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Resumo

Cada vez mais presente nas produgdes atuais, a adaptacdo dos quadrinhos para as telas do
cinematem contribuido para o debate, sempre atual, sobre o didogo entre as midias. Questfes
sobre as especificidades de cada linguagem surgem a partir das dteragcbes de sentido que
decorrem deste processo em funcéo de fatores como tempo, construcdo de personagens e
edementos visuas. O recente lancamento do filme Sin City, de Robert Rodriguez e Frank
Miller, baseedo na s&ie homoénima em quadrinhos, promete uma facanha impar: a de néo
provocar perdas formais no processo de adaptacdo. Este estudo busca andisar os eementos
narrativos das duas midias, verificando os limites intrinsecos a esta construcao.
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O lancamento de um blockbuster, ou filme de grande orcamento e proporciona expectativa de
publico, traz consigo um sem ndmero de matérias em jornas e revistas epecidizadas. E s2 0
lancamento tem como protagonista um personagem oriundo do universo dos quadrinhos, sua
receptividede por parte dos mass media parece ainda maior. Isto se da provavemente pela
importancia da cultura pop na sociedade pds-moderna, pelo ato potencid de venda de
produtos relacionados, como bonecos, jogos eetronicos, camisetas, entre outros, e ainda pela
intersecéo cada vez maior entre 0s meios, num Ssema de comunicacdo de massa cada vez

mai's interdependente econdmica e estrutura mente.

Mediante o crescimento do nimero de blockbusters produzidos a partir de adaptactes de
HQs, quer sga por uma questdo culturd ou por uma questdo mercadoldgica, perguntas estas
gue fogem ao objetivo deste estudo, fazse importante andisar como se da a interacéo de
linguegens dentro de um contexto pds-moderno, onde os bens artigticos tém a “funcdo de
comunicar competéncia culturd, de manera unificadora e filtradora, a um plblico de
consumidores em ampliacdo.” (CONNOR, 2000.) O encontro de diferentes nardtivas,
provenientes do cinema e dos quadrinhos, gproxima diferentes plblicos, por s SO hibridos, e
0s expande. Porém, apesar desta ser a meta dos produtores, outro alvo acaba por ser atingido,

0 enriquecimento das midias, ou dos meios artisticos, em questéo.

Um primero julgamento goroxima o letor ingénuo, ou espectador, do letor critico: a
gualidade da adaptacéo cbs HQs para o cinema. (ECO, 2003.) Ressdta-se que o termo letor
foi mantido devido a0 cardter passvo da paavra espectador. Nesta ingténcia interpretativa,
temse que o primero, ou letor ingénuo, fara sua leitura dentro de limites da eficiéncia
dramética do filme, que pode, ou ndo, télo impactado proporcionamente aos quadrinhos.
Ainda, fard seu julgamento de acordo com o grau de Smpdtia despertado pelo herdi, ou anti-
herdi, recriado. JA o ldtor critico possui um repertdrio vasto o suficiente para penetrar nos
meandros dos elementos narrativos presentes na obra de origem e sua re-interpretacdo. Este
sim € 0 objetivo principa deste trabaho.

No ambito metodolégico seréo ressdtados adguns dementos narrativos caracteristicos da
linguegem dos quadrinhos a partir do exame critico dos trés primeiros volumes de Sin City,
auamente Unicos disponiveis no Bradl: A Cidade do Pecado (MILLER, 2004), A Dama
Fata (MILLER, 1998) e A Grande Matanca (MILLER, 2000). O livro That Yellow Bastard
(MILLER, 1997), 0 quarto da série, € uma das trés historias narradas ra obra cinematogréfica
(SIN CITY, 2005) e devido a dificuldade de acesso, serd deixado em segundo plano. Td

decisio ndo enfraquece a andise em questéo pois, do ponto de vista de sua estrutura narretiva,



todos os episddios de Sn City sGo semehantes. Poderiormente, sera estabelecida a
correspondéncia entre estes elementos e aqueles proprios a linguagem cinemaogréfica de
uma mandra gerd e, especificamente, aos dementos formais presentes no filme SIN CITY
(2005).

A ecolha de Sin City (2005) deu-se pela atudidade de seu lancamento, 0 que produz uma
maior liberdade de andlise, e também riscos de engano decorrentes do parco referencid, e
pelo questionamento de afirmacBes que partiram da producdo do filme de que esta seria mais
do que uma adaptacdo de uma HQ para o cinema, uma trangpos ¢&o de linguagem.

“With verve and invention, Miller and Rodriguez plucked the stories of Sin City right
off the comic book page. Then, using cutting-edge digital filmmaking they pasted
these ultimate urban tales of louts, lugs, heroes and hussies to the screen without
loosing any of the comic’s silhuetted looks and staccatto rhythms. Sin City is brought
to life through light and shadow - through clipped dialogue, stylized performances
and visud invention®.” (www.sincity-themovie.com)

Td busca por fidelidade envolveu um peculiar modo de captacdo de imagens em meio digitd,
pois toda a gravacéo foi feita em chroma key para posterior criacdo de cendrios virtuais. A
técnica em 9 é a mesma utilizada em diversos filmes onde exige uma inteface com a
computacdo grafica, mesmo que os objetivos sgam redistas, como a participacdo do
protagonista em uma entrevista ao lado de John Lennon em Forrest Gump (1994). Entretanto,
o diferencid de Sin City (2005) tem como pressuposto a participacdo direta de Frank Miller,
co-diretor da obra cinematogé&fica e criador dos quadrinhos. Toda a diregdo de arte e os
enquadramentos do filme tiveram como guia, ou como possivel storyboard, os quadrinhos

anteriormente langados.

Um primero aspecto que reforca ta conjetura resde no fato de que aguns filmes se
apropriam dos personagens de HQ sem, no entanto, propor uma gproximacdo de linguagens.
Este é 0 caso de Homem-Aranha (2002), blockbuster recordista em bilheteria que empregou a
narrativa cinematogréfica classica, ampliada por efeitos especiais de Ultima geracéo, para criar
uma verossmilhanca sem precedentes. Assm, ao fazer Peter Parker voar pelos céus de Nova
lorque lancando suas teias, sem recursos narrativos que se interpusessem entre 0 meio e o

espectador, o filme ciou um efeito de méxima catarse, 0 que afeta diretamente opulblico de

4« com energia e originalidade Miller e Rodriguez retiraram as histérias de Sn City diretamente dos comic books. Em
seguida, utilizando técnicas avancadas de filmagem digital, eles colaram na tela estes insuperaveis dramas urbanos de
brutamontes, perturbados, herdis e vadias sem perder nenhum visual silhuetado ou ritmo entrecortado dos quadrinhos. Sin
City é trazida a vida através de luz e sombra — através de dialogos curtos, performances estilizadas e inventividade visual.”
Tradugéo das autoras. Optou-se pelo texto original para ndo perder o sentido da expressdo pasted of to the screen, mais
enféticanalinguainglesa



cnema, muito maior que aguele aficionado em quadrinhos e cultura pop em gerd. Cumprem:
s assm as edratégias mercadoldgicas do cinema indudtrid, cujos objetivos e compromissos

financeiros estdo acima dos artisticos.

Esta, no entanto, ndo € a edtratégia de todas as adaptacoes de HQ, e Sin City (2005) optou por
incorporar a metainguagem a sua narrativa para remeter o espectador diretamente ao universo
dos livros de Miller. Tal escolha cria uma interposicdo entre a obra e seu publico, o que
confere ao filme um menor potenciad de bilheteria do que o citado Homem-Aranha e um perfil

de independente, reforcado pela escolha de Robert Rodriguez como co-diretor.

O argumento de que 0 estabedecimento de uma narrativa cinematogréfica classica com vidas a
catarse possui certa ligagdo com o retorno de publico de uma obra ficciond audiovisud reside
na observacdo do histdrico comportamento da indistria hollywoodiana, que desde sua
estrutracd0 busca modelos para enquadramento de rotelros que deverdo, ou ndo, ser
produzidos. O primeiro modelo incorporado, muitas vezes de forma distorcida, teve como
base a Arte Poéica de Aristoteles (1969). Mais tarde Christopher Vogler tornou-se o grande
guru dos rotelristas americanos a partir do lancamento de The Writer’s Journey (1998) que
incorporou elementos da Poética e da obra de Joseph Campbel sobre mitologia. Desta forma
Hollywood acabou por formar um publico mais voltado ao entretenimento, ou Sgja, que exige
interacd0 emocional e mais ingénua com a obra, do que a reflexéo, que exige uma interacéo
intdlectud e portanto mais critica com o filme.

Ao criar uma aura de independente, Sin City ndo reduz necessariamente suas expectativas de
publico, mas passa a contar com uma certa liberdade criativa que funcionara como parametro
nesta andise. Pate-se do pressuposto que as opcles etéticas e narativas feitas pelos
diretores do filme fizeram parte de uma decisio por uma expressdo formd e atigtica e ndo

por condicionantes e limites dados pelos produtores.

Outra premissa tomada neste estudo é a de que a s&ie em HQ Sin City é uma narativa
madura e importante para 0 género por trabahar seus dementos condtitutivos de linguagem
deforma eficiente e com notével qudidade artistica.

Aprofundando a andise da narrativa nos quadrinhos, seréo apontadas suas especificidades a
partir do confronto com a linguagem cinematogréfica. Ao se ddimitar o que € proprio de uma
e de outra linguagem, podera ser comprovada, ou ndo, a afirmacdo de que o filme seria uma

fid versdo de HQ para o cinema



N& ha meos tons na Sin City de Frank Miller. Basin City, home concreto da conceitua
cidade do pecado, é um lugar de violéncia e brutdidade, de abuso e corrupcéo, de desespero e
vinganca. E também um lugar de intensos contrastes. O clima que se desprende desta cidade
em branco e preto — que no traco de Miller se gpresenta as vezes redista, as vezes quase
abstrata — nos remete aos romances policiais norte-americanos e aos filmes noir dos anos 40 e
50.

“A noite esta quente como o inferno. Tudo gruda. Um quarto nojento, na parte nojenta de uma
cidade nojenta’. (MILLER, 2004, p. 10) E Mav quem nos faa, apds uma curta seqiiéncia de
trés quadros, cada um ocupando uma pégina inteira — em que uma mulher exuberante va a0
Seu encontro. A0S poucos, as paginas se dividem em quadros e Marv nos revela um pouco
daguele ambiente e daguela mulher. Eles transam, numa seqiéncia de sexo extremamente
edtilizada, em que o0 éxtase transparece pelo contraste entre 0s contornos pretos de seus corpos

contra um fundo indefinido e branco.

A dindmica do contraste perpassa toda a histéria. Neste jogo de luz e sombra, muitas vezes os
ggnificados se dedocam, se modificam ou se amplificam. Mav e Goldie transam numa cama
em forma de coraggo, com admofadas de coracdo. E a ambiéncia kitsch de um quarto de hotel
barato. Ela € uma progtituta, ele, um perdedor. A cama em coragdo branca contra o fundo
preto, enquanto Marv pensa e se questiona sobre sua sorte em ter Goldie ao seu lado — “...
escorrendo aguele seu suor de anjo... A mulher perfeita A deusa” (MILLER, 2004, p. 13) —
nos reporta a embriaguez de paixé e de dcool que Mav vive naguee momento, enquanto
sonha acordado e em seguida adormece. A pena de Miller muda para um trago mais redista,
que detalha aquele mindsculo quarto de hotel, quando Marv desperta para a bruta redidade de

Sin City: Goldiefoi nada enquanto ee dormia bébado ao seu lado.

Um demento importante da HQ de Frank Miller é a adocéo de uma estética de contraste
extremo, dada pelo uso chapado de preto e branco e pela auséncia de cores. No filme se ta
opcdo fosse integralmente incorporada pela fotografia e direcdo de arte estaria remetendo o
mesmo a0 universo da animacdo, que mas facilmente integra as linguagens, como no caso
Mangd&Animé. Mas se o0 desdfio era a live action, seria necessaio percorrer um Outro
caminho.

Como citado anteriormente, optou-se pelo uso de chroma key. Asim, foram construidos
cen&ios virtuas em 3D, criados a partir dos desenhos de Miller, mantendo-se o preto e o
branco. De acordo com Robert Rodriguez (BRAVO, 2005.) ndo era suficiente a utilizacéo de

pelicula P&B, pois esta apresentava vérias nuances de cinza e nunca o preto absoluto. Assm,



com a recriacéo das locagbes em computacdo gréfica, a auséncia de cor pdde ser trabalhada,

mantendo-se guns tons de cinza para criar um aspecto redista.

Porém, do ponto de vida da expressividade, o filme perde ago fundamenta com relacdo a
HQ, a escuriddo absoluta da cidade do pecado, onde ndo h& nuances nem meio termo. Todos
0s seus habitantes cornvivem com a dor, a loucura, a corrupcdo, o homicidio, a tortura. N&o
exise mocinho nem bandido e as agbes dos protagonistas, e mesmo dos coadjuvantes, sdo

guiadas pela defesa de seus proprios interesses e paixdes.

Encontramos, na opcéo de Miller pelo preto e branco, e pela adternancia entre o trago redista
e o grafismo, a correspondéncia expressiva entre forma e contelido e a busca da representacéo
dos conflitos presentes na trama. O avango e recuo que se verifica na sobreposicéo de |uz tota
e sua auséncia absoluta, e sua conseqliente expansdo-contracdo, Ndo gpenas torna visivel um
espaco em profundidade, mas faz pulsar toda a histéria. (OSTROWER, 2004)

No traco de Miller, o P&B torna ainda mas expressvos alguns dos eementos que sfo
préprios da narrativa dos quadrinhos, como na prece que Marv faz, no confessonério da
Igrga de Sin City, enquanto atira no padre que |he deu 0 nome do assassino de Goldie. As
letras da onomatopéa dos tiros funcionam como requadro para trés planos diferentes. da arma
empunhada, do padre levando o tiro e do crucifixo na torre da igrga Dois planos seguintes
mostram Mav sando da igrga e acendendo um cigaro. Num dees, pode-se ler no
predominio das linhas verticais, estéticas, que compdem o quadro, a tranqlilidade de Marv
por saber quem ele deve perseguir e contra quem va se vingar. No outro, numa perspectiva
viga de cima, acentuam-se as linhas diagonais da escadaria da igrgga. O dnamismo apontado

pelas diagonais antecipa a obscura e perturbante vinganca de Marv sobre a morte de Goldie.

A utilizacdo do preto chapado confere outra caracteristica marcante a Sin City HQ, que é o
dedocamento espacia da acdo para uma esfera abstrata, 0 que define uma fixagéo ndo redista
da higtéria (REUTER, 2002). No inicio de A Cidade do Pecado (MILLER, 2004.) temse uma
cena de sexo entre Marv e Goldie. Somente 0s personagens e a cama podem ser vistos, com
excecdo de um Unico quadro, em que a Slhueta de Marv é destacada contra o fundo em que se
vé a forma de uma janda E como se des flutuassem em um cend&io etéreo. O leitor ndo
possui ainda nenhuma referéncia sobre o loca onde ocorre a agdo e menos ainda sobre o

espaco, ago ainda mais amplo e @mplexo numa s&rie que se passa em uma cidade como Sin

City.



Na HQ este encontro amoroso € remetido a uma esfera subjetiva. Depois da morte de Goldie é
como s Marv fosse arremessado ao plano concreto e ai Sm se tem melhores referéncias de
gue de s encontra num quarto de hote barato. Porém, o filme opta pea narativa
cinematogréfica cléssica a qual a producéo industria é atrelada, seguindo a convencdo ce que
0 espectador ndo pode perder em momento agum a nocdo de lugar, o que afetaria os
principios dh unidade de espaco. Assim, em toda a sequéncia de amor de Marv e Goldie tem+
s como fundo as paredes do quato que inclusve sdo cinza e chelas de manchas, ja
demonstrando que se trata de um lugar decadente. Isto também é reforcado pelo uso de
persanas quebradas, escolha menos expressva que o smples retangulo branco utilizado por

Miller nagraphic novel.

Dando prosseguimento a discussdo sobre a direcéo de arte, uma das principas intersecdes de
fiddidade entre os dois melos € 0 uso da slhueta. Em diversos momentos a computacdo
gréfica dtera a fotografia de forma a trangportar as imagens impressas nos livros para a tela,
literalmente. Isto € reforcado por enquadramentos, figurino e postura dos atores, mas como 0
meio filmico tem suas peculiaridades, se torna mais Gbvio quando a cena € slhuetada. Como
na HQ, na cena em que o coiote devora Kevin, sendo assstido pelo impassivel Marv a fumar
um cigarro, 0 que se vé s 0s contornos brancos dos personagens sobre um fundo escuro.

Dramaticamente esta € uma solucdo que ameniza a violéncia da acéo.

Egte recurso ressurge ao longo do filme, incusve para destacar dementos menos visivels,
mas que remetem o espectador ao desenho origina. E desta forma que os colares e brincos de
Becky sdo evidenciados, numa conex& com o desenho de Miller, onde os aderegos estéo em
contraste com o0 agpagamento de seu rosto, coberto pela sombra de um negrume absoluto. Esta
€ a goresentacdo da personagem que ira trair as companheiras deixando o dominio de Old

Town em perigo.

Enquanto a edtética atinge neste aspecto a fiddlidade a HQ, na montagem, o ritmo é perdido.
Através da superposicdo de quadros e da irregularidade de tamanho, formato e posicdo na
paging, a graphic novel dcanca uma cadéncia entrecortada e &gil. Traduzir para imagens em
movimento seria criar uma edicdo dindmica de planos curtos e rgpidos. Porém, Rodriguez e
Miller optam por planos longos desacelerados pelos movimentos de camera que demandam
tempo para se completar. Isto contradiz a citada afirmacdo encontrada no Ste oficid de que a

adaptacdo ndo gpresentaria nenhuma perda neste sentido.

Ainda, os diretores poderiam ter adotado soluces dternativas como fez Ang Lee em Hulk

(2003). Em momentos cruciais, onde o parddismo s fazia necess&io, a tela foi dividida em



dois ou multiplos quadros, permitindo que agbes e angulos diversos fossem acompanhados
pel o espectador S multaneamente.

A versio cinematogréfica promove ainda uma ateracéo estrutural na direcdo de arte que € a
inclusdo de cores para destacar certos eementos da imagem. Na seqiéncia de Marv e Goldie,
a cama é vermelha, enfatizando o sentimento de paixdo, e Goldie tem os cabelos loiros, numa
conexdo direta com seu nome. Ao longo do filme surgem olhos, 1&bios, carros e luzes
coloridas que se destacam na fotografia P&B. Como era de se esperar, ja que se trata de uma
histéria passada na violenta Basin City, h& sangue escorrendo praticamente o tempo todo. E é

sobre esse demento que a cor exerce um papd fundamentd de ampliacdo dramética.

Em agumas cenas 0 sague jorra em P&B, mas em outras, como no momento em que Marv
mata dois homens nos fundos do Kadi€'s, ele € slhuetado a0 ser recortado em branco. H& um
forte contraste do branco em oposicdo a escuridao do beco sujo onde a acéo transcorre. Mas €
com o auxilio da cor que a énfase fica mais evidente. Em That Yellow Bastard, quando
Hartigan e Nancy perseguem Roark Jr. até a fazenda, acontece um acidente, e nos destrogos, o
her6i percebe que tem sangue em suas méaos. Egte indicio confirma que seu opositor havia
escapado, mas ferido, pois o liquido gosmento de repulsivo cheiro de carne podre, € amarelo.
Td opcéo edtéica cria maior intenddade dramética ao filme, mas representa uma ruptura com

aproposta da série em quadrinhos.

Um complexo eemento narrativo das HQs, e que tem uma dificil transposicéo para o cinema,

€ 0 uso da narracdo. Em adguns momentos a propria recondrucdo das imagens em movimento

~

prescinde do narrador. Algumas fdas de Marv ilusram edta afirmacéo: “A trés quildbmetros da
fazenda, eu vejo um estaurante, deixo a mercedes no estacionamento e sigo a pé” (MILLER,
2004, p.85) Edtas informacbes sdo dadas pela acéo da personagem, o que faz parte da logica
dalinguagem d&ssica cinematogréfica
“Se vocé descobre que algo ndo pode ser transmitido sem narragdo, com quase toda
certeza isso ndo é importante para a histéria (ou sga, para a platéia): a platéa ndo
exige informagdo e sm, drama. Mas entéo quem requer essa informagao? A horrorosa
narragdo claudicante que compromete quase todos os roteiros cinematograficos
americanos.” (MAMET, 2002, p.24.)
Porém, ros livros de Miller toda a complexidade psicol6gica dos personagens é enfocada pelo

narrador protagonista. Os comentarios de Marv indicam seus sentimentos de forma direta:

“N&o vai cagar em tudo dessa vez, Marv. Essa coisa toda é muito importante. Agora,
enquanto vocé esta sozinho, aproveite para sentir o medo e depois deixe ele ir embora.
Va em frente. Pode tremer que nem um viciado. Deixe seu coragdo subir até a
garganta. Deixe seu estbmago encolher até ficar do tamanho de umabola de golfe. Até



virar um daqueles buracos negros que carrega tudo pra dentro...” (MILLER, 2004,
p.151)

Egte tipo de comentaio € suprimido no filme e a agdo suplanta os pensamentos de Marv. A
concentracd0 dramética na acédo € fundamentd na diegee filmicaa mas muitas vezes
empobrecedora. A narativa aidotélica acaba se trandformando em um limite cruel para a
construcéo de personagens tdo contraditdrios ao postular que esta seria “...a imitacdo de uma
acao importante e ompleta;(...) acdo apresentada, ndo com a guda de uma narrativa, mas por
atores (...)."” (ARISTOTELES, 1969, p. 302.)

Outro demento que também se verifica é o contraste entre os personagens e na propria
configuragdo de aguns deles. No encontro de Goldie e Marv, por exemplo, que podem ser
vistos como uma espécie de abela e a fera deste universo decadente. Ela: curvilinea, sensud.

Ele: anguloso e bronco. Ela pode ter todos os homens. Ele ndo consegue nenhuma mulher.

Mas 0 jogo de oposicOes ndo se esgota nestes dois. Kevin, 0 assassno de Goldie e de outras
progtitutas, € um homem do tipo mignon, de aspecto fréagil. Mas letal. N&o diz uma paavra em
toda a histéria, mas sabemos pelo cardeal Roark, seu protetor, que quando canta tem a voz de
um anjo. E slecioso e mata de forma meticulosa e caculada, em oposicio a Marv,

barulhento e sujo em seu jeito de matar.

Ainda, curiosamente, Miller goresenta em A Dama Fatd, a pequena e letd Miho, uma ninja
gue nos remete a Elektra, outra criacdo do autor, anterior a Sin City. Miho, a semelhanca de
Kevin, ndo se expressa através de palavras, mas apenas com a preciso de suas armas. E uma
personagem decisva em A Grande Matanca, ao se envolver no assassinato de Jackie Boy e
Suatropa para proteger as progtitutas de Old Town.

Dois metros e treze de musculos e destruicdo. Marv é feio, sujo e mavado. Cabe mencionar
gue a versio cinematografica ndo destaca suas caracteridticas fisicas originais, opcéo levada
a0 extremo em Hulk (2003). Recriando o0 personagem em computagdo gréfica, Ang Lee
manteve em sua adaptacdo dimensdes semelhantes ao personagem dos quadrinhos. Apesar de
perder fiddidade a forma fisca, a caacterizacd de Mav no filme Sin City traz uma
representacdo0 homogénea para 0 universo da cidade do pecado, onde os protagonistas néo

perdem seus atributos humanos.

Na HQ, Miller ndo cria um esteredtipo, aos poucos ele nos revela a trgetéria de Marv, sua

ética peculiar e seus distrbios. O recurso da narativa em primeira pessoa nos guda a



mergulhar nas eferas mas profundas de Mav, e e va adquirindo um cunho definido e
definitivo (ROSENFELD, 2004).

“Nao era a Goldie |4 atrés. Era eu ficando confuso de novo. Tudo bem quando eu
imagino um cheiro que ndo ta 1a, ou ougo coisas... Mas é bem preocupante quando
comeco a ver coisas... Quando eu fico confuso... A culpa € sO minha. Estaria tudo
certo se eu tivesse tomado meus remédios. E que eu tenho me divertido tanto, que me
esqueci deles. Aquela ndo era a Goldie! A Goldie tA morta e é por causa disso que eu
ando fazendo tudo o que eu tenho feito!” (MILLER, 2004, p. 83)

A principio, nos quadrinhos, permanece uma ambiglidede sobre quem é 0 assassino de
Goldie, uma vez que se fica sabendo que Marv tem distirbios mentais e toma remédios
controlados. Abre-se a posshbilidade de o proprio Marv ter cometido o crime. Com a
“regparicdo de Goldie’, que o espiona e depois 0 persegue, essa divida se esvaece, substituida
agora por outro enigma, eliminado pela revelacdo de que, na verdade, aguela é sua irma
gémea. Esta dubiedade desaparece no filme Sin City, pois durante a seqiéncia da morte de
sua deusa € inserido um plano de Kevin observando os dois dormindo, levando o espectador a
conhecer as feighes do assassino. O migtério fica redtrito a descobrir quem €e € e onde

encontré-lo.

Em A Dama Fatd, Dwight McCarthy, que narra sua histdria, também em primeira pessoa,
termina de tracar o perfil de Marv:

“A maioria das pessoas acha que Marv é louco. Mas eu ndo acredito nisso. (...) as
vezes acho que ee é retardado. Um garoto enorme e bruto que nunca aprendeu as
regras basicas sobre como as pessoas devem se comportar. Mas isso também néo se
aplica a ele totalmente. Ndo. Na verdade, € como se ndo tivesse nada de errado com o
Marv, nada mesmo... Exceto o fato que ele teve 0 grande azar de nascer numa época
completamente errada. Ele estaria numa boa se tivesse nascido uns dois mil anos atras.
Estaria realmente em casa, se estivesse num antigo campo de batalha, enterrando um
machado no meio da cara de alguém. Ou numa arena romana, trocando golpes de
espada com outros gladiadores como ele. Ele teria um monte de garotas como a Nancy
naquela época.” (MILLER, 1998, p. 95)

Dwight McCarthy € o personagem centrd de A Dama Fata, um fotojorndista decadente que
ganha a vida flagrando o adultério de pessoas poderosas em Sin City. Ele sdlva uma progtituta
de um cliente gpaixonado disposto a maéla e a deixa em Old Town, zona do baixo
meretricio, para seguir seu caminho. A garota se despede dde piscando um olho, e num
coment&io cinico e observa “uma prodituta se despedindo da outra’. Dwight tem um

passado nebul 0o, evidente logo no inicio da histdria quando ao sair de Old Town, revela

“Eu sintonizo no jogo e rezo para que iso leve embora as lembrangas. As malditas
lembrancas do centro velho. Das manhas embriagadas e sexo bem suado e estipido,



das brigas sangrentas. N&o da para ndo se envolver. N&o da para levar o bom sem
trazer o ruim. N&o depois que vocé deixa sair o monstro...” (MILLER, 1998, p. 17)

Esse mongtro que emerge de Marv e Dwight ndo exige em Hartigan, o Ultimo tira honesto de
Sin City. Movido por objetivos nobres, e s configura como o0 Unico herdi da série em
quadrinhos, o que o distingue ainda mais dos outros habitantes da cidade. Pela anulagéo da
trama de A Dama Fata no roteiro do filme, as contradicbes de Dwight e sua atividade ilicita
desaparecem e de perde seu dtatus de anti-herdi. Essa € uma grande perda da esséncia do
universo decadente que comanda todas as agdes. Este tipo de op¢do narrativa é recorrente no
cinemaamericano que transforma seus protagonistas em mocinhos.

Na HQ, Dwight € corroido por dramas de consciéncia pelo trabaho sujo que rediza. Seu
passado nebuloso comega a ser parcidmente revelado com um telefonema da misteriosa Ava,
a dama fata do titulo, com quem Dwight manteve um romance. Ela diz estar sendo ameacada
de morte por seu marido, um homem rico e poderoso de Sin City. Ao tentar gjudé-la, Dwight
envolve-se em problemas. Ava volta a procuralo e tenta seduzi-lo. A principio Dwight reage
dizendo ndo s comover por seu interesse dissmulado. Ele a ameagca, mas por fim cede e
garante que sempre estara com ela. Dwight busca a guda de Marv para invadir a mansdo onde
Ava é supostamente confinada e os dois se metem em confusdo com 0s segurangas. Dwight
parte a0 encontro do marido de Ava, Damien Lord, que a acusa de ser uma louca e atira em
Dwight. Ele reage e acaba assassnando Damien. Findmente Ava aparece e atira em Dwight,
disspando por fim quaquer divida a respeito de sua indole. Fria e crud, da agadece a
Dwight pelo fato de ter gudado a torné-la a herdeira mais rica de Sin City, enquanto revela

com tiros a queima roupa:

“Louca? Hah! Estapaavraétdo facil, to conveniente! Etdo errada! (...) Uma louca
ndo seria capaz de conceber este plano. (...) Nao existe uma palavra para 0 que sou
mas ninguém a usa hoje em dia (...) Fecham seus olhos e divagam sobrepsicologia! E
dizem que ninguém é realmente mal. Foi por isso que eu sempre venci. E por isso que
eu sempre venco!” (MILLER, 1998, p. 116)

Se todas as mulheres sfo fatdmente curvilinees em Sin City, nem todas sdo como a
meaquiavdlica Ava, sempre disposta a seduzir para conseguir o que quer. Nancy, dancarinaem
um bar, € capaz de fazer uma multidéo sdivar por da. Ao som de musica country, apresenta
sua coreografia sensua com um lagco de cowboy, mas ninguém encosa a méo nela, a menos

gue ela queira. Mesmo participando do obscuro universo de Old Town, é com dogura que se



relaciona com os protagonistes. E quem abriga Marv, enquanto se recupera do embate find

com Kevin, e gudaWendy, irma de Goldie, afugir da cidade.

Figurante en A Cidade do Pecado e A Dama Fatd, ela € uma peca centrd em That Yellow
Bastard. Ainda menina, € sdva por Hartigan das méos do sadico filho do senador Roark, um
dos manda-chuvas da cidade. Grata agueles que a protegem, a longo de oito anos, €la manda
catas a Hartigan na cadeia, e € a Unica ligagdo do ex-policid com o mundo. Protegida por

Marv, elao guda quando ele precisade um lugar seguro para pdr termo a sua vinganca

Nancy participa do didogo entre os textos nas trés histdrias acima gpontadas. O espaco onde
estas interligagbes se déo de forma mais expressva € o Kadi€'s bar, onde ea exibe seus
atributos sensuais. Mais do que um ponto de referéncia, o Kadi€'s se torna 0 palco de um
paradelismo tempord que ainda mais conecta as graphic novels. Em A Cidade do Pecado, 0
bar serve de locd para Marv daborar sua estratégia de vinganga. Em A Dama Fatal, a mesma
cena de Marv entrando no bar e socando um lefio de chécara acontece enquanto os detetives
Mort e Bob véo ao local parainvestigar aligacéo entre Dwight e Ava

No filme Dwight esti presente nesta mesma ceng, mas na HQ de edtaria se recuperando do
confronto com Ava, quando Damien Lord € assassnado. Ele tce os comentérios sobre Marv
citados anteriormente, mas cronologicamente isto aconteceria hum ponto muito anterior de
ua trgetoria. Assm, ee se torna mais um elemento da construcdo  personagem Marv, mas
a sua propria construcdo é dmplificada. Sua aparicdo faz parte da utilizacdo da suspenséo
dramédtica que permite a ligacdo entre as histérias e 0 espectador aguarda a conclusdo da trama
presente en A Cidade do Pecado para descobrir quem era aquele homem. Desta forma, o
roteiro cinematogréfico opta por interligar 0 primeiro, o0 terceiro e o0 quato volume,
suprimindo totalmente A Dama Fatdl.

Diferente da narrativa das HQs onde A Dama Fatd é imprescindivel na congtrucéo da
complexidade do personagem Dwight, o filme mostra um homem sem contradicBes que busca
justica para as progtitutas de Old Town. A supressdo de seu amor por Ava torna sua relagéo
com Gall muito mais importante do que ea reamente € como s eda fosse a Unica mulher
com quem ee busca dgo mas que sexo. Respetando a catilha do cinema indudrid
americano, onde uma Unica historia de amor pode caber na trgetéria de um personagem, o
filme reduz a tela de relagbes onde o &dio, a paixdo, os ingintos e o prazer fécil estéo

presentes intensamente.



Mas td opcdo encerra outras perdas. Uma delas € a conexéo entre A Dama Fata e That
Yellow Bastard a partir do personagem Bob, detetive que investiga a morte de Damien Lord e
gue é o parceiro de Hartigan, que o incrimina pelo seqliestro de Nancy. Outra é a extingdo de
um momento intertextua criado por Miller onde o carro de Bob e Mort cruza com o de Marv
e Wendy, que estéo a caminho da emboscada preparada para Kevin, parte da trama de A
Cidade do Pecado.

Ao identificar as perdas que a adaptacdo cinematografica sofreu, como a substituicdo do preto
chapado por tons de cinza, a eiminacdo de espacos etéreos, a dteracdo do ritmo origind na
montagem, 0 corte da smultaneidade dentro dos quadros, a reducdo das ambiglidades da
narrativa, da complexidade interior dos personagens e suas relagdes, este estudo ndo cobra do

filme fidelidade absoluta aos quadrinhos. Até mesmo porque esta seriainviavel.

Ege podcionamento inflexivd ndo se sudenta diante da inesgotavel discussio sobre a
impossibilidade de conformacdo completa de uma linguagem a partir de outra, j4 que cada
uma delas possui suas especificidades intrinsecas. Na verdade, quedtiona-se a pretensa busca
por esta trangposicdo integrad que partiu da prépria producdo, ao afirmar que os eementos
narrativos da HQ Sin City foram “ pasted of” para as tdlas do cinema. As lacunas verificadas
nesta adaptacdo ndo invaidam suas quaidades como obra autdnoma, que levou ao limite o

didogo com os quadrinhos.
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