentido de luta ou
reconciliacdo. Os elementos materiais exteriores ao individuo (na simbologia dos quatro

elementos terra, 4gua, ar e fogo) entram em contato com as imagens internas através da
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percepcdo e essas imagens se transformam e se carregam de significacbes novas e
encontram uma dindmica propria na experiéncia do corpo, seja pela expressao
linguistica, seja pelos gestos seja pela consciéncia temporal (WUNENBURGUER,
2007, pp.18-19).

Gilbert Durand, em As estruturas antropoldgicas do imaginario, retoma o
pensamento de Bachelard de um ponto de vista antropoldgico, de forma a sistematizar
uma ciéncia do imaginario. Durand contesta a contraposi¢do entre imagens poéticas e
razdo cientifica de Bachelard, mas retoma suas orientacGes sobre o trajeto antropoldgico
das imagens desde o plano neurobioldgico até o plano cultural, classificando-as em trés
sistemas reflexoldgicos: postural, digestivo e sexual. Os reflexos posturais regem a
posicao vertical e suas implicacdes, os reflexos digestivos regem a ingestao e a expulsao
das substancias, e as posi¢des sexuais sdo determinadas pela ritmica corporal e vao dar
na formacdo das imagens. Esse imaginario enraizado no ser impde uma ldgica as
imagens e Durand estabelece uma via que se interessa pela “manifesta¢ao subjetiva do
sentido” e se torna eficaz pela ligacdo entre as estruturas e as significagdes simbdlicas.
Dessa forma, Durand polariza as imagens segundo dois regimes, um Diurno, do qual se
origina a estrutura Esquizomérfica (ou heroica), e outro Noturno, do qual se originam as
estruturas Antifrésica (ou mistica) e Sintética (ou draméatica) (WUNENBURGUER,
2007, pp. 20-21).

O Regime Diurno é regido pela dominante postural e nele encontramos a busca
pela verticalizacdo, que se desdobra nas imagens da tecnologia das armas, dos
guerreiros, dos magos, do cetro do soberano, da elevacdo e da purificacdo. Da mesma
forma, o Regime Diurno lida com esquemas verbais de distin¢do. A angustia do tempo e
da morte, contra as quais o Regime Diurno luta, é representada pelos simbolos
catamdrficos (o abismo), nictomorficos (as trevas) e teriomorficos (as bestas), aos quais
se contrapbem a Estrutura heroica com os simbolos de ascensdo (para o alto),
espetaculares (para a luz) e diairéticos (separagdo cortante entre o bem e o mal,
distincdo entre racional e irracional). Com relacdo aos arquétipos, Durand usa a
contraposic¢do de substantivos como a Luz contra as Trevas, a Arma Heroica contra a
Atadura, como exemplos dos simbolos diairéticos, e 0 Cume contra 0 Abismo, o Céu

contra o Inferno, como exemplos dos simbolos de ascensdo e espetaculares. Tais
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arquétipos nos levam a sistemas simbdlicos e suas constelagcdes, como por exemplo: o

Glédio, o Cetro, 0 Sol, 0 Azul Celeste, a Escada de M&o, o Campanério, etc.

No Regime Noturno encontram-se os reflexos digestivos e sexuais, que se
estabelecem em duas estruturas, uma Antifradsica (ou mistica), outra Sintética (ou
dramética). A estrutura Antifrasica trata os aspectos de negacdo do tempo e da morte
através de processos de eufemizacgdo. Isto €, o tempo e a morte sdo negados, a subida e a
luz sdo convertidas em descida e escuriddo, calor e engolimento, que por sua vez se
desdobram nas imagens do recipiente, da casa, da cavidade, do seio materno e do
repouso primordial. Os esquemas verbais das estruturas antifrasicas buscam confundir,
descer e penetrar. A imagem da Taca e 0s arquétipos do Micro-cosmo, da Morada, da
Noite, da Mée e da Mulher se fazem presentes, constelando em imagens como o Ventre,

as Tintas, as Pedras Preciosas, o Tumulo, o Berco, a Caverna, o Ovo, etc.

A estrutura Sintética é descrita pelo préprio Durand como algo de dificil andlise.
Sdo estruturas de imagens sintéticas em todos os sentidos e que integram em uma

sequéncia continua todas as intengdes do imaginario.

As estruturas sintéticas eliminam qualquer choque, qualquer rebelido diante
da imagem, mesmo nefasta e terrificante, mas que, pelo contrério,
harmonizam num todo coerente as contradi¢cbes mais flagrantes (DURAND,
2001, p. 346)

Esta estrutura, também chamada dramatica, trata das acGes ritmicas e liga as
contradicdes pelo fator tempo. Coloca as imagens antagbnicas em uma relacao dialética,
de forma a dramatiza-las, o que leva a historizacdo e os principios de causalidade
funcionam plenamente. Seu esquema verbal lida com o ligar, o amadurecer, o progredir,
0 voltar. Sob esta estrutura encontramos as imagens do Fogo-Chama, do Filho, da
Arvore, e da Roda, da Cruz e da Lua, que se desdobram nas imagens das técnicas do
ciclo e do calendario, do drama do retorno e da concepcao histdrica, integrando a atitude

tragica com a atitude triunfante do devir, de onde deriva finalmente a acdo dramatica.

Resumidamente, o imaginario descrito por Durand pode ser entendido como um
reservatorio, uma matriz que agrega imagens, sentimentos, lembrancas, experiéncias,

visbes de mundo, significados e valores de vida, e envolve modos de pensar, desejar,
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ver, agir e sentir, “molduras conceituais que interferem na percep¢do do mundo e na
construcdo da cultura” (LEAO, 2010, p.310). Neste “reservatorio” buscaremos localizar
a imagem do self-made man e analisa-la conforme as imagens projetadas e refletidas

pelo Pato Donald em sua busca pelo sucesso.
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4.1. A imagem do self-made man

O século XVII viu o surgimento de uma nova atitude com relacdo a filosofia, a
politica e a economia, em especial no norte da Europa. Com raizes protestantes, o
liberalismo é fruto da classe média em ascensdo que desenvolvia o comércio e a
inddstria com meios proprios, ndo simpatizava com os privilégios aristocraticos e
monarquicos, buscava a democracia, os direitos da propriedade e valorizava o esforgo e

0 mérito pessoal:

Junto com a negacéo do direito divino dos reis, surgiu um sentimento de que
0s homens podem se elevar acima das suas circunstancias gracas aos seus
préprios esforgos, e portanto passa-se a dar maior énfase & importancia da
educacdo (RUSSEL, 2001, pg. 304).

A formacdo dos Estados Unidos como nagdo € um processo com bases no
pensamento do filésofo inglés John Locke (1632-1704), um dos principais
representantes do liberalismo, ao lado de George Berkeley (1685-1753) e David Hume
(1711-1776) (RUSSELL, 2001, p. 306). Embora consideradas pouco originais na
Inglaterra, as ideias de Locke foram de grande impacto na Franca e na América,
causando uma comocdo um tanto espetacular e revolucionaria. Especificamente na
América, apesar de ser mal interpretado algumas vezes, o principio do liberalismo
politico funcionou e se enraizou, e seu repudio ao direito divino dos reis ocupou o lugar
do ideal da nacdo que se formaria (RUSSELL, 2001, p. 312). De dentro do liberalismo
norte-americano, Benjamin Franklin (1706-1790) defendia em suas obras®® que todos
podem alcancar prosperidade e grandeza com trabalho arduo, economia, frugalidade e
educacdo continuada, independente de sua origem ou condicao social (ou do fato de ser
um pato, acrescentemos). Este ideal se identifica com aquilo que foi denominado como
0 American Dream e faz parte do imaginario norte-americano, constelando ao lado de
ideais de individualismo e autoconfianga (como Ralph Waldo Emerson) e auto-
superacdo (como Anna Eleanor Roosevelt), e serve de alicerce para a imagem do self-

made man. Wunenburger (2007, p. 85) observa que um dos temas de uma mitanalise®

38Especialmente: FRANKLIN, Benjamin. Autobiografia. Colegao Classicos da Democracia. Editora lbrasa:
S3o Paulo, 1963.

39Opera<;5o de uma psicandlise das imagens dominantes no conjunto das producdes culturais para
estabelecer uma tdpica espaciotemporal do imaginario (WUNENBURGER, 2007, p. 21).



63

americana € o “culto mitico do dinheiro (...). A vocacdo santa de cada um, entdo, é a de

subir na vida (self-made man) e de enriquecer (to make money)”.

Essa ética protestante baseava-se em trés elementos majoritarios: competéncia,
independéncia e moralidade, e definia riqueza como aquilo que se gera além das
necessidades bésicas, independéncia de subserviéncia econdmica ou legal e respeito
social por um trabalho frutifero e honesto. E, ainda assim, Franklin argumentava que a
busca por lucros materiais deveria ser equilibrada com uma noc¢do de dever social
(ANDRAE, 2006, p. 192). Esse dever social, ou um retorno para a comunidade,
relaciona-se com os ideais provenientes tanto do protestantismo quanto do pensamento
de Locke, e que podem ser encontrados também na Revolugdo Francesa, como no lema
“Liberdade, Igualdade, Fraternidade”.

O termo self-made man aparece pela primeira vez em 1827, descrevendo 0
pequeno fazendeiro que desenvolvia habilidades mecanicas além da lida com a terra, e
ndo o homem de negdcios que tornou o termo conhecido (ANDRAE, 2006, p. 192). Jao
conceito de self-made man tem raizes mais antigas. O mais influente personagem a
incorporar os elementos da ética protestante é justamente Franklin. Este ideal identifica-
se com o American Dream: “Os americanos tiveram um compromisso fundamental,
quase espiritual, com os principios de livre iniciativa, autoconfianca e individualismo da
ética protestante’” (ANDRAE, 2006, p. 188). Michael S. Kimmel, em Manhood in
America (apud ANDRAE, 2006, p. 188) levanta que, na América anterior a Guerra de
Secessdo Americana (1861-1865), nove de cada dez homens eram proprietarios de suas
proprias fazendas, lojas ou oficinas, o que resultava em uma sociedade de iguais. E uma
visdo parcial, posto que exclua mulheres, negros e indios dessa suposta “sociedade de

iguais”.

No entanto, Andrae observa que a partir do terceiro terco do século XIX este
conceito vem paulatinamente tornando-se obsoleto. A América torna-se corporativa,
uma sociedade cada vez mais urbana composta principalmente por trabalhadores
assalariados, o que corréi os sonhos de ascensdo social, igualdade e autonomia,

chegando-se a chamada escraviddo assalariada (wage slavery). Heranga, tanto material

** “Americans have had a basic, almost spiritual, commitment to the principles of free enterprise, self-
reliance, and the individualism of the Protestant ethic”.
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quanto de classe, e conexdes tornam-se mais importantes para a ascensdo social do que
a ética protestante e seus preceitos de diligéncia, economia e trabalho duro (ANDRAE,
2006, p. 188). No entanto, essa ética protestante perdura no imaginario por uma razdo
fundamental: a dedicacédo ao trabalho é necessaria para sustentar as linhas de producéo.
Assim, o capitalismo tardio vive uma combinacdo contraditoria: por um lado, a
propaganda exorta o individuo enquanto consumidor a abandonar a ética protestante,
seu puritanismo e ascetismo, em prol do hedonismo, da busca pelo prazer e alegria
instantanea, necessarios a maximizagdo do consumo; por outro, as corporacdes exigem
que o individuo enquanto trabalhador empregado seja diligente para com seu emprego,
busque uma carreira e aceite gratificacdo posterior, necessarios a maximizacdo da
producdo (ANDRAE, 2006, p. 189). Ou seja, a ética protestante continua viva com seus
discursos de valorizacdo do trabalho arduo. Contraditoriamente, a l6gica do consumo
estimula o individuo a abandonar essa postura frugal proposta pela mesma ética

protestante.

A Grande Depressdo de 1929 é um marco para 0 mito do sucesso na cultura
popular. Os estudos de Lawrence Chenoweth (apud ANDRAE, 2006, p. 92) apontam
que, na década de 1930, fatores acidentais recebiam énfase somente de forma implicita
na literatura popular, mas a partir da Il Guerra Mundial (1939-1945) passa-se a
reconhecer a importancia da fatalidade sobre a vida do individuo, o que leva a uma
mudanca de atitude quanto a possibilidade de controle sobre a prépria vida. Segundo
Chenoweth, o mito do sucesso transfere-se da economia e trabalho duro para o
reconhecimento das forcas da fatalidade. O ataque a Pearl Harbor (1941) e o
desenvolvimento da bomba atémica (culminando com os bombardeios a Hiroshima e
Nagasaki em 1945) colocam diante do individuo a possibilidade de ser destruido sem
aviso, e isso dificulta o conceito de planejar o sucesso futuro. Ao mesmo tempo, volta o
foco para o prazer do momento e 0 consumo, contrariamente ao ascetismo da ética
protestante vigente até a década de 1920, marcando a ambivaléncia do American dream.
“A ética do sucesso sobreviveu apenas para tornar-se uma filosofia sem substancia na
América do pés-guerra*™”, afirma Chenoweth (apud ANDRAE, 2006, p. 93).

1 “The success ethic survived only to become a philosophy without substance in postwar America”.
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Barks usa o self-made man como mito, e aqui buscamos a defini¢cdo de Durand
(2001, p. 62): mito é um sistema dindmico de simbolos, arquétipos e esquemas que
tende a se compor em forma de narrativa. Ainda segundo a definigdo do antropélogo,
sob as estruturas sintéticas do seu Regime Noturno as imagens arquetipicas ou
simbolicas ligam-se umas as outras para formar a narrativa que chamamos “mito”.
Inclusas estdo as narrativas que legitimam religiGes, crencas maégicas, lendas, contos
populares e a narrativa romanesca (DURAND, 2001, p. 355-356). Além disso, “ndo ¢ a
forma que explica o fundo e a infraestrutura, mas muito pelo contrario € o dinamismo
qualitativo da estrutura que faz compreender a forma” (DURAND, 2001, p. 358).
Observemos, entdo, um sistema dinamico de simbolos que parte de um individuo
competente, independente e moral (um herdi), dentro de uma sociedade de iguais,
movido por sua propria vontade e que traca para si um percurso que o leva a ascensao.

Esta composta a narrativa que justifica o entendimento do self-made man como mito.

Retomando a obra de Barks, em busca de uma constelacdo de imagens proximas
a do self-made man: de fato, Barks usa o mito do self-made man como fundo para
justificar a fortuna do Tio Patinhas e constréi o personagem a partir dessa narrativa.
Inclusive, uma descri¢do da carreira do Pato mais rico do mundo pode ser resumida

conforme as linhas do desenvolvimento capitalista:

A acumulag&o de riqueza por Tio Patinhas da-se pela exploragéo dos recursos
minerais de regides colonizadas — no caso, 0 Alasca — e no desenvolvimento
de atividades comerciais num clima claramente espoliativo. Praticando a
ética da poupanga, e sob a “lei do mais forte”, ele angaria recursos para
sediar-se na metropole — Patdpolis — que ajudou a fundar, ali desenvolvendo
atividades industriais e imobiliarias. No Gltimo estagio, torna-se magnata,
operando no mundo financeiro (MIRANDA, 1978, pg. 148).

Encontramos assim, ao lado da imagem do self-made man, as imagens do
trabalhador dedicado e diligente, e da carreira profissional, que podemos colocar ao lado
da Escada de Mao como ferramenta ascensional. Durand (2001, p. 158) explica que “a
clareza é acompanhada pelos processos de distingdo” e que “a ascensdo ¢ imaginada
contra a queda” e, portanto, 0 mesmo self-made man que sobe também precisa estar
sempre alerta: “Nada ¢ mais precario que um cimo” (DURAND, 2001, p. 159). Assim,
o0 self-made man, por sua vocacao ascensional e pela vontade de buscar prosperidade e
grandeza, aproxima-se do her6i solar (diurno, para usar um termo de Durand), para

quem “sdao sobretudo os efeitos que contam, mais que a submissdo a ordem de um
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destino” (DURAND, 2001, p.159). Mas o0 mesmo self-made man é também econémico,
0 que nos leva de encontro as imagens do cofre, o continente usado para a colecao,
“simples modalidade da intimidade que consiste em reagrupar encerrando” (DURAND,
2001, 251), e que se desdobra desde a imagem da caverna. Ora, havendo uma
ferramenta ascensional e um continente, um cimo e uma profundidade postados juntos,
ha uma complementaridade psicologica, “um microcosmo da totalidade do cosmo
simbolico” (DURAND, 2001, p. 255). Assim, na leitura que propomos, o self-made
man ndo é a imagem do heroi diurno, de vocacdo somente diairética e ascensional, nem
tampouco uma imagem antifrasica, de intimidade e profundidade, mas sim como
imagem propria da estrutura Sintética, em que se “harmonizam num todo coerente as

contradi¢cdes mais flagrantes” (DURAND, 2001, p. 346).
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4.2.A imagem do Pato

Ao mandar desenhos para a revista WDCS, Barks criou os enredos para as HQs
de 10 péginas retratando mortais ordinarios tentando superar a lida diaria, atingindo
assim os anseios e ansiedades adultas, mais do que a necessidade de aventura e fantasia
do publico infanto-juvenil (ANDRAE, 2006, p. 7). Donald representa 0 homem comum
em busca de reconhecimento em uma sociedade que Ihe nega qualquer sentimento de
autoestima (ANDRAE, 2006, p. 64). Alem do que, o fato de tratar-se de um pato é
relevante no imaginario norte-americano. O Dicionario de Simbolos aponta que, para 0s
indios da pradaria da América do Norte, 0 pato € visto como “o guia infalivel, tdo a
vontade na agua quanto no céu” (CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 692). Barks
se apossa dessa imagem do pato de forma ir6nica: o “guia infalivel” que ndo consegue

achar seu caminho.

Segundo Durand (2001, p. 130-131), “o instrumento ascensional por exceléncia
é, de fato, a asa. (...) Donde resulta paradoxalmente que o passaro ndo € quase nunca
visto como um animal mas como simples acessorio da asa”. O pensador também
observa que a asa como simbolo ndo aponta para o substantivo, mas para o verbo, sendo
assim atributo do ato de voar, e ndo adjetivo do animal que voa. Ora, a imagem do Pato
Donald € de um pato cujas asas foram transmutadas em bracos, em nome de uma
antropomorfia essencial presente na maioria dos personagens de HQs definidos como
“animais engragados” (funny animals, na sua definicdo de género de HQs). A énfase
recai mais sobre o animal que, desprovido de asas, aproxima-se do ser humano, e menos
no ser alado que teria sua ascensdo garantida. Ao comparar o Pato Donald desenhado
por Barks ao Tio Patinhas, a grande diferenca é o fato de o segundo ter costeletas do

tipo suigas, que fariam as vezes das asas negadas ao primeiro e permitiriam a ascensao.

E importante lembrar que o Pato Donald n&o foi criado por Carl Barks. Como ja
citamos, o personagem foi criado por Dick Lundy, desenhista dos Estudios Disney,
como um coadjuvante para a animagdo The Wise Little Hen, de 1934. Em quadrinhos,
comecou sendo desenhado por Al Taliaferro em uma adaptagdo da mesma animagéo
para tiras de jornal, ainda em 1934. Barks comecou a trabalhar com o Pato Donald em
1935, quando entrou para os estudios Disney, e muitas das caracteristicas do

personagem ele simplesmente recebeu prontas.
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O Pato Donald ¢ essencialmente um personagem “bicudo, pescocgudo e irascivel”
(OCCB, vol. 17, p.2) e podemos fazer constelar em torno dele uma série de imagens
negativas que o caracterizam: Donald é um pato recalcitrante, irritadico, arrogante,
impulsivo, trapalhdo, azarado e frustrado. Durand, ao descrever a estrutura Antifrasica
(ou mistica) do Regime Noturno de sua estruturagdo do imaginario, nos explica que um
dos processos de eufemizacdo das imagens terrificantes do tempo e da morte é a dupla
negacao: “por uma negacao ou por um ato negativo se destroi o efeito de uma primeira
negatividade” (DURAND, 2001, p. 203). Tal processo acontece primeiro no campo das
imagens para depois ser compreendido formalmente, constituindo uma transmutacao
dos valores. Dessa maneira podemos entender as caracteristicas negativas do Pato
Donald como imagens da prépria natureza humana e, pelo processo de inversao, chegar
as imagens positivas que movem o personagem. Donald é recalcitrante por ser
persistente; sua ira alimenta sua tenacidade; sua arrogancia advém de seu orgulho; sua
impulsividade de sua ousadia; seu azar mostra sua resiliéncia; o fato de ser trapalhdo o

torna simpatico; e, finalmente, Donald s6 é frustrado por que € um sonhador.

Agora comparemos a imagem do Pato Donald com a do self-made man. Na
década de 1940 Donald era representado por Barks como arrogante e impulsivo demais
para manter-se em um trabalho, tentando enriquecer rapidamente (ANDRAE, 2006, p.
224), e aproximando-se da imagem do embusteiro, personagem malandro e, portanto,
complexo e ambiguo (LE GOFF, 2009, pp. 234-235), e despertando tanto simpatia
quanto antipatia. J& na década de 1950, durante e depois da criacdo e estabilizacdo do
Tio Patinhas (a personificacdo do self-made man), Donald continua avido pelo sucesso,
mas agora com foco mais na forma de aceitacdo social e menos nos esquemas de
enriquecimento rapido, e seus esforcos direcionam-se para o trabalho, algumas vezes
como autébnomo, outras dirigindo um empreendimento préprio. Nestas HQs, ele lida
com realidades e pessoas préprias do quotidiano e alcanca certa nobreza e até heroismo
em seus esforcos (ANDRAE, 2006, p. 224). A ponte de ligagdo entre as imagens do
Pato Donald e do self-made man ¢ a parddia, ja definida como um jogo intertextual. Se
tomarmos como texto original o mito do self-made man, a imagem do Pato Donald é
sua parddia ao contradizer competéncia por arrogancia, independéncia por
recalcitrancia, moralidade por impulsividade e frustracdo, autoconfianga por

comportamento trapalhdo e alvo de azar constante.
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5. Estudo de casos

Para exemplificar a imagem do Pato Donald como a parddia da imagem do self-
made man na obra de Barks, analisaremos quatro HQs, acompanhando dois padrdes de
enredo. O primeiro padrdo caracteriza-se pela posicdo inicial do Pato Donald,
apresentado na condi¢do de “especialista” ou “perito” em determinado conhecimento,
realizando seu trabalho com desenvoltura e sucesso, até 0 momento em que acontece
uma reviravolta que o leva a derrocada e consequente banimento da sociedade.
Localizamos neste padrédo as HQs The master rainmaker (WDCS de setembro de 1953;
OCCB, vol. 28, p. 54) e The master glasser (revista Donald Duck de novembro de
1959; OCCB, vol. 30, p. 174).

O segundo padrdo comeca e termina com o Pato no mesmo lugar: ele ndo é um
especialista, mas sim um empreendedor que ndo domina seu negocio, e por isso ndo €
reconhecido pela sociedade. O enredo se desenrola com seguidas tentativas frustradas
de obter sucesso, até que uma Ultima termina de forma cataclismica. Diferente do
primeiro padrdo, o Pato ndo é expulso da sociedade, mas continua estacionado
socialmente, isto é, no limbo do ndo reconhecimento. Enquadram-se neste padrdo as
HQs Omelet (WDCS de novembro de 1952; OCCB, vol. 27, p. 124) e The village
blacksmith (WDCS de agosto de 1960; OCCB, vol. 33, p. 93).

Ora, a principal funcdo das HQs que Barks criava era o comico, e o fato de seus
personagens serem animais engragados (funny animals), leva a uma abordagem

humoristica. E nos parece conveniente definir o comico antes de analisar as obras.

Paulo Ramos (2011, pp. 37-40) levantou um estado da arte dos estudos sobre o
comico, que aqui sintetizamos. Platdo condenou tanto o riso quanto as artes como falsas
formas de prazer, resultado de afeccBes que misturam prazer e dor e levam a
caracteristicas negativas, como a inveja e a malicia. Aristételes define o cdmico por
oposi¢do ao tragico: ele parte de algo verossimil, mas ndo pune os homens maus e
representa os “homens baixos”, ou ndo nobres (e as HQs de Barks podem ser facilmente
enquadradas neste perfil). O filosofo também associa 0 riso a retérica como uma
estratégia para obter um efeito persuasivo. Os retoricos romanos, como Cicero e

Quintiliano, seguem a linha aristotélica quanto a persuasdo do riso. Ja a Idade Média
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passa a considerar o riso do ponto de vista teoldgico e o julga desnecessario, posto que o

Cristo aparentemente ndo ria nos textos biblicos.

A partir do século XII o riso comeca a entrar na sociedade através da satira e da
parddia que sdo introduzidos em algumas cortes e, a partir do seculo XIII, histérias
cdmicas sdo incluidas nos sermdes, seguindo a ideia de usar o riso como ferramenta de
persuasdo, como proposto por Cicero e Quintiliano. Durante o Renascimento, o Tratado
sobre o riso, de 1579, de Laurent Joubert, explica o riso como decorréncia da surpresa
ou de uma situacdo imprevista. Joubert é o primeiro a tratar o riso como benéfico ao
organismo e fazer uma anélise fisioldgica. Thomas Hobbes liga o riso a demonstracéo
de superioridade, ja que se ri de alguma fraqueza humana — mas trata-se de uma falsa
superioridade, que ofende os homens de bem. Immanuel Kant entende que o riso é
consequéncia de uma expectativa mental que resulta em um nada, isto é, uma situacédo
em que o fluxo de informacdo é quebrado e a expectativa inicial ndo se confirma. Para
Arthur Schopenhauer o riso atrela-se ao pensamento e nasce da incongruéncia repentina
entre as representacGes de mundo abstratas (conceitos) e intuitivas (percepcao): pensa-
se 0 conceito, mas ele ndo tem nada a ver com sua representacdo. Ele fala de dois tipos
de situagdes que provocam o riso: os chistes e as situages absurdas, estas ligadas a
personagens comicos. Henri Bergson defende o comico como uma imperfei¢ao do vivo,

e 0 riso seria sua correcao.

Sigmund Freud analisou os chistes e, para ele, o riso tem a mesma origem que 0s
sonhos, isto €, uma manifestacdo inconsciente de prazer que causa alivio. O jogo de
palavras nos faz ligar duas séries de ideias separadas, que ndo seriam conectadas por
uma linha de pensamento l6gica usual. Quanto mais estranhas entre si as ideias, maior o

“curto-circuito” causado, € maior o prazer na associagao.

Ha, portanto, pontos de partida para a constituicdo de algumas teorias
contemporaneas do comico, a saber: oposicao entre sério e ndo-serio, jogos de palavras,
criacdo de situagdes improvaveis e a surpresa. Ainda, segundo Ramos (2011, p. 41 ss.),
uma das maneiras contemporaneas de se ler o humor sdo as teorias da incongruéncia,

reunidas por Salvatore Attardo em 1994*. Tais teorias sdo aquelas que lidam com a

2 ATTARDO, Salvatore. Linguistic theories of humor. Berlim/Nova York: Mouton de Gruyter, 1994,
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questdo do final inesperado (incongruente com o fato que se desenvolvia dentro da
narrativa inicial) que gera o riso em piadas, anedotas, “causos”, tiras comicas e outras

manifestacdes do comico.

Destas teorias, destacamos a teoria da bissociacao, que teve seu inicio a partir do
trabalho de Arthur Koestler, em 1964. O principio da bissocia¢do é a conexao de dois
frames a principio incompativeis, que geram o efeito codmico. Dessa associa¢do em duas
frentes diferentes vem o nome bissociacdo. Um frame pode ser entendido como o0s
modelos mentais pelos quais entendemos uma determinada situacdo. Ha uma série de
elementos que nos levam a entender que a narrativa se desenvolve dentro de uma festa
social ou em um jantar familiar, e estes elementos diferenciam uma situagéo de outra.
Attardo (apud RAMOS, 2011, p. 41) entende a bissociacdo como um modelo cognitivo,
mais do que linguistico. A bissociacdo torna-se entdo mais interessante para a analise

das situacgdes comicas visuais do trabalho de Barks

Além das gags visuais, sdo relevantes para a analise do humor em Barks o0s
jogos de palavras, a criacdo de situacdes improvaveis e a surpresa, estas duas Gltimas
entendidas como a reviravolta do enredo que torna ridiculas todas as acfes anteriores
dos personagens, e que Thomas Andrae chama de “Etica do Equilibrio de Barks” (Ethic

of Balance), e que analisaremos oportunamente.
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5.1.Primeiro padréo: o Pato especialista

Neste primeiro padrdo o Pato Donald é apresentado ao leitor, no inicio da
narrativa, como um especialista. Competéncia, independéncia e autoconfianca, que
associamos a imagem do self-made man, coincidem com a imagem do especialista, a
que se atribui também a ideia de educagdo (para ser “especialista” é necessario que o
profissional se tenha “especializado”), que também esta na base conceitual do self-made

man defendida por Franklin.

Uma das defini¢des de parddia que vimos anteriormente, oriunda do trabalho de
Shipley, discrimina trés tipos basicos de parddia, e localizamos as HQs de Barks que
parodiam a imagem do self-made man como parddia temaética, isto é, aquela que
caricatura a forma e o espirito de um autor (SANT’ANNA, 1995, p. 12). O espirito que
anima o mito do self-made man, isto é, aquela aura de que é possivel elevar-se acima de
sua circunstancia com trabalho, frugalidade e educacédo é o alvo da parddia nestas HQs.

As histérias de Barks

examinam 0 sonho americano e nossa preocupagdo com riqueza, poder e
controle tecnoldgico. Elas revelam as ironias e contradi¢fes do mito do self-
made man e questionam o fetichismo do dinheiro e do sucesso em que esse
mito se baseava®® (ANDRAE, 2006, p. 19).

5.1.2. The master rainmaker

The master rainmaker (anexo A), HQ criada em dezembro de 1952 e publicada
na WDCS em setembro de 1953 (OCCB, vol. 28, p. 54), é a primeira HQ criada por
Barks em que o Pato Donald domina um oficio. A introducdo do enredo, feita através de
uma caixa de narra¢do, ndo deixa davidas do virtuosismo do Pato. Barks escreveu em
nota para a The Carl Barks Library* (1983) que a inspiracdo para esta HQ veio de
noticias que leu em dezembro de 1952 a respeito da criacdo de chuva através do plantio
de anidrido carbdnico em nuvens. Donald € um especialista, dono de um avido equipado

para mover e moldar nuvens e semear chuva. Toda a primeira pagina da HQ mostra o

* “Examine the America dream and our preoccupation with wealth, power, and technological control.
They reveal the ironies and contradictions of the myth of the self-made man and question the fetishism
of money and success on which this myth was based”.

* Coletanea lancada pela Another Rainbow Publishing, editora dedicada a republicacdo da obra de
Barks criada em 1981 por Bruce Hamilton e Russ Cochran.
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Pato recebendo um pedido de um cliente e lidando ora como homem de negdcios, ora

45,5
”  informa ele ao

como técnico. “A chuva comecara a cair em exatos 35 minutos
cliente ao final da negociacdo. A racionalidade é condutora do processo e das atitudes
do Pato, e as imagens de competéncia e autoconfianca se fazem presentes,

caracterizando o self-made man em exercicio.

Na segunda e terceira paginas, Donald passa a pilotar o avido e incorpora-se a
maquina, antropomorficamente. Nas imagens em que o avido “choca-se” contra as
nuvens na tentativa de moveé-las, maquina e pato “sentem” o choque, e o metal da
fuselagem enruga-se com a inércia. A incompatibilidade destas imagens (nuvens
solidas, metal maledvel que se “enruga” com o choque) com a realidade ¢ uma das

realizacbes do humor visual de Barks, e

NK , podemos exemplificar a teoria da

bissociacdo em sua leitura. A observagéo

{HOO

N\ cientifica nos ensina que nuvens sao

aglomeracbes de goticulas de agua em
estado gasoso suspensas na atmosfera (e

chamaremos esta informagdo de frame

A). O avido atravessaria as nuvens,

-—

nunca se chocaria com elas. Apesar
Figura 18: O humor visual de Barks: bissociagao. diSSO, a0 observa-las do Ché.O, temos a
nitida impressdo de que as nuvens sdo sélidas, aglomerados de alguma massa que paira
inexplicavelmente sobre nossas cabegas (e chamaremos esta percepcdo de frame B).
Barks usa a percepc¢do e torna as nuvens objetos solidos e pesados o suficiente para
impedir o avanco do avido de Donald. Da mesma forma, permite ao Pato moldar as
nuvens na forma do campo do cliente, como se fossem realmente feitas de alguma
matéria, se ndo solida, pelo menos maledvel. A comparacdo entre a interacdo do Pato
com as nuvens (frame B) e a realidade apreendida cientificamente (frame A) sédo de fato
incompativeis, e o efeito de humor acontece no momento em que entendemos a conexao
que o autor faz. O cartunista jogard com a incongruéncia entre percepcao e realidade

novamente no final da narrativa.

* “Rain will start falling in exactly thirty-five minutes”.
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Em todas estas acdes a maquina é a fonte do poder de Donald sobre a natureza, e
enquanto ele pilota seu poder sobre as chuvas é absoluto, ou ainda além, fantéstico. Ele
realiza servigos impecaveis, sua realizacdo como profissional é completa e ele recebe o
reconhecimento dos fazendeiros contratantes. Essa imagem, daquele que usa de um
instrumento para dominar as forcas da natureza, corresponde ao herdi diurno descrito
por Durand. A méquina constitui parte do “grande arsenal dos simbolos diairéticos de
que a imaginacdo dispde para cortar, salvar, separar e distinguir das trevas o valor
luminoso” (DURAND, 2001, p. 179).

Depois de duas demonstracdes da exceléncia do Pato Donald em fazer chuva,
chega entdo o momento em que Barks vira o enredo. Ao final da quinta pagina, o
“génio” tem seu ponto fraco revelado pelo narrador: “E uma garota, claro” ® Ea garota
de Donald, a Margarida*’, ndo pode sair com ele por ja ter um compromisso com o
primo Gastédo no piquenique do Clube dos Dandis (no original: idle dandies, dandis
ociosos). Aqui entram em conflito duas partes da sociedade que Barks pretende
inconciliaveis: de um lado, o trabalhador que se identifica com o ideal protestante do
self-made man — empreendedor diligente, autoconfiante e independente — e do outro
aqueles ndo trabalhadores, que tém a sorte de usufruir de uma vida sem labor. O
discurso de Barks se mostra muito bem direcionado: ele fala, em primeiro lugar, ao
publico adulto (e ndo ao infantil) que precisa trabalhar todos os dias, oprimido pela
“escravidao assalariada” ou pelas obrigagdes de um empreendimento. Sdo estes que se
sentem preteridos nos momentos de gozo pelo fato de estar sempre ocupados com seus
afazeres. Em oposicdo, os dandis de Barks sdo a parddia daquela manifestacdo
aristocratica presente na sociedade burguesa do século XIX, exemplificados naqueles
gue modelam suas préprias vidas publicas como obras de arte. “Ornamentos
excéntricos” da sociedade, nas palavras de Eco®. Eles carregam, sim, as caracteristicas
aristocréaticas do dandi no andar e no falar, contrarias aos ideais da ética protestante e do
liberalismo social norte-americano, mas ndo sua beleza ideal. Barks ridiculariza os
supostos dandis na falta de modos ao comer (ruidosamente e com as méaos), na feiura
ridicula de alguns dos componentes do grupo e na fuga desesperada do vale ao final da

narrativa.

46 it is, of course, a girl”.
* Criada por Barks como coadjuvante para o filme “Mr. Duck steps out” (1940), dirigido por Jack King.
8 Cf. ECO, Umberto (org.). Histéria da beleza. Rio de Janeiro: Record, 2004. P. 334.
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Podemos dizer que, aos trabalhadores, resta-lhes a inveja. O texto original de
Barks trata do sentimento como ciimes por Margarida e 0 chama de “monstro de olhos

verdes™™*

, € sua representacao € a imagem de um demdnio que espeta Donald com um
garfo e com uma provocacio: “Entdo seu primo inatil roubou sua garota, hein? °*’. E
langa em sua cabega um vaso de “esséncia de faria”, com uma nova provocagao, desta
vez quanto a uma atitude. O objeto da frustracdo do Pato Donald parece ser a
Margarida, mas isso ndo é expresso de forma absoluta. A narrativa deixa 0os motivos da

faria do pato ambiguos: trata-se de ciumes da fémea ou inveja da ociosidade negada?

A racionalidade do Pato empreendedor do inicio do enredo acaba neste ponto.
Donald descobre onde acontece o0 piquenique e usa Seu avido — sua extensdo que
controla o clima — para ajuntar nuvens pesadas e iniciar uma nevasca. O final da sétima
pagina da narrativa mostra os participantes do piquenique surpresos pelas nuvens e
relampagos. Até este ponto, a chuva é sempre mostrada como benéfica. Os quadrinhos
tém fundo claro, as nuvens sdo sempre alvas e as chuvas sempre controladas, cumprindo
sua funcdo. Os dois ultimos quadrinhos da sétima pagina invertem a imagem da chuva.
De benéfica ela se transmuta em um espetaculo terrificante. Os quadrinhos tornam-se
escuros, o cartunista usa de silhuetas para diminuir os seres que estdo no chdo e
maximizar o efeito de nuvens e relampagos. O piquenique é interrompido e o frio
causado pela nevasca de Donald congela os motores dos carros, impedindo que 0s

dandis fujam do vale.

A tempestade de Donald
transforma as nuvens em um bloco de
gelo soélido apoiado nas montanhas que
formam o vale. Quando o Pato tenta
mergulhar entre as nuvens para ver 0s
efeitos de sua nevasca sobre os dandis,

seu avido se eshorracha contra as

nuvens solidificadas. Temos novamente
Figura 19: Outro exemplo da bissocia¢do: o avidao deveria

atravessar as nuvens. uma situacdo de bissociacdo, desta vez

49
“Green-eyed monster”.

50 . . .
“So your lazy, no-good cousin has swiped your girl?”
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funcionando ao contrario: a expectativa era de que o avido atravessasse as nuvens. Com
isso, Donald perde a extensdo que lhe d& poder sobre o clima e a imagem de herdi
diurno se desfaz. Ele percebe o desastre que sua agdo provocou e a responsabilidade que
Ihe cabe, entdo salta de paraquedas e avisa os dandis do perigo, que nao se dispGem a
correr para se salvar. O ultimo quadrinho da nona pagina mostra em primeiro plano a
clara caricatura social: o primeiro personagem é um cavalheiro de chapéu coco e
mondculo, gravata borboleta e um cravo na lapela — imagem estereotipica associada aos
ingleses — que diz que os dandis pretendem esperar pelo resgate. Ao seu lado, uma
mulher com feicdo de porco, usando 6culos extravagantes e cruzando os bragos
corrobora: “Sim! Afinal, nés somos dandis ociosos! . O porco pode ser entendido
como simbolo das tendéncias obscuras, incluindo a ignoréncia e 0 egoismo
(CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 734). A aparéncia dos dandis acaba quando

eles ouvem o som do gelo rachando acima de suas cabegas.

A maior parte das narrativas de dez paginas de Barks move-se conforme o que
Andrae chama de “Etica do Equilibrio de Barks” (Ethic of Balance). O universo do
cartunista evita oposicdes dualistas e absolutas, como o bonzinho versus o malvado. Ele
opera em um ponto de equilibrio entre as forcas, e 0s excessos causam um efeito
contrario sobre o perpetrador como uma consequéncia natural do ato: “As historias de
Barks funcionam satirizando excesso e obsessdo e abragcam uma ética de moderacao na
qual o comportamento extremo inexoravelmente traz o castigo merecido®’ (ANDRAE,
2011, p. 86).

Imediatamente depois que os dandis fogem do vale, as nuvens racham e o gelo
destroi tudo o que la havia. Donald é denunciado pelo primo Gastdo aos dandis e retira-
se em férias para Timbuctu. Sua reacdo irracional a indisponibilidade da Margarida — ou
acesso a ociosidade — o levou a criar um desequilibrio, e a consequéncia é sua nao
aceitacdo por essa parte especifica da sociedade, os dandis. Isto é, apesar dos ideais do
self-made man presentes nas atitudes iniciais de Donald, ele aparentemente trabalha
para ser aceito e ter os meios de frequentar a casta dandi da sociedade. Ele busca o

direito ao lazer e a ociosidade que ndo se encaixam no modus operandi do self-made

51 . .
“Yeah! After all, we are idle dandies!”
52 . ... . . . . .
“Bark’s stories work by satirizing excess and obsession and embrace an ethic of moderation in wich
extreme behavior inexorably brings about its own comeuppance”.
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man. Os dois Gltimos quadrinhos da narrativa mostram o0s Sobrinhos explicando a
auséncia de Donald a um cliente que procura pelo “maravilhoso fazedor de chuva®”.
Isto é, a auséncia de Donald ndo é decorrente de exclusdo social ou ruina financeira,

mas do embaraco perante os dandis.

5.1.2. The master glasser

A primeira HQ analisada, The Master Rainmaker, nos fornece uma estrutura
narrativa, que repassamos: o Pato Donald é apresentado como especialista e prova sua
capacidade; hd um ponto de virada no enredo, que apresenta o conflito central de
Donald na narrativa e leva o Pato a desequilibrar 0 universo em que a narrativa se
desenvolve; e o Pato é atingido pelas consequéncias do desequilibrio causado, sendo
rejeitado pela sociedade. Em The master glasser (anexo B), publicada em marco de
1957 na revista Donald Duck (OCCB, vol. 30, p. 174), essa estrutura estd novamente
presente, mesmo sendo uma narrativa mais curta que as usuais 10 paginas da revista
WDCS (sdo apenas cinco paginas, para completar a revista). Nesta HQ fica bem
evidente que o desejo principal do Pato é o reconhecimento social. Alids, nas HQs em
que Barks parodia a imagem do self-made man, Donald nunca é visto recebendo
dinheiro por seu trabalho. Na HQ The Master Rainmaker vemos Donald discutindo o
valor do servico com o cliente logo na primeira pagina, mas nao vemos o dinheiro
efetivamente ser entregue ao Pato. De acordo com os documentos consultados, ndo se
trata de um tabu imposto por seus editores. Encontramos Donald efetuando pagamentos
em outras HQs, e 0s Sobrinhos eventualmente conseguem arrancar seus pagamentos do
5455

Tio Patinhas. Barks sugere que “o trabalho deve ser um fim em si mesmo
(ANDRAE, 2006, p. 227).

53 .
“That wonderful rain maker”.

54 .
“Work must be an end in itself”.
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Y HESE ST o\ MM LOOKS. LIKE O uso da palavra “master” no titulo ja
HER VERY OWN BOWL! FRACTURE , BUT
DON’T WORRY, MA’AM!

indica a especializagdo do Pato, entdo ndo ha
um narrador explicando sobre seu virtuosismo
na arte de consertar vidros. Pressupomos que,

por essa época, 0 leitor ja entendia de que

padréo de enredo se tratava. A abertura da HQ
Figura 20: Um vidraceiro que usa apetrechos mostra Donald apressando-se para atender um
medees chamado, e os Sobrinhos o interrompem para
avisar que quebraram outra janela jogando baseball. A caminho para o trabalho ele se
pergunta se o servigo seria “digno de sua pericia”. O que Donald realiza, no entanto, é o
conserto de um aquario para uma senhora de classe média, com ferramentas que
lembram apetrechos cirdrgicos e usando termos médicos (“compound fracture”, fratura
composta, ao se referir a maneira como o aquario quebrou). Ao se despedir, a cliente o
chama de “master grass craftsman”, ou “mestre artesdo de grama”. Em portugués, a
expressdo foi adaptada para “mestre vinagreiro”, sem perda para o efeito de humor,

posto que ele esteja no jogo de palavras.

Na cena seguinte, Donald atende um cliente dono de um carro antigo que teve
uma das ldmpadas do farol danificada por um péssaro, tarefa novamente realizada com
apetrechos e habilidade cirurgicos, maravilhando o cliente. Ao se despedir, o cliente diz
que a habilidade de Donald deveria ser reconhecida por todo o mundo, mas erra 0 nome
do trabalho: chama-o de “mister graft crassman” (algo como “senhor suborno”), e na
adaptagdo para o portugués ¢ chamado de “mestre tintureiro”. Nas duas ocasides Donald
corrige seus clientes. Fica sugerido, portanto, que as pessoas ndo sabem o que de fato

faz o Pato e que ndo ha reconhecimento social.

Ap0s atender o dono do carro antigo Donald muda de atitude, o que serve de
gatilho para o ponto de virada de Barks. O Pato pondera que seu talento ndo deveria
ficar escondido. Nesse momento telefona um cliente pedindo para trocar o vidro de um
relogio, que Donald recusa com uma expressdo rude (“no dice”, “sem chance”, em
traducédo livre), mas muda de ideia imediatamente ao saber que se trata do relogio de
uma nova torre de transmissdo de sinal de televisdo. Ele literalmente pula sobre o
telefone e negocia o servigo ndo por um montante, mas pela transmisséo ao vivo da

realizacdo da troca. Quando Donald chega a torre, ele fala aos Sobrinhos que dara “um
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show”, ¢ um dos meninos responde ele sera famoso para sempre. O reconhecimento

social parece estar ao alcance da mao.

Até este ponto observamos Donald como a imagem do self-made man
trabalhando, balizado pelos conceitos de competéncia, independéncia e moralidade
pregados pela ética do sucesso. E inconteste a habilidade do Pato em realizar os servigos
que Ihe sdo apresentados, e o trabalho lhe permite ser independente, tanto que ele se da
ao luxo de rejeitar trabalho. O Pato falha justamente com a moralidade, que se liga a
humildade e rejeita a soberba, ao aceitar um servigo simples como a troca do vidro de
um rel6gio em troca da adulagdo de uma transmisséo televisiva. Essa falha moral é o
ponto de apoio para a Etica do Equilibrio de Barks comecar a funcionar. Muitas das
historias de Barks dependem da relacdo entre arrogancia e fracasso. “O orgulho que
5555

precede a queda
de suas historias (ANDRAE, 2006, p. 86).

¢ considerado pelo proprio Barks como o tema principal de muitas

O Pato comeca a realizar o servico como se participasse de um filme
publicitario, e faz questdo de ressaltar seu nome e supervalorizar suas a¢cdes, COmo 0 uso
de uma ferramenta que emite ondas sonoras e que supostamente esmigalhara os restos

de vidro quebrado do reldgio para a colocacdo da nova pega.

DO YOU WANT TO Neste momento Barks

WATCH THIS CONCEITED
BLOWHARD SHATTER
THAT OLD GLASS 2

YES! THERE’S | A CRAFTY
GLASSMAN .
HE CALLED muda o ponto de vista da

HIMSELF}

narrativa. O sexto quadrinho
da quarta pagina mostra uma

familia assistindo a

transmissdo do Pato pela
televisdo, e a dona de casa

pergunta a outros dois
Figura 21: A audiéncia espera do Pato o que se espera do palhaco. adultos na sala se eles

%> quebrando vidro. Um dos adultos

querem mesmo assistir ao “Papudo vaidoso
responde que sim, por que ha uma chance do Pato escorregar e cair, € 0 outro diz que

ele chamou a si mesmo de “crafty glassman”. A traducdo literal desta expressdo seria

> “pride goeth before a fall”.
*® “Conceited blowhard”.
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“homem de vidro espertinho” (“crafty” significa astuto, mas com sentido negativo). A
adaptagdo para o portugués usa o termo ‘“tapeceiro”, que corrobora a ideia de
escorregar, apesar de o efeito comico original se perder. As pessoas ndo percebem o
Pato como um profissional habilidoso, como objetivava Donald, mas apenas como um
“entertainer”, uma atracdo da programacdo, e esperam dele o que se espera de um
palhago — o ridiculo. Barks era um critico da midia televisiva: “Eu nédo tenho TV e nédo
pretendo ter. (...) Neste pais, os aparelhos nunca desligam, e 99% do que se oferece é
lixo. (...) N&@o se pode salientar o bastante a influéncia da televisdo sobre a populagédo
americana — ela faz as pessoas perderem o controle e as envenena®”” (apud ANDRAE,

2006, p. 250). H& também uma crianca na sala, que parece entediada com o que assiste.

Sem saber do que se passa naguela sala de estar, Donald segue com sua vaidade,
e a Etica do Equilibrio de Barks entra em aco. O Pato liga seu aparelho, mas exagera
na poténcia e destroi todos os objetos de vidro da cidade, transmitindo as ondas sonoras
através do sinal de televisdo: todos os televisores, janelas, aquérios, tacas, cAmeras e 0
novo vidro do relégio sdo esmigalhados. A populacdo de Patopolis enfurecida cerca a
torre armada com paus e liga holofotes para cacar o Pato. Um dos Sobrinhos conclui:
“Ele esta sob os refletores — como queria®®”. A soberba do Pato é causadora de seus
problemas. O exagero no uso da maquina que emite vibraces sonoras alcanca toda a
sociedade ao ser transmitido pela televisdo. A situacdo sugere que um erro que seria
praticamente imperceptivel em escala regular torna-se cataclismico devido a vontade do
Pato de ser reconhecido e estar sob os refletores. Schopenhauer afirma que ha dois tipos
de situacdes que provocam o riso, e uma delas sdo as situacOes absurdas, que se ligam
aos personagens cdmicos (RAMOS, 2011, p. 39). Donald aparece aqui como um
personagem cOmico, um trapalhdo. Se voltarmos a pensar segundo a “Etica do
Equilibrio” de Barks, entendemos que a vontade de Donald de ser reconhecido
representa seu arroubo de orgulho que precede sua queda. A imagem do self-made man
indica aquele que ndo busca estar sob os refletores, mas realiza seu trabalho com
abnegacdo (ANDRAE, 2006, p. 87). Donald, ao contrario, anseia estar sob os refletores,
receber reconhecimento, fama e aceitagdo social. Ao quebrar esse pressuposto, o Pato

causa um desequilibrio e arca com a consequéncia.

> “| don’t have a TV and don’t intend to. (...) In this country, the set is never off, and what is offered is

99 percent junk. (...) One can't stress the influence of American television on its population enough — it
breaks people down and poisons them”.
*% “He’s in the spotlight — like he wanted”.
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5.2. Segundo padréo: o Pato empreendedor

No segundo padréo narrativo estudado, o Pato Donald é apresentado por Barks
na posicdo de empreendedor, isto é, ele dirige algum negdcio, usualmente pequeno,
préprio do self-made man do século XIX. Referimo-nos ao pequeno proprietario que
desenvolvia uma habilidade além da lida com a terra, normalmente o conserto de
maquinas simples ou a ferraria. Mas, ao contrario do primeiro padréo, ele ndo domina a
habilidade ou técnica necessarias a esse empreendimento. O Pato Donald trapalhdo
assume as redeas das narrativas, tentando suplantar sua incompeténcia com arrogancia e
recalcitrancia. Nossos exemplos desse padréo séo as HQs Omelet (WDCS de novembro
de 1952; OCCB, vol. 27, p. 124) e The village blacksmith (WDCS de agosto de 1960;
OCCB, vol. 33, p. 93).

O centro das narrativas que analisaremos neste padrdo traz as tentativas
frustradas do Pato de alcancar sucesso ou provar valor social com seu empreendimento
apesar de sua incompeténcia latente. Normalmente sdo trés tentativas independentes,
apesar de construirem um relacionamento com o meio social em que o empreendimento

se insere, e a Ultima delas tem desfecho cataclismico.

Outro ponto relevante ¢ a conclusdo da narrativa. Se no primeiro padrdo
analisado as consequéncias dos atos de Donald o fazem ser rejeitado pela comunidade,
neste segundo a conclusdo ndo é tdo drastica. Ele simplesmente ndo se move
socialmente, como almeja no inicio da narrativa. Nos dois casos ele busca
principalmente ser reconhecido como um membro da sociedade, e nos dois casos seu

fracasso ndo o expulsa — pelo menos definitivamente — da sociedade.
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5.2.1. Omelet

OMELET. MY GOODNESS,
OONALD, WHAT AN ODD
NAME FOR A TOWN!

Figura 22: Omelet, nome estranho para uma cidade.

Omelet (anexo C), HQ publicada pela primeira vez na revista WDCS de
novembro de 1952, foi apontada por Barks como uma de suas favoritas em duas
entrevistas, uma de 1980, outra de 1994 (OCCB, vol. 27, p. 177), e podemos tracar
relacGes de carater autobiografico, apesar de o cartunista nunca haver admitido isso
expressamente. O fato é que Barks estabeleceu uma granja em 1942, logo depois de se
demitir dos estidios Disney. Barks pretendia que a criacdo sustentasse a si e a Clara
Balken, sua esposa na época, até que seus desenhos o fizessem. O trabalho com a granja
ndo durou, mas ainda em 1942 ele teria trabalho suficiente proveniente das encomendas
da Western Publishing (ANDRAE, 2006, p. 59).

A narrativa se desenvolve em flash-back, contada por Donald a Margarida
enguanto passam em viagem pela cidade cujo estranho nome intitula a HQ. Uma feliz
coincidéncia entre a grafia do nome inglés, mantida na versdo brasileira (OCCB, vol.
27, p.124), permite que ndo se perca a sensagao de estranhamento que causa 0 nome, e 0
didlogo que introduz a narrativa. Podemos ler “Omelet” como corruptela tanto do inglés
“omelette” quanto do portugués “omelete”. Ao passar pela placa, no primeiro
quadrinho, Margarida se espanta com o nome estranho da cidade e comenta que deve
haver um razdo para se adotar tal nome, ao que Donald responde que ha, de fato. Os
Sobrinhos, sentados no banco de tras do carro, se espantam ao perceberem que o tio
pretende atravessar a cidade. Donald responde que ndo tem alternativa e saca chapéus,

perucas e oculos para disfarga-los, e dessa vez a Margarida é quem se espanta. “Bem, é
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gue 0S Meninos e eu ndo somos exatamente bem-vindos em Omelet™”

, responde
Donald, e faz observar a Margarida que os edificios da cidade s&o todos novos. Torna-se
necessario contar toda a histéria. Donald mostra a granja no alto do morro e explica que,
h& pouco mais de um ano antes, soube que granjeiros vinham obtendo sucesso. Ele
entdo se propos criar galinhas e completa com um lamento: “Na época a cidade se

chamava Vale Feliz®®.

A partir deste ponto, Donald assume a condi¢do de narrador, e sua narragdo
acontece pelos quadros laterais presentes em muitos quadrinhos. Ao mesmo tempo, ele
€ um personagem da propria narrativa. Este é um artificio adotado por Barks para
diminuir a quantidade de quadrinhos usados. A existéncia do narrador permite resolver
com uma Unica caixa de texto o que teria de ser representado com muitos quadrinhos.
Além disso, como narrador Donald passa a ter uma consciéncia ampla dos fatos, que
ndo lhe seria possivel enquanto personagem (impressfes e comentarios dos outros

personagens, por exemplo) e pode conté-los a Margarida e ao leitor.

Donald comeca a relatar os fatos a partir do diligente trabalho que ele e seus
Sobrinhos realizavam guiados por alguns aspectos do ideal do self-made man: livre
iniciativa e autoconfianca. Mas o fruto do trabalho (os ovos) ndo vem. O sexto
quadrinho da segunda pagina mostra o Pato indo a cidade comprar racéo, e a reacdo dos
locais a sua presenca — ele ndo é bem visto, € um estrangeiro com um caminhdo
barulhento. Ora, Chevalier e Gheerbrant (2007, p. 404) observam que o estrangeiro é
um rival em potencial. Dedicam-se a ele as leis da hospitalidade, mas a0 mesmo tempo
se desconfia dele como uma encarnacdo diabolica. Mas principalmente o estrangeiro “é
aquele cujo amor estd em algum outro lugar. Ele ndo tem os mesmos centros de

interesse dos demais”.

Neste padrdo narrativo, a Etica do Equilibrio de Barks funciona em etapas.
Donald tenta dominar a natureza, representada pelas galinhas (semelhante as tentativas
apresentadas no primeiro padrdo, quando ele tentava dominar as maquinas), e a cada

tentativa ele comete um exagero, o que traz uma determinada consequéncia. Segundo

> “Well, it’s just that the kids and | aren’t exactly welcome in Omelet”.
% “The town was then called Pleasant Valley” (“Vale Aprazivel”, adaptado para “Vale Feliz” na versio
brasileira).
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Andrae (2006, p. 99), “Sucesso significava que o homem tinha que dominar uma
natureza recalcitrante e obriga-la a cumprir suas ordens®”. O mito do sucesso na cultura
norte-americana deriva de trés eixos: riqueza, sorte e dominio da natureza pela
tecnologia, e Donald esta sempre lidando com um ou mais destes eixos ao longo das
HQs de Barks. Na narrativa que analisamos Donald tenta dobrar a natureza a sua
vontade (apressar a postura das galinhas) através de uma “dieta especial”, composta de

diversos produtos quimicos, que de fato sé faz as galinhas perderem as penas.

Aparentemente, a consequéncia da acdo do Pato é imediata e afeta s6 a ele
mesmo (as galinhas perdem as penas e ainda ndo péem ovos), e a Etica do Equilibrio
fecha um ciclo. De fato, a acdo do Pato Donald é apresentada através de uma imagem de
desequilibrio. As penas das aves parecem neve que, aos habitantes de Vale Feliz,
anuncia um inverno antecipado. Em reacdo, eles se apressam em passar piche em seus
telhados®.

Quando os Patos decidem juntar as penas e vende-las as fabricas de travesseiro,
falam de uma estimativa de dez vagdes. O dez € notado como o nimero da conclusdo
(CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 334), o que corrobora a observacdo de

63 ou o fim da necessidade de

Donald, que fala de “Nada menos que uma fortuna
trabalhar — uma conclusédo, portanto. A atitude dos Patos é coerente com 0 objetivo
capitalista, isto €, a busca pelo lucro. No entanto, ao por de lado o sofrimento das
galinhas depenadas pela dieta, acontece uma falha moral, e a Etica do Equilibrio é
violada novamente. Os Patos séo surpreendidos por uma ventania que arrasta a carga
para a cidade, cujos telhados estavam pichados e ficam também empenados®, incluindo
o prefeito (uma clara critica a classe politica). Fica evidente outro tema relevante nas
narrativas de Barks: a énfase na sorte e no acaso. O tema é recorrente desde seus dias
nos estidios Disney®™ e pode ser explicado pelas experiéncias do cartunista como
trabalhador de baixa renda, e a popularidade de suas HQs indica que o tema refletia (e

ainda reflete) as atitudes e percepcOes dos leitores (ANDRAE, 2006, p. 92).

®1 “Syccess meant that man had to dominate a recalcitrant nature and make it do his bidding”.

%2 pratica comum nas regiGes de clima temperado, para selar barcos de madeira, assim como telhados e
casas no inverno.

83 up fortune, no less”.

* Forma de punicdo e humilhacdo publica propria do feudalismo, herdada pela cultura das colnias e
presente no imaginario. P. ex.: TWAIN, Mark. “As aventuras de Huckleberry Finn”.

®cf. a animacdo Donald’s lucky Day, de 1939, com roteiro de Barks.
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Desde o final da década de 1940 as HQs de Barks passaram por uma mudanca,
partindo da formula basica do conflito de geracOes, estabelecido principalmente nas
animac0es dos estudios Disney, para enredos mais complexos e pessimistas. Donald
passa a conviver com um universo incerto e ameacador, em que ele pode ser derrotado
por usar trapaga ou por sua estupidez, mas ndo necessariamente vence por seus esforgos
positivos. “Apesar de Barks frequentemente insistir que ¢ melhor ser honesto e honrado,
suas narrativas também revelam que moralidade ndo é garantia de amor, saude ou

6655

sucesso”” (ANDRAE, 2006, p. 72). Esta visdo de um universo moralmente indiferente

0 aproxima de Albert Camus e do cinema noir.

Como punicdo pela desordem, a comunidade para de negociar com o Pato, que
se Vvé obrigado a adquirir racdo em Patdpolis, elevando os custos da producdo. Donald

decide que “A panela de guisado é o lugar de galinhas preguicosas®””

¢ comeca a levar
dez mil galinhas para o mercado. Aqui a incompeténcia de Donald é mostrada por sua
impulsividade. Donald e seus Sobrinhos tocam as galinhas como se tocassem gado,
assustando-as através da cidade. Obviamente as aves se perdem pelas ruas e entram nas
quitandas e restaurantes e causam todo tipo de prejuizo. Na loja de loucas finas, o dono
se lamenta: “Pior que touros em uma loja chinesa®®”. Por fim, patos e galinhas sdo
expulsos de volta para a granja no alto da colina. A acédo de tocar as galinhas como gado
¢ insensata, motivada pela pressa em obter lucros e incompeténcia. O uso que Barks faz
do género ‘“animais engracados” ecoa as fabulas protagonizadas por bestas,
principalmente as atribuidas a Esopo, e o cartunista mantém o carater original das
fabulas, isto €, parodiar a estupidez humana usando animais para representar pessoas, ou
ridicularizando as fraquezas humanas pela arrogancia e absurdo de patos comportando-

se como pessoas (ANDRAE, 2006, p. 18-19).

Barks ndo cita a quantidade de aves que Donald leva ao mercado a toa. Dez mil
¢ o simbolo da plenitude, da abundancia e da totalidade (CHEVALIER,
GHEERBRANT, 2007, p. 334). E Barks ressalta a falta de um unico animal quando

66 “Although Barks frequently insisted that it is best to be honest and upright, his stories also reveal that

morality is no guarantee of love, wealth, or success”

®7 “The stew pot is the place for lazy hens”.

% “Worse yet than bulls in a china shop”. Barks criaria a HQ “The unorthodox ox” (WDCS 182,
nov./1955; OCCB vol. 1, p. 168), em que um touro invade a se¢do de porcelana chinesa de uma feira.
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Donald conta suas galinhas, isto é, a quebra da totalidade. O Pato volta a cidade
exigindo a devolugéo do animal (a reintegracdo da totalidade). Apesar de os cidadaos de
Vale Feliz estar em vias de linchar o Pato, a lei, na figura de um policial, se coloca ao
lado de Donald: “Temos que ajuda-lo a achar sua galinha, por mais que detestemos
fazé-10°°”. Barks costumava ser irénico com o sistema liberal e com as leis (ANDRAE,
2006, p. 20), e este € um bom exemplo de sua atitude. Apesar de absurda, a lei precisa
ser cumprida. A galinha é encontrada em uma padaria, tendo contaminado massa para a

producéo de paes, e o Pato é processado.

Na saida da delegacia, os Sobrinhos d&o a noticia de que as galinhas comegaram
a botar ovos, finalmente. Donald se apressa em verificar a contabilidade para saber
qguando comecara a obter lucro, como um investidor. Seus calculos mostram que ele
deve vender os ovos a um dolar a ddzia para cobrir seus custos (break even), e um dos
Sobrinhos lembra que a duzia vale quarenta centavos. O Donald narrador apresenta a
solugéo: estocar os ovos e esperar pela alta dos precos. A estocagem logo supera 0s
espacos disponiveis e Donald passa a estoca-los ao lado da granja, apoiados em uma
cerca com escoras, até que se alcance outro nimero exagerado: Donald estima que eles

tenham um milhdo de ovos quando o prego atinge noventa centavos. A violagdo da

Etica do Equilibrio desta vez é devida & ganancia do Pato Donald.

Figura 23: Um dildvio de ovos.

Neste momento, 0 peso dos ovos faz ceder as estacas que os sustentam a beira
do morro e Vale Feliz é inundada por uma onda de ovos, 0s habitantes mal conseguindo

salvar a si mesmos. No quadrinho em que os patos percebem que algo errado esta

% “We have to help him find his chicken, much as we hate to do it”.
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acontecendo, o Donald narrador afirma: “Mas acho que a sorte estava contra nés! "*,
novamente evidenciando a énfase no fator sorte como instrumento da Etica do
Equilibrio. A mensagem ndo declarada da maior parte das HQs de Barks que lidam com
a questdo da sorte € que trabalho e esforco séo fins em si mesmos, e as recompensas ndo
estdo simplesmente reservadas aqueles que as merecem (BARRIER, 1981, p. 56).
Apesar de incompetente e ganancioso, Donald de fato dedica-se ao trabalho durante
toda a HQ. Mas isso nédo é garantia de alcangar o sucesso.

Donald e os Sobrinhos fogem da cidade, e os habitantes de Vale Feliz entendem
que a Unica maneira de retirar aquela quantidade de ovos da cidade € cozinhando tudo, e
a Unica maneira de cozinha-los é queimando os edificios. Trata-se de uma dupla
purificacdo, primeiro pelo dilGvio e depois pelo incéndio: “A purificagdo pelo fogo,
portanto, ¢ complementar a purificagdo pela dgua” (CHEVALIER, GHEERBRANT,
2007, p. 441). Mas o que se purifica é a cidade, e ndo os Patos. A cidade precisa ser
purificada da xenofobia com que trata os estrangeiros. De fato, os habitantes de Omelet
ndo sdo representados em nenhum momento tomando atitudes hospitaleiras para com os
Patos, e entendemos que, para Barks, a Etica do Equilibrio ndo escolhe um culpado. Ela
simplesmente reequilibra o universo. Assistindo ao incéndio, os habitantes conversam
entre si que sua cidade ndo ¢ mais um “vale feliz”, e que eles devem dar-lhe outro nome
ao reconstrui-la. A reconstrucdo e a troca de nome reforcam a regeneracdo e a
germinacao, proprios do dilavio (CHEVALIER, GHEERBRANT, 2007, p. 339).

A narrativa volta a acompanhar os Patos no presente, no momento em que 0
carro deixa os limites de Omelet. Donald conclui seu relato com uma frase fabular, “E

esta é a historia do motivo dessa vila se chamar ‘Omelet’’*”

, enquanto o carro segue
pela estrada e Donald reclama que os cidaddos de Omelet poderiam ter escrito 0 nome

direito, ja que os ovos custaram bem caro (uma cidade inteira).

Andrae, em sua analise, observa como a obra de Barks examina a estrutura do
desejo na modernidade. A visdo do cartunista sobre a natureza humana € pessimista e
em suas histérias os personagens se deixam levar por ilusdes que os fascinam e

enganam. Um tema recorrente € mostrar o desejo assumindo formas obsessivas, que se

70 « . ”
But | guess luck was against us!
"t “So that’s the story of why that burg is called ‘Omelet’”.
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desenvolvem em uma espiral incontrolavel até os resultados cataclismicos que zombam
da intencéo inicial do personagem perpetrador. “Elas revelam as ironias e contradigdes
do mito do self-made man e questionam o fetichismo do dinheiro e sucesso em que 0
mito se baseou’®” (ANDRAE, 2006, p. 19).

Seguindo os padrbes narrativos que identificamos, no primeiro Donald seria
rejeitado pela sociedade, e no segundo simplesmente ndo se moveria socialmente.
Apesar de sua fuga da cidade, o Pato ndo esta definitivamente afastado, tanto que
retorna — incognito, de fato, mas nem o constrangimento o impede. A grande questdo é
que ele ndo se move socialmente: foi a cidade de passagem, como estrangeiro, somente
para estabelecer a granja com motivacdes financeiras, e retorna a cidade na mesma
condicdo, como sugere o fato de atravessarem a cidade de carro, sem parar ou falar com
ninguém. Em paralelo, surge outra questdo ligada ao imaginario norte-americano, que
diz respeito das obrigagOes sociais que recaem sobre o cidaddo bem sucedido. As
imagens de sucesso, propriedade e filantropia estdo impregnadas na histéria do pais e

Benjamin Franklin, como representante do “auto-interesse esclarecido’®”

proprio do
tempo de formatacdo do conceito de self-made man, argumentava que o0 homem tem um
direito natural de usufruir os frutos de seu trabalho, mas também o dever de reverter seu
excedente para a sociedade (ANDRAE, 2006, p. 192). Donald ndo tem raizes em Vale
Feliz e, portanto, ndo tem obrigacGes para com aquela comunidade. Da mesma maneira
o investidor especulador, que ndo cria meios de producdo sélidos, mas s investe para
retirar seu lucro. Nesse ponto, a imagem de estrangeiro que se decalcou sobre o Pato no
inicio da narrativa (“aquele cujo amor estd em algum outro lugar. Ele ndo tem os
mesmos centros de interesse dos demais”, repetindo a citacdo de Chevalier e

Gheerbrant, 2007, p. 404) se confirma e faz surgir a critica de Barks ao investimento

especulativo.

72 “They reveal the ironies and contradictions of the myth of the self-made man and question the
fetishism of Money and success on wich this myth was based”.
73 « . - ”

Enlightened self-interest”.
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5.2.2. The village blacksmith

The village blacksmith (anexo D), publicada pela primeira vez na WDCS de
agosto de 1960, é outra HQ a carregar tracos biograficos. Em entrevista concedida em
Amsterdam, em 1994, Barks afirmou que seu pai William Barks era ferreiro de
formacdo, apesar de dedicar-se a lavoura de trigo (OCCB, vol. 33, p. 93). Portanto

podemos inferir que a lida com a forja ndo era completamente estranha a Barks.

NDEP THE SPREADING | IR
CHESTNUT TREE THE |8
DUCKBURE SMITHY > 4

(

Weke Digrasss

The VILLAGE
BMCKSMITH

Hl, UNCA \ WHAT ARE YOU
DONALD! EATING lN THE

Figura 24: O Pato Donald em sua ferraria.

O trabalho do ferreiro é associado simbolicamente aos aspectos criadores (no
sentido de forjar o mundo ou a ferramenta divina) e infernais (o metal extraido das
entranhas da terra e transformado pelo fogo subterrdneo). Por seus aspectos
ambivalentes, podendo ser tanto benéfico quanto maléfico, o trabalho com a forja é
associado a feiticaria e a magia, o que torna o ferreiro um individuo excluido em
algumas sociedades, morando afastado dos centros (CHEVALIER, GHEERBRANT,
2007, p. 423-425). E é dessa maneira, afastado do convicio social, que Barks apresenta

Donald no inicio da HQ.

O narrador carrega um papel comico na apresentagdo do Pato em sua atividade,
indo de encontro ao conceito de bissociacdo ja apresentado na discussao sobre as teorias

do humor. Enquanto o texto fala de um “pato poderoso” com maos calejadas e musculos
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que esbanjam forca e vitalidade, usando linguagem poética no sentido da exaltacao, as
imagens mostram Donald assando castanhas na forja, se queimando ao tentar pegar uma
e sem forcas para erguer a propria marreta, até que um dos Sobrinhos lhe diz que ele
esta pisando sobre o cabo da ferramenta. Fica evidente a incongruéncia entre a descri¢édo
poética e sarcastica do ferreiro — a imagem de Hefesto — e o Pato trabalhando, com
destaque para a incompeténcia do pato. Essa incongruéncia justifica a falta de trabalho
do ferreiro. Donald relata que ndo hé trabalho desde que pregou as ferraduras do cavalo

do prefeito ao contrario, e 0s Sobrinhos se dispdem a ajudar buscando servigos.

Segundo o padrdo que estabelecemos, normalmente veriamos trés tentativas de
sucesso frustradas, a terceira culminando com um desastre. No caso de The village
blacksmith, trés tentativas se fundem em uma Unica confirmacdo da incompeténcia do
Pato. Os Sobrinhos buscam possiveis trabalhos entre seus conhecidos na sociedade, e
vale ressaltar a pluralidade de possibilidades que Barks deu a Patopolis, desde o
provincianismo da vila até a amplitude da metropole. Em entrevista concedida ao
professor Donald Ault em maio de 1999, Barks declarou: “Eu fiz de Patdpolis o que
fosse necessario para um enredo’®’ (apud ANDRAE, 2007, p. 291, nota 63). Nesta HQ,
Patopolis assemelha-se mais a vila provinciana e menos a uma cidade grande,
permitindo que os servi¢os venham de fontes socialmente diversas. O primeiro trabalho
é o concerto de uma bomba para o Professor Pardal, o tipo de trabalho que agrada
Donald, “um ferro em brasa que faz o fole gritar75”. Donald desmonta a bomba inteira,
mesmo sem necessidade, e coloca o eixo na brasa. Ao martelar o eixo, ele o destréi e as
fagulhas queimam seu avental. Estamos diante do Pato trapalhdo, pardédia da
competéncia e autoconfianca atribuidas ao self-made man. Nesse meio tempo, 0s outros
dois sobrinhos trazem pequenos servicos, uma calculadora do Tio Patinhas e uma
caixinha de musica da Margarida, dos quais Donald desdenha. De volta a bomba, um
dos Sobrinhos pergunta se ele realmente sabe como montar a maquina, e Donald
responde: “Claro que sei! Eu soube como desmonté-la, ndo soube?’®”. Do desdém pelos
pequenos servigos a atitude perante a bomba desmontada surge outra imagem, a da
arrogancia como tentativa de suplantar a incompeténcia. Donald realmente monta, e a

maquina funciona muito bem, tanto que puxa a calculadora e a caixinha de musica que

" “| made Duckburg whatever it needed to be for a plot”.
7> “n big glowing iron that makes the bellows roar”.
6 uof course, | know! | knew how to take it apart, didn’t I?”
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esperavam por reparo de cima de uma mesa e as destroi no rotor, misturando as pecas.
Donald remonta tudo e envia aos clientes. A bomba do Professor Pardal funciona, mas
em sentido inverso, a caixinha de musica soa como uma maquina de calcular e a

calculadora toca musica.

Nesta HQ, Donald tenta novamente dominar a tecnologia, um dos eixos do mito
do self-made man na cultura norte-americana (cf. ANDRAE, 2006, p.99). Barks tinha
como leitura favorita a revista Popular Mechanics, que Ihe fornecia as bases para as
piadas visuais baseadas em mecanismos, e tais situacdes enfatizam a determinacdo de
Donald, e ndo s6 seu temperamento. O Pato “torna-Se positivamente obsessivo tentando
dobrar a tecnologia a sua vontade’”” (ANDRAE, 20086, p. 48).

O elemento sorte apresenta-se para mudar o rumo da narrativa. Uma comitiva de
politicos visita a ferraria de Donald e Ihe pede para fundir o velho canhdo com o qual o
General Rochadura (General Stonewall, no original) defendeu a cidade um século atras
e fundir arados com o metal. N&o é explicito, mas supomos que seja uma referéncia a
Guerra de Secessao Americana (1861-1865), de que o centenario se aproxima da época
em que a HQ foi criada. A figura do politico é sempre satirizada na obra de Barks, com
discursos demagogicos e ressaltando uma gloria vazia. “As historias de Barks sdo
inextricavelmente ligadas a politica de sua época e oferecem uma das mais incisivas
criticas ao capitalismo patriarcal em qualquer midia popular’® (ANDRAE, 2006, p.
275-276). Donald refere-se ao prefeito como “Major Hog” (“Prefeito Porcdo”, em
traducdo livre), e de fato o politico é representado com face de suino. O porco é
geralmente associado a voracidade, a ganancia e as tendéncias obscuras (CHEVALIER,
GHEERBRANT, 2007, p. 734), facilmente alcancando a corrupcdo. Estas
caracteristicas esvaziam o discurso nacionalista com que o politico apresenta seus

objetivos.

77 “Become positively obsessive in trying to bend technology to his will”.
78 “Bark’s tales are inextricably linked to the politics of his time and offer one of the most trenchant
critiques of patriarchal capitalism in any popular media”.
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. Donald inicia entdo a tarefa
TELL THAT TO GENERAL
il STONEWALL DUCK! HEQ

GONE A.W.O0,L1 aparentemente simples de descer o

canhdo da colina. Ele tenta segurar a

peca de guerra usando uma corda

amarrada a base da estatua do General

Rochadura, a maneira de uma roldana.

Logo no inicio da descida o pedestal da

Figura 25: O General Rochadura indo "A.W.O.L.". estatua se quebra, satirizando a suposta

firmeza do nome do general. Quando o canhdo comeca a descer a colina muito
rapidamente, Donald se justifica dizendo que o “General Rochadura foi embora sem
permissdo’®”. No texto original, Barks usa a sigla “A.W.O.L.”, usada para expressar o
jargdo militar “absent without leave” (“ausente sem permissdo”), cunhada na Guerra de
Secessdao Americana para designar soldados desertores. Esta € mais uma informacéo que
corrobora nossa suposi¢do anterior quanto a guerra que se pretende lembrar com a
refundi¢do do canh&o. O canh&o desaba dentro de uma velha mina. O aluguel de um

guindaste para a retirada da peca de dentro da mina acaba com as economias do Pato.

Barks apresenta entdo um fato paralelo: no centro da vila, o prefeito discursa
falando sobre o fim da guerra e do tratado de paz assinado cem anos atras, e convida 0s
cidad&os a assistir o ferreiro moldar arados com o ferro refundido do canhdo. Diante
disso, um baldo cujo apéndice provém de fora do quadrinho, traz a pergunta “Mas quem
quer arar? %, O discurso politico demagdgico é questionado pelo individuo andnimo,
ou podemos dizer pela voz de uma consciéncia coletiva, paralela a exaltacdo do publico.
O politico incita o publico a comparecer a uma festa junto a ferraria, e a massa move-se
qguando alguém fala sobre a distribui¢do de mil litros de sorvete (a thousand gallons, no
original). Mil é o numero com significagdo paradisiaca (CHEVALIER,
GHEERBRANT, 2007, p. 610), que se aplica mesmo quando se referindo a uma

sensacdo fugaz.

A nona e a décima paginas constituem climax e anticlimax. A nona péagina
constréi uma expectativa ascendente a partir da chegada das pessoas a ferraria, ao

mesmo tempo em que Donald coloca o canh&o na fornalha. O Pato alegra-se com a

7 “He’s gone A.W.O.L.”.
8 “But who wants to plow?”
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perspectiva de haver uma multiddo admirando seu trabalho de forja, martelo e bigorna,
mas o quinto quadrinho mostra as pessoas indiferentes a ferraria indo em direcdo a
grande tigela de sorvete. Quando o canhdo estd quase derretendo, os Patos sentem o
cheiro de polvora queimada vindo de dentro da arma, que dispara no primeiro quadrinho
da décima pagina, marcando a virada da narrativa, que se torna descendente em direcéo
ao anticlimax. A bala de canhdo fervente cai dentro do tacho de sorvete e estraga a
comemoragdo. Deste ponto em diante, o ferreiro Donald é mostrado de volta a sua lida
diaria, o narrador concluindo com a mesma linguagem poetica do inicio, ironizando a
incompeténcia do Pato, que termina como comegou: queimando a mao ao tentar pegar
uma castanha na fornalha. Mais uma vez a Etica do Equilibrio de Barks funciona sobre
o0s dois grupos de personagens nesta HQ. O primeiro é o prefeito (ou o grupo politico).
Vemos punida a intencdo demagdgica dos politicos de Patdpolis, que tem sua festa
populista ironicamente arrasada pelo mesmo instrumento que a motivou. Podemos

b

entender essa frustracdo de uma “festa da paz” como a preocupacdo de Barks com
relagdo a possivel entrada dos Estados Unidos em uma nova guerra, notadamente no
Vietnd, para onde o governo de John F. Kennedy vinha enviando ‘“conselheiros
militares” na época em que a HQ foi feita. De fato, os Estados Unidos entraram
oficialmente no conflito em 1963. Donald também ¢ atingido pela Etica do Equilibrio,
sendo punido por sua soberba, ou a negagdo da abnegacédo propria do self-made man ao

815

almejar “uma multiddo para admirar sua habilidade®”, e continua no lugar do ferreiro,

Ihe sendo negado o convivio ou o reconhecimento popular.

8 “A crowd to admire my skill”.
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6. Conclusao

Nosso estudo partiu de uma andlise da linguagem das HQs realizada desde as
caracteristicas materiais desta midia, isto é, a analise dos modos como as HQs
conseguem transmitir a expressao (verbal ou ndo) de seus personagens, a textura sonora,
0 movimento e o fluxo do tempo que compdem a realidade quadridimensional que
representa sdo os elementos que compdem sua linguagem, assim como também é

constituinte da linguagem a contaminacéo entre texto e imagem.

Carl Barks esteve no cerne das inovagdes da linguagem das HQs durante as
décadas de 1940 e 1950, quando essa linguagem se consolidou, e ele mesmo foi um dos
inovadores e solidificadores dessa linguagem. Sua caracteristica de contador de
historias, em primeiro lugar, e de desenhista, subordinada a primeira, fazem de sua obra
um ponto relevante e de influéncia para seus sucessores, ndo s6 nas HQs, mas também
no cinema e outras areas. Analisar a biografia de Barks e entender seu percurso tanto
como ser humano quanto como artista nos ajudou a compreender 0 uso que ele faz da
parddia como ferramenta intertextual que inverte a intencdo do texto original e o0s
preceitos éticos e morais que desembocam na sua “Etica do Equilibrio”, um modo de
balizar suas narrativas conforme suas proprias crencas. Mesmo de dentro de um veiculo
supostamente voltado para o publico infantil, sua abordagem critica da realidade
examina a preocupacdo do norte-americano com riqueza, poder e controle tecnoldgico,
e 0 sonho americano (American dream) e revela as contradi¢bes da imagem do self-

made man.

Para aprofundar os estudos da imagem buscamos o estudo do imaginario, que
entendemos pela abordagem de Gilbert Durand: trata-se de uma matriz que agrega
imagens e sentimentos, lembrancas e experiéncias, significados e valores, envolvendo
pensamentos e desejos, acBes e sentimentos, como molduras conceituais para a
percepcdo do mundo e da cultura. Sua organizacdo do imaginario em dois regimes, um
Diurno, com sua estrutura Esquizomorfica, outro Noturno, com suas estruturas
Antifrasica e Sintética, inspira 0 conceito de mitohermeneutica de Marcos Ferreira
Santos, que é a analise dos vestigios miticos e arquetipicos que encontramos em
narrativas e espagos, e que nos serviu de instrumento para o estudo de casos que

realizamos.
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Antes dos estudos de caso, porém, fez-se necessario abordar a questdo do
cdmico, seu funcionamento e como ele se relaciona com as imagens usadas por Barks.
A principal teoria a auxiliar nosso estudo foi a da bissociacdo, conceito de Arthur
Koestler que consiste na conexao de dois frames, ou situacdes identificaveis pelo leitor,
que a principio mostram-se incompativeis. O “curto-circuito” dessa associagdo gera o

efeito comico.

Nas HQs analisadas encontramos ndo a negacao do mito do self-made man, mas
sim sua parddia. Os atributos de competéncia, independéncia, moralidade, livre
iniciativa, economia e, principalmente, ascenséo e aceitacdo social sdo ridicularizados
através dos atributos de Donald: incompetente, arrogante, trapalhdo e azarado. Ele busca
a realizacdo como self-made man como necessidades para a construcéo do ser dentro da
realidade simbolicamente representada por Patdpolis. Barks sugere com suas narrativas
que a plena realizacdo do individuo como self-made man ndo é possivel: o ser esta
sempre acorrentado a sua propria limitacdo, mas ndo sé a isso. A estrutura social em que
o0 Pato aspirante a self-made man se insere ndo é favoravel, geralmente se contrapondo a
sua vontade de insercdo e ascensdo social. Andrae (2006, p. 97) observa que “na
mitologia do sonho americano, as falhas do trabalhador s&o resultado de defeitos
pessoais, ndo das estruturas sociais®®”. Sdo de fato inalcancaveis para o Pato (e para o
ser humano) tais metas, pelo fato de sociedade (representada pelos personagens e
instituicbes com quem Donald se relaciona) e universo (representado pelo fator sorte e
pelas mudancgas repentinas e absurdas) ndo se importarem com esforco, honestidade,
perseveranca ou qualquer outra qualidade do individuo. Se arrogancia e impetuosidade
usualmente fazem com que o Pato seja o unico culpado por suas falhas, a0 mesmo
tempo Barks parece apontar para uma estrutura socioeconémica que cria oportunidades
para estas falhas acontecerem (ANDRAE, 2006, p. 226), de forma que vergonha e culpa
se tornem imprescindiveis para a motivacdo do personagem, gque provem do exterior
mais que do interior (ANDRAE, 2006, p. 224). As HQs sugerem que “o trabalho
precisa ser um fim em si mesmo, sem pensar em alcancar grande riqueza ou
aclamacio®” (ANDRAE, 2006, p. 227). Carl Barks defende um imperativo moral

8 4In the mythology of the American dream, the worker’s failure results from personal flaws, not social
structures”.
8 “Work must to be an end in itself, without thought of achieving great wealth or acclaim”.
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segundo o qual o trabalho deve ser valorizado por si, e ndo como meio de acesso aos
bens materiais ou fonte de status. E importante notar que o proprio Barks era coerente
com a moral que propunha. Para exemplificar, citamos o fato de ele ter abandonado um
emprego estavel nos Estddios Disney em 1942 por ser pacifista e discordar da maneira

como o estudio se engajou no esforco de guerra.

Se o trabalho de Sisifo € a tarefa infindavel de levar a rocha ao alto da colina
para ter de fazé-lo novamente no dia seguinte, a Donald foi dada tarefa de tentar ser
bem sucedido todos os dias. A resiliéncia do Pato se confunde com a do préprio Barks.

Se nenhum dos dois se realiza como self-made man, ao menos séo guiados pelo ideal:

Néo é dificil ver Donald como o alter-ego de Barks nestas HQs. O cartunista
trabalhou por décadas no anonimato, no mais baixo degrau da hierarquia da
indUstria de entretenimento de Disney, em uma midia tida como dispensével,
recebendo pagamentos baixos e nenhum reconhecimento por parte do pablico
durante toda a sua carreira. N&o obstante, investiu seu trabalho de
honestidade, individualidade e integridade® (ANDRAE, 2006, p. 227).

Nos estudos do campo da comunicacdo, observamos uma concentracdo dos
trabalhos na questdo da andlise da linguagem das HQs. Justifica-se, por tratar-se de uma
linguagem relativamente nova e inserida em uma cultura midiatica que se transforma
rapidamente. A principal contribuicdo dessa pesquisa foi estender estes estudos na
direcdo da narratividade, ou das maneiras de se contar uma histéria, dentro da
linguagem das HQs.

Além deste aspecto, esperamos ter contribuido para o entendimento do
imaginario do self-made man. A imagem do individuo que “faz a si mesmo” e sua
participacdo na cultura norte-americana — que influencia o ocidente — contribui para o
entendimento de uma paisagem cultural, ou um topos, mais amplo que aquele dos
Estados Unidos da América, e busca lancar bases para um entendimento da imagem do
trabalho, do sucesso, do fracasso e as relagdes com outras imagens, como aquelas que
atualizam o conceito de heroico e de jornada.

Futuras pesquisas poderdo tratar do estudo das HQs no sentido da narratividade,
tanto da obra completa de Carl Barks (como o trabalho de Thomas Andrae, que nos foi

¥ “One can easily see Donald as Bark’s alter ego in these stories. Laboring for decades in anonymity in

the lowest rung of the Disney merchandising hierarchy, in a medium thought to be expendable,
receiving little pay and no public recognition for his entire career, he nevertheless invested his work
with honesty, individuality, and integrity”.
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de grande valia para esta pesquisa) quanto de outros recortes, como a “caga ao tesouro”
de Tio Patinhas, a relacdo adulto/criancas entre Donald e seus Sobrinhos ou ainda a
hierarquizacéo da sociedade exemplificada na rigida organizacgéo dos Escoteiros-Mirins.
Da mesma maneira, analises semelhantes a partir de obras de outros autores também sao
possiveis.

A anélise de outras imagens ou mitos atraves de suas representacdes em HQs
também podem ser desenvolvidas, como a imagem da juventude representada nas HQs,
a relagdo com as chamadas “celebridades” (personagens publicas) ou a relagdo de
imagem politica e realidade proposta por algumas Graphic Novels, como The Red Star
(2001), de Christian Gossett.
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ANEXOS
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Anexo A:
The master rainmaker
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I'D LIKE TWO INCHES
OF RAIN ON MY
BARLEY FIELD!

INCHES FOR THE
SAME PRICE,

NO. T WANT | VERY WELL! THIS IS BARGAIN
EXACTLY -/ WEEK. THE PRICE FOR SQUARE,
TWO ROUND, OR S-SHAPED FIELDS
INCHES | IS NINETY CENTS AN ACRE-

THEN THE PRICE IS
ONE DOLLAR PER!
X-SHAPED FIELDS ARE
SLISHTLY MoRe
DIFFICULT,

AND I DON'T WANT
ANY RAIN TO FALL
ON MY HAY
NEXT DOOR.

ILL MAKE IT RAIN
RIGHT UP © THE
FENCE ROW. NOT
AN |INCH FARTHER,

HERE'S THE LOCATION
OF MY LAND!

SWELL., RAIN
WILL START
FALLING IN
EXACTLY THIRTY-
FIVE MINUTES,

WIND VELOCITY 8 M.PH., NORTHWEST,
CcLOUDS, TYPE ¥ CUMULUS!
FILL HER TANK AND

REV HER MILL, BOYS

TANK FILLED WITH
M-3 RAIN SEED!
REVVED AND
ROLLING, UNCA

i+ DONALD
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CLOUDS TWO MILES THEY WILL HAVE © BE
DOWNWIND M BARLEY ’ BULLDOZED INTO
PLOT.

T'LL s&T THE DOZER BLADE
FOR FULL PUSH, THESE

T ALONG, LITTLE DOGIES, OR
‘LL BLOW YOU OUT OF THE SKY,
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THERE. I GUESS THE CLOUDS YEP. NOW TO SHAPE
THEM TO FIT THE
FIELD!

ARE ABOUT OVER THE
FARMER'S BARLEY !

ONE MORE PASS
ALONG THE NORTH-
EAST ARM, AND
THEY'RE READY
TO WEEPR!

TWO INCHES HE WANTED.
TWO INCHES HE'LL G

AND THE DROPS THAT FALL
ON THE LINE EVEN HAVE ONE
FLAT SIDE |

THAT DUCK SHORE 1S A

JIM DANDY. ITS RAINING

nfnT.up TO THE FENCE
ow
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/[ TWO INCHES TO

My TwenTy 5
THE MILLIMETER |

MINUTES [
THE RAIN
sToRSs.), [/

THAT JOB'S DONE. ANY NEW
ORDERS COME IN, KIDS?

YES! FARMER PUMPKINDEW BILL HIM
WANTS AN INCH AND A HALF ) $(.50 .
OF SLOW RAIN ON SLOW RAINS
HIS GOOSEBERRIES! L./ ARE HARD,

TO MANAGE,

A WASHING ON THE LINE ., SHE
DOESN'T WANT IT TO
GET WET,

THAT'S HIS LAYOUT. HIS WIFE HAS

FASTEN ON THE REAMER BLADES,
BOYS . I'LL CORE OUT A SECTION
OF CLOUD OVER HER CLOTHES-

PATCH, THIS IS
GOING TO BE S

MORE CLOUDS HERE THAN I NEED
FOR AN INCH AND A HALF OF RAIN.
I'LL SCRAPE OFF THE SURPLUS!
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I MUST GET THAT cn.omssuue\
LOCATED! GOOD! IT's THE ROUND
FRAME TYPE.

JUST LIKE
REMOVING A
CORK

I'LL sSTORE
THIS TUFT OF
CLOUD HERE
FOR A WHILE ]
SOMEBODY
MIGHT WANT
A SMALL LAWN
WATERED.

NOW FOR THE SLOW RAIN
ON THE GOOSEBERRIES.

YEP! THEM DROPS
EVEN STOP AND LOOK
AROUND BEFORE
LANDING |

MISSING
YOUR
CLOTHES?

IS THE RAIN

PERFECTLY ! THAT MARVELOUS

)\ DUCK EVEN SCALLOPED e
| THE EDGES TO .

FIT AROUND THE )
RUFFLES ON

8yr Lxe every
OTHER GENIUS,
THIS FABULOUS
RAIN MAKER
HAS A WEAK
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Owve pay wwen || HiYA, DAISY! WHAT OH, DONALD, I'M SORRY.! 1 WAS

/ SAY YOU AND I TAKE SURE YOU'D BE BUSY, SO
&Awsgfsfe c A A DRIVE IN THE HILLS 1 MADE OTHER PLANS!
CALLS HIS |/ THIS AFTERNOONZ
G/RL ON THE AT

PHONE!

SO YOUR LAZY, NO-600D cousiN
HAS SWIPED YOUR GIRL?Z
HAAA ! HAAA! HAAA!

WELL ~UH - IT'S THE DAY OF THE
IDLE DANDIES® PICNIC, AND
1 PROMISED

GREEN-EYED
| MONSTER!

ARE YA GONNA TAKE I'M 8ONNA DO

SOMETHING
ABOUT

THIS LYIN’ DOWN, OR
ARE YA GONNA
DO SOMETHING
ABOUT 1T2

1 DIONT ASK WHERE AHL ITS TO BE IN GREENWOOD
THE PICNIC WAS TO
BE, BUT I CAN
SOON FIND OuUTS

CANYON | THERE THEY GO NOW:
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1 FEEL MEANER / ITS ALWAYS
EVERY SECOND: PERFECT WHEN

& 1 FEEL MEAN ENOUGH
THAT'S | WHY DOESN'T HE GO | | ;
DONALDS SOMEWHERE AND ; i Now TO DO ANYTHING |
PLANE CHASE CLOUDS?
HOVERING
OVERHEAD,

HILLS DARKEN 4s | : I HAD TO
THE VANGUARD coms THE
OF A FRIGHTENING || BADLANDS FOR
SPECTACLE . THESE WILD
APPROACHES ! o= P RAIN HEADS,

BUT WHAT A

& = | beLUGE THEY'LL
S b 3 . MAKE |
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1 WON'T GIVE 'EM ANY FANCY RAIN,
NOR ANYTHING AS COMMON
AS A CLOUDBURST —

WE'LL HAVE T©O LEAVE.
SOMETHING TERRIBLE

HAS GONE WRONG v
WITH THE WEATHER, |

[

I'LlL_eWVE 'EM
A BLIZZARD .

IT'S STARTING
SNOW !

HURRY UP AND START THE CAR,
TO s

WEVE GOT TO GET OUT OF

a0/ '0

EVERYBODY GET TOGETHER

AND START A FIRE. WE'RE

STUCK HERE TILL THE -
STORM'S OVER,

CAN'T MAKE (T MOVE.
1 THE MOTOR'S FROZEN !
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HEH. HEH.
I'LL DIVE DOWN
THROUGH THE CLOUDS
AND SEE HOW
THOSE IDLE DANDIES
ARE DOING)

GOCONIGHT . | OVERSEEDED !
THE CLOUDS HAVE TURNED INTO
A SOLID DOME ©OF ICE.

TLL HAVE TO PARACHUTE
DOWN THROUGH THIS
HOLE AND WARN THE
PEOPLE TO FLEE!

THE WHOLE MASS IS RESTING
ON THE HILLS ! IF IT CRACKS,

IT'LL CRASH INTO THE CANYON.

" WHAT FOR? ITe STOPPED SNOWING,
AND WE'VE GOT A WARM FIRE,

WE'LL WAIT HERE FOR THE HIGHWAY
CREWS TO RESCUE US!

YAHS. AFTER ALL,
WE ARE IDLE DANDIES !

Iz
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BUT THOSE CLOUDS UP THERE AR
SOLID ICE . THEY'LL —
FALL ON YOU ANY

——1 MINUTE. £

s

1 GUESS OUR DIGNITY
CAN STAND THIS ONE

,,_q,l‘ J—
,.4"’

FROZEN. WE'LL

THE CREEK 1S
PRETEND TO SKATE!.

HOW DID THAT DUCK KNOW
THOSE CLOUDS WERE ICE 7

SOME RAIN ON MY

SO roR THE PLEASE. PLEASE, YOUR RUTABAGAS UNCA DONALD 1S

REMAINDER WHERE 16 THAT WILL HAVE TO WAIT, VACATIONING

OF SUMMER ~ WONOERFUL RAIN MR. CORNSILK ¥ N TIMBUKTU /
MAKER ? [ WANT > B L
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Anexo B:
The master glasser
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£ ; ! : d
EMERGENCY HOUSE ) ER - BEF'OKE You
CALLS! THEY 6 [ UNCA DONALD - HUEV
ME A CHAﬁgE TO SHOW \ HAD ACIﬂTTLE BAD

3

HE HIT A HOME PEOPLE ARE BEGINNING TO DONALD DUCK
RUN INTO SUSPECT YOU'RE DR#A'MM/‘ MASTER GLASS
4P BUSINE.

SS! CRAFTSMAN

Mc GOOSE’S
GREENHOUSE
AGAIN!

[ HOPE MRS. SNOOTMORE
HAS A PROBLEM WORTHY
OF MY SKILL !

HURRY, HURRY, MR. DUCK!
I'VE CRACKED POOPSIE'S
FISH BOWL

CRAFTSMAN
IS HERE! }
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ANYWHERE BUT IN A COMPOUND
HER VERY OWN BOWL! ) FRACTURE, BUT
> I : DON’T WORRY, MA’AM!

POOPSIE CAN'T SLEEP HMM! LOOKS LIKE I'"VE NEVER LOST A CASE PATIENCE,

POOPSIEé
PATIENCE !

THEREL AN HOUR IN TRACTION, | MARVELOUSS THANK YOU | THANK
AND POOPSIE CAN SLEEP . YOU, MASTER
IN H%gN(‘)gV“Nr |BOWL GRASS CRAFTSMAN!

THAT WAS TOO EASY ! (SIGH!) WHOA , UNCA DONALD!
I WISH I HAD A CHANCE TO YOU'VE GOT ANOTHER
REAITL\(I:A?JH%%IIPEOPLE WHAT )i CUSTOMER!

=

THAT'S 6LASS
CRAFTSMAN
MRS. SNOOTMORE !

GOOD DAY !

JT’S THE HEADLAMP OF MY ANTIQUE AUTO!
(S0BY) VOUVE JUST 607
" TO FIXIT! HAVE NO FEAR,

SIRL THE

MASTER GLASS
CRAFTSMAN CAN
FIX ANYTHING!
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THESE 1899
LIGHTR BULBS

ARE
IRREPLACEABLE !

COURAGE , SIR
OBSERVE — FIRST
A DELICATE TWIRL
OF MY GLASS
—{ CIRCLE CUTTER!

THEN A REPLACEMENT PLUG
TAPPED GENTLY INTO PLACE
WITH THIS TINY RUBBER
MALLET, AND — PRESTO
YOUR BULB IS LIKE News

KNOW_OF YOUR SKILL,
MISTER GRAFT
| "CRASSMAN !

THE WHOLE WORLDO SHOULD

THAT’S
MASTER
GLASS
CRAFTSMAN |
BE _SURE YoU

GET THE NAME
RIGHT ¢

HE’S RIGHT. SOVS' IT’S WRONG TO HIDE
TALENT UNDER A BUSHEL BASKET !

I BELONG IN THE 5
SPOTLIGHT .

A GLASS
FRONT ! =

ONLY /MP?R?ANT
JOBS.

HE WANTS NO DICE! FROM NOW IT’S THE GIANT
U TO ON THE MASTER GLASS CLOCK ON THE
REPLACE CRAFTSMAN ACCEPTS NEW TV TOWER!

. G/ANT CcLOCK |
GIVE ME THAT PHONE !

LYEP, I'LL DO THE JOB
FOR_MOTHING — IF YOU'LL
PUT IT ON THE AIR)

BOYS, I'VE GOT IT MADE!
TV_CAMERAS WILL FOLLOW
ME UP THE TOWER AND
BROADCAST MY SKILL AND
DARING TO EVERY TV SET

PUT ON A S

[ YOU'LL BE

IN DUCKBURG! ['LL REALLY




LADIES AND GENTLEMEN OF THE TV
AUDIENCE I WILL NOW CLIMB THE

WITH THE DELICATE GLASS
FACE STRAPPED To MY BACK!

HOW BRAVE ! HOW
SKILLFUL

NOW [ WILL REMOVE THE
BEOKEN PIECES OF THE
LASS FACE ! A JOB
THAT WILL TAX EVEN MY
GREAT GENIUS!

THIS FORK PRODUCES SOUNO
WAVES SO FEROCIOUS THEY CAN
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I AM THE MASTER
GLASS CRAFTSMAN
OF DUCKBURG ! BE SURE
YOU REMEMBER MY

NAME &

DO YOU WANT TO

SUPER-PO

FOR THIS DIFFICULT TASK I I-IAVE
INVENTED A RED
TUNING FORK 1

SHATTER ANV NEARBY
TO POWDER ! A

: ARE YOU
WATCHING 2

NOW I WILL POINT THE TUNING

FORK AT THE GLASS FRAGMENTS
AND TURN ON THE SWi TCH

WATCH THIS CONCEITED
BLOWHARD SHATTER
THAT OLD GLASS 2

VES! THERE’S
A CHANCE
HE MIGHT

SLIP AND
FALL!

A CRAFTY
GLASSMAN
HE CALLED
HIMSELF!




/ THERE GOES OUR
TV TUBE - SHATTERED
x TO POWDER |

SWITCH OFF ! WE'RE BROADCASTING
THAT TUNING FORK THROUGH EVERY
GLASS OBJECT IN TOWN!

THERE GOES OUR
WI/VRDO“S' - AND

(GULP') [ MUST HAVE OVERDONE IT!
IS TURNED 'ro POWDER !

N THE NEW GLASS CLOCK FRONT,
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IT'S A LONG Y STALL THE
DISTANCE  J| CALLER %

OFF!
UNCA

HE'S IN THE SPOTL/GHT-
LIKE HE WANTED |

I’LL HAVE HIM CALL YOU

BACK! HIS PLANS ARE

A LITTLE UP IN THE AIR
RIGHT Now!
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Anexo C:
Omelet
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OMELET. MY GOODNESS,
\  OONALD, WHAT AN ODD
w NAME FOR A TOWN!

I WONDER WHY T IS CALLED OMELET?

m = THERE MUST BE A REASON

UNCA DONALD, You [\ T HAVE TO. THERES
ARENT GOING TO
DRIVE THROUGH

BUT WE'LL BE SAFE,BOYS. 1 BROUGHT WHAT (S THE WELL, IT'S JUST THAT
SOME DISGUISES ALONG, SO WE WON'T MEANING OF THE KIDS AND I AREN'T
BE RECOGNIZED. EXACTLY WELCOME
IN

THERE'S QUITE A STORY
BEHIND THAT! I GUESS ID
BETTER TELL You
THE SAD DETAILS:
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I'D HEARD THAT FARMERS WERE
GETTING RICH, SO I SET OUT
TO RAISE CHICKENS!.
FARM ON THE HILL UP WHAT A LOVELY,
SUNNY SPOT. ,

’SOON THESE CHICKS
WILL BE LAYING

J soecowED
MONEY AND
STOCKED THE
HILLTOP
WITH HORDES
OF CHICKENS!”

THAT DUCK AND HIS
NOISY TRUCK. THINGS
AREN'T THE SAME SINCE

I'LL MIX SOME VITAMINS AND
MINERALS INTO THEIR FEED
© MAKE THEM LAY EGGS!

I THINK THOSE
CHICKENS NEED
A SPECIAL Das'r:
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UFFERIN' SAWFISH.
N THEIR FEATHERS
) ARE DROPPING J&/

4

T vao Tue
RIGHT IDEA,
8uT THE

Wi

RONG
MEDICINE]

IN ANOTHER FIVE MINUTES
THE WHOLE FLOCK WILL
BALD.

Ly

MUST BE AN EARLY )
WINTER COMING.
/

THAT REMINDS

ME . WE SHOULD THOSE LEAKS

PUT FRESH TAR BEFORE THE
STORMS BEGIN.

MUST BE TEN CARLOADS
OF FEATHERS HERE.

BOYS, THIS MAY BE A LUCKY
BREAK, AFTER ALL: WE CAN
RAKE THOSE FEATHERS
INTO PILES AND SELL
THEM TO THE PILLOW
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”,
Yn A BATTEN DOWN THOSE
HORRIBLE FEATHERS, BOYS .
WINDSTORM THEY'RE SLOWING
CAME uRl ™ AWAYS

LIVES | WE'LL BE
SMOTHERED!
ALL BLEW Y
DOWN INTO
PLEASANT

e i

OUR CITY. OUR BEAUTIFUL P70

VILLAGE — TARRED J/ —
AND FEATHERED ! LAy

IF YOU THINK THAT'S A CALAMITY,
. TAKE A LOOK AT ME — o
i) THE MAYOR!




123

o -

W= oucks CAN 1 BuUY | THE ONLY A wap 10 wauL FEED ALl THE
WERE KIND oF | \ SOME MORE WAY EROM DUCKBURG!”
UNPORUL AR CHICKEN CAN BUY N .

AFTER THAT. * FEED, MR. PLEASANT &
VALLEY IS SRUMBLE!
A TlCK.ET GRIPE :

| HAY, OATS,
STRAW

THESE CHICKENS STILL DON'T THAT'S RIGHT i THE STEW
LAY E66S, UNCA DONALD! POT IS THE PLACE FOR
MAYBE You SHOULD LAZY HENS!

SELL THEM! S

T%5%5

0 >
S0 we srarTED = X

GOOD HEAVENS!
WHAT NOW?Z

IS IT A PLAGUE NO. JUST THOSE
\ OF LOCUSTS ? ScRewsBAlL
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I'M SHIPPING THE CHICKENS
T A FRICASSEE FACW

LISTEN, DUMBBELL: You DON'T
DRIVE CHICKENS TO MARKET
LIKE CATTLE — YOU HNJI. THEM

GET THOSE HENS OUT OF MY
— VEGETABLES!

CHICKEN TRACKS IN
MY NEW SIDEWALK.

: WAITER: WE ORDERED OUR
CHICKEN rmeo -NOT

WORSE YET THAN BULLS
IN A CHINA sSHOP|
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*
3

ONLY 9999 . SHOULD

e

T

i
el et b It S ST

WHO STOLE MY CHICKENT
PONY UP OR TILL HAVE
EVERYBODY ARRESTED.

NOBODY CAN SWIPE A CHICKEN
FROM ME — NOT EVEN
THE SOREHEADS OF
PLEASANT VALLEY.

Ll WE HAVE TO HELP HM
@ ) FIND HIS CHICKEN,
i MUCH AS WE HATE
| 1 TO DO 1T, §

NO NEED ™ LOOK FURTHER,
GENTLEMEN. I'VE FOUND

THE CHICKEN S /’
BAKE{\

THERE IT IS —

BREAD
RUINED !

TWO THOUSAND

YOU SHOULD BE

HAVING A LID 7
ON THAT BOOBY ! Z

TRARP, Z
”‘- : l‘ \\

S
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17

\ ’

s
-
STRIPED SUITS 7.00

No
CHecC
CASHE

¥ = I FIND DONALD DUCK DON'T BE DOWNHEARTED,
TOWNSMEN LIABLE FOR NINE UNCA DONALD: WE'VE
SUED ME!* HUNDRED DOLLARS WS COULD BE
DAMAGES ! GOOD NEWS?
PLAIN
v HIGHWAY N
/ 15 ROBBERY.

THE CHICKENS HAVE
STARTED TO LAY
EGO6S!

)

OH.BOY.: OH.BOY: TLL GET MY
BOOKS AND SEE WHEN WE START
MAKING MONEY .

UMTEEN TONS OF FEED AT $5.70
PER CWT. 10,000 EGGS PER

-----

DAY +-8Y 12 AND X BY 7—

WE'VE GOT TO GET
A DOLLAR A OOZEN
FOR OUR EGGS TO
BREAK EVEN,

THE HOUSE IS FULL OF
EGES . THE GARAGE IS
FULL OF EGGS! WHAT

THERE’'S ONLY ONE ANSWER —
WE HAVE T© STORE THEM
OUTSIDE LIKE PILES )

« OF COAL !




an

ASSED/”

THESE PILES OF
E6GGS ARE GETTING
OUT OF HAND,
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CHEER UP UNCA DONALD! THE

PRICE 1S UP TO NINETY CENTS,
AND STILL
CLIMBING.

FEEL THAT TREMOR,
UNCA DONALD T
1 WONDER IF
ITS AN

EARTHQUAKE 7

NOPE. (TS THERE GOES OUR
OUR BULKHEAD




CALL A MEETING OF THE
DISASTER COUNCIL: o
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”,

Y= «<iDs AND I LEFT THEM
TO SOLVE THEIR PROBLEM
AS BEST THEY COULD.”

OUR BEAUTIFUL WHEN WE BUILD AGAIN
VILLAGE \S WE'LL HAVE TO GIVE

BUT YOU WOULD THINK THOSE SOREHEADS
COULD HAVE SPELLED IT “OMELETTE”
OR SOMETHING FANCY !

-
So 7w 1 NEVER OREAMED
THAT I, THE MAYOR,
WOULD BURN DOWN
THE CITY HALLS

SO THAT'S THE STORY OF WHY
THAT BURG IS CALLED OMELET".

AFTER ALL, THOSE

WERE MIGHTY
EXPENSIVE
EGCGS .
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Anexo D:
The village blacksmith
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-”?;
. g ‘NDEP THE SPREADING
S, CHESTNUT TREE THE
B~ DUCKBURG SMITHY
STANDS !

WHAT ARE YOU
HEATING [N THE
FORGE? -

(0OF! GRUNT! PUFF!)
\ T CAN'T SEEMTO
LIET THIS SLEDGE
HAMMER OFF THE
FLOOR!

NO WONDER, UNCA

DONALD ! YOU’RE

STANDING ON THE
HANDLE !

HOW HAS BUSINESS
BEEN TODAY AT
YOUR SMITHY,
UNCA DONALD 2
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BUSINESS HAS BEEN 7ERR/BLE ! EVER WE'LL GO OUT AND SEE BRING ME JOBS TO

SINCE I GOT THE SHOES BACKWARD ON THE IF SOMEBODY HASN'T MAKE MY ANVIL RING
MAYOR'S HORSE, PEOPLE HAVE SHUNNED GOT SOMETHING THAT AND MY BELLOWS
MY SHOP LIKE A PLAGUE! - MAYBE WE | YoOU CAN FIX! ROAR !

CAN HELP You,
UNCA DONALD!

I AM, DEWEY! MY BASEMENT IS
FLOODED, AND I'M TRYING TO
PUMPP"&I:IE) ,WATER OUT INTO THE

O

*| I'LL GO ASK GYRO TLL ASK THE I'LL HI, GYRO!
SAME OF Yyou

IF HE HAS ANYTHIN ASK
THAT'S ON THE E DAISY!

BL

BUT THE PUMP SHAFT ) T KNOW JUST \ MY UNCA DONALD CAN T'LL LET YoU TAKE
IS BENT, AND 'M NOT WHO CAN FIX | TAKE THAT SHAFT OUT IT TO HIM, DEWEY!
/7l AND S7TRA/GHTEN (T! ( BUT TELL HIM TO
HE'S A BLACKSMITH! BE CAREFUL HOW HE
PUTS THEI’?;AFT BACK

T'LL PUT THE SHAFT IN THE FORGE | | MAYBE NOT! BUT I WANT TO SEE
AND HEAT ‘ WHAT'S JVSIDE THESE TRICKY
DO YOU HAVE TO WATER PUSHERS J WG

TAKE THE WHOLE
PUMP_APART TO
GET ITOUT?
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SURE, LOUIE ! T'VE GOT
SOMETHING HERE THAT
DONALD CAN REPAIR
FOR ME!.

THIS OLD ADDO/NG MAC‘IIINE s
IT'S GOT A WEAK 9 IN THE
BILLION COLUMN'

GOODNESS! I'M AFRAID I HAVENT | _

I'LL BRING IT BACK TO ‘YOU,
ANY REPAIR WORK THAT NEEDS

UNCA SCROOGE, AS SOON AS

UNCA DONA’&DlMAKES T [INDS | A BLACKSMITH | ]
AT |
HOME! > DAISY, FROM
WATCHES TO

WINDMILLS !

WELL , MAYBE HE CAN FIX THIS OLD MUs/C s UNCA DONALD! WE'VE
B0X! TS TAKEN TO PLAYING oon! GOT SOME JOBS HERE
RAZZ-MA-TAZZ | - THAT WILhOESEég ISHOEING

ITS TUNE!

LITTLE“FIX-IT” JOBS ! OH!THAT
A BLACKSMITH COULD SINK
SO Low!

THIS SHAFT 1S THE KIND OF WORK
I LIKE— A BIG GLOWING IRON
THAT R/(V)\:é(‘ES THE BELLOWS
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" YOU'VE SET YOURSELF
AFIRE , UNCA ol

AND NING SPARKS THAT FLY
m% M A THRESHING FLOOR! //

YOU'VE RUINED GYRO’S
PUMP SHAFT, ToO! .IT
SPATTERED ALL
OVER THE SHOP:

WELL, NEVER MIND! I CAN CUT A NEW )
SHAFT OUT OF THIS OLD CAR AXLE! ;—
“erls D . s

AND, BESIDES, UNC?\

—

OF COURSE_I, I KNOW! I KNEWgHOW

3 IT'S ALL K TOGETHER
TO TAKE IT APART, DIDN'T I THEEE BN

IN PERFECT RUNNING, ORDERL
WE'LL TRY IT OUT1 )J

IT’S GREAT! IT PULLED THE ADDING AND TOOK ’EM ALL

LOOK AT THAT MACHINE AND THE APART FOR YOU

SUCTION | \\ |7 MUSIC BOX CLEAR IN THE ROTOR!
O\ OFF THAT BENCH !




BETTER NOT GO PAST THE
VILLAGE SMITHY TODAY,
o CHILDREN ! THE BELLOWS /Y
YOU'LL HEAR WON'T BE COMING Zumul®
FROM THE FORGE! g
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I'LL RETURN } I'LL RETURN
UNCA DAISY’S MUSIC

SCROQGE’S BOX!
ADDING —
MACHINE ¢ I'LL RETURN

HERE YOU ARE,
GYRO! THE
BILL WILL BE

EIGHT

DOLLARS!

BOX,
FIXED
DO

HERE’S YOUR MUSIC
DAISY! ALL

FOR TWO - i
LLARS! /i

HERE'S YOUR
ADDING MACHINE,
UNCA SCROOGE!

[ GYROS—THE PUMP 2

DOESN'T IT PUMP WATERZ )
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WRONG! |S A MUSIC BOX THAT
SOUNDS 'LIKE AN ADDING MACHINE
RIGHT 2

YES, UNCLE SCROOGE! ... YOU SAY THE ; EXCEPT THAT WHEN I PRESS THE
ADDING MACHINE WORKS FINE, EXCEPT— 9-BILLION KEY IT PLAYS “HEARTS
: AND FLOWERS ")

YOU MEAN THE OLD_CANNON UP THERE ON
BATTLEMENT HILLZ I'M TO POUND /7
INTO PLOWSHARES ?

PEACE ' AND ’VE

HOWEVER, PLANNED A FITTING YES, ITS WARLIKE

WHEN THE CEREMONY { DAYS ARE OVER!

SUN SMILES -§ WE'RE FETCH IT DOWN

KINDLY ON GOING TO HAVE AND MELT IT

THE VILLAGE. YOU MELT DOWN OLD IN VOUR FORGE !
CANNON NUMBER ONE

SMITHY !
; AND POUND IT INTO

UP ON THAT HILL HIS GLORY WILL BE

I SEE NOTHING BUT 6000
GENERAL STONEWALL HONORED BY THE LUCK ON THIS JOB, BOYS!
DUCK FOUGH PLOWSHARES YOU NOTICE HOW THE CANNON
BATTLE THAT SAVED MAKE

FROM HIS
DUCKBURG ! STOUT OLD el
1 CANNON §

SETS ON A SLOPING ,
ROLLWAY L %

IS THAT
I cucky?,

s
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THE SLOPE WILL HELP US GET J{ THAT'S JUST
THE CANNON ROLLING WHAT WE'RE
| DOWN TO THE SMITHY ! AFRAID OF !

IF YOU HAVEN’T GOT

IT'LL ROLL CLEAR THROUGH THE SMITHY
SOME

Stow 1Tl

waY 0

THIS ROPE HITCH WILL
CONTROL IT! I'LL LET OLD
NUMBER ONE DOWN THE HILL AN

INCH AT A TIME L

ROCK! GET A GRIP STONEWALL DUCK
ON THAT SNUB LINE, | WILL HOLD THAT
UNCA DONALD! LINE!

TELL THAT TO GENERAL
STONEWALL DUCK! HE'S

GONE A.W.0.L !

TO WRECK THE
SMITHY ¢

" THE CANNON IS GOING ) IT’S THE WORST |

CALAMITY THAT ¥
COULD HAPPEN
RIGHT NOW!
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LISTEN

WHAT ON EARTH DID
UMBER ONE FALL

IT BETTER BE! W
THE RENT FOR THAT }
HOISTER HAS ME_ .

IT'S GOING TO BE
A PLEASURE
TO BUILD A FIRE
UNDER THIS OLD
TROUBLEMAKER!!

ON THIS DAY ONE HUNDRED
YEARS AGO DUCKBURG
SIGNED THE TREATY OF
PEACE ! THE WAR WAS .
OVERE THE LAST CANNON
SHOT RANG FROM THE TOP
OF BATTLEMENT HILL!

IT IS FITTING THAT WE SHOULD NOW ALL
GATHER BESIDE THE VILLAGE SMITHY WHERE
THE VILLAGE BLACKSMITH WILL SHAPE THE
LAST OF mose CANNONS INTO st

BUT WHO
WANTS TO
PLow?




TO THE SMITHY ! AND TO EAT
THERE TO DINE ICE CREAM |
AND SING BENEATH ) I HEAR THEY'RE

THE SPREADING GOING TO HAVE
CHESTNUT TREE! A THOUSAND
GALLONS |
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WE'VE GOT THE
OLD RELIC CLEAR!
LOWER 1T GENTLY
INTO THE COALS,
BOYS!

"1 SEE_PEOPLE GATHERING
OUTSIDE FOR THE PICNIC,
7 UNCA DONALD! 779

" GATHER AROUND, FOLKS ! THERE'S g
A THOUSAND GALLONS OF ICE CREAM M
IN THIS HUGE VAT ! z

ol
o)

GET READY TO MAN THE
HOIST, BOYS! THE CANNONS
ALMOST RED-HOT | ;

IT'S SMOKING, T00, / /
UNCA DONALD ! s
AND I THINK -

I CAN SMELL

G(JIVPOWDE R A

"DO YOU SUPPOSE ANYBODY
EVER. LOOKED T0 SEE IF \;
THIS CANNON IS st Z\
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ICE CREAM 1S
BAD ENOUGH,
BUT A RED-HOT
» CANNON BALL IS
THE VERY END!

THE CANNON
BALL LANDED
IN OUR THOUSAND
GALLONS OF
ICE CREAM!

.1

YS! HAVE
STNUT L
W m o V7

r A




