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Resumo: A criagio de universos narrativos é importante para a industria cultural, ainda
mais na atualidade. As estratégias de produgio implicam cada vez mais em universos
expansivos e compartilhados de modo que a industria possa explori-los em diferentes
suportes mididticos. Porém, essa nogio de “construcio de mundos” é muito antiga. E as
histérias em quadrinhos talvez sejam o melhor exemplo para descrever e analisar como
funciona a mente de um criador e como ele pensa o “mundo” de seus personagens. Dois
nomes foram escolhidos para esta andlise: Keno Don Rosa e Casty. O objetivo é analisar a

estrutura das férmulas de criagio.
Palavras-chave: Disney, Quadrinhos, Criagio de Mundos, Producio Cultural

Abstract: The creation of narrative universes is important for the cultural industry, even
more so today. Production strategies increasingly involve expansive and shared universes
so that industry can exploit them in different media. But this notion of “world building”
is very old. Comic stories may be the best example to describe and analyze how a creator’s
mind works and how he thinks the “world” of his characters. Two names were chosen for
this analysis: Keno Don Rosa and Casty. The objective is to analyze the structural formula

of creation.

Keywords: Disney, Comics, World Building, Cultural Production

Introdugio

Enquanto os quadrinhos Disney
permanecem populares e em produgio
na Europa no fim do século XX,
a esperanca de renovagdo surgiu
justamente nos Estados Unidos, onde a
producio e edi¢io de HQs Disney tem

se mantido erritica. E foi desdobrada

na Itdlia com o quadrinista Casty. A partir
da leitura e andlise de suas producdes e
entrevistas  pretendemos  compreender
0 processo criativo e sua relagio com o
universo Disney.

Keno Don Rosa nasceu em 1951 em
Louisville, Kentucky, nos Estados Unidos.

Criador de aproximadamente 100 histdrias

1. O artigo foi adaptado do
capitulo 5 da tese “Animacéo e
Quadrinhos Disney: Producéo
Cultural no Inicio do Século
XXI", defendida pelo autor em
15 de abril de 2016 na Escola
de Comunicacbes e Artes na
Escola de Comunicagoes e Artes
da Universidade de Séo Paulo.




em quadrinhos Disney (INDUCKS,
2014), passou a infincia assistindo
televisdo e lendo gibis. Até por conta da
dificuldade de seu pai em ler gibis, Rosa
questionou que para quem nuncaleu HQs,
é dificil entender a linguagem e a questio
do espaco entre painéis (CORDES, 2010).

Don Rosa nunca se considerou
um cartunista, tendo por grande parte
de sua vida considerado a criagio de
HQs somente um hobby. Fez faculdade
de Engenharia Civil na University of
Kentucky entre 1969 e 1973, periodo de
forte ebulicio politica nos Estados Unidos,
especialmente nas universidades. Ele,
porém, nio mostrava muito interesse em
politica e no ativismo universitirio — ainda
que tenha adquirido na época muitos gibis
underground e produzido uma série de
quadrinhos autorais. Seu foco de renda
era o trabalho que exercia na Keno Rosa
Tile Company, empresa fundada pelo
avd paterno, que na época era chefiado
pelo pai Hugo Rosa. Até entio, Don
Rosa ji havia lido e colecionado muitos
gibis Disney, mas gostava realmente de
determinadas histdrias em quadrinhos (na
época nio identificadas) que mais tarde
descobriria serem de autoria de Carl Barks
(CORDES, 2010).

A reviravolta em sua vida ocorreu
em 1985, quando descobriu o retorno da
revista Walt Disney s Comics & Stories. As
histérias em quadrinhos Disney haviam
desaparecido no fim dos anos 1970 nos
Estados Unidos. Na capa da revista
em questio, Don Rosa se surpreendeu
com um material novo de Carl Barks
nunca visto por ele. Nesse momento, o

artista decide entrar em contato com a

editora Gladstone (que possufa o mesmo

nome do primo sortudo de Donald,
Gastio). Conversando com o editor
Byron Erickson, afirmou que era o tinico
americano que nasceu para escrever e
desenhar HQs do Tio Patinhas, que este
era o seu destino. Esta ousadia mais tarde
o converteria na maior novidade Disney

nos quadrinhos até entio.

1 - Keno Don Rosa e a“renovagio’ dos Patos

Com a indicagdo positiva para
produzir, Don Rosa apresentou em
1986-87 as primeiras pginas, ainda em
rascunho, de sua primeira histéria em
quadrinhos, “O Filho do Sol’, ao publisher
da editora, Bruce Hamilton. Um tanto
nervoso pela ideia de produzir novas
HQs Disney, este ordenou ao editor
que informasse Don Rosa que nio iriam
publicar. Mas, para sorte do artista, uma
oportunidade paga lhe foi dada para
continuar “tocando” o projeto.

Um dos motivos da indecisio da
editora era por conta do estilo de Don
Rosa, fora dos padrées Disney — o
chamado off model — com paginas “sujas”
parecidas com o trabalho em quadrinhos
de Robert Crumb. E a editora queria se
prevenir publicando apenas HQs que
agradassem e atraissem leitores. Sobre
Crumb, chegou a comentar,

Eu penso que o meu estilo e
o de Robert Crumb sé sio
semelhantes porque crescemos
fazendo quadrinhos para a
nossa satisfacio pessoal, sem
nunca levar o desenho a sério,
e sem nunca tentar alcancar
um estilo que agradaria a
editora Marvel Comics. Nés

desenhamos quadrinhos para

nossa diversio (ROSA, 2002).

Ressalta-se que Don Rosa nio
tem formagio em desenho artistico
(CORDES, 2010). Seu sucesso se d4 no
contexto de que havia um declinio geral
das histérias em quadrinhos Marvel e
DC Comics desde o final dos anos 1960.
Em meados dos anos 1980, o mercado
se renovou com titulos escritos para fis
antigos, caso de “Cavaleiros das Trevas”
de Frank Miller, “Watchmen” (de Alan
Moore) e as aventuras de Tio Patinhas
(do Don Rosa).

Don Rosa consumiu gibis underground
enquanto cursava a universidade e chegou

a produzir para jornais académicos. Ainda




Figuras 1 e 2 - Exemplos de paginas com os tracos de Robert Crumb (Weirdo no. 4, Robert Crumb,
1981) e Don Rosa (Walt Disney’s Comics and Stories 614, Don Rosa, 1997). Fonte: acervo pessoal

que observasse com certa simpatia as
publicacdes hippies e mesmo a ele fosse
pedido algo mais ligado A sitira politica,
esse aspecto do ativismo nunca o tocou
ideologicamente. O estilo de traco mais
ligado ao wunderground tem origens no
préprio gosto do artista, desde os tempos
em que colecionava gibis com a ajuda da
irma mais velha.

trabalhos

incluindo

Apés uma série de
freelancers nos anos 1980,
roteiros para o seriado de animagio
Disney “Tale Spin, Don Rosa iniciou
uma nova fase na editora dinamarquesa
Egmont, que ji publicara HQs dele e

estava em busca de material inédito, com

parceria de Byron Erickson, também
saido da Gladstone. Foi em 1991 que

Don Rosa iniciou a criagio de sua obra

mais marcante e famosa, “A Saga do Tio
Patinbas” (The Life and Times of Scrooge
McDuck), uma saga em doze capitulos,
contando com histérias extras produzidas
posteriormente  para  complementar
periodos entre os capitulos originais. Foi

publicada no Brasil pela Editora Abril em

diversas versdes (consultamos a edigio

de 2007). O propésito era contar toda a
histéria da origem do Tio Patinhas antes
que a matriz da Disney em Burbank,
Califérnia, decidisse promover sua prépria
versio ‘oficial” A saga deu a Don Rosa
um Eisner Awards em 1995 como melhor
série continua em quadrinhos. A partir de
entdo, Don Rosa publicou uma variedade
de HQs do universo dos patos, sempre
cultivando um estilo muito préprio, até sua
aposentadoria forcada em 2008, por conta,
principalmente, de problemas graves nos
olhos, que o impediam de trabalhar.
Tendo como idolo Carl Barks,
Don Rosa construiu seu estilo narrativo
em torno dos personagens, ambientes e
situagbes inventadas pelo velho mestre.
O trabalho de elaboragio dessas histdrias
incluiu muitas referéncias a fatos e
detalhes presentes nas obras de Barks. O
artista produziu diversas continuagdes de
histérias“classicas” de Barks, o que chamou
aatengio dos fis pela alta qualidade de arte
e roteiro. Podemos observar a comparagio
entre as obras de Barks e as continuagoes

de Don Rosa nos exemplos grificos a

seguir:




Figuras 3 e 4-"O ouro e o repolho” (Barks, 1954) e “Fortuna deslizante” (Don Rosa, 1987.

Fonte: acervo pessoal

Figuras 5 e 6 - “Paraiso perdido” (Barks, 1954) e “De volta a Xanadu” (Don Rosa, 1991).

Uma das principais caracteristicas
das obras de Don Rosa é o aspecto
cronolégico de suas histérias em
quadrinhos. Em suas histdrias, as aventuras
de Tio Patinhas e a familia Pato ocorrem

na década de 1950, periodo em que Barks

originalmente escreveu boa parte de suas

famosas HQs. Don Rosa, desse modo,

Fonte: acervo pessoal

eliminava os problemas que ocorreriam
de erros de continuidade, especialmente
relacionadas 4 idade do Tio Patinhas.
Também se tratava de uma homenagem
e as histdrias teriam um aspecto temporal
ligado diretamente a Barks, o que era
de interesse do artista-fi. Por outro

lado, Rosa ignora qualquer aspecto de




inovagio tecnoldgica ou cultural que possa
alterar consideravelmente o universo
dos personagens. Para a produgio das
histérias da Saga do Tio Patinhas, Don
Rosa compilou uma série de fatos, piadas
e detalhes de HQs criadas anteriormente
por Barks para que pudesse utilizar nas
novas aventuras.

Don Rosa, entretanto, pode ser
facilmente diferenciado de Catl Barks
por conta do detalhismo de sua obra.
Seus quadrinhos, com especial destaque
para a Saga do Tio Patinhas, possuem
detalhados.

Devido 4 sua formagio em engenharia (e

desenhos  extremamente
nio em desenho), usou réguas técnicas
para o trabalho. O artista justifica que
aprendeu a desenhar como forma de
auto-entretenimento, sendo que, quanto
mais tempo leva para desenhar, mais
detalhismo ¢ inserido, o que resulta em
mais tempo para produzir. E € isso o que
considera a férmula do sucesso de suas
histérias. Assim como Barks, Don Rosa
usa diversas obras de referéncia do seu

acervo como os 60 anos de revistas da

National Geographic, enciclopédias, livros

da Time-Life, ou vai atris de informagdes
em bibliotecas universitirias e, em tempos
mais recentes, até na internet. Se Barks
se esmerava nos cendrios grandiosos de
suas aventuras, Don Rosa dava um passo
além, incluindo mais detalhes complexos e
rebuscados, acrescentando piadas e acdes
ao fundo (em segundo plano).

Esta questdo do detalhismo de Don
Rosa esbarra no problema do tamanho
dos gibis. Quando publicado em formatos
menores, de forma pixelizada ou com cores
fora do registro, sua arte se torna de dificil
apreciagio. Em alguns dos titulos publicados
no Brasil hi exemplos dos trés problemas
ocorrendo 20 mesmo tempo. Outra questio
é que Don Rosa ¢ textualmente mais prolixo
(especialmente na versio original em inglés),
por vezes usando até 12 quadros por pégina
(a0 invés dos 8 quadros do padrio) por
conta de suas histérias serem longas e ele

nio querer resumi-las.

Das referéncias externas ao universo
criado por Barks, hd exemplos sutis a obras
de ficcio que Don Rosa apreciava em sua
juventude. As inspiracbes para cendrios
mais sombrios provavelmente tiveram sua
origem em seu interesse, na década de 1960,
por populares filmes de terror, inspiradas
em revistas de monstros como a “Famous
Monsters of Filmland”. Outra caracteristica
marcante, também inspirada pelo interesse
deDonRosaem filmeseseriados natelevisao
(a0 contrério dos desenhos animados) sdo as
detalhadas cenas de “pasteldo” e as alteragdes
ligeiramente planejadas de expressoes faciais
e cores mais exageradas.

Outro aspecto importante era o
nivel de interesse das HQs de Don Rosa.
Parece Sbvio que, seguindo os passos de
Barks, também nio fosse ignorar um dos
detalhes mais pungentes que fizeram
suas obras se tornarem tio apreciadas —
o fato das histérias nio subestimarem
os leitores, de modo que tanto a crianca
como o adulto pudessem realmente ter
bom entretenimento. O préprio Don Rosa
afirmara que desejava fazer “HQs com
aventuras interessantes que respeitem a
inteligéncia do leitor” (ROSA, 2010). Uma

das influéncias de Don Rosa para alcangar

Figura 7 -“O Retorno dos
trés cavaleiros” (Don Rosa,
2000) demonstra a quan-
tidade de paineis e texto.
Fonte: acervo pessoal




a meta era seu interesse por Luluzinha
(Little Lulu), da Dell Comics, que j4 trazia
certa critica & sociedade, 20 mesmo tempo
em que o traco de John Stanley carregava
uma simplicidade comparédvel ao desenho
de Barks. Porém, para Don Rosa, a maior
semelhanca entre Barks e as histérias em
quadrinhos de Luluzinha era a linguagem
“multinivel’, em que situagdes e piadas eram
empregadas para entreter criangas e adultos
sem prejuizo para um grupo especifico de
leitores (ROSA, 2010).

Em alguns momentos da obra de
Don Rosa, hd um excesso de referéncias e
detalhismo, que em certas situagdes beiram
os efeitos da saturagio. Graficamente, isso é
mais latente se a leitura é feita em formatinho
(13 X 21cm), dificultando a interpretagio
das imagens. Textualmente, o excesso de
referéncias pode causar um obstaculo para o
leitor leigo, visto que em algumas situagdes,
por mais que a histéria em quadrinhos seja
independente quanto a sua compreensio, a
graca estd em alguma referéncia a uma agio

ou piada de uma obra anterior do Barks.

Figura 8 e 9 - O detalhismo cronoldgico
de Don Rosa resulta em “buracos” na
arvore genealogica da familia Pato. Na
Fig. 8, Don Rosa apresenta o marido
da Vovo Donalda, Tomas Reco, em “O
invasor do Forte Patopolis”, no capitulo
8(1994) da Saga do Tio Patinhas.
Entretanto, Tony Strobl j& havia
introduzido o av6 em histéria de julho
de 1964 (The good old daze).

Fonte: acervo pessoal

E TAL UMA -

Como analisa Matthew Pustz (1999, p.121),
algumas HQs seriam mais direcionadas
para iniciados e nio aos iniciantes (estes,
sem a necessidade de conhecimento prévio
do universo de personagens na leitura) — o
que nio é o padrio nos quadrinhos Disney
de outros autores.

Além da complexidade visual e de
certa prolixidade textual, o enfoque restrito
dado ao aspecto cronoldgico das histérias

de Don Rosa, especialmente no caso de A

Saga do Tio Patinhas” cria situagdes-limite

em que a criagio de personagens ignora
outros que nio foram criados por Barks,
resultando em um “buraco” no universo
dos personagens. Seria, por exemplo, como
se um novo personagem ignorasse algum
outro, ou alterasse um fato histérico do
cinone disneyano nos quadrinhos.

A prépria limitagio cronoldgica na
década de 1950 traz problemas relacionados
aidade dos personagens, tendo em vista que
Don Rosa considera, virtualmente, que Tio
Patinhas morre assim que Catl Barks parou

de produzir histérias em quadrinhos.
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Esses aspectos relacionados ajudam a
compreender que, apesar de Don Rosa ser
de extrema importincia para a produgio

e popularizagio dos quadrinhos Disney

entre o fim dos anos 1990 e inicio dos 2000,
sua obra nio estd na mesma esfera criativa
de evolugio ou expansio em que encaixamos

Gottfredson, Mutry, Canini ou o préprio




Barks. A producio de Don Rosa é, portanto,
uma releitura da obra classica de Carl Barks
acrescido de um estilo mais detalhado e
auto-referencial. Sua obra se encerra sobre
si mesma, impossibilitando que outros
artistas “continuem” sua saga a nio ser que
considerem toda a produgio quadrinistica
Disney um universo alternativo e o de
Don Rosa um universo singular dentro de
suas pretensoes e limitagdes. E o caso do
personagem Tio Patusco, criado por Willian
van Horn em 1994, ignorado na familia
Pato estruturada por Don Rosa. Outra
coincidéncia é que outro personagem (do
Barks), Jake McDuck (tio do Tio Patinhas),
ganhou o nome de Nicolau Patusco na
brasileira.  Outro

versao personagem

ignorado é o Peninha (criado em 1964 por

Podemos concluir que Don Rosa
trabalha com metaficcio em algo que

podemos chamar Disney pés-moderna.

E preciso ressaltar que o universo Disney

nio é tio coerente. H4 personagens criados
que sio usados uma Unica vez e depois
esquecidos. H4 variagdes de um mesmo
personagem na Itilia e nos Estados Unidos
(por exemplo, o personagem Pateta tem
vrios tios-avds). O universo criado por Rosa
é 0 mais singular. Tendo em vista a obra de
Don Rosa ter alcangado tamanho sucesso,
ressalta-se a reflexdo de que os quadrinhos
Disney permanecem, hd pelo menos duas
décadas, em um processo de saturagio
agravado por decisdes mercadoldgicas e

editoriais, com poucas oportunidades de

Dick Kinney e Al Hubbard para o Disney
Studio Program), o que chama mais atengio,
por ser um personagem mais conhecido nos
quadrinhos Disney.

Analisando as agbes e gags de suas
histdrias, podemos sentir a falta de certa
qualidade espontinea que Barks tinha.
Enquanto Barks era obrigado a fazer, no
minimo, uma HQ de 10 piginas e uma
aventura todo més, Don Rosa fazia uma
por vez, levando até seis meses em cada
uma. Por possuir uma arte mais caprichada
do que outros artistas, que produzem para
dar conta de prazos curtos, a obra de Don
Rosa é por vezes encarada como se fossem
histérias para dlbuns, no estilo Asterix, cuja
produgio sazonal tornava os lancamentos

mais valorizados.

explorar uma verdadeira dimensio autoral
visando o ineditismo e a atracio de leitores.
Don Rosa e, como veremos em seguida,
Casty, — sdo provas de que é possivel inovar

se inspirando nos classicos.

2 - Casty e 0“novo mundo” do Mickey
Andrea Castellan, italiano nascido
em 23 de abril de 1967 em Gorizia,
¢ mais conhecido por seu apelido de
infincia, Casty. E considerado um dos
mais talentosos quadrinistas completos
de Disney. E roteirista e desenhista, tendo
colaborado com mestres italianos como
Giorgio Cavazzano e Massimo De Vita.
Diferentemente de Don Rosa, Casty é

conhecido por produzir histérias que lidam

Figura 10 - Em ilustragdo autobnoma
para publicagdo alema, Don Rosa
reforca sua visdo de que o Tio
Patinhas “morre” em 1967 com

a aposentadoria de Carl Barks, o
mestre dos patos.(Der Hamburger
Donaldist, n° 77, 1991).

Fonte: acervo pessoal




com o universo nio dos patos, mas dos ratos.
Mickey Mouse foi renovado sob as mios
dele, o que nio é pouco se observarmos as
dificuldades que a Disney tem em tornar o
personagem, seu icone corporativo, relevante
e interessante para novas geracdes. Nos
quadrinhos Disney, um sobressalto deste
tipo com o Mickey s6 ocorreu nos anos

1950, quando Carl Fallberg escreveu muitas

Figura 11 e 12 -“llha de Quandomai”.
Fonte: acervo pessoal

das histérias desenhadas por Paul Murry
nos Estados Unidos.

Um dos grandes exemplos da
produgio italiana sdo as parddias, sejam
elas de filmes ou especialmente da literatura
universal. Tendo explorado esse filio por
tantos anos, os artistas comegam a explorar
temas de um passado recente em outras
midias. O melhor exemplo é o cinema, com
tantas possibilidades, que variam da fantasia
cléssica inspirada em “O Senhor dos Anéis”
e “Harry Potter, resultando em titulos
disneyanos como “Os Mdgicos de Mickey”
e “Dragonlords”, até o universo dos super-
herdis, com novas aventuras do Super Pato.

O processo criativo nio é muito
diferente de outras midias, comegando com
uma sinopse e a elaboracio de um roteiro.

A diferenga ocorre nos detalhes referentes

3 prépria midia quadrinhos. E necessério

se preocupar com o niimero de pdginas,
de quadros e o equilibrio entre desenho
e texto nos painéis. A Itilia é conhecida
por permitir histérias particularmente
longas, o que possibilita algumas narrativas
arrastadas. Em boas mios, entretanto, esse
espaco é excelente para quem tem talento.
Os editores decidem se a histéria sugerida
serd produzida e tém o poder de editar ou
alterar contetido. Nas palavras de Casty,
sdo os “homens das sombras” que também
sdo responsdveis pela criagio em nome da
editora (LISOTTI, 2012).

Os editores passam  briefings
informando procedimentos basicos como,
no caso de Mickey, o foco no ambiente
urbano, as tramas de detetive e a parceria
com o Pateta, para render situagdes
cdmicas. A Disney Itdlia costuma reunir
anualmente os autores por dois ou trés
dias, para que possam se conhecer e
conversar sobre a produgio de quadrinhos
(LISOTTIL, 2012). A grande qualidade de
Casty foi ter se entediado com esse tipo de
histéria e expandido as possibilidades de
uso dos personagens e de seus ambientes.
Selecionamos aqui alguns exemplos de
histérias dele como quadrinista completo, ou
seja, escritor e desenhista (Figuras 11 e 12).




Uma de histérias  mais

significativas e que representa bem seu

suas

estilo criativo é “A Ilha de Quandomai”
(CASTY, 2010). Segundo Casty: ‘eu
amo esta histdria porque tem mistério,
reviravoltas, humor e um tema ecolégico.
Nio foi facil usar todos estes elementos
em uma Unica histéria™ A ilha, cuja
traducio seria “Quando sempre’, é o
ambiente da aventura dos ndufragos
Mickey, Minnie, Pateta e Pluto, onde se
encontrardo com diversas feras antigas de
modo a perceberem que a ilha ndo é nada
0 que parece.

Aqui temos o desenvolvimento
de um mundo préprio onde ocorre a
aventura. A ilha remota conta com um
personagem novo, caso do fisico — o
professor Barraquater — tinico habitante
da ilha, e uma série de locais a serem
desbravados: instalagdes misteriosas,
vale-pré-histérico, estagio cientifica e
uma 4drea com destrogos‘ A narrativa,
porém, se utiliza de todos os elementos
classicos e as reincorpora em um estilo
contemporineo.

Um caso de renovagio foi o
personagem Mancha Negra: o vilio
ganhou nova roupagem em historias
mais complexas, com inspira¢des claras
dos filmes de acio e ficgio-cientifica
de Hollywood, especialmente quando
observadas as sequéncias de agdo.
Amplificando a temdtica“Mickey detetive’,
Casty cria detalhes no universo de Mickey
em que na histéria o futuro é dominado
por robds em todas as dreas da sociedade.

A 1égica de funcionamento do robd segue

alégica das trés leis da robética, elaboradas

pelo escritor de fic¢io-cientifica Isaac
Asimov, em seu livro “Eu, Robé” (2014):
1 - Um robd nio pode ferir um
ser humano ou permitir que um
ser humano seja ferido.
2 - Um rob6 deve obedecer
aos seres humanos, exceto se
contrariar a primeira lei.
3 - Um robd deve proteger

sua prépria existéncia, desde

que nio contrarie a primeira e
segunda lei.

Ocorre que o Mancha Negra
consegue criar robds que nio obedecem
essas leis, o que cria o caos em toda a
cidade. Mickey Mouse consegue encontrar
o vilio e descobre em seu esconderijo
uma arma poderosa, um exoesqueleto.
Casty roteirizou e dividiu a criagio com o
desenhista Lorenzo Pastrocchio, também
um fi de ficgdo cientifica.

A série de histérias em quadrinhos
resultante, “O Mancha das Trevas”
(Datkenblot), se thriller

tecnolégico futurista com um arco

revela um

narrativo incrivelmente sélido para os
padrées disneyanos (CASTY, 2013). O
desenvolvimento de Mancha Negra, um
vildo cldssico, nio subestima a inteligéncia
de seus leitores. O personagem mantém
sua verve elegante e seu cardter de génio
do crime. A armadura especial Darkenblot
¢ apenas uma invengio e nio o mote
principal, funcionando como elemento
surpresa para o climax da histdria. Os
paineis de agio sio claramente estruturados
no estilo tipico dos quadrinhos de super-
heréis, embora o tom esteja equilibrado ao

padrio disneyano.

2. Entrevista com Casty pelo
site Disney Comics Worldwide.
<http://www.wolfstad.com/
dcw/blog/2010/01/interview-
with-casty/ > 26 de janeiro
de 2010.

Figura 13 - Mancha das
trevas.
Fonte: acervo pessoal




Figura 14 - Cenas de acdo exibem
hibridismo nos quadrinhos Disney —
“O Mancha das trevas”.

Fonte: Acervo pessoal

O ambiente desta saga retoma a
dinimica da criagio de universos. Mickey
e Mancha Negra atuam em Robopolis ou
Avangard City, uma cidade com mais de 2
milhées de habitantes, cercada por torres
urbanas. H4 duas fabricantes de robds: a
Kreomatic, produtora do robd Panther,
e a Gaspard Robotics Inc, produtora
de  robéd-policiais.  Quatro  usinas
fornecem energia para o funcionamento

das indastrias. A cidade conta com

Esquélidus, criado por Floyd
Gottfredson, o homem do futuro com
alergia ao dinheiro, parceiro de aventuras
do Mickey em muitas aventuras, era
considerado  previsivel para  Casty.
Porém, apés ler diversas histérias de
Gottfredson e Bill Walsh, encantou-se
com as possibilidades que o pequeno
ser lhe oferecia, especialmente pelo tom

surreal, e o fato de Esqualidus ser mais

humano que os humanos. Ao longo de

décadas, artistas como Romano Scarpa
evoluiram o personagem. Para Casty,
interesse em

entretanto, despertou

retomar o personagem do passado. Um

personagens e locais especificos para o
desenrolar dos acontecimentos.

Uma

da produgio italiana, o personagem

caracteristica  especifica
Mancha Negra, tira sua mdscara e
exibe sua verdadeira identidade. Casty
e Pastrovicchio tentam ao mdximo
combinar elementos futuristas com o
estilo elegante de Floyd Gottfredson.
O resultado é um hibridismo que

impressiona pelo trago e pelas cores.

grande exemplo do uso de Esqualidus
foi em “Mickey e o0 Mundo do Amanha”
(CASTY, 2008), uma aventura em que
Mickey e Esqualidus viajam ao futuro e
precisam enfrentar um vilio — o Homem
das Rimas — que raptou a Minnie. Para
tornar as coisas mais dificeis, o vildo
tem em seu poder gigantescos robds
e pretende usi-los para dominar o
mundo. Novamente, temos a criagio de
um ambiente ricamente detalhado para
compor a narrativa. A histéria funciona
numa combinagio inteligente de temas,
elevando a um novo nivel as tramas de

aventura e mistério do Mickey.




Um dltimo exemplo de resgate
histérico se di com o personagem
Atomino Bip Bip, criagdo de Romano
Scarpa publicado em 1959. Trata-se de
um 4itomo ampliado por uma maquina
chamada Bambatrone, do professor
Tiraprosa. Quando observado, percebeu-
se que tinha a forma humanoide.
Possui caracteristicas notdveis, como a
transmutagdo da matéria, a produgio
de energia, calcular a idade de qualquer
objeto e uma memoéria mesdnica’
infalivel. Casty considera o personagem
uma das obras-primas de Scarpa. Tendo
o sonho de retomar o trabalho do velho
mestre apds o personagem ter sido
abandonado por anos, aguardou tempo
suficiente para elaborar uma histéria
digna. O projeto original é uma trilogia
que Casty engavetou, pretendendo reler
até que se sentisse pronto para desenhd-
la. A primeira parte da trilogia é a
histéria em quadrinhos de 75 piginas
“Os Sombronautas” (Topolino e gli
Ombronauti) publicada em duas partes
na Italia em novembro de 2012 (CASTY,
2013).

Trata-se de uma trama de mistério
em que Mickey tem dividas sobre as
benfeitorias feitas por um misterioso
mascarado, disposto a pagar indenizacoes
a cada desastre ocorrido na Calisota, a
fim de movimentar a economia. Apds
receber um chamado da policia, descobre

que estava preso na delegacia seu velho

amigo Atomino Bip-Bip. Com ajuda de

suas caracteristicas atdmicas, Mickey tem
acesso a visdes hologrificas do passado
e assim a trama se desenvolve para
tentar descobrir a verdadeira identidade
do filantropo mascarado. A narrativa
é densa, envolve dimensdes paralelas,
mistério, reviravoltas e o envolvimento
de Jodo Bafo de Onga — o rival cldssico de
Mickey.

Casty, mais uma vez, se preocupa
em criar um rico ambiente ou “mundo”
onde ocorrem todas as agdes. Tal qual

Don Rosa, ignorou todas as histérias com

Figura 15 - “Mickey e o Mundo do Amanha” - trabalho
de Casty também publicado nos Estados Unidos.
Fonte: Acervo pessoal

2. Tem origem em méson,
uma particula subatémica
composta por um quark e um
antiquark.

Figura 16 - O retorno de Atomino em “Os
Sombronautas”
Fonte: Acervo pessoal

Atomino criados por outros autores que
nio fossem Scarpa, publicadas em anos
subsequentes. A proposta era resgatar a
visdo original de Romano Scarpa e lhe
dar uma roupagem contemporinea. As
situagbes sio claramente dignas de fic¢io-
cientifica, porém o importante a destacar

é como os personagens ampliam sua




atratividade em meio a um ambiente bem
construido e atrelado a um roteiro bem
escrito.

Uma das

importantes de Casty foi ajudar nesta

contribuigées  mais
retomada da popularidade do Mickey
nos quadrinhos. Desde crianca era
fascinado pela palavra “mistério” e o que
lhe chamava a atengio era que muitas
coisas Gbvias para adultos nio o sio
para as criangas (LISOTTT, 2012). Nio
surpreende que o autor tenha revigorado
as tramas de mistério de Mickey, inclusive
deixando o personagem mais solto e com
a possibilidade de fazer algo estipido. A
especialidade do autor, no entanto, estd
no campo da ficgio cientifica, mas nio
propriamente as narrativas envolvendo
monstros e naves espaciais. Sua inspira¢io
reside em seriados como “Além da
Imaginacio” (The Twilight Zone) e“Lost”.
Quando crianca, leu muitos livros de
ficgio-cientifica, Julio Verne sendo um dos

autores). Criador de personagens inéditos

como Pegadinha (Doppioscherzo) — um

vilio que lembra o Coringa do Batman,
e Eurasia Tost, uma arquedloga amiga
do Mickey, Casty tem nogio de alguns
limites na criagdo de histérias. Perguntado
se poderia combinar Indiana Pateta e
Eurasia, o autor sabe que a segunda ainda é
uma personagem secundiria e que ambos
pertencem a “contextos semelhantes’, mas
com tons diferentes de atuacio. Cada qual

também ¢ ligado a interesses especificos

(LISOT'TI, 2012).

Consideragdes Finais - Os Universos
Disneyanos

Como  podemos  explicar a
popularidade de autores como Don Rosa e
Casty? Ambos trabalham na légica atrativa
de expansio de universos. A diferenca
sensivel é que Don Rosa desenvolveu um
universo limitado pela criagio de Carl
Barks, ou, em outras palavras, as histdrias
em quadrinhos sio baseadas somente
no que ele convencionou como “universo

Disney-Barksiano” Casty também se

inspira em trabalhos de velhos mestres
como Floyd Gottfredson e principalmente
Romano Scarpa, porém nio se limita
especificamente a criar suas histdrias
deles. Pelo

contrario, Casty retroalimenta o universo

limitadas aos universos
Disney nos anos 2000, com antigos
personagens de décadas passadas com uma
nova roupagem e elementos inspirados
principalmente da ficgdo-cientifica — uma
verdadeira mistura de géneros.

O que pretendemos chamar atengio
é para o papel de um roteirista ou artista
na criagio de um universo em que as
histérias sio ambientadas. Poderfamos
desenvolver longamente um estudo
baseado em Fisica para explicar a questio
dos universos alternativos, mas a ideia aqui
é nos limitarmos a existéncia deles e de
seu uso potencializado pela industria do
entretenimento. H4, portanto, um universo
padrio seguindo uma “continuidade’, onde
as histérias em quadrinhos Disney sio
ambientadas, e seus diversos autores, em
dezenas de editoras e paises, desenvolvem
suas criagbes. Tendo por base essa ideia,
roteiristas/desenhistas podem desenvolver
universos alternativos isolados dentro
de um universo padrio. Ou, de forma
mais complexa, desenvolver um universo
dentro de outro universo, no que se
convencionou chamar de multiversos e,
consequentemente, desenvolver trajetdrias
narrativas que evoluem paralelamente,
seja de forma autdnoma ou dialogando
com universos criados por outros autores.
A criagio pode ser mais aberta ou
fechada, dependendo especificamente das
estratégias editoriais ou simplesmente
dos ideais criativos de seus autores. O
multiverso é uma meta-continuidade que
pode ser concebida em qualquer tempo,
pré-estabelecido ou inédito, tendo sua base
reconhecida diretamente relacionada a sua
origem num universo ou continuidade
padrio.

O uso de universos e multiversos
nio é novo e é fartamente explorado por

roteiristas/desenhistas dos quadrinhos




Marvel e DC Comics desde os anos
1960. Stan Lee, Jack Kirby, Steve Ditko,
entre outros, desenvolveram universos
préprios que foram reapropriados por
outros criadores. A Marvel, por exemplo,
tem grande parte de suas histérias numa
‘continuidade” conhecida por Terra-616.
E dentro dessa continuidade hi diversos
universos, virios deles paralelos. Tornou-
se, assim, possivel criar histérias de
viagens no tempo, realidades alternativas,
alteragdes nas caracteristicas e até a morte
de super-herdis, reboots (o reinicio de uma
histéria com narrativa inédita) e que, em
geral, nio se sobrepoem (HOWE, 2012).
Porém, com o passar dos anos, a produgio
de histérias em quadrinhos ousou no
desenvolvimento de crossovers em que
personagens de um determinado universo
interagem com os de outro — Batman e
Superman sendo bons exemplos, embora
eles j4 interagissem com heréis de outros
universos, como Homem-Aranha, Hulk,
Juiz Dredd, Tarzan, entre outros.

Don Rosa desenvolveu seu proprio
universo “Disney-Barksiano’, uma
abordagem em si mesma que nio permite
muita invengio dentro das convengdes
estabelecidas por Cark Barks. Casty, por
sua vez, nio se fecha em um universo
limitado, mas cria um tipo de universo
paralelo que dialoga abertamente com o
que convencionamos aqui como “universo
padrio” — aquele que permeia a criagio
dos quadrinhos Disney ha décadas. E cada
universo pode concentrar uma legido de fis
e criticos.

Esse conceito de “universo” funciona
nos quadrinhos e no cinema. Assim,
podemos afirmar que cada animagio

Disney funciona dentro de seu préprio

universo. E, por razdes mercadolégicas,

foram criados multiversos ou novas
camadas, em que personagens de diversos
filmes se encontram. Embora nio exista
oficialmente um filme reunindo todas as
princesas ou todos os vildes de animagées
Disney, ha veiculos (sejam eventos, shows,

filmes para a televisio ou produtos)

que misturam todos os personagens em
um mesmo universo. Os universos do
Mickey, das princesas, dos vildes, das
Fadas e, mais fortemente, o dos super-
heréis, criaram uma nova oportunidade
criativa e comercial para a industria do
entretenimento. E os quadrinhos possuem

. A e Jon)
uma grande 1mportanc1a nessa estrategla.
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