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Eine kulturwissenschaftliche Analyse aus ethnologischem Blickwinkel
basierend auf »teilnehmendem Lesen« und dichter Beschreibung

unter der Anwendung kunsthistorischer und literaturwissenschaftlicher Methoden

Erster Betrag einer dreiteiligen Serie von Untersuchungen zum Werk von Carl
Barks, in der die Genre- und Figurenentwicklung (I, II) sowie die Verarbeitung
kultureller Vorlagen (IIT) thematisiert wird. Die Texte sind aus unterschiedlichen
Blickwinkeln entstanden und sie behandeln die verschiedenen Aspekte seiner
Comic-Gestaltung. Im Zusammenhang ergeben sie einen Uberblick iiber die im

Werk vereinigten Talente des bedeutenden Comic-Kiinstlers.

I: Aus dem kalten Norden in die heilen Siimpfe: Das Erwachen Donald Ducks.
II: From Bear Mountain back to Klondike — eine Reise in die frithe Zeit Dagobert Ducks.

III: Altamerikanische Kultur in den Donald Duck-Comics von Carl Barks.



Aus dem kalten Norden in die heilen Siimpfe: Das Erwachen Donald Ducks

Der Donald Duck-Zeichner und Comic-Erzédhler Carl Barks (1901-2000) gilt als universelles-
Comic-Genie, dessen Erzdhlwelten Generationen von Rezipienten in den Bann gezogen ha-
ben.' Barks verbindet seine vielen Talente in einem ganzheitlichen Erzihlstil, der insbeson-
dere in den frithen Jahren genauso origindr wie innovativ ist. Um die Herausbildung dieses
Erzéhlstils zu veranschaulichen, unterziehe ich zwei bedeutende Comic-Stories im Umfang
von 24 Seiten einer genaueren Analyse. Das Geschichten-Doppel »Frozen Gold« (FC 62/1)
und »Mystery of the Swamp« (FC 62/2) aus August bzw. September 1944 ist zeitnah zu-
einander entstanden und erschien zusammen in einem Heft. Die erste Geschichte beginnt mit
der anfénglichen Hoffnung, aus der winterlichen Stadt in den Siiden entkommen zu kdnnen
und endet auf einer humanitéren Mission in trostloser, eisiger Einsamkeit ganz im hohen Nor-
den. In der zweiten Story befinden die Ducks sich endlich in der ersehnten Sonne Floridas
und blicken auf die geheimnisvollen Everglades. Sie suchen selbst im tropischen Paradies das
Abenteuer und erkunden letzte weille Flecken auf der Landkarte. Einen konkreten Bezug
zwischen den Stories setzt Barks nicht, aber gerade ihre thematischen Gegensitze — der
Kontrast von Eiswiisten zur iiberbordenden Wildnis der tropischen Siimpfe reizen zu einer
iibergeordneten Betrachtung.

Alle Carl Barks Donald-Titel bis September 1944 Entstehung Code Seiten
Donald Duck Finds Pirate Gold (Piratengold) 77.22.1942 FC9/1 64
The Victory Garden (Der Oko-Garten) 72.12.1942 WDC 31 10
The Rabbit's Foot (Die fabelhafte Hasenpfote) 23.12.1942 WDC 32 10
Lifeguard Daze (Helden und Haie) 29.01.1943 WDC 33 10
Good Deeds (Der Tag der guten Tat) 24.02.1943 WDC 34 10
The Limber W Guest Ranch (Der sechste Sinn) 17.03.1943 WDC 35 10
The Mighty Trapper (Die tollen Trapper) 20.04.1943 WDC 36 10
The Mummy's Ring (Der Schlangenring) 10.051943 FC 29/1 28
The Hard Loser (Ein schlechter Verlierer) 10.05.1943 FC 29/2 10
Too Many Pets (Arturo, der Affe) 29.05.1943 FC29/3 26
Good Neighbors (Gute Nachbarn) 22.06.1943 WDC 38 10
Salesman Donald (Die Kunst des Verkaufens) 23.07.1943 WDC 39 10
Snow Fun (Vier Manner im Schnee) 28.08.1943 WDC 40 10
The Duck in the Iron Pants (Vier Médnner im Schnee) 22.09.1943 WDC 41 10
Kite Weather (Kampf der Drachen) 20.10.1943 WDC 42 7
Three Dirty Little Ducks (Die drei dreckigen Ducks)* 27.11.1943 WDC 43 10
The Mad Chemist (Donaldchens Mondfahrt) 30.12.1943 WDC 44 10
Rival Boatmen (Munteres Bordleben) 19.01.1944 WDC 45 10
Camera Crazy (Auf Motivsuche) 29.02.1944 WDC 46 10
Farragut the Falcon (Der Falke Farragat) 01,04.1944 WDC 47 10
The Purloined Putty (Gepumpter Glaserkitt) 26.04.1944 WDC 48 10
High Wire Daredevils (Auf dem hohen Seil) 26.05.1944 WDC 49 10
Ten Cents Worth of Trouble (Donald, der Miinzsammler) 22.06.1944 WDC 50 10
Donald's Bay Lot (Rache ist siif3) 27.07.1944 WDC 51 10
Frozen Gold (Nordische Néchte) 09.08.1944 FC62/1 24
Thievery Afoot (Tauschhéndel) 26.08.1944 WDC 52 10
Mystery of the Swamp (Die Sumpfgnomen) 23.09.1944 FC 62/2 24

Die ersten 15 Titel gestaltete Barks noch im Seitenformat von sechs Panels/Seite. Der mit Asterix gekennzeich-
nete Titel (WDC 43) markiert den Ubergang zu durchschnittlich acht Panels pro Seite.



Vorgeschichte: Die Entstehung des Barks‘schen Donald Duck

Bevor Carl Barks seine Arbeit an den Donald-Comics aufnahm, existierten drei Emanationen
der beliebten Ente. In den achtminiitigen Trickfilmen der Disney Studios hatte sich Donald
vom Begleiter Mickey Mouse zu einer zentralen, teils solo agierenden Figur entwickelt. Carl
Barks arbeitete in den Jahren 19361942 zunichst als In-Betweener (Zwischenphasen-
zeichner) und nach sechs Monaten als Gagschreiber im Team, das diese Kurzfilme produ-
zierte.” Der Film-Donald war gemiB der Anforderung des Trickfilms mit seinen unzdhligen
Einzelbildern grafisch einfach gestaltet. Seine Stirke lag eindeutig in der Bewegung und
Disneys Team reizte die Mdoglichkeiten, die sich mit Donald boten, weidlich aus. Die Ente
wurde fiir ihre irrwitzigen Wutausbriiche schnell beriihmt. Die animierte Bewegung der Figu-
ren in einem simulierten dreidimensionalen Raum setzte ein Bewusstsein einer Anatomie der
Ente und ihrer spezifischen Bewegungsabldufe voraus. Auch Barks war als In-Betweener vor
die Abgabe gestellt, die Phasen zwischen den signifikanten Positionswechseln mit sinnvollen
Abldufen zu fiillen.® Diese Vorstellung von einem dreidimensionalen, korperlichen Donalds
iibertrug Barks spédter geschickt auf seine Comic-Darstellungen. Auch wenn die Entwicklung
Donalds einer kollektiven Anstrengung zu verdanken ist, war Carl Barks in einer entschei-
denden Zeit beteiligt an den Diskussionen, wie die Figur und Charakter gestaltet wurden.

In dieser Zeit begann Donald Duck bereits ein zweites Leben in den Comic-Strips der Zei-
tungen. Geméal den Anforderungen dieses Mediums zeigte er hier einen vollig anderen Cha-
rakter. In den Zeichnungen verdringte die auf einen Gag bezogene Gestaltung die rasanten
Bewegungsablidufe der Filme. Die Ausrichtung auf Seiten mit rund zehn bis zwolf Panels zur
Entwicklung eines abgeschlossenen Gags setzte Donalds weiterer Entwicklung enge Grenzen.
Der Zeichner Al Taliaferro schuf ab 1934 in seinen Kurzstrips fiir die Sonntagsblétter der US-
amerikanischen Zeitungen einen Donald, der mit seinen Neffen und anderen Disney-Figuren
in alltiglichen Interaktionen zu sehen war.* Die Figur Donalds war in der grafischen Entwick-
lung fortgeschritten und eigentiimlich. Sie blieb jedoch in einem sehr unspezifischen hius-
lichen oder stadtischen Umfeld prasentiert und stark an dieses Setting angepasst. Im Mittel-
punkt der kurzen Stories stand die Beziehung Donalds zu Tick, Trick und Track. Donald
zeigte in diesen Comics einen weitgehend ernsthaften und vernunftgeleiteten Charakter und
unterschied sich damit wesentlich von dem impulsiven Film-Donald. Die plotzlichen Wutaus-
briiche blieben aber sein Markenzeichen.

Der Zeichner Floyd Gottfredson entwickelte mit seinen Mickey Mouse-Stories ein Comic-
Konzept von Abenteuergeschichten, die in den Sonntagsbeilagen in Fortsetzungen erschienen.
Er begriindete damit eine Tradition von langen Geschichten, die aufgrund der Bedingung
ihres Erscheinens in kleine sinnstiftende Einheiten von etwa zehn bis zwdlf Panels strukturiert
wurden. Dieser Rhythmus der Bildfolgen schaffte eine eigentiimliche Erzdhlstruktur, in der
nicht vorausgesetzt wurde, jede Etappe der Geschichte verfolgt zu haben. Gottfredson stellte
zeitweise auch das Trio Mickey, Goofy und Donald ins Zentrum seiner Geschichten. Die Ente
Gottfredsons orientierte sich stark an der Filmfigur. Donald Duck blieb in seinen Comic-
Strips stets der tollpatschige und {iberdngstliche Side-Kick Mickeys. Er blieb ein rand-
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stindiger Charakter, der durch sein irrationales Verhalten bestimmte Situationen herauf-
beschworen konnte. Gottfredsons Donald-Interpretation trug wahrscheinlich wenig zu Barks
eigenem Donald-Verstindnis bei, aber er war fasziniert von Gottfredsons Erzihlstil.’
Gottfredsons Comic-Erzéhlungen lebten von ihren exotischen Schauplédtzen, von spannenden
Szenenwechseln und angeregten Interaktionen. Narrative Kontinuitéten erlaubten die weitere
Entwicklung der Figuren-Charaktere, die sich ebenfalls stark von den Filmfiguren unterschie-
den. Das Agieren in unterschiedlichen Settings beforderte die Ausformung von bedeutungs-
vollen sozialen Zusammenhédngen und die Entstehung von neuen Charakter-Facetten. Wenn-
gleich die episodenhafte Form der Strips einige Strukturelemente des Trickfilms iibernahmen,
hatte Gottfredson mit seinen Werken die Comic-Figuren von den Filmversionen emanzipiert.

Fiir Carl Barks ergab sich mit »Pirate Gold« die Gelegenheit, zusammen mit Jack Hannah ein
unvollendetes Projekt eines ldangeren Trickfilms um Piratengold in einen Comic zu iiber-
tragen.® Barks hatte keinen Einfluss auf das Script und so ist in diesem Erstlingswerk seine
Handschrift nur in Ansitzen zu erkennen. Die Art der Vorlage — das Script fiir einen ldngeren
Film — schlégt stark im Aufbau des Comics durch. Sprechblasen und Begleittexte finden sich
spérlich eingesetzt. Viele Panels wirken ohne textuelle Information allein durch die Bild-
sprache, in der Bewegungsabldufe in Schlaglichtern festgehalten wurden. Eine zeichnerische
Asthetik, die »fremde« Landschaften atmosphirisch in Szene setzt, ist in Barks Zeichnungen
bereits erkennbar. Die Bildfolgen, Handlungsabldufe und Positionen der Figuren im Raum
zeugen von den Ubertragungsbemiihungen filmischer Konzepte auf das Comic-Medium.
Barks setzt sich dabei einen hohen Anspruch in der grafischen Représentation von Raum und
Bewegung. Donald Ducks »neuer« Charakter wird stark durch die Rahmenstory und das Set-
ting geprdgt und unterscheidet sich von dem Film-Donald wie auch von den Donald-
Représentationen in den Zeitungsstrips. Zu Disneys Erfolgsrezept dieser Zeit gehorte es, Figu-
ren mit hohem Wiedererkennungswert zu erschaffen, die in verschiedenen Kontexten und
Medien eingesetzt werden konnten. Sie glichen Geféallen, die mit jeweiligem Sinn gefiillt wer-
den konnten. Grenzen setzten bestimmte Grundsdtzen der Firmenpolitik und kommerzielle
Interessen, innerhalb derer jedoch viel Raum fiir neue Interpretationen der Figur verblieb.’
Um lidngere Donald-Comics auf den Markt zu bringen, war es notwendig, Donald als soziales
Wesen noch einmal neu zu entwickeln. Barks beschreibt seinen Anspruch wie folgt:

»While working in the story department on the duck I had become quite familiar
with his character as we had it in the animated Cartoons. When I got to »own« the
story, | was pretty much on my own. Oh, I broadened his character out very much.
Instead of making just a quarrel-some guy out of him, I made a sympathetic
character. He was sometimes a villain, and he was often a real goof guy and at all
times he was just a blundering person like avarage human beeing, and I think that
is one of the reasons people like the duck« (Ault 2003d: 83).

Nach dieser ersten Comic-Arbeit erhielt Carl Barks erneut die Gelegenheit, die Ducks weiter-
zuentwickeln — diesmal in zehnseitigen Stories. Zunichst bekam er ein Script zugesandt, dass
jedoch so mangelhaft war, dass Barks es {iberarbeitete:



»[...] The very first ten-page story was sent to me by the office, the editors. It
was, well, not very well written and I revised the story a little bit. Made it gain a
little character. And then, after that, I wrote the stories and drew them« (Ault
2003g: 151).%

In zunéchst sechs Geschichten fiir das Walt-Disney-Comics & Stories-Format von Western
Publishing (WDC 31-36) erzéhlte und zeichnete er Comics, die Donald und seine Neffen in
irrwitzigen Situationen zusammenbrachten. Das Zehnseiten-Format erwies sich als sehr
geeignet zur Entwicklung einer antagonistisch angelegten Beziehung Donalds zu seinen Nef-
fen Tick, Trick und Track.

Zunéchst war die einzelne Seite auf sechs Panels angelegt und die Bilder lieBen sich grof3-
ziigig gestalteten. Im Unterschied zu Al Taliaferros kurzen Bildfolgen, konnte auf zehn Seiten
das Umfeld der Figuren besser ausgeleuchtet werden. An diesen Umgebungen wuchsen die
Charaktere, da sie mit ihnen korrespondieren konnten. Die Figuren richteten ihr Handeln nicht
langer allein auf die Vollendung eines singulidren Gags aus und die Handlung vollzieht sich
nunmehr in Abfolgen witziger Situationen, bleibt aber einem iibergeordneten Plot verpflich-
tet. Das ermoglichte Barks den trickreichen Einsatz von Spannungsbdgen und Volten. Zudem
konnten den sorgfiltig entwickelten Plots tiefere Bedeutung eingeschrieben und moralische
oder »philosophische« Fragen aufgeworfen werden. Im Grunde behandeln die friithen Zehn-
seiter in erster Linie Generationskonflikte und pddagogische Fragen: Donald und seine Neffen
sehen die Welt mit anderen Augen und obwohl sie als Familie agieren, ringen sie mit einander
um Definitionshoheit. Rezipienten aller Altersklassen konnten sich wahlweise mit den Prota-
gonisten identifizieren, zumal keine eindeutige Gewinnerseite etabliert wurde und die Akteure
sich ambivalent zeigten. Bereits in diesen frithen Werken setzt Barks detaillierte Bilder von
Umgebungen sparsam aber effektvoll ein. Atmosphérisch aufgeladene Darstellungen werden
in der Geschichte strategisch verteilt, um Szenen einzufiihren oder iiberzuleiten. In der Folge
deutet Barks diese etablierten Umgebungen mit einfachen grafischen Mitteln an, um die Auf-
merksamkeit auf die Figuren und ihre Interaktionen zu lenken.

Barks erste unabhidngig entwickelte, lange Story ist »The Mummy’s Ring« (FC 29, 1943,
28 S.) und sie basiert ebenfalls auf einer Struktur von sechs Panels pro Seite. Die Story mit
einer dufleren Bedrohung der Ducks prédsentiert Familiensinn und Zusammenarbeit. Carl
Barks zeigt stimmungsvolle Interpretationen der altigyptischen Altertiimer und des Niltals,
die ihre Vorlage in Fotos des National Geographics hatten. In der Geschichte mischt sich ein
exotistisches Motiv von fernen Landen mit einer Mumien-Schauergeschichte. Barks zeigt
detailgetreue Darstellungen der Landschaften, erzeugt authentische Atmosphiren, basiert aber
scheinbar mystische/mythische Phdnomene auf rationalen Begriindungen — Verbrecher ste-
cken hinter dem Spuk mit der Mumie.” Diese Aspekte der Story-Gestaltung begleiten sein
weiteres Werk. Nach der ersten langen, selbstersonnenen Geschichte erschienen sechs weitere
Zehnseiter, die ebenfalls das Leben in Donalds Umfeld skizzierten. Mit »Die drei dreckigen
Ducks« (WDC 43, Okt. 1943) stellte Barks sein Format von sechs auf acht Panels pro Seite
um. Barks konnte auf diese Weise die Seite in zwei Arbeitsblitter zu je vier Panels aufteilen,



was ihm bequemer erschien, als die gesamte Seite auf dem Zeichenbrett liegen zu haben (Ault
2003c: 64). Das neue Format ermdglichte eine rasante und verdichtete Erzédhlung. Die Figuren
waren durch die Sprechblasen zwar beengter, aber auf einer Acht-Panel-Seite gelang ihm die
Entwicklung seitenbasierter Erzéhlbogen, die eingangs einen Faden aufnahmen und am Ende
der Seite aufregende Situationen als Cliffhanger schufen oder einen geschickten Szenen-
wechsel ermdglichten.'® Die Textdichte nahm zu, aber Barks fand zu einem kompositorischen
Stil, in dem die wohlverteilte Informationsdichte der Bilder weiterhin das Lesen der Stories
einfach gestaltete.

Bis zur Entstehung von Frozen Gold (1944) entstanden insgesamt 23 zehnseitige WDC-
Comics,"' in denen die Grundziige des Duck’schen Familienlebens in verschiedenen Um-
welten gelegt wurden: Neben Donalds Haus wurden weitere Settings prisentiert: Der Hof
(WDC 31, 41, 43), die Nachbarschaft (WDC 38, 39, 48), die Stadt (WDC 32, 34, 46, 49, 50),
das Umland (WDC 36, 40, 42, 44, 45, 47, 49), Ferienorte (WDC 33, 35, 51), die weite Welt
(WDC 34) und der Mond (WDC 44). Barks hatte Donalds Heimatstadt — das spétere Enten-
hausen — deutlich umrissen, es mehrfach in einem variierenden Umland verortet und bereits
mit fernen Weltgegenden bis hin zum Kosmos kontrastiert. Das Geheimnis um die genaue
Lage blieb jedoch ungeliiftet, die Stadt und ihre Umgebung wurden der jeweiligen Storyline
angepasst und verblieben weitgehend im Vagen. Dass die Duck’sche Welt aber dennoch
Schritt um Schritt ausgeleuchtet wurde, lag auch an Barks Interesse an Landschaften und an
deren Bedeutung fiir die Entwicklung seiner Geschichten:

»The locale started me on more stories than anything else. Like I say about the
Gneezles [in Mystery of the Swamp], I just thought of the everglades. Often while
struggeling for a story I would think, what locale do I want to draw? Do I want to
draw a forest? The sea with sailboats? Or would it be down in the mines or caves?
Soon as I had thought of a locale I would enjoy drawing, it seemed that I could
much easier think of a reason for putting those characters in that locale. What
would they be doing there? All of those things you just build backwards from the
big climatic situation, and pretty soon you’ve got the steps of the story« (Ault
2003e: 95).

Mit den beiden langen Stories wurden zwei extreme klimatische AuBBengrenzen ausgelotet.
Klima, Wetter und extreme Temperaturen konnen einen Plot ungemein bereichern, stellen
aber auch eine erzéhlerische Herausforderung dar, denn der Comic kann nur mittelbar deren
Empfinden evozieren. Atmosphére zu schaffen, ist Barks Antwort auf diesen Anspruch. Da er
selbst kaum gereist war, lie3 er sich bei der Auswahl und Darstellung von Landschaft und
Architektur vor allem von seiner Sammlung National Geographic-Heften inspirieren.'?
Geschickt abstrahiert Carl Barks seine Vorlagen und entwickelt einen realistischen, aber der
Entenwelt angemessenen Zeichenstil, mit dem es ihm gelingt, den »Geist« der dargestellten
Landschaften zu transportieren. Dieser eigentiimliche Widerhall unserer Welt und ihrer
kulturellen und naturrdumlichen Begebenheiten trigt wesentlich zum Reiz der Barks’schen
Abenteuergeschichten bei.



Tafel I: Barks Neuerfindung
von Donald Duck

Al Taliaferro 1937

Vorbilder: Die Disney-Trickfilm-
Figur und Donald-Erscheinungen
in den Zeitungs-Comic-Strips:
One-Strip-Gags und Abenteuer in
Fortsetzungsgeschichten.

huwarserad)
N e
8 e

WDC 32, 1942

Carl Barks wies Donald und den
Neffen 1942-43 in einer Serie von 6
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Floyd Gottfredson 1938

Carl Barks iibertrug die Vorbilder
zusammen mit Jack Hannah in die
Comic-Realisierung eines unvoll-
endeten Filmprojektes »Pirate
Gold«.

Vielleicht habt ihr recht. ich solte in
mich gehen und mich bessern
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Wozu auch?
Wir gehen
nach Haus.

WDC 34, 1943

»The Mummy’s Ring« (28 S.) ist
Barks 1. eigenstédndige Abenteuer-
geschichte, noch im Format mit 6
Panels pro Seite gestaltet.

Frozen Gold (FC 62/1), Aug. 1944
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Barbarisches
Benehmen/
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Mystery of the Swamp (FC62/2), Sep. 1944
Die ersten zwei langen Abenteuergeschichten im Format 8 Panels/Seite.



Die beiden hier betrachteten Stories aus dem Herbst 1944 greifen den Geist von »Pirate Gold«
und »Mummy’s Ring« auf und présentieren erstmals 24-seitige Abenteuergeschichten in der
idealen Gestaltung mit acht Panels pro Seite. Die zwei Reisen fiihren uns mit »Frozen Gold«
an die nordlichen und mit »Mystery of the Swamp« an die siidlichen Grenzen des nordameri-
kanischen Kontinents. Barks steckt mit den beiden Stories einen Handlungsraum ab, in dem
sich — nicht nédher spezifiziert — die Heimatstadt Donalds befindet. Die Figuren in diesen
Geschichten — Donald und Tick, Trick und Track — zeigen sich nunmehr von einer anderen
Seite, sie verhalten sich solidarischer miteinander und werden vor existenzielle Probleme ge-
stellt. Mit den langen Stories begriindet Barks ein zweites Genre von nunmehr 20-32 seitigen
Geschichten, in denen die Ducks vornehmlich auf Reisen gehen. Auch in diesem Format
kommen die Vorziige der Acht-Panel-Anordnung zum Tragen. Insofern markieren die beiden
Stories »Frozen Gold« und Mystery of the Swamp« Meilensteine auf dem Weg zur klassi-
schen Donald-Abenteuergeschichte. Carl Barks verwob die beiden lose verbundenen Genres
(WDC & FC/US$) spdter miteinander, aber zundchst sehen wir in den Stories eine Duck-
Familie, deren Verhalten sich deutlich von ihrem bisherigen in Stadt und Umland abhebt.

Carl Barks experimentiert in diesen beiden Geschichten weiterhin damit, die filmische Asthe-
tik auf das neue Medium umzusetzen. Dabei denkt er liber die Anspriiche der Kurzfilme hin-
aus. Donalds Handeln wird von ihm in glaubwiirdigen Umgebungen inszeniert, die iiberdies
eine geheimnisvolle Atmosphire erschaffen. Die raschen Perspektivwechsel auf die Handeln-
den oder das Uberblenden zu Figuren, die in parallel ablaufende Handlungsstringe verstrickt
sind tibertrdgt Barks vom Film auf die Strukturierung seiner Seitengestaltung. Geméal seiner
Arbeitsweise entstanden die Zeichnungen zunéchst in Einheiten von vier Panels, von denen
dann zwei eine vollstindige Seite ergaben. Barks entwickelte eine Seitenkomposition, in der
idealtypisch zwei Situationen in je vier Bildern entwickelt werden konnten. Dabei iiberneh-
men Eingangsbilder und Schlusssequenzen stets eine Briickenfunktion, {iber welche die Rezi-
pienten geschickt durch die Geschichte gefiihrt werden. Die Comics werden zu einem bedeu-
tenden Teil durch Korpersprache erzéhlt, die erkldrenden Textblasen bleiben auf ein Mini-
mum reduziert. Die Bewegungen der Figuren und ihre Positionen im Bild unterstiitzen die
Abfolge grafisch. Anders als in den rasant erzdhlten Zehnseitern, entschleunigt Barks manche
Szenen enorm. Der Quantitdt von sich bewegenden Filmbildern beraubt, verdeutlicht er Be-
wegungen mit den einzelnen Positionen und Haltungen der Figur, wodurch er etwa einen lan-
gen FuBmarsch in nur einem Bild ausdriicken kann. Es ist dieses Zusammendenken aller die-
ser in Harmonie miteinander korrespondieren Gestaltungselemente, welche die besondere
Klasse dieser beiden Stories begriindet. Ich werde in den folgenden Abschnitten, diese beiden
Geschichten nun genauer analysieren.”> Zunichst stelle ich meiner Betrachtung einige theo-
retische und methodische Uberlegungen voraus. Dabei gebe ich zunichst Motive und
Handlungsstringe der einzelnen Geschichten wieder und diskutiere ihre jeweiligen grafischen
und narrativen Spezifika. Besonderes Augenmerk lege ich auf die Gestaltungselemente —
neben naturrdumlichen Aspekten auch zentrale Gegenstinde und Gemiitszustinde der
Figuren. AbschlieBend wiirdige ich die Bedeutung der beiden Stories flir das Barks’sche
Gesamtwerk.



Theoretische und methodische Erwiigungen zur Barks’schen Panelgestaltung

Carl Barks hat in seinem Werk ganz besondere Bildsprache entwickelt, die sich in der Ana-
lyse der Panels und der Bildfolgen von (Halb-)Seiten, erschlie3t. Die Gestaltung der einzelnen
Panels zeigt sich stark rationalisiert, aber nicht {iberschematisiert. Verschiedene Dimensionen
flieBen in die Zeichnung ein, die Barks nach Bedarf gewichtet. Er rdumte der Klarheit der
(Bild-)Sprache Prioritiit ein, auf Uberfliissiges verzichtet er. Ihn scheinen sich verschiedene
Fragestellungen in der Bildkomposition leiten, die sich zumindest in der genauen Untersu-
chung den Rezipienten als potentielle Dimensionsebenen erschliefen.

Fragestellung ,
Funktion Bedeutung fiir das Funktlon
fur die unmittelbare allgemeine Verstandnis 'lnnerhalb dffr_
Handlung \L Seitenkomposition
Hauptfigur Panel Nebenflgg.ren
Haltung, Position —> . X Haltungen, Positionen,
Han’dlung ’ Szene, Situation -
/’ T Mg
: ) . Einflussfaktoren
Szenerie Biihnenbild

Geschichte, Klima,

Fernes Umfeld Gefiihlslagen etc.

Nahes Umfeld

Ubergeordnete Fragestellung: Welchen Baustein stellt das Bild zum Verstehen des Gesamtkontextes dar?
Handlungsfunktion: Auf welche Weise kann das Bild zum Aufbau einer Handlung eingesetzt werden?
Seitenkomposition: Wie lésst sich das einzelne Bild sinnstiftend in die Seitengestaltung einfiigen?

Hauptfigur: Wie kann die jeweilige Hauptfigur des Bildes in Szene gesetzt werden, unter Bezugnahme auf
Interaktionen und Umfelder?

Nebenfiguren: Wie beeinflussen sich die Interaktion der Figuren und die Bildgestaltung?
Szenarie: Welche Atmosphére trigt Story und Handlungen?
Biihnenbild: Wie lassen sich Dinge des direkten Umfelds in die Handlung einer Szene einbauen?

Einflussfaktoren: Welche zusétzlichen Aspekte befordern eine sinnstiftende Erzéhlung?

Carl Barks balanciert seine Bild-Aussagen im Verlauf der Story durch die strategische Ver-
wendung zweier Klassen von Darstellungen aus: In deklarativen Panels werden Ereignisse
eingefiihrt und Umstdnde geklért und in referentiellen Bildern verweisen Hintergriinde ledig-
lich auf die vorangegangene Szenen-Vorgabe. Zumeist tritt Kommunikation in den Vorder-
grund oder Details werden geklért. Einen groBBen deklarativen Gehalt weisen die Darstellun-
gen der Figuren auf, die sie in epischen Posen zeigen. Die besonders ausgearbeiteten Figuren
erkldren uns die Charaktere. Uber die Stories verteilt, begegnen uns derart ikonisch aufge-
ladene Darstellungen immer wieder. In jeder Geschichte erscheinen uns neue Reprisentatio-
nen von Donald und seinen Verwandten, die genuine Haltung, Mimik oder Geste ausdriicken.
Sie fligen dabei jeweils einen neuen Aspekt des Charakters dem entstehenden Gesamtbild der
Figuren hinzu.



Frozen Gold: Einsamkeit als Treibmittel rasanter Handlung

Die 24-seitige Abenteuergeschichte beginnt zundchst unspektakuldr. Die beiden Panels der
obersten Bildzeile wurden zu einem emblematischen Titelbild verschmolzen.'* Ein Iglu und
schneebedeckte Berge geben Ausblick auf die Umstinde der anstehenden Reise.'” Ansonsten
folgen sechs Panels, die aus einem Zehnseiter stammen konnten: Donald und seine Neffen
schaufeln sich durch immense Schneemassen ihrer Heimatstadt (Abb. 32). Thr Blick féllt auf
ein kleines Flugzeug, das sie ins ersehnte sonnige Florida bringen kdnnte. Donald tauscht ent-
schlossen sein Haus gegen die Maschine und begibt sich daran, die Kufen des Fliegers gegen
Réder zu tauschen. Der Biirgermeister der Stadt macht einen Notfall geltend und bedringt
Donald dazu, dringend benétigtes Penicillin nach Alaska zu fliegen. Binnen zweier Seiten
gerit die angestrebte der Flucht aus der winterlichen Tristesse zu einer Aussicht auf eine un-
gewisse Reise direkt in eine Eisholle. Carl Barks zeichnet den Ausgangspunkt der Geschichte
als stiadtisches Umfeld. Im Hintergrund der Figuren sind mehrstockige Gebdude zu sehen. Der
eindrucksvolle Flughafen (Abb. 1) wird auch von Linienmaschinen angeflogen. Donald wird
einmal in einer urbanen Straflenzeile vor einem Zeitschriftenhandel stolzierend gezeigt, des-
sen ausgelegte Titelblitter seine anstehende Hilfsaktion preisen. Barks hatte bereits in den
Zehnseitern das Umfeld der Ducks teils urban angelegt — etwa mit einer beeindruckenden
Straflenzeile in »Camera Crazy« (WDC 46). Sein Vorhaben, in der Folge der Geschichte un-
beschreibliche Eindde zu thematisieren, machte es notwendig, die Heimstatt der Enten als
fortschrittliche Zivilisation zu beschreiben. Erstmals zeigt Barks einen grofen Flughafen
(S. 1, 4),16 welcher der noch namenlosen Stadt eine iiberregionale, vielleicht sogar internatio-
nale Bedeutung zuweist.

Das hehre Vorhaben der Ducks wird alsbald von Schurken durchkreuzt. Sie verstecken eine
Schachtel im Flugzeug, die in Alaska von Kumpanen iibernommen werden soll. Auf vier auf-
einanderfolgenden Panels schleichen Verbrecher um das Flugzeug und verstecken ein Péck-
chen in seinem Inneren (S. 3). Die finsteren Gestalten sind nur in ihren Schattenrissen zu
sehen und Barks schafft mit der Schwarz-Weil-Gestaltung der Panels eine unheimliche
Atmosphire. Der folgende Flug (Abb. 2) wird auf iiber zwei Seiten ausgebreitet und das
Flugzeug wird bei waghalsigen Mandvern aus unterschiedlichen Perspektiven gezeigt.

Im Morgengrauen hebt —
die Maschine ab und ~=

verschwindet schrell o A g L
im diisteren Gewadlk...

Y Urd eine Biren-

Onkel Donalds
fahrte! Oje!p=

Da braucht
er sicher Hilfe!

Abbildung 1-2: Mit dem Flugzeug verbindet sich die Bewaltigung grofer Strecken, Schnelligkeit, wie
auch riskante Mandver. Barks bemiiht das Stilmittel in Frozen Gold in insgesamt 25 Panels. Mit dem
Einsatz von Schatten und Schattenrissen suggeriert Barks Weite oder unheimliche Situationen.



Die Ducks geraten auf ihrem Flug zunéchst in einen schweren Schneesturm und das Flugzeug
vereist zusehends (S. 4). Sie miissen Ballast abwerfen und bei der Suche nach geeigneten
Gegenstinden stoflen die Neffen auf das versteckte Packchen. Wéhrend des restlichen Fluges,
der sich iiber eine weitere Seite ziecht, ritseln sie iiber die darin enthaltene Blechschachtel.
Barks bemiiht verschiedene Einstellungen und Perspektiven auf das Flugzeug um die Drama-
tik des gefahrlichen Fluges auszureizen und der vereiste Flieger wird gefahrlich nah an steilen
Abhéngen gezeigt. SchlieBlich sehen wir das stabilisierte Flugzeug in der Ferne unter einem
angedeuteten Polarlicht dahinfliegen (S. 5). Die darauffolgende Seite behandelt ihre Ankunft
am Zielort im Nirgendwo. Nur ein paar Schornsteine ragen aus dem Schnee heraus. Ein
plotzlicher Schneesturm legt den vorher komplett eingeschneiten Ort frei. Die Hiuser und die
Einrichtung vermitteln Lokalkolorit (Abb. 3-4). In der Betrachtung der Bildfolgen fallt auf,
dass sich fast alle Situationen in vier Panels einer Barks‘schen Zeichenseite entfalten. Viele
dieser Szenen sind in Bezug auf die Seitenkomposition von acht Panels angelegt.

Mit zahlreichen Abweichungen oder Variationen dieses Schemas, vermied Carl Barks Lan-
geweile und Vorhersehbarkeit. Sein Vorgehen ermdglichte den Einsatz unerwarteter Wen-
dungen zur Steigerung der Spannung. Am Beispiel der Landung des Fliegers lésst sich dies
exemplarisch nachvollziehen (S. 6). Auf den oberen vier Panels begriiit ein aus dem Schnee
herausspringender Einwohner das landende Flugzeug. Der Mann fiihrt die Ducks an, aus dem
Schnee herausragenden Pféhlen vorbei, in Richtung eines Hotelplakates. Am Ende des Teil-
stiicks kommt Donald die Trostlosigkeit seiner Situation zu vollem Bewusstsein und er sehnt
sich erneut in den Siiden (i.O. Florida). Im unteren Set von vier Panels gewahren Tick, Trick
und Track einen herannahenden Schneesturm und dem Einheimischen bleibt gerade ein Panel,
um die Ducks zum Ergreifen eines Pfahles aufzufordern. Der Sturm wiitet ebenfalls nur ein
Panel, dann wird im letzten Bild der eigentliche Ort offenbart. Mit der Betrachtung der
gesamten Seite, wird der Rezipient auf einen Ort eingestimmt, der effektvoll als zivilisatori-
scher Au3enposten im absoluten Nirgendwo verortet ist.

Dann ist es
iberstanden...

Abbildungen 3-4: Die Bewohner des cinsamen Ortes werden als indigene Bewohner Amerikas
dargestellt. Obwohl in der Darstellung einer Fantasiewelt alles moglich wiére, bezieht sich Barks
hiufig auf Elemente der realen Welt und nutzt sie mittels stereotyper Bildsprache zur Kreation des
Duck’schen Kosmos.

Noch in der ersten Nacht versuchen Kater Karlo und ein Komplize das ihnen angekiindigte
Péackchen in ihren Besitz zu bringen (S. 7). Die Figuren sind wieder iiberwiegend als Schat-
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tenrisse zu sehen. Donald erwacht, als Kater Karlo gerade die Blechschachtel unter dem
Kopfkissen hervorzieht. Die beiden Schurken entfiihren den korperlich unterlegenen Donald
(Abb. 5) und machen sich mit ihm mittels Hundeschlitten in die Eiswiiste auf (S. 8-9). Hunde
und Gespann erscheinen liberwiegend als Schattenrisse, was die nichtliche Szene mit einer
unheimlichen Atmosphire auflddt. Barks® Einsatz von Kater Karlo zeigt die konzeptionelle
Nihe zu den Abenteuergeschichten von Floyd Gottfredson, die oftmals kriminelle Gegen-
spieler Mickey Mouse‘ aufboten, unter denen Kater Karlo (i.0. Peg-leg Pete) groite Promi-
nenz erlangte. Barks hatte eine Kater Karlo-Figur in »Pirate Gold« und »The Mummy’s
Ring« verwendet. Sie waren bereits eigentiimliche Interpretationen der iberkommenen Dar-
stellungen von Floyd Gottfredson. Auch in »Frozen Gold« fungiert die Figur nur als boser
Gegenspieler ohne das sich Kontinuitdten ergeben oder eine Entwicklung der Figur angestrebt
wurde. Carl Barks entfernt sich in seinen zukiinftigen Werken zundchst vom kriminellen
Milieu und der ultimative Bosewicht der Disney-Welt verschwindet bald von der Bildflache.
Spater greift Barks die Kriminalitdts-Thematik mit der Einfiihrung Dagobert Ducks und den
Panzerknackern auf eine ganz andere Weise wieder auf.

Dann la@ uns das glelch Nun verlier blog richt | . Erst mal weg hier! Spater lassen wir ihn laufen
hier erledigen! die Nerveni Gl Aber bis der auspacken kann; sind wir langsc

_ Foxy! in Rio.

Abbildungen 5-6: Die Schurken bringen Donald in echte Lebensgefahr. In spiteren Comics verzichtet
Barks auf derartige Schockelemente. Die starke Schwarz-Wei3-Kontrastierung der Panels schafft eine
glaubwiirdige Polarnacht-Szenerie.

Nachdem die Schurken von »Frozen Gold« die Blechbiichse aufgebrochen haben und darin
den Plan entdecken, an dem Klondike Joe (dt. Alaska-Kid) Gold versteckt hat, setzen sie
Donald an einen einsamen Baum gebunden (Abb. 30) in der Wildnis aus (S. 10). Mit dieser
Volte dndert sich der Charakter der Geschichte erneut, das Krimi-Element tritt vollstindig
zuriick. Donald wird zunédchst von einem schlimmen Schneesturm iiberrascht, der jedoch nur
in einem einzigen Panel gezeigt wird. Er kann sich befreien und wandert einsam in die weite
Schneelandschaft hinaus. In 16 Folge-Panels kdmpft sich Donald allein durch die feindliche
Natur (S. 11-12). Barks inszeniert plotzlich eine ungewohnte Langsamkeit. In den Zehnseitern
und auch im bisherigen Verlauf der Geschichte Sequenzen entwickelten sich Szenen zumeist
rasant. Hier in der Eiswiiste entdeckt Donald Langsamkeit und Leere. Die Bildfolgen orientie-
ren sich an filmischen Vorstellungen, der Entenkorper und seine Bewegungen riicken ins
Zentrum. Donald irrt durch die Eiswiiste und sein beschwerlicher Weg wird in bedeutungs-
vollen Schlaglichtern erhellt (Abb. 7-8).
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An dieser Stelle lohnt es, die Bildersprache von Carl Barks genauer zu betrachten. Barks'
strukturelles Vorgehen ldsst sich wie eine Grammatik verstehen. Eine Besonderheit stellt die
Verwendung zweier Bildklassen dar, deren strategischer Einsatz Barks hilft, Handlungen zu
verorten oder zu begriinden. Mit einem linguistischen Prinzip zur Verdeutlichung yukate-
kischer Maya-Sprache lassen sich diese beiden Bildklassen als Deklarative und Referentiale
auffassen.'’ Die deklarativ angelegten, also erklirenden, Panels zeigen jeweils eine spezifi-
sche Umgebung, oftmals mit detaillierten Ausformungen und typischem naturrdumlichen
Kolorit. Die folgenden Bilder werden in Referenz dazu angelegt. Die Hintergriinde verweisen
oftmals nur in Andeutung auf die bereits eingefiihrte Szene und die Figuren und ihre Interak-
tionen riicken in den Vordergrund. Details der Umgebung, etwa Gegenstinde, werden nur
sichtbar, wenn sie fiir den weiteren Verlauf der Handlung notwendig sind. Deklarative Bilder
positioniert Barks kompositorisch geschickt auf dem Arbeitsblatt oder der ganzen Comic-
Seite um abrupte Wendungen zu verdeutlichen. Gemein ist ihnen die »Anzeiger«-Funktion,
die ihnen innewohnt. Die referentialen Bilder hingegen sind gefiillt mit Interaktionen und
Kommunikation und wir sehen die Figuren oft nur in Teilansichten. Neben den Darstellungen
des Umfelds treten eben auch die Figuren in Vollansicht und in signifikanter Haltung in
deklarativen Panels auf. So zeigen sie an, in welcher Verfasstheit sie sich gerade befinden und
die explizite Darstellung gibt den Ton an, den die Folgepanels ausmodulieren.

Doch es gibt Huch! Uber diese diinne
kein Friihstiick Schneebriicke sind wir mit dem
nur Eis und schweren Gespann nicht

Schree... A\ gefahren. Da hab' ich

mich also verlaufen.

AN

Abbildung 7: Das erste Panel ist klar deklarativer Natur: Die Fragilitiat der Eisbriicke deutet die sich
anbahnende Katastrophe an. Das zweite Panel zeigt eine Referenz zum ersten, prasentiert uns Donald
erkldrend in bedeutungsvoller Pose. Zwei weitere Bilder zeigen rein referentiell seinen Aufprall in der
tiefen Schlucht und das Erkennen, in welch misslicher Lage er sich befindet.

Uber den Comic verteilt finden sich meisterhaft gezeichnete Versionen der Figuren in ihrer
ganzen Pracht. Diese Formen der Darstellung bestimmen auch Carl Barks weiteres Schaffen.
Kommende Innovationen im Duck’schen Kosmos, beispielsweise die Einfiilhrung Dagobert
Ducks oder seines Geldspeichers zeigen sich in derartigen, deklarativ angelegten Bildern.
Barks orientiert sich nicht nur auf die Disney-Trickfilmtradition, sondern iibertrdgt auch
Kameraeinstellungen und dramaturgische Kniffe aus Spielfilmen auf sein Medium.
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(Verflixt! Nun ist mir auch noch Schree
in den Kragen gekommen!

Vi
Der Stum legt sich. Doch wo /ﬁ
einst ein Abgrund war; erblickt
man jetzt eine unschuldig weiBe
Schneeflache...

Abbildung 8: Das referentielle Bild wird hier trickreich vorweggenommen und verweist
symbolbeladen ins Nichts. Erst das darauffolgende Bild erkldrt die Situation. Barks beschert uns
zudem einen origindren Donald in ikonischer Pose.

Donalds Wanderung endet mit einem entschlossenen Donald der bildkompositorisch ins
Nichts zuriicklduft und seine Hoffnung einzig aus dem Wissen schopft, dass er sich irgendwo
in Alaska befindet. Die Storyline blendet iiber zu den Neffen, die im Hotel erwachen und die
Abwesenheit Donalds entdecken. Sie schlagen bei der Polizei Alarm und versuchen dariiber
hinaus, mit dem Flugzeug zur Rettung Donalds aufzubrechen. Der Ortliche Sherriff schliefit
sie zu ihrer eigenen Sicherheit ein (S. 13). Wieder wird auf Donald {ibergeblendet, der nun-
mehr schneeblind durch die Gegend irrlichtert (S.14). Den Rhythmus wechselnder Hand-
lungsstrange iibernahm Barks von den Disney-Kurzfilmen. Deren Akteure, wie Mickey,
Gooty, Pluto und Donald, verfolgten in den Kurzfilmen oft ihre eigenen Aktivitdten, die ab-
wechselnd wiederaufgenommen wurden. Im Comic wechselt Barks mehrfach zwischen dem
orientierungslosen Donald und seinen aktivistischen Neffen hin und her. Die beschriebene
Langsamkeit wird mit dem hektischen Treiben der Neffen kontrastiert.

Donald wird nun auf gefdhrlichen Pfaden gezeigt — nah am Abgrund oder auf schwankenden
Eisschollen. Aufgrund seiner einsetzenden Schneeblindheit kommt Donald zu einer falschen
Einschitzung seiner Lage, seine Kommentare schaffen einen kostlichen Gegensatz zur ihn
umgebenden Wirklichkeit. Gerade als er sich iiber die vermeintliche Abwesenheit von wilden
Tieren erfreut zeigt, tauchen zwei Walrdsser auf, die ihn unabsichtlich vor dem Fall ins eis-
kalte Wasser bewahren (Abb. 11). Da die Eindde wenig Elemente zu bieten hatte, kommt den
wilden Tieren besondere Aufmerksamkeit zu. Barks wihlte mit Walréssern, Eisbdren und
Papageientauchern reale Vertreter des polaren Nordens. Um die Tiere von den anthromorphen
Figuren abzugrenzen, zeichnet er sehr naturgetreue Ansichten der Tiere und bemiiht sich um
anatomische Korrektheit. Auch ihr gezeigtes Verhalten tragt zur Erzeugung der Destinktion
von anthromorpher Gestalt und wildem Tier bei: Die Walrdsser blicken nur verdutzt, als
Donald tiber sie hinweg steigt. Die stoischen Papageientaucher beobachten den Fremdkorper
Donald verstdndnislos. Der riesige Eisbér, den Donald ausgerechnet in einem Iglu antrifft,
zeigt artgerecht aggressives Verhalten (Abb. 12). Jeden Tier kommt zudem eine ganz eigene
Funktion oder der Rolle zu, um die Story voranzubringen.
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Abbildungen 9-10: Darstellung endloser Weite — das Iglu wirkt als kulturgeografisches Allein-
stellungsmerkmal. Die teilnahmslosen Papageientaucher verstiarken das Bild von trostloser Wildnis.
Die Tiere ersetzen in der Einsamkeit die fehlenden Interaktionspartner und tragen mafigeblich
zur stimmigen Atmosphédre bei. Ikonische Tierdarstellungen finden sich in Barks® gesamten
Werk, spiter wandelt sich ihr Aussehen zu einer stidrker comicartigen Auspragung, jedoch in
sehr eigenem Stil. Der Realismus der in dieser Geschichte dargestellten Tiere ist insofern
bemerkenswert. Die ausgewédhlten Tiere verleihen der Szenerie Glaubwiirdigkeit, da die Natur
entsprechend den Bedingungen der realen Welt abgebildet wird.

Seltsames Benehmen! Wahrscheinlich
vor Schreck erstarrt,
weil nicht an Besuch
gewdhnt! Da hilft
nur gutes Zureden
mit einer Stimme
sl wie
Honig.

& Beruhigend ist, dap es
in diesen Breitengraden
keine wilden Tiere

Abbildungen 11-12: Die fiir die Region typischen Tiere stellt Barks in Abgrenzung zu seinen
anthromorphen Figuren recht naturgetreu dar. Die Aggressivitdt des Polarbaren wird in eindringlichen
Posen verdeutlicht.

Die Interaktion mit dem Eisbéren vollzieht sich iiber eine ganze Seite (S. 17). Donald hélt das
Tier fiir einen Menschen und gerit in arge Not. Er kann sich schlieBlich aus dem Iglu fliich-
ten, verfolgt von dem wiitenden Béren. Die Neffen haben sich derweil befreit und kreisen mit
dem Flugzeug iiber der Region (S. 18). Sie liberfliegen auch das Iglu und entdecken Donald,
wie er auf der Flucht vor dem Béren auf eine hohe Klippe zulduft. Sie konnen den fallenden
Donald mit einem Fallschirm einfangen und sicher zu Boden bringen (S. 19). Das Flugzeug
wird erneut zum Vehikel der Geschichte. Es bringt die Ducks nach langem Soloauftritt wieder
zusammen und fiihrt sie in die nichste Episode der Geschichte. Denn nach der Landung sto-
en die Ducks auf die Hiitte der Verbrecher (S. 20). Der blinde Donald erkennt die Stimmen
wieder und versucht in Panik zu fliechen. Die Schurken zwingen ihn unter vorgehaltener
Wafte zuriick ins Haus. Sie haben den Schatz bereits geborgen. Auf einem Tisch liegt das
Gold neben einer Waage teils offen herum, teils in Sidcke abgepackt (S. 21). Die eingesperrten
Ducks entkommen, indem die Neffen durch den Kamin des geschlossenen Raumes steigen

und ein verriegeltes Fenster von aulen 6ffnen. In einem Stollen findet Donald eine Drahtrolle
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und er verschniirt die Hiitte mit den Schurken darin (S. 22). Das Flugzeug wird eingesetzt, um
das verschniirte Haus am Seil durch die Luft in die Zivilisation zuriick zu ziehen (S. 23). Die
Ducks treten schlieBlich den Heimflug an und werden von dem Biirgermeister und der Stadt-
bevolkerung begeistert empfangen (S. 24). Klondike-Joe (Alaska-Kid) ist geriihrt von dem
Einsatz Donalds und seiner Neffen und er spendet den wiedererrungenen Goldschatz fiir
Penicillin. Statt sich in den Siiden aufmachen zu konnen, sollen die Ducks mit ihrem Flieger
den Transport nach Alaska organisieren — worauthin alle erschrocken in Ohnmacht fallen.

Tafel II: Donald in »Frozen Gold« — von strotzendem Selbstbewusstsein zu hilfloser Panik

Wir haben uns bisher {iberwiegend mit den Hintergriinden, Bildkompositionen und der Story-
line von »Frozen Gold« befasst. Das neue Genre der langen Abenteuergeschichten tragt aber
auch die Entwicklung der Entencharaktere voran. Donald tritt in der Story weithin als selbst-
bewusste Person in Erscheinung. Erst als er komplett die Orientierung verliert und zudem
temporér erblindet, verwandelt er sich in eine tragische Figur. Den Neffen kommt plotzlich
eine groBBe Verantwortung fiir ihren Onkel zu, der sie nachkommen. Bereits in den Zehn-
seitern zeigten sie kluges Verhalten, aber hier vollbringen sie wahre Heldentaten.

kleine Unterschiede im Gesichtsausdruck und Haltung der Drillinge.

In der Gesamtbetrachtung zeigen sich die Ducks in dieser Geschichte als ein sich ergénzendes
Gespann. Die Figuren arbeiten schlieSlich Hand in Hand und iiberwinden die Streitigkeiten
ihrer Alltags-Interaktion, die sie in den kurzen WDC-Stories austragen. Der Fokus schwenkt
hier vom Generationskonflikt auf die intergenerationale Zusammenarbeit. Carl Barks lésst
seine Protagonisten in bedeutungsvollen Situationen und Posen in Erscheinung treten.
Dadurch gewinnen die Figuren in dieser Story weiter an Personlichkeit. Barks wihlt einige
wenige Elemente aus, welche den Plot stiitzen: Ein Flugzeug, ein Iglu, die Walrdsser und der
Eisbér. Er kontrastiert Stadtszenen mit Eiswiisten und setzt Wetter und Temperatur als Ein-
flussfaktor ein. Die Schurken dienen als Katalysator, um die Handlung in Fahrt zu bringen.
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Ein klarer Aufbau, aber kein einfaches Rezept. Die Giite der Geschichte resultiert aus der
Komplexitit, in der diese Elemente zu einer beeindruckenden Story verwoben werden. Barks
zeigt nicht nur seine Talente als Erzdhler und Zeichner. Der sorgfiltige Aufbau und Verlauf
der Bildfolgen sorgen sinnstiftend dafiir, dass der Comic verstdndlich bleibt. Carl Barks Werk
besticht durch die bildkompositorische Qualitit seiner Arbeit. Was »Frozen Gold« von allen
bisherigen Donald-Interpretationen abhebt, ist das altruistische Motiv, das zugrunde liegt. Die
Hilfsaktion fiir Klondike und die Rettung des Verwandten fiihren zu existenziellen Fragen, die
sich den Ducks stellen. Vor dem Hintergrund der ernsthaft angelegten Geschichte wirken
diese glaubwiirdig behandelt. Die Leserschaft wird angemessen abgeholt und atmosphérisch
in die eisige Eindde entfiihrt. Wir spiiren die Kélte und wir verspiiren die Trostlosigkeit. Und
vielleicht stellen wir uns selbst den existenziellen Fragen des Lebens.

Kater Karlos herausragende Rolle als malizioser Gegenspieler endet {ibrigens mit dieser Ge-
schichte. Die drei prominenten Auftritte in »Pirate Gold«, »Mummy’s Ring« und »Frozen
Gold« bilden sozusagen eine Kater Karlo-Trilogie der frithen Abenteuergeschichten. In spite-
ren Stories kommt die Figur allenfalls in dhnlich aussehenden Gestalten zum Einsatz. Bereits
in der nachsten Geschichte tritt ein neues Motiv an die Stelle des kriminalistischen Mystery-
Motivs — das Liiften der letzten Geheimnisse dieser Welt.

The Mystery of the Swamp: Die Uppigkeit der Tropen als Gegenspieler der Ducks

Wie auch immer die Ducks ihre Verpflichtungen in Alaska bewdltigt haben mdgen — in der
Erstausgabe fand die Leserschaft im gleichen Heft die Enten in siidlichen Gefilden wieder.
Die erste Seite der ebenfalls 24-seitigen Story zeigt Donald mit seinen Neffen angelnd an
einem Steg in Florida. Die oberste Bildzeile (Abb. 14) préasentiert ein einziges Panel mit dem
Titel und einer eindrucksvollen Sumpflandschaft. Es weist einen starken deklarativen Cha-
rakter auf, durch den wir sofort im Bilde sind, wohin die Reise geht.

WALt DisNey /Zmummld n I
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Abbildung 14: Atmosphirische Einstimmung auf die Tropen. Die Eingangsbilder der ldngeren
Geschichten bekamen in der Folge bald immer imposantere Darstellungen, die spéter oft eine halbe
Seite einnahmen und auch Figuren, Sprechblasen oder erkldrende Texte présentierten.

Donald ist selbst in Florida mit seinem muflevollen Leben in der Sonne nicht zufrieden. Thn
dringt es nach echten Abenteuern und Entdeckungen, zugleich lidsst ihn das Bewusstsein einer
entzauberten Welt melancholisch werden (Abb. 15). Ein anwesender Angler weist Donald auf
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die benachbarten, aber weitgehend unerforschten Everglades-Siimpfe hin. Die Ducks erwer-
ben umgehend ein Ruderboot und Ausriistung und wagen sich in die Mangrovensiimpfe.

DISCOVERERS /

1 WANT TO BE LIKE Der Herr hat Nicht lange iiberlegen; s u‘]
COLUMBUS AN’ DRAKE recht; Onikel sondern Kurzer- [ ZJ
AN’ TUOSE oLo Donald. hand “:,‘ 4
]

/ \lit

in die
Siimpfe segeln/
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Abbildungen 15-16: Ein melancholischer Donald sinniert iiber vergangene Zeiten, der Dreimaster
unter vollen Segeln steht emblematisch fiir den alten Entdeckergeist. Barks arbeitet mit starken
Schattenwiirfen und -rissen, diesmal, um die gleilende Tropensonne zu simulieren.

Zu Beginn der dritten Seite schlagen die Ducks ihr erstes Nachtlager im Sumpf auf (Abb. 17).
Vier Panel mit starkem Schattenspiel erzeugen eine etwas unheimliche Atmosphire. Donald
zeigt noch gelassene Zuversicht. Doch am nédchsten Morgen entdecken sie, dass ihre Aus-
ristung vor dem Zelt gestohlen wurde. Als sie sich umdrehen, ist auch das Zelt hinter ithnen
verschwunden. Wieder vollziehen sich die Ereignisse auf einem Arbeitsblatt von vier Panels.
Das plotzliche Verschwinden des Zeltes erzeugt einen gehorigen Schreckmoment. So gerét
Donald auf der ndchsten Seite in helle Aufregung und lduft aufgebracht am Sumpfufer hin
und her — das verbliebene Schrotgewehr in der Hand (S. 4). Im unteren Bereich der Seite
beginnt sich das Boot auf wundersame Weise vom Ufer zu entfernen. Die Ducks versuchen,
es zum Ufer zuriickzuziehen. Es zeigt sich im letzten Panel, dass ein aufgetauchter Alligator,
das Boot auf seinem Riicken abschleppt (Abb. 18).

Entdeckt haben wir
nichts, aber die Sache
gefallt mir. Das gebe

Ein Alligator! Das Tier benimmt
sich unmaglich!

ich offen zu.

Abbildungen 17-18: Das einsame Nachtlager im Lagerfeuerschein und ein riesiger Alligator, der
plotzlich aus unergriindlichen Wassern emporsteigt: Barks versteht es, mit einfachen zeichnerischen
Mittel einzigartige Atmosphére zu erzeugen.

Insgesamt sieben Alligatoren-Darstellungen bereichern die Geschichte. Sie geben wie die
Walrésser oder der Eisbir in »Frozen Gold« dem Sumpf einerseits ein gewisses Kolorit durch
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eine getreue Darstellung ihrer Bewegung innerhalb ihres Habitats. Aber sie treten auch in die
Interaktion mit den Ducks, zumal sich auf der fiinften Seite fiir den Leser herausstellt, dass
unter einer realistischen Attrappe tatsichlich seltsame Wesen verborgen sind. Bereits auf der
Seite zuvor, waren die Ducks auf zwei Warnschilder gestoflen, die eine Weiterfahrt unter-
sagten — auf dem zweiten sogar unter Androhung von Waffengewalt (S. 5). Thr Entdecker-
Ehrgeiz ist nunmehr richtig angestachelt. Selbst als Donalds Miitze ein Pfeil trifft, rudert er
entschlossen weiter. Wir sehen, was die Ducks nicht sehen. Geheimnisvolle Gestalten hocken
in den Baumkronen iiber ihnen (S. 6). Der Kontrast zu den endlosen Weiten in »Frozen Gold«
zeigt sich in der iiberquellenden Natur: Das Dickicht wuchert und versperrt die Sicht auf
kurze Distanz (Abb. 19).

Wir finden sie schon noch!/
SchlieBlich sind wir
auf Entdeckungs-

fahrt. :

Achcung, Gnixen! Legt L/

§ an! Gebt 3 % gﬂ
I e Db
} lmv[" “N"";?l B

Feuer!

J

Abbildung 19: Der Dschungel zeigt sich im Gegensatz zur weitldufigen Eiswiiste, als ein undurch-
dringlicher »Griiner Vorhang«, der alle Gefahren verbirgt. Die Gnixen wollen nicht entdeckt werden
und sie werden es auch nicht so schnell. Die {ippige Vegetation wird artgerecht in Szene gesetzt.

In seiner Bildkomposition vermittelt Carl Barks uns Betrachtern zwar einen Wissens-
vorsprung vor den ahnungslosen Ducks, aber die geheimnisvollen Gestalten verbleiben auch
fiir uns weitgehend im Schatten. Es folgt eine Episode von vier Panels, in denen die Ducks in
threm Boot unter Beschuss geraten. Sie konnen den Pfeilhagel abwehren, indem sie das Boot
mit Baumrinde schiitzen (S. 7). Die untere Hélfte der Seite zeigt zunichst ein Stelzendorf,
dass Donald erspiht, als sie die Rinde wieder liiften konnen. Aber als die Kinder hinschauen
ist es, wie das Zelt zu Beginn der Geschichte im nichsten Augenblick entschwunden. Auf der
ndchsten Seite klért sich alles auf: Das Dorf lduft auf Stelzen (Abb. 29). Die Ducks kénnen es
entschwinden sehen. Sie verfolgen das flichende Dorf zu Lande und geraten erneut unter
Beschuss (S. 8). Ein sich 16sender Schuss verpasst einem der Wesen eine Schrotladung in das
Hinterteil (Abb. 20) und die wundersamen Gestalten treten den offenen Riickzug an. Damit ist
ein erster schwerwiegender Hohepunkt erreicht. Seit dem Diebstahl im Nachtlager hat Donald
das Schrotgewehr bereits zur Hand. Er schwenkt es bei drohender Gefahr und es ist ihm
glaubwiirdiger Garant fiir ithre Sicherheit. In seinem Frithwerk setzt Barks Waffen unbedenk-
licher ein als in spéteren Zeiten.
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Abbildung 20: Das Schrotgewehr ist omniprasent und treibt die Story voran. Die iiberlegene Waffe ist
allerdings wesentlich von geschickter Handhabung abhidngig. Dreimal fithren Schiisse zu einem unbe-
absichtigten Wendepunkt in der Geschichte.

Das Gewehr erfiillt hier aber noch eine besondere Funktion: Im Zusammenspiel mit Pfeil und
Bogen der Sumpfgnome symbolisiert es die Asymmetrie der Bewaffnung von »Zivilisierten«
und »Primitiven«, die Lesenden durch zahlreiche popkulturellen Auspriagungen geldufig war.
Das zufillige Abfeuern der Waffe und die offensichtliche Verletzung des Wesens verschafft
der Geschichte eine dramatische Wende, auch wenn der Verbleib des Verletzten im Dunkeln
bleibt. Donald ist weiterhin beseelt, die Wesen im Dickicht des Dschungels aufzustdbern, In
insgesamt sechs Panels setzen die Ducks den Gnixen auf dem Wasser nach (S.9). In der
untersten Bildzeile schleicht sich die Familie schlieBlich an die Tempelstadt der Sumpfgnome
(dt. Gnixen, 1.0. gneezles) heran und sie erspdhen eine Szene kultischer Handlungen mit aus-
gelassenem Tanze (Abb. 21). Nachdem auf den vorangegangenen Seiten die Gnixen als uner-
griindliche Bedrohung présentiert wurden, entpuppen sich die Gegeniiber als harmlos erschei-
nende Fabelwesen, die einfach nur nicht entdeckt werden wollen. Donald respektiert diesen
Willen allerdings nicht und plant, eines dieser Wesen zu verschleppen (S. 10). Tatsédchlich
spiiren die Ducks einen, unter einem Baum schlafenden Sumpfgnom auf und knebeln und
fesseln ihn (S 11). Barks und Zeitgenossen waren noch mit Volkerschauen vertraut, in denen
Angehorige indigener Gruppen in zoodhnlichen Anlagen vor einem westlichen Publikum aus-
gestellt wurden.'® Barks implizit kritische Haltung dazu driickt sich darin aus, dass die Gnixen
den Ducks einen Strich durch die Rechnung machen. Der nur scheinbar immer noch schla-
fende Gnix legt im Wasser eine Spur aus treibenden Weintrauben und die Ducks werden
verfolgt. Als sie sich im Schilf verstecken, 16st der gefesselte Sumpfgnom einen Gewehr-
schuss aus (S. 12) und den herannahenden Gnixen offenbart sich ihre genauere Position.
Retten konnen sie sich die Ducks nur, indem sie das Boot versenken und durch Halme atmend
sich am Grund verstecken (S. 13, Abb. 22).

Mit aus Schilfgras geflochtenen Hiiten tarnen sie sich als Gnixen und entkommen selbst der
Entdeckung. In Sicherheit gelangt, baut Donald einen Kéfig aus Holzstidben (S. 14). Der
Sumpfgnom lacht aus voller Kehle, als er ohne Fesseln in den Kéfig entlassen wird. Der
Gefangene gibt sich sofort als so genannter »Schweller« zu erkennen, der seinen Korper
enorm aufzublidhen versteht und damit den Kéfig zu sprengen vermag. Die Kifigszene voll-
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zieht sich eindrucksvoll auf einer Seite. In der untersten Bildzeile schwillt der Gnom zunéchst
an, um im letzten Panel die Holzstibe bersten zu lassen.

Grixe und Gnixen! Auf
zum Tanz zu Ehren von
Gnihilo!

Ein schreller
EntschiuB hat
schon manch \
heikle Situation

Abbildungen 21-22: In der verborgenen Hauptstadt der Gnixen dominiert eine Pyramide mit
Gotterstatue das Stadtbild. Die unheimliche Nachtszene wird durch die frohliche Tanzszene etwas
aufgelost. Besondere Umstinde bescheren uns eine interessante Unterwasseransicht.

Die Verfolgung des fliichtenden Sumpfgnoms fiillt die nédchste Seite. Donald gibt einen
Warnschuss ab, um die Flucht zu stoppen und zieht damit erneut die Aufmerksamkeit der
Gnixen auf sich (S. 15). Kurz bevor er sich den Fliichtenden schnappen kann, wird er von den
Gnixen in einem Korb gefangen. In der folgenden Korbszene iiber sechs Bildfolgen greift
Barks auf alte Trickfilmerfahrungen zuriick. Wahrend Donald sich mit einem Taschenmesser
aus dem Korb zu befreien sucht, wird dieser bereits an Seilen in die Hohe gezogen (S. 16).
Als Donald aus dem Korb heraus tritt, ist er sich diesen Umstands nicht bewusst und er tritt —
wihrend er einen im Gedst hdngenden Sumpfgnom iiber die zivilisatorischen Vorziige eines
Taschenmessers belehrt — ins Leere. Der drastische Aufprall am Boden setzt ihn aufler
Gefecht und die Gnixen schleppen ihn ab (S. 17). Wir sehen auf einem Panel einen einsamen
Flamingo im Bildvordergrund, der den fernen Booten der Gnixen mit ihren Gefangenen nach-
zuschauen scheint.

Abbildungen 23: Gnixe in ihren verschiedenen Auspriagungen

Die gefesselten Ducks werden in die Stadt vor die Gotterstatue geschleppt und der Gnixen-
konig versammelt seine Gefolgschaft (S. 18, Abb. 24). Die Sumpfgnome haben seit den
Spaniern 1513 (i.0. Ponce de Leon) keine Fremden mehr gesehen. Die Gnomenwesen zeigen
sich gliicklicherweise als schicksalsgldubige Sieger. Sie wollen die Ducks zwar zunéchst ins
Verlie3 werfen, gestehen ihnen dann aber zu, um ihre Freiheit zu kdmpfen zu diirfen — ein
weitverbreitetes Charakteristikum in der populdrkulturellen Darstellung »primitiver« Kultur.
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der Ge- N & CRE die Spanier hier durchkarmen! Cznlchcenucée
fangerten 5 1A War so um 1513/ Haben sich ommen un

W oo —— inzwischen versndert! __gehen, doch

;ﬁar:g? o prakadan s . e ¥ wir Ghixen ble(b?n
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Hallo...

Abbildung 24: Das (minnliche) Staatsvolk der Gnixen versammelt sich in einer Anlage, die stark an
altamerikanische Bauten erinnert. Selten ist in Barks‘ Comics eine so grofie Versammlung abgebildet.
Die Grofle der Gemeinschaft wird somit als ein Merkmal fiir ihre Bedeutung herausgestellt.

Leider erweist sich Donalds Gegner als ein besonders beriichtigter »Schweller«, der ihm im
folgenden Zweikampf keine Chance lédsst (Abb. 25), obwohl Donald ihn zweimal entschlos-
sen attackiert. Letztendlich prellt der ballonartig aufgeblasene Gnom den nunmehr benomme-
nen Donald im hohen Bogen auf eine Plattform inmitten eines mit Alligatoren bevolkerten,
kreisrunden Wasserlochs (S. 19-20). Die Neffen entkommen unterdessen ihrem Gefingnis in
einer waghalsigen Aktion. Barks inszeniert die Flucht aus dem hochgelegenen Fenster mit
einem eindrucksvollen Blick in die Tiefe (S. 21). AnschlieBend durchforsten die Neffen das
Pyramideninnere. Neben Federkopfschmuck und Ritterriistung stoflen sie auf ihre gestohlenen
Ausriistungsgegenstinde — worunter sich auch ihr Plattenspieler befindet (S. 22, Abb. 26).

Auch unser Grammo und
unsere Popplatten!

Abbildungen 25-26: Donald kdmpft einen vergeblichen Kampf gegen einen aufgeblasenen
»Schweller« der Gnixen. Die Neffen finden zwischen dem Raubgut im Tempel ihren ebenfalls
gestohlenen Schallplattenspieler. Mit ihm tduschen sie die singende Stimme der Gotterstatue vor.

Die Dirillinge verfrachten heimlich das Abspielgerit in die Mund6ffnung der Statue und for-
dern den Gnixenkonig dazu auf, auf die Gebote ihres Gottes Gnihilo zu horen. Dann spielen
sie ein Lied ab, in dem die Horer zum Tanz auffordert werden. Tatsdchlich beginnen alle
Gnixen zu tanzen und die Ducks konnen sich schlieBlich retten (S. 23). Allerdings hat der
Gnixenkonig einen Korb mit Apfeln im Ruderboot deponiert (S. 24). Die ahnungslosen Ducks
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verspeisen auf ihrer Riickfahrt die mit der Essenz des Vergessens priparierten Friichte und so
bleiben die Gnixen weiterhin unentdeckt (Abb. 33).

Tafel I1I: Ikonische Darstellungen Donalds in »Mystery of the Swamp«

Wie schon in der vorangegangenen Geschichte »Frozen Gold« wirkt die Geschichte einer
Reise vor allem durch die angemessene Darstellung der natlirlichen Umwelt. Stédtische An-
sichten kommen nur zu Beginn zum Zuge, als die Ducks sich im Kauthaus eindecken.
Ansonsten befinden sich die Ducks erneut in der Abgeschiedenheit wieder. Die Sumpfland-
schaft wird durch die Darstellung verschiedener Vegetationsformen — offenen Wasserflachen,
Landteilen, Schilfflichen sowie Mangroven und andere Bdumen — interessant und abwechs-
lungsreich gestaltet. Alligatoren, Flamingos und Fische verschaffen der Szenerie zusétzliche
Glaubwiirdigkeit. Auch in »Mystery of the Swamp « werden nur wenige Elemente benétigt,
um die Story voranzutreiben. Das Ruderboot ersetzt das Flugzeug ihrer vorangegangenen
Alaska-Reise. Es unterscheidet sich vor allem in der Art des Reisens: Langsamkeit wird in
dieser Story zelebriert mit dem beschwerlichen Vorankommen auf dem Wasser. Gleichzeitig
baut Barks mit den verborgenen Gnixen eine unheimliche Spannung auf. Die Lesenden wer-
den unertrdglich auf die Folter gespannt, zumal sie bereits mehr wissen, als die Ducks. Das
Schrotgewehr spielt eine Schliisselrolle. Es ist in vielen Panels prdsent und scheint fiir die
Reise durch die Wildnis unabdingbar zu sein. SchlieBlich fiihrt eine versehentlicher Schuss
zur Entdeckung der Sumpfgnome, ein weiterer Schuss verrdt die im Schilf verborgenen Ducks
und ein dritter Schuss soll den fliichtenden Gnom stoppen, lockt aber die Gnixen auf ihre
Spur. Der zweite bedeutsame Gegenstand ist das Taschenmesser, mit dem sich Donald aus
dem Korb zu befreien sucht. Es bleibt als fortschrittliche Technik wirkungslos, da Donald die
Umstidnde des Einsatzes nicht bedenkt. Der Plattenspieler stellt den dritten signifikanten Ge-
genstand dar, mit dem die Neffen das Blatt wenden, da sie ihn intelligent einzusetzen wissen.

Abbildungen 27: Die Drillinge empfinden gleich und handeln in Einigkeit
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Die Gnixen werden als ein abergldubisches Volk charakterisiert. Obwohl sie als lustige
Fabelwesen mit schwarzen Filzhiiten und Hosen eher den nordischen Mythen zu entstammen
scheinen, erinnert der Platz, der ihnen zugewiesen wird, eher an die altamerikanischen Kultu-
ren. In »Frozen Gold« zeichnete Barks die lokale Bevolkerung mit indigenen Gesichtsziigen.
Die Gnixe im siidlichen Sumpf weisen keine derartigen physischen Charakteristika auf."
Aber ihr pyramidenartiger Tempel mit der Gotterstatue erinnert entfernt an altamerikanische
Ritualbauten. Der Kampf mit dem »Schweller« findet zudem in einer Anlage statt, die meso-
amerikanischen Ballspielpldtzen dhnelt. Der »Schweller« verhélt sich in der Auseinander-
setzung entsprechend wie ein iiberdimensionaler Gummiball. Das Wasserloch, in dem Donald
schlieBlich gefangengesetzt wird, ist eine Interpretation des bekannten »Opferbrunnens«
(Cenote) der vorspanischen Maya-Stadt Chichen Itz4. Das Gnixensvolk kniipft an bestehende
popkulturelle Imaginationen an, in denen Nachkommen einer nur vermeintlich untergegan-
genen altamerikanischen Hochkultur unentdeckt im Dschungel leben. Die zugeschriebene
Irrationalitit und Schicksalsgldubigkeit galt und gilt weithin als essentielles Element der indi-
genen Gesellschaften. Dieses, weithin zirkulierende, Stereotyp greift Barks als Schliissel zur
Bewiltigung der sich bietenden zivilisatorischen Herausforderung auf. Die fortschrittliche
Technologie und ein iiberlegenes Denken besiegt schlieBlich die Ubermacht der Unwissen-
den. Wurde in »Frozen Gold« aus einer altruistischen Motivation und Menschlichkeit heraus
gehandelt, so treibt diesmal ein starker egoistischer Drang Donald durch den Sumpf. In sei-
nem eigensiichtigen Wunsch, der Welt letzte Geheimnisse zu entreillen, ist er gnadenlos
bereit, die zuriickgezogen lebenden Sumpfwesen ins Licht der Offentlichkeit zu zerren. Die
Frage nach dem Recht auf Selbstbestimmung der scheuen Gnixen kommt ihm zu keinen Zeit-
punkt in den Sinn. Letztlich fillt das Ende Geschichte ein moralisches Urteil: Das Vergessen
der Ereignisse ermdglicht den Sumpfgnomen die Erhaltung ihres idyllischen Gemeinwesens.

Carl Barks kommt in dieser bemerkenswerten Geschichte ohne ausgemachte Schurken aus.
Das verborgene Volk reicht, um eine atmosphérische Spannung aufzubauen, die sich die
gesamte Story durchzieht und stetig verstdrkt. Auch wenn sich Motivationen unterscheiden,
werden in »Mystery of the Swamp« erneut existentielle Fragen aufgeworfen. Diesmal steht
das Uberleben einer ganzen Gemeinschaft auf dem Spiel. Barks leistet sich zwar leise Gesell-
schaftskritik an der vernichtenden Wirkung von Offentlichkeit und Zivilisation, aber er ldsst
Donald keine entsprechenden Erkenntnisse gewinnen. Die Ducks nehmen von dieser Reise
absolut nichts mit, sie erinnern sich bei ihrer Riickkehr in die Stadt lediglich an die Eintonig-
keit der Siimpfe.

Das aullergewohnliche Geschichtendoppel setzt neue Mallstaibe der Donald Duck-Comics.
Der Erfolg der Seiten von durchschnittlich acht Panels stellt sich auch fiir die langen
Geschichten ein. Auf dem Arbeitsblatt von vier Bildern entwickeln sich die meisten Gedan-
ken, Gags oder Volten. Aber Barks gestaltet die zusammengehdrigen zwei Arbeitsblétter einer
Comic-Seite als kiinstlerisches Gesamtkonzept. Wenn moglich, erschlieft sich dement-
sprechend eine Szene {iibersichtlich auf einer Seite. Mit effektiven Mitteln und ausgewidhlten
Objekten entsteht ein komplexes Story-Arrangement, das auf eine Lesbarkeit ausgerichtet
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bleibt. Carl Barks riihrt keine sinnbefreiten Abenteuergeschichten zusammen, sondern kon-
frontiert seine Leserschaft auf witzige Weise mit ernsthaften Menschheitsanliegen.

Oha;, ich bin wo
angebumst!

Abbildungen 28-29: In eintonigen Eindden werden selbst einfache Behausungen automatisch mit
Bedeutung aufgeladen. Barks nutzt diesen Kniff in beiden Geschichten.

Die gegensétzlichen Grundstimmungen in den beiden Geschichten verdecken zunéchst, wie
sich deren Konzeption dhnelt. Als Konzept trigt es die Entwicklung der Abenteuergeschich-
ten als eigenstindigem Genre und die langen Stories entwickeln sich parallel zu den zehn-
seitigen WDC-Stories weiter. Die beiden Formate ergidnzten sich fabelhaft und wurden von
Carl Barks spiter implizit immer stirker aufeinander bezogen. Die Gestaltung der, spéter
Entenhausen genannten, Stadt wird nicht nur von der Ausformung in den kurzen WDC-
Stories bestimmt. Die fernen Lande, welche die Ducks in den langen Geschichten bereisen,
formen die Heimat der Ducks ebenfalls. Durch die Abgrenzung zum bedeutungsvollen
»Anderen« wird auch ein Selbstverstindnis der Stadtbewohner deutlich.

Die Unterscheidung der Panels in Deklarative und Referentiale, die ich zur Analyse der Bild-
geschichten vorgenommen habe, offenbart den Wert der Bilder mit hohem deklarativen
Gehalt. Die erkldrenden Darstellungen setzt Carls Barks geschickt {iber die Geschichten ver-
teilt ein. Sie erhalten {iber die Strukturierung der einzelnen Stories hinaus Bedeutung, denn sie
begriinden einen Schatz an bedeutungsvollen Landschaftsbildern, idealtypischen Haltungen
und Gesichtsausdriicken der Figuren oder eindrucksvollen Darstellungen von Flugzeugen,
Schiffen oder Automobilen. Einige der deklarativen Panels sind mit derart viel Aussagekraft
aufgeladen, dass sie filir ganze Bereiche des jeweiligen Comics sprechen, etwa fiir eine abge-
schlossene Szene im Sumpf oder der polaren Eindde. In der isolierten Betrachtung des dekla-
rativen Einzel-Panels lassen sich bereits wichtige Aussagen iiber das Gesamtwerk ableiten.
Diese Darstellungen konnen den Geist der Geschichte widerspiegeln oder uns anstehende
Volten ankiindigen. Selbst wenn wir einzelne dieser Panels vollkommen isoliert von der Story
betrachten — wenn wir uns diese als eine vergroflerte Abbildung an die Wand hingen wiirden
— dann konnen wir uns an der grafischen Qualitit und der Beredtheit des Einzelbildes
erfreuen. Kennen wir die dazugehdrige Geschichte bereits, regt die Betrachtung Erinnerungen
an Episoden der Story an, fiir die sie repréisentativ wirkt. Wenn wir einen Schritt weitergehen
und die ikonischen Figurendarstellungen aus ihren Panel-Umfeldern isolieren (s. Tafel I-1I),
erkennen wir, dass auch die einzelnen Figuren eine derartige Aussagekraft ausstrahlen. Jede
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dieser Einzeldarstellungen hélt einen spezifischen Gemiitszustand oder eine signifikante Pose
fest. Sie trigt bei zum Gesamtbild des Barks’schen Donalds. Diese Darstellungen unterschei-
den sich von den Zeichnungen anderer Comic-Kiinstler im Dienste Donalds. Wir erkennen
den typischen Stil Carl Barks® und kdnnen den Schopfer leicht identifizieren.

/ Oje, das
bekannte

) Die Greffen ins VerlieB! Wir be-
( arbeiten erst den Onkel!

Abbildungen 30-31: Die Abenteuer-Geschichten rufen mit ihren auBeralltidglichen Bedrohungen neue
Gemiitszustdnde der Enten hervor. Ihre Situationen versetzen sie in Todeséngste und ihr Handeln dient
zeitweise einfach dem Uberleben. Barks versucht, die Grenzen des Zeigbaren auszuloten.

Carl Barks ndchste grofle Story nach diesem Doppel wird »The Terror of the River« (FC
108/1, Jan. 1946, 28 S.) sein. In der Geschichte um eine mechanische Seeschlange wird die
Flusslandschaft des Mississippis schon in Szene gesetzt. Der Comic »Maharajah Donald«
(MOC 4/1, Aug. 1946, 28 S.) fiihrt die Ducks dann nach Indien und présentiert ebenfalls
reichlich prachtige Kultur und Natur des Landes. In beiden Comic-Erzéhlungen werden die
Motive Bedrohung und Lebensgefahr reichlich ausgereizt. Was Carl Barks Abenteuer-
geschichten von fritheren Repriasentationen Donald Ducks unterscheidet ist, das Donald nicht
im weitgehend unspezifischen Raum agiert, sondern er und seine Verwandten in eine Welt
gesetzt wurden, die grofle Parallelen zu unser realen Welt aufweisen: In architektonischen
Beziigen, gezeigten kulturellen Praktiken, endemischen Pflanzen und Tieren sowie antiken
Mythen und Mirchen. Durch die authentischen Umwelten konnte Barks seine moralischen
Erwigungen, die den Plots unterliegen, glaubwiirdig aufwerfen. Diese neue Ernsthaftigkeit
Donalds ist Carl Barks stérkster Beitrag zur Entwicklung der Comic-Ente.

Eis und Schnee!
Schree und Eis! Ich
hab's satt! Griindlich!,

Donal

...0Onkel

o

Wir haben nichts gesehen, was neu:
seltsam oder sonst wie
erwahnenswert

P

Abbildungen 32-33: Anfang und Ende eines Geschichtendoppels.
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! Der Farmersohn Carl Barks wurde 1901 in Oregon geboren und ging in seinem Leben verschiedenen
Tatigkeiten nach. Seinen Wunsch als Zeichner zu arbeiten, konnte er zundchst nur bei dem
anziiglichen Satire-Magazin »The Calgary Eye-Opener« (1931-35) verwirklichen. Ab 1935 arbeitete
er in den Walt Disney Studios als In-Betweener und Gagschreiber. Zwischen 1942 und 1966 zeichnete
er schlieBlich die Abenteuer der Duck-Familie fiir den Verlag Western Publishing. Dabei produzierte
er iiber 600 Stories mit mehr als 6.000 Seiten. Als erster Zeichner fiir ldngere Donald-Comicstories
konnte Barks das Genre fiir die Enten fruchtbar machen. Zwischen 1971-76 malte er Szenen aus dem
Duck-Kosmos in Olfarben, vgl. zur Lebensgeschichte die Chronologie in Ault 2003: xxxv-x1vi.

* Der Donald-Film »Modern Inventions« (1937) markiert Carl Barks Wechsel zum Gagschreiber (Ault
2003b: 37f.). Barks war daraufhin bis 1942 an 36 Donald-Kurzfilmen als Gagschreiber beteiligt
(Barrier 1994: 35).

? Carl Barks beschreibt die Arbeit der In-Betweener folgend: »The animator would draw Mickey, for
instance, with his hand on this glass. That would be one extreme. Then he would maybe draw the glass
up in the air where Mickey has picked it up, and that would be the second extreme [...] his assistant
[...] would figure out the number of drawings that would have to go between the drawing where
Mickey had his hand on the glass down there and where he had picked it up [...] When the assistent
had figured that out, he would make out a sheet of paper — it was called the »exposure sheet« — and it
told the in-betweener how many drawings had to be done and what divisions had to be made on them.
[...] The in-betweener would take the first extreme and the second extreme and put them one on top of
another over a light board, and by flipping these he could see the hand move [...] Then he put a third
sheet of paper over the top of those, and beeing able to see through there he figures out which was
going to the middle. (Ault 2003b: 41f.). Die Tétigkeit mag wenig kreativ erscheinen, aber der Zeichner
schult seine Vorstellungskraft zu Bewegung und Haltung von Figuren.

* Die Zeitungsstrips unterlagen anderen Produktionsbedingungen als die Comics von Carl Barks, der
den gesamten Prozess in einer Hand hielt. Die Strips entstanden arbeitsteilig in der Teamarbeit: Script,
Vor- und Reinzeichnung sowie Texte wurden von unterschiedlichen Mitarbeitern bearbeitet. Der
Zeichner Al Taliaferro war in diesem Kreis die herausragende Personlichkeit. Weiterer Beteiligter an
der Entwicklung der Donald-Zeitungsstrips war Bob Karp als Gagschreiber (Barrier 1994: 39).

> Carl Barks bezeichnete die Mickey Mouse-Strips von Floyd Gottfredson sogar als den stirksten
Einfluss auf seine eigene Arbeit (Ault 2003f: 132).

% Carl Barks zeichnete in dem Comic eine Fischerbootszene in stiirmischer See, mit einer unsanften
Landung am Steg (S.1-2), den Auftritt Kater Karlos im Hafenwirtshaus (S. 5) sowie die Szenen auf
dem Segelschiff, mit dem sie reisen (S. 12-40); zur Entstehung der Story vgl. auch Barrier 1994: 39.

7 Es gab jedoch auch Einflussnahme Disneys auf Carl Barks* Donald-Gestaltung. So kam ihm 1949 zu
Ohren, dass den Disney-Leuten der Schnabel von Barks® Donald zu lang sei und sie sich eine Figur
wiinschten, die der von Al Taliaferro stirker dhneln wiirde. Er kiirzte in der Folge den Schnabel, ohne
dazu explizit aufgefordert worden zu sein (Andrae 2006: 106f., Barrier 1994: 64). Barks® Wissen um
die Ein- und Vorstellungen der Disney-Studios fiihrte vor allem zu einer Selbstzensur in Bezug auf
Gewalt oder Erotik (Ault 2003g: 151). In einem Interview gab er 1975 an: » There was no much in the
way of small censorship, but then I was so careful with my own censorship that I didn’t run into that
problem« (Ault 2003e: 103).

® Barks legte nur in der Anfangszeit Scripts zur Begutachtung bei Western Publishing vor, dem
Verlag, der die Comics in Lizenz produzierte. Ausfiihrlich besprochen wird Barks Arbeitsweise und
Beziehung zum Verlag in Barrier (1994: 39-41).

’ Die Story wurde inspiriert von dem Boris Karloff-Spielfilm »The Mummy« von 1932 (Andrae 2006:
112). Typisch fiir Barks rationalen Realismus ist die Begriindung, dass hinter der Mumie Kater Karlo
steckt. Auch fiir weitere Barks-Geschichten standen Spielfilme Pate.

' Barks beschreibt in Barrier (1994: 41) seine Arbeitsvorginge wie folgt: »Erst habe ich all die Gags
zu Papier gebracht, die mir gerade einfielen. Dann begann ich, die einzelnen Gags miteinander zu
verbinden, und bald hatte ich einen kleinen Abrif3. Ich brachte nach jeder zweiten oder dritten Zeile
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eine Markierung an und stellte mir vor, das ergibt nun eine Seite. Und so weiter, bis ich dann am Ende
angelangt war. Jetzt erst wulite ich, ob ich genug Material hatte« Danach, so Michael Barrier, schrieb
Barks den vollstindigen Text und fertigte grobe Skizzen an. Viele Details wurden dann erst mit der
Reinzeichnung hinzugefiigt. Barks fiihrt weiter aus: »Ich versuchte, jede Seite, besonders gegen Ende
der Geschichte, mit einer kleinen Pointe abzuschlieen, die den Leser auf die néchste Seite neugierig
machen sollte«.

"' »Kite Weather« (WDC 42) ist ein auf sieben Seiten gekiirzter Zehnseiter. Die Story »Too Many

Pets« (FC 29) wirkt vom Setting ebenfalls wie ein Zehnseiter, nur wurde hier die Geschichte, die sich
im Haus Donalds abspielt, auf 24 Seiten aufgebléht.

'> Zu seinen Quellen merkt Carl Barks an: »[National Geographic] was the biggest source of my
information on world geography and nations and people and places. [Q: Have you ever been to any of
these places?] No, I’ve been in Tijuana, Mexico, and in Victoria, British-Columbia.« (Ault 2003e:
150). So beruhen die stimmungsvollen Darstellungen der altdgyptischen Bauten in »Mummy‘s Ring«
nachweislich auf Fotos aus dem National Geographic. Die Fotos von den Everglades fand Barks in der
Magazin-Ausgabe1940-1 in dem Artikel »South Floridas Amazing Everglades« (S. 115-142). Des
Weiteren nutzte er fiir seine Arbeiten die Enzyclopedia Britannica und das Magazin Popular Science
zur Recherche (Andrae 2006: 113f., 161, 292; Ault 2003a: 32).

“ In meiner Analyse lasse ich mich von den Grundsitzen der ikonografisch-ikonolgischen Methode
von Erwin Panofski leiten (vgl. hierzu Eberlein 1996) und nutze linguistische Erkenntnisse. Vorbild-
lich fiir einen wissenschaftlichen Barksismus ist mir die Monografie von Thomas Andrae (1997). Die
in meinem Text vertretenden Einsichten verdanken sich dem jahrzehntelangen Studium des
barks’schen Werks sowie eigenen zeichnerischen Ambitionen, die mir eine besondere Auseinanderset-
zung mit den grafischen und gestalterischen Aspekten ermdglichte. Dank der Verdffentlichung der
frithen Interviews (Ault 2003) erschlieBen sich auch die Erinnerungen Carl Barks®, die ich ebenfalls in
die Betrachtung einflieen lasse.

' In spiteren Arbeiten von Carl Barks wurden die Titelbilder immer aufwendiger gestaltet. Sie waren
oft in der GrofB3e einer halben Seite angelegt und es wurden auch Figuren sowie Sprechblasen oder
erkldarende Texte eingearbeitet.

' Carl Barks griff zur Gestaltung der arktischen Gefilde, in die er Donald reisen lieB, auf einige Hefte
des National Geographic zuriick. Fotos von Landschaft und Menschen fand er in den Ausgaben 1936-
6 und 1942-9 vor. Seine Zeichnungen der lokalen Bevdlkerung weisen eine Ahnlichkeit mit Farbfotos
indigener Menschen (Tafeln IX, XI; 1942-9) auf. Eine schone Farbillustration eines Papageientauchers
befindet sich in Ausgabe 1936-1. Die Polar-Landschaft Barks unterscheidet sich erheblich von den
Vorlagen in den Reportagen. Die dort gezeigten Eisflichen und Gebirgsziige mogen aber seine
Phantasie befliigelt haben. Eisbéren oder Walrdsser fanden sich in keinem NG-Artikel im Zeitraum
1935-1944.

' Die folgenden Seitenangaben beziehen sich auf die Comics selbst und geben nicht die Seitenzahlen
der verwendeten Verdffentlichung wieder.

'" In der Grammatik des kolonialzeitlichen Maya geben die deklarativen Verbformen Orientierung fiir
die folgenden Handlungen, die mit referentiellen Verben beschrieben wird. Erfolgt ein Szenen- oder
Handlungswechsel, tritt erneut ein deklaratives Verb auf (Smailus 1989: 16).

¥ Die Volkerschauen waren ein Phanomen des 19. Jahrhunderts, das weitgehend mit dem Ersten Welt-
krieg endete. Carl Barks wird also selbst keine Volkerschau besucht haben. Aber ihr Nachhall wird in
diese Zeit hineingewirkt haben und Ereignisse wie die St. Louis World’s Fair von 1904 oder die Wild-
West-Shows von Buffalo Bill (1883-1908) fanden Eingang in spiter entstechende Medien und
populérkulturelle Produktionen, die auch Barks zugénglich gewesen sein diirften. Nach dem Weltkrieg
ersetzten schlieBlich Film und Tourismus-Inszenierungen diese unwiirdigen Veranstaltungen, ohne
jedoch ihren Rassismus und stereotype Darstellungen zu iiberwinden. Zu der Geschichte der Volker-
schauen vgl. Qureshi 2011, insbesondere die Seiten 120, 134-362, 50-55, 280 und 315, FN 35.
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' Thomas Andrae (2006: 161f.) sieht in den Gnixen eine Anspielung auf die Seminolen, die in Florida
siedelten. Nachdem die USA in den 1830ern die indigenen Gruppen der Region besiegt und deportiert
hatte, blieben lediglich etwa 500 Seminolen zuriick, die sich in die Stimpfen zurlickzogen. Carl Barks
hat hier offensichtlich zwei Erzdhlungen miteinander verschmolzen. Die naturrdumlichen Beziige
Floridas und des geografisch siidlich gegeniiberliegenden Yukatans mit den Mangrovensiimpfen wie
etwa Celestin legen eine Vermischung geradezu nahe. Die Mayastadt Chichen Itza gilt zur Zeit der
Entstehung der Geschichte bereits als emblematisch fiir die Maya-Kultur. Die unabhéngige Mayastadt
Tayasal, die noch iiber 150 Jahre nach der kolonialen Eroberung der Halbinsel Yukatan durch die
Spanier in den abgeschiedenen Waildern des guatemaltekischen Tieflands existierte, begriindete
ihrerseits einen diffusen Mythos von einer »iiberlebenden« Mayastadt im Dschungel. Carl Barks
kannte Abbildungen von der Cenote, der Pyramide und dem Ballspielplatz Chichen Itzas aus der
Fotoserie »Today in the Feathered Serpent’s City« und der Serie von Farbillustrationen »Life and
Death in Ancient Maya Land« im National Geographic 1936-11.

Anmerkung zur Verwendung der deutschen Ubersetzung

Die originalsprachlichen Quellen liegen mir leider nur in geringem Umfang vor und ich be-
ziehe mich deshalb soweit mdglich, auf Comics in der deutschen Ubersetzung von Erika
Fuchs. Soweit sich meine Betrachtung nicht liber die grafische Darstellung und Gestaltung der
Bildfolgen erschlief3t, beschreibe ich die Vorgédnge in der Fuchs‘schen Sprache. Erika Fuchs,
stand in der Nachkriegszeit vor der Aufgabe, ein US-amerikanisches »Schundheftchen« fiir
eine deutsche Leserschaft/Offentlichkeit akzeptabel erscheinen zu lassen. Ihr diesbeziigliches
Talent und ihre freie, kongeniale Ubersetzung bescherte uns eine ganz eigentiimliche comic-
sprachliche Lyrik, die weithin Bewunderung fand (vgl. hierzu Horst 2010). Meine Barks‘sche
Sozialisation ist so sehr mit ihren Ubersetzungen verbunden, dass ich mich entschlossen habe,
mich auf ihre Texte zu beziehen.

Quellen

Die Quellen lagen mir iiberwiegend in der deutschsprachigen Carl/ Barks Library
(Hardcoverausgabe) vor. Sie stammen aus der Reihe Donald Duck (Bd. 1). Das
Geschichtendoppel lag mir auch als englische Ausgabe der Barks Library Donald Duck
Adventures, Bd. 3 vor. Zur Orientierung in Barks Werk habe ich ein eigens formatiertes
Manual verwendet, welches sich aus verschiedenen Quellen speist:

Wikipedia List of Disney Comics by Carl Barks.
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Disney_comics_by_ Carl Barks

Duckipedia: Liste aller Comicgeschichten von Carl Barks.
https://www.duckipedia.de/Liste_aller Comicgeschichten von_Carl Barks#1959 bis _1967: Sp%C3%Ad4te Ph
ase

The HTML BarksBase (Deutsch).
http://www.barksbase.de/deutsch/

Die Abbildungen der oberen Tafel I stammen aus den Quellen:

Gottfredson, Floyd

1973  Micky Maus in der Geistervilla.
In: Ich, Micky Maus 2.
Darmstadt: Melzer.

Taliaferro, Al und Bob Karp
1996  Donald Duck Sonntagsseiten 4.
Stuttgard: Ehapa Comic Collection.

28



Das Bild aus Modern Inventions (1937) ist ein Screenshot und stammt aus:

2004  Walt Disneys Kostbarkeiten: Donald im Wandel der Zeit, Disc 1.
Walt Disney Studios Home Entertainment.
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Zur Person des Autors

Bereits als Kind leidenschaftlicher Donald-Comicsammler und auf vielen Flohmérkten
unterwegs, erdffnete sich ihm mit den legenddren Melzer-Ausgaben frith der Weg zum
ernsthaften und aufrichtigen Barksismus. Es mag sein, dass die Lektlire von den zahllosen
Reisen der Ducks in abgelegene Weltgegenden ihn schlieBlich zu einem Studium der
Ethnologie und Mesoamerikanistik (Indigene Sprachen und Gesellschaften Mittelamerikas)
verleiteten. Eigentlich wollte er ja Donald-Zeichner werden.

Juni 2025

Donald zeichnen, um Carl Barks zu verstehen

Der vorliegende Text verfolgt einen rein nichtkommerziellen, akademischen Anspruch und
dient allein der Erforschung kunsthistorisch und kulturell bedeutsamer Ausdrucksformen.
Das Copyright fiir die Bildzitate liegt bei der Walt Disney Company,
fiir die deutschen Ubersetzungen beim Verlag Ehapa.
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