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RESUMO

O objetivo deste artigo ¢ discutir o processo de adaptacao dos quadrinhos para o cinema
a partir do caso da obra “300” de Frank Miller. Esse tipo de adaptagdo tem renovado a
linguagem cinematografica e gerado grandes lucros para ambas as indistrias. Uma
inter-relacdo que se iniciou na década de 30 do século passado, periodo de ouro dos
quadrinhos, onde as histérias de Buck Rogers, Flash Gordon, Tarzan e Dick Tracy,
foram adaptadas para a TV e o cinema. Quadrinhos e cinema surgiram em um periodo
em que os meios de comunicacao vinculados a imagem, passavam por hibridizagdes de
linguagens e técnicas. Atualmente a passagem dos quadrinhos para as telas se
intensificou com as novas tecnologias da computagdo grafica. Nesse contexto sera
analisada a historia dessas adaptagdes e seus limites de linguagem e formato.

PALAVRAS-CHAVE: quadrinhos; cinema; linguagem visual; industria cultural.

O cinema, as historias em quadrinhos e a fotografia, foram sem duavida, as
formas de arte mais inovadoras dos séculos XIX e XX. As duas primeiras tém como
marco de seu “nascimento” o ano de 1895 e seu desenvolvimento enquanto técnica
artistica e fendmeno socio-cultural compde um retrato de como os meios de
comunicagdo se transformaram na modernidade. As tiras americanas como 7The yellow
kid dao origem aos chamados comics, assim como as primeiras projegoes
cinematograficas dos irmdos Lumiere causam espanto e encantamento na Europa. Nao
impressiona que, atualmente, a unido desses dois meios de comunicag¢do esteja se
tornando tdo intensa.

As primeiras histdrias seriadas surgiram ha muitos anos, nas pinturas de parede
de cavernas do periodo Paleolitico, onde imagens de caca, pesca, agricultura etc., feitas
em seqiiéncia, davam a idéia de uma pequena a¢do ou movimento (Moya, 1977).

No entanto, o que entendemos como contemporaneamente como HQs se
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consolidou na ultima década do século XIX e inicio do século XX, periodo em que a
midia sofreu modifica¢des de contetido e forma, ao sabor das transformagdes do gosto e
do tamanho de seu publico.

O primeiro personagem aceito como marco inicial dos comics chamou-se Yellow
Kid. Essa tira estrelada pelo personagem de mesmo nome criado por Richard Felton
Outcault estrelou em 1895 nas paginas do New York World, nos Estados Unidos.
Embora nao tenha sido o primeiro personagem fixo, ele foi o primeiro a conquistar seu
proprio publico na imprensa e a fazer convergir e tornar manifestos os tracos basicos da
nova forma de expressdo: falas, baldes.

A virada do século € caracterizada por um processo de revolugdo no uso da
imagem como elemento de comunicagao e pela crescente produgdo na industria grafica.
Jornais e revistas aumentavam significativamente suas tiragens devido aos avangos nas
técnicas de impressdo e reprodu¢do; em conseqiiéncia, aumentava também o publico
leitor. O cinema e a televisdo ainda davam seus primeiros passos, €, portanto eram
inferiores aos quadrinhos no ponto de vista da organizacdo de contetidos especificos
para divulgacdo visual em larga escala, além de ndo possuirem producdo e alcance
comparaveis aos quadrinhos.

As bases para uma nova forma de arte totalmente nova foram langadas, e a
aventura comegou. Nas primeiras décadas de vida, os quadrinhos eram essencialmente
humoristicos, dai a expressdao em inglés comics (coOmicos). Algumas obras da época
estdo entre as maiores das histérias em quadrinhos Little Nemo (de Winsor McCay),
Mutt & Jeff (de Bud Fisher), Popeye (de E.C. Segar), e Krazy Kat (de Georges
Herriman). Trés géneros essenciais — fic¢do cientifica, policial e as aventuras na selva —
logo se destacaram, os exemplos mais conhecidos sdo: Flash Gordon, de Alex
Raymond, Dick Tracy, de Chester Gould e a adaptacdo de Hal Foster para o Tarzan de
E. R. Borroughs. Além do agente secreto X-9, Jim das Selvas, nessa época foi criado o
primeiro personagem uniformizado, o Fantasma, escrito por Lee Falk também criador
de Mandrake.

Segundo Patati & Braga (2006) nesse periodo foram realizadas as primeiras
experiéncias de adaptacdes entre os quadrinhos e o cinema. Flash Gordon (1940) e
Buck Rogers (1941), herois pioneiros das comics funcionaram como argumentos para
filmes nos primordios do audiovisual.

Além destes, outros herdis freqiientaram as telas nos primoérdios do cinema.

Tarzan de E.R. Burroughs, originalmente um pulp de aventuras dos anos 20, foi
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adaptado pelas duas midias quase ao mesmo tempo, e a versao em quadrinhos foi mais
interessante e obteve mais sucesso. The Lone Ranger (Zorro e Tonto, no Brasil), de
1938 e Batman de 1939, baseado em HQ de Bob Kane, estao entre eles. Estes seriados,
junto com o Sombra, Mandrake e Capitdo Marvel datam dos anos 40, quando o cinema
apresentava técnica desenvolvida ao longo de quarenta anos de historia, mas primarios
em relagdo as produgdes atuais.

Como conclusdo desse processo, nasceu um género tipicamente americano: o
super-heroi. O marco desse género ¢ o Super-Homem, criado em 1938, pelos jovens
Jerry Siegel e Joe Shuster. O campo evoluiu, expandindo suas fronteiras, tornando-se
parte da cultura de massa. No periodo seguinte (1940-1945) foram criados centenas de
super-herdis, embora apenas uma fragao tenha sobrevivido. Dois se destacam: Batman,
criado em 1939 por Bob Kane e o Capitao Marvel, de C. C. Beck.

Na década de 60 acontece o renascimento dos super-herdis com a chegada da
Marvel Comics, que mais adiante se tornou uma das principais editoras de quadrinhos
do mundo. E dela o universo de herdis cujas historias viraram “febre” na indstria
cinematografica atual: Homem-Aranha, X-Men, Hulk, Quarteto Fantastico e Homem de
Ferro.

Vale resaltar também que no final dos anos 70, Will Eisner, inaugura um novo
género — a graphic novel - que vai servir de base a bons exemplos de obras adaptadas
para o cinema nos anos seguintes. Mas sem duvida, o grande diferencial desses ultimos
20 anos, sdo as obras de Frank Miller (300, Sin City) e Alan Moore (V de Vinganga, Do
Inferno, Liga Extraordinaria), que embora tenham suas adaptacdes contestadas pelos
seus autores, nos ddo uma pequena amostra da evolu¢do da arte dos quadrinhos.

A partir do final dos anos 80 e comeco dos anos 90 a ligacdo historias em
quadrinhos/cinema comecou a ser melhor percebida pelo grande publico. Nesta época
comecaram a surgir as grandes producdes de Hollywood baseadas em quadrinhos.
Apesar de ja existirem adaptagdes anteriores, como Superman (1978) e Flash Gordon
(1936 e 1980), foi depois do primeiro filme de Batman (1989) que a industria
cinematografica americana abriu as portas para os quadrinhos. Além do sucesso do
“homem-morcego”, surgiram também Dick Tracy (1990), Conan (1981), o Sombra
(1994), o Fantasma (1996), Spawn (1997), o Juiz (1995), o Maskara e o Corvo (1994),
Blade (1998), Hulk (2003), Demolidor (2003), Quarteto Fantastico (2005) e as trilogias

bem-sucedidas do Homem-Aranha e dos X-men.
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Os anos 90 foram o marco do equilibrio de producdo e de adaptagdo dos super-
herdis para o cinema. Exemplos como Batman e Superman surgem submetidos a regime
de superprodugdo. Além da tecnologia por tras dos novos filmes, foram alterados os
quadros existenciais dos personagens no contexto dos novos tempos. A adaptagdo de
Frank Miller para Batman influenciou as novas versdes do homem-morcego para o

audiovisual.

O Processo de Adaptacao

Quando o comercial virou palavra de lei, o entretenimento também passou a ser
considerado mercadoria e a ser produzido em massa, a comunicagao foi ganhando cada
vez mais atributos tecnoldgicos para ampliar seu alcance e capacidade de informacao.
Contudo, nem todas as formas de expressdo (fotografia, cinema, radio, TV) que
nasceram no auge da modernidade necessitavam da criacdo de aparatos tecnologicos
para alcancar o sucesso. Um bom exemplo disso sdo as historias em quadrinhos que:
“diferente de todas as formas de literatura ja existentes, o meio que combinou imagens
com textos reduzidos foi tdo peculiar que logo ganhou um publico avido e fiel”
(CAPELLARI, 2004).

A parceria entre editoras especializadas em quadrinhos e os estidios de cinema
sempre foi muito promissora desde o grande sucesso de Guerra nas Estrelas, em 1977,
que definiu o papel dos super-herdis na industria cinematografica. O diretor George
Lucas deu forma a personagens como Darth Vader inspirado em vildes de quadrinhos
como Dr. Destino e Darkseid. Filmes baseados em super-herdis tém um faturamento
garantido ndo so pela bilheteria, mas também pelo faturamento em merchandising e
pela venda de inimeros produtos desdobrados de uma tnica produgao: DVD, figuras de
acdo, cards, estampas de camisetas etc.

Também ¢ gerado um ciclo curioso onde os fas de quadrinhos enchem as salas
de cinema para conferir a transi¢do do personagem para pelicula, assim como de
maneira inversa, o espectador de primeira viagem vai as bancas conferir nos quadrinhos
a historia que ele viu no cinema. Outro aspecto importante segundo Oliveira (2005) ¢ a
relacdo de hibridismo que se estabeleceu entre as historias em quadrinhos, cinema e
videogame. Suas linguagens possuem elementos narrativos comuns e isso transforma a
fruicdo desses produtos culturais em uma experiéncia tridimensional: podemos assistir a

um gibi, jogar um filme e ler um videogame. A sinestesia das midias aliada a continua
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criacdo e desenvolvimento de novos softwares de computagdo grafica nos dio uma nova
dimensdo para o consumo de nossos herois favoritos.

De acordo com Santos (2002), do ponto de vista cultural, ¢ importante ressaltar
que a relagdao do publico com os quadrinhos sofre grandes variagdes de uma sociedade
para outra. Na Europa — especialmente na Franga, Italia, Espanha e Portugal — os
quadrinhos possuem status de arte, sendo encontrados em forma de edi¢des de luxo,
vendidos em livrarias e consumidos por pessoas cultas. Nos Estados Unidos, as HQs sdo
encaradas como produto comercial, € o que importa sdo os lucros das vendas desses
produtos que agregam valores mais altos quando sdo obras de artistas renomados. Ja no
Brasil, a situagdo difere tanto do mercado europeu quanto do americano, pois aqui as
HQs ndo sdo consideradas arte e tampouco tem o merecido tratamento pelo mercado
que estd sempre instavel, impedindo o aparecimento de novos produtos e o
reconhecimento dos artistas.

Os meios de massa sdo, por natureza, intersemioticos. Para efeito de andlise
entre o meio grafico e o cinematografico, temos que observar que eles interagem nao
somente mediante a linguagem e narrativas compartilhadas, como também por meio dos
géneros propostos em suas obras. Portanto, a anélise da historia em quadrinhos deve ser
encaminhada por meio do raciocinio em que se trata de um produto cultural que €, ao
mesmo tempo, lazer, comércio, arte e também ficcdo, com muitos pontos de contato
com a realidade.

Segundo Santaella (2005), partindo de uma concepgdo semiotica de cultura,
constata que, hoje, o funcionamento da cultura ¢ insepardvel da comunicagdo. No seu
entender, “no caso das midias isso se torna ainda mais indissociavel, uma vez que as
midias sdo, antes de tudo, veiculos de comunicagdo, do que decorre que essa cultura s6
pode ser estudada levando-se em conta as inextricdveis relagdes entre cultura e
comunicacdo”. Essa relacdo entre cultura e os meios da comunicacdo tem como
caracteristica o favorecimento da interacdo de manifestagdes culturais de diferentes
niveis com a cultura produzida e consumida em larga escala.

Outro aspecto importante segundo Oliveira (2005) ¢ a relagao de hibridismo que
se estabeleceu entre as historias em quadrinhos, cinema e videogame. Suas linguagens
possuem elementos narrativos comuns e isso transforma a fruicdo desses produtos
culturais em uma experiéncia tridimensional: podemos assistir a um gibi, jogar um filme

e ler um videogame. A sinestesia das midias aliada a continua criagdo e



ally,  Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagdo

S~ XXXI Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicagéo — Natal, RN — 2 a 6 de setembro de 2008

desenvolvimento de novos softwares de computagdo grafica nos ddo uma nova
dimensdo para o consumo de nossos herois favoritos.

Mutante por natureza, a linguagem dos quadrinhos avanca para muito além da
folha de papel. Incorporadas pelos demais meios de comunicagdo, formas de arte e
circulos de conhecimento, elas adquiriram status cult: estdo na TV, internet, cinema,
teatro, artes plasticas, publicidade e onde mais ela puder se adaptar.

Como vimos no inicio deste artigo, as adaptacdes de quadrinhos para o cinema
existem desde o comego do século passado, mas sempre foram filmes que despertavam
mais curiosidade do que respeito do publico e da critica. Com algumas excegdes, esses
filmes geralmente copiavam de forma cartunesca os personagens dos gibis, ndo
procurando contextualizar ou reformular as histérias quando passavam do papel para as
telas.

Na fase mais recente do cinema, a primeira adaptagcdo de sucesso foi Superman
(1978), que consolidou a carreira de Christopher Reeve. Outra experiéncia acertada —
embora pouca gente saiba que se originou dos quadrinhos — foi Conan, o Barbaro
(1981), dirigido por Dino de Laurentis e interpretado pelo entdo desconhecido Arnold
Scharzenegger. Porém, foi a partir de Batman (1989) de Tim Burton (fig 1), que a

industria cinematografica abriu definitivamente as portas para os quadrinhos.
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Fig 1 - Batman (1989) abriu as portas para os quadrinhos no cinema

Isso se deve ao grande avango da computacdo grafica, que surgiu na década de
1960, e alcangou a partir dos anos 80 um patamar de exceléncia técnica e artistica que

muito contribuiu para a qualidade visual na industria cinematografica.
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Os precursores do uso da computacdo grafica no cinema foram os Estados
Unidos, que ja detinham a supremacia na industria do entretenimento, eram o maior
mercado consumidor e comandavam o desenvolvimento da tecnologia digital.

Segundo Lucena Junior (2002) a década de 80 ¢ marcada pela diversidade e
complexidade dos acontecimentos na computacdo grafica. Nesse periodo, multiplicam-
se as linhas de investigagdes técnico-cientificas e fica dificil de acompanhar tudo de
importante que € feito nessa area.

Comecam a aparecer as experiéncias de uso massivo de computagdo grafica nos
filmes de Hollywood, tendo como exemplo marcante o filme 7ron, langado em 1982,
que ¢ um produto tipico da tecnologia disponivel naquele momento. Depois o uso se
estendeu a diversos sucessos de ficcdo como: Guerra na Estrelas, Aliens, O
Exterminador do Futuro, 2001 — Uma odisséia no espago, entre outros.

Nessa época também houve experiéncia de se produzir quadrinhos digitalmente.
Uma das primeiras publica¢des deste estilo foi o album Crash, com o super-heroi
Homem de Ferro, feita pelo artista Mike Saenz, em 1986.

Esta historia de afinidades parece assumir cada vez mais o conceito de
“convergéncia”, onde hd jun¢do de diferentes meios, técnicas e estilos num hibrido
moderno.

Além da linguagem de ambos ser baseada em imagens seqlienciais, um motivo
que justifica a crescente produgdo de filmes baseados em quadrinhos ¢ o potencial
midiatico que cinema e historias em quadrinhos possuem: sdo meios de comunicagdo de
massa que exercem uma atragdo forte em relagdo ao publico, tendo como principal
atrativo a imagem e a forma como ela ¢ trabalhada nestas midias. A imagem faz parte
do processo narrativo em que se desenvolvem as historias nestas adaptacdes e também ¢
essencial na formulacdo de estratégias criadas para vender produtos baseados nos
filmes.

Mas nem tudo ¢ simples. Como diz Seger (2007, p.18):

Por sua propria natureza, a adaptagdo € um processo de transi¢do ou conversao
de uma midia para outra. Assim, o material original sempre oferecera certa
resisténcia a adaptacdo, como se dissesse: “aceite-me do jeito que sou”. Porém,
a adaptagdo implica mudanga. Implica um processo que exige que tudo seja
repensado, reconceituado. Além disso, exige a compreensdo de que a natureza
do drama ¢ algo intrinsecamente diferente da natureza de qualquer outra forma
de literatura.
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As adaptagdes entre cinema/quadrinhos sempre enfrentam problemas. Primeiro,
por causa dos fas de quadrinhos, que nunca estdo satisfeitos com os resultados
apresentados nos filmes. E depois, porque existem muitos fatores que as produgdes
enfrentam. Por exemplo, restri¢des orcamentarias e técnicas. Muitos filmes produzidos
em épocas que nao possuia tecnologia para transpor os efeitos dos quadrinhos para as
telas ficaram devendo. Por isso, s6 agora com a ajuda da computacdo grafica, ¢ possivel
a criacao de produgdes mais ousadas, como p. ex. os X-Men.

O mercado também ¢ um obstaculo para que as adaptagdes sejam fiéis as
revistas. Todas as grandes producgdes desse patamar t€ém como objetivo gastar muito
dinheiro e recuperar ainda mais. Portanto tentam conquistar a maior fatia de publico
possivel e atingir quantias exorbitantes. Por isso, o fato de ser fiel ou nao ao original
fica quase irrelevante. Segundo Pardinho (2005), Rockteer (1990), por exemplo, de Joe
Jonston, teve uma produg@o primorosa, a participagdo do seu criador Dave Stevens, €
um dos filmes mais fiéis ao original, mas foi um fracasso de bilheteria.

Essa fidelidade tao exigida pelos fas de quadrinhos dificilmente sera atendida na
sua totalidade, e 0 motivo esta na propria estrutura da adaptagdao. Segundo Seger (2007),
raramente um filme comeca e termina da mesma forma que o livro (ou HQ) que lhe
serviu de base. O mais freqiiente, entretanto, ¢ que os comecos e finais sejam extraidos
de algum ponto do corpo da historia.

A propria natureza do ato de adaptar envolve perda de material. Adaptar
geralmente inclui a perda de historias secundarias, a fusdo ou o corte de personagens, a
necessidade de omissdo de alguns temas do original. Isso € necessario, pois o adaptador
precisa transformar o roteiro em uma linha de agdo dramatica passivel de ser trabalhada,
sempre com a preocupacao de transformar a histéoria em um filme comercialmente
vidvel.

Criar uma adaptacdo comercialmente viavel significa dar a historia uma estrutura
mais clara, de modo que o publico possa acompanha-la com facilidade. Em geral o
cinema ¢ uma experiéncia Unica, ndo existe a possibilidade de voltar a pagina para
verificar um nome ou reler uma descri¢do. Portanto, a clareza é um fator de extrema
importancia para a viabilidade comercial da adaptagao.

Portanto, ¢ necessario sacrificar determinados personagens e acontecimentos
para que a trama fique mais clara e acessivel. Essas alteragdes do original exigem uma
certa dose de coragem dos roteiristas e diretores, porém se eles ndo estiverem dispostos

a fazé-las, a adaptagdo simplesmente nao acontecera.
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Ainda segundo Seger (2007), essas mudancas sdo absolutamente essenciais para
se fazer a transicdo de uma midia para outra. Algumas sdo pequenas, como mudar o
contexto de uma histdria trocando de cidade, ou mudar o nome de um personagem, ou
ainda trocar um trem por um avido em alguma cena. De fato, se os adaptadores
nutrissem um respeito exagerado pela obra original, ndo seriam capazes de traduzir o
material para a linguagem do cinema.

Isso nos remete a uma questdo que sempre ¢ levantada quando se fala nas
relagdes entre quadrinhos e cinema: existe um critério para se apreciar uma adaptagdo
cinematografica de obra originada dos quadrinhos? Ou seja, os filmes podem sofrer
grandes alteragcdes (como p. ex. Mulher-Gato) ou devem seguir a linha de Sin City
(baseado na obra homdnima de Frank Miller), por exemplo, que € considerado uma das
mais fiéis adaptagdes ja criada entre os dois meios.

As experiéncias filmicas realizadas até agora tem nos mostrado que o caminho
mais sensato para adaptagdo de filmes baseados em quadrinhos ¢ o do meio termo. Ou
seja, mudangas sao necessarias, seja para melhor adaptacao do ator ao personagem e ao
contexto historico, como para haver uma ligacdo com o que ocorre com os dias atuais
ou até mesmo para a composigdo de um enredo mais agil e surpreendente. E 16gico que
ha um risco nesse processo, pois as mudangas, mesmo simples, podem ser drasticas e
descaracterizar o personagem ou exagerar no cliché. Por isso, roteiristas e diretores
precisam conhecer bem a histéria que estdo trabalhando além de estarem cientes que
boa parte do publico que iré as salas de projecdo sdo fas que esperam assistir a um filme
fiel (ou proximo) a sua origem e com isso, deve-se procurar fazer algo que agrade mais
ao publico que aos padrdes estereotipados de Hollywood.

O sucesso de Sin City nao foi a toa. A tecnicidade usada nesse filme € Unica
nesse género. Apesar de produzir quadrinhos a partir da década de 70, Miller traz
influéncias estéticas e tematicas do cinema noir em suas obras, refor¢cando essas
caracteristicas com o amadurecimento do seu trabalho, mas sua temadtica e linguagem
mantém um cunho contemporaneo muito forte retratando, sobretudo, a populacdo
noturna das cidades grandes.

Como afirmou o diretor Robert Rodriguez em uma entrevista a revista Bravo
(D’AVILA, maio 2005; p.53), ele queria transformar um filme em uma graphic novel e
ndo o contrario. No filme, para cada seqiiéncia dramatica, Rodriguez e Miller recorrem
ndo so6 a estética dos quadrinhos, mas também a organizagdo da informagdo dentro das

paginas e aos cortes rapidos que ddo a impressdo de que folhas estdo sendo viradas
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diante dos olhos do leitor/espectador. Para obter tal efeito foi necessario um trabalho
meticuloso usando como storyboard os desenhos originais de Miller. Essa busca, as
vezes, exagerada pela perfei¢do com o original construiu positivamente um exemplo
positivo de adaptacao entre as midias.

As adaptacdes de quadrinhos para o cinema representam uma unido do potencial
destas duas midias e que, por conseqiiéncia, carregam também toda a carga simbolica
relacionada a cultura de massa. Portanto, a partir do seu alcance como meio de
comunicagdo de massa e por ser uma fonte de idéias e arquétipos para o publico, o
cinema baseado em quadrinhos ganha cada vez mais for¢a, embora esteja sujeito a

produtos de boa e mé qualidade, como em qualquer outro género de expressao artistica.

A adaptacio da historia em quadrinhos 3000

300 ¢ um relato sangrento da Batalha das Termopilas, por volta de 480 a.C., na
qual o Rei Lednidas (Gerard Butler) e 300 espartanos lutaram até a morte contra Xerxes
(Rodrigo Santoro) e seu numeroso exército Persa. Enfrentando dificuldades
insuperaveis, o sacrificio desses homens levou toda a Grécia a se unir contra o inimigo
Persa, tragcando um marco no caminho para a democracia. Escrita e desenhada por
Frank Miller e colorida por Lynn Varley, essa graphic novel ¢ mais uma das grandes
obras do mestre Miller, junto com Cavaleiro das Trevas e Sin City (também ja adaptadas
para o cinema).

Dividida em 5 capitulos: honra, dever, gléria, combate ¢ vitéria, essa HQ
comeca contando a historia da rigida formagdo dos espartanos, que sdo examinados
desde o nascimento e sdo “descartados” caso apresentem alguma deficiéncia fisica.
Depois, ainda crianca comeca o seu treinamento (conhecido historicamente como
Agogé) onde sdo enviados para longe de casa, e enfrentam frio, fome, medo e aprendem
o instinto de sobrevivéncia.

No capitulo seguinte o rei Lednidas ja informado do iminente ataque Persa, vai
buscar conselho com os Eforos (sacerdotes dos antigos deuses), que consultam o
Oraculo — uma entidade que se manifesta através de uma virgem — e este diz ao rei que
“ndo s6 Esparta como toda a Grécia tombard frente ao exército Persa”. Essa palavra era
a lei e mesmo o rei teria que segui-la, mas na manha seguinte mesmo contra as palavras
de seu Conselho, Lednidas reuniu seus 300 guerreiros e seguiu em marcha para o norte

até o desfiladeiro de Termopilas (os Portdes de Fogo), local que devido a sua geografia
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seria perfeito para enfrentar o exército inimigo que era infinitamente maior. No meio do
caminho, juntam-se a eles homens de outras cidades (Arcadia, Téspia, Tegéia,
Mantinéia, Tebas, Opus, Focida e Malis) que se dizem dispostos a lutar pela liberdade
da Grécia. Ao chegarem ao desfiladeiro uma grande tempestade cai, e eles véem varios
navios persas serem esmagados contra as rochas e vibram por acharem ser obra da furia
dos deuses.

Em seguida aparece a figura de Efialtes, um espartano que escapou de ser morto
ao nascer (por ser corcunda) fugindo com seus pais para um lugar distante. Embora
fosse deficiente fisico o seu grande sonho era ser um soldado, mas ap6s uma conversa
com o rei, Lednidas o descartou por ele ndo ser capaz de seguir o modelo de formagao
do exército espartano. Isso o deixou tdao revoltado que primeiro ele tentou suicidio, e
ndo tendo sucesso, resolveu trair os espartanos, mostrando um caminho pouco
conhecido que dava acesso a retaguarda de onde estavam seus conterraneos.

A partir dai, a histéria narra os trés dias de sangrentas batalhas, onde o rei
Leonidas e seus bravos guerreiros resistiram até quando foi possivel as investidas dos
diversos exércitos inimigos sob o comando do poderoso Xerxes.

No final a narrativa mostra que eles foram derrotados, mas ndo vencidos, ou
seja, o exemplo desta luta serviu para que os povos da Grécia se unissem, e mais tarde
na Batalha de Maratona, conseguissem finalmente se livrar da investida do poderoso
Império Persa.

O processo de adaptacdo ¢ complexo e depende de varios fatores. No caso de
filmes adaptados dos quadrinhos exige-se um cuidado especial, pois normalmente as
histérias dos personagens sdo longas € o processo de escolha dos elementos principais
tipo enredo, roteiro, personagens principais etc. exigem muito mais dos diretores.

No caso de 300, por se tratar de uma graphic novel, trabalhos onde normalmente
a narrativa tem inicio, meio e fim na mesma historia, o processo fica menos complicado.
Apesar de ser um produto hollywoodiano, o diretor Zack Snyder ndo poupou esforgos
para fazer do filme uma versao visual da HQ de Miller.

Os recursos de linguagens comuns aos meios grafico e cinematografico (planos,
seqiiéncias, elipses e principalmente enquadramento), sdo tdo semelhantes que muitas
vezes tem-se a impressdo de se estar assistindo as paginas dos quadrinhos em

movimento (fig.2).
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Fig. 2 — Cenas com linguagens semelhantes

Muitos elementos como texto e o roteiro foram quase que totalmente baseados
na HQ original. Essa escolha também pode ser notada principalmente nos figurinos e
cenarios do filme, onde a atmosfera sombria e nebulosa dos quadrinhos de 300 foi
reproduzida muito semelhantemente nas telas. As onomatopéias, que estavam muito
presentes nas cenas de luta dos quadrinhos, ganharam vida no filme devido a excelente
qualidade de som, onde se podia distinguir bem o tinido das espadas dos urros de dor e
esfor¢o durante as batalhas.

Como diz Cirne (1972) “no filme intervém imagens fotografadas em
movimento; nos quadrinhos, imagens fixas (...) a partir dessa diferencga entre outras, se
faz sentir: a imagem do filme geralmente sera mais rica e a imagem dos quadrinhos

podera ser mais complexa”.

Fig. 3 — Diferengas entre imagens
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Esse diferencial da linguagem cinematografica se faz sentir bem no espetaculo
visual das cenas de ag¢do, onde o aspecto cinzento e noir (presente em outras obras do
autor) ¢ especialmente contrastado pelo vermelho vivo da capa dos espartanos - (Fig 4)

(talvez uma alusdo aos super-herois) e do sangue jorrado na tela.

Fig. 4 — Os espartanos parecem super-herois

Por muitas vezes, para aumentar o carater dramatico, utilizou-se cenas em slow
motion (camera lenta) fazendo os espectadores tivessem a mesma sensagao de tempo de
leitura da mesma cena nos quadrinhos.

Esse recurso segundo estudiosos como Francis Lacassin apud Cirne (1972,
p.24):

Esta incluso na sintaxe criadora nas duas manifestacdes estéticas onde
a ilusdo dindmica que no cinema sera baseada ndo apenas na
modificacdo dos personagens no espago do campo visual mas também
no modificar da posi¢do de camera e, nos quadrinhos, no manipular da
superficie da imagem.

Apesar de ser adaptado, o filme tem elementos proprios. Como disse o diretor
Snyder no making off : “a histéria ndo deve ter s fatos veridicos, € preciso exagerar na
medida certa da dramaticidade”.

Portanto, diferentemente do que se 1€ nos quadrinhos ha uma trama menor,
desenvolvida para aumentar a participa¢do feminina no filme. A rainha Gorgo (Lena
Headey), ganha mais destaque, mostrando seus esfor¢os em Esparta, quando os homens
se ausentam para a luta, em convencer o Senado a apoiar a empreitada do Rei e enviar

auxilio ao combate. Contra ela esta um conspirador, Theron (Dominic West), este um
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personagem criado especialmente para o filme. As participagdes deles, que poderiam
parecer estranhas nos quadrinhos, mas cinematograficamente causam um bom efeito,
alternando a sangueira do campo de batalha por uma luta obstinada, mas feita de
artimanha e estratégia. Misturam-se em perfeita harmonia na tela e colaboram para o
bom resultado do produto filmico.

Existem também cenas simbdlicas criadas originalmente por Miller. Por
exemplo: a passagem em que o jovem espartano Lednidas encontra-se com o lobo (fig.
23). A criatura representa todos os “demodnios” que o personagem estava enfrentando
naquele momento. Assim como os monstros do campo de batalha (rinocerontes no filme
e elefantes nos quadrinhos) representam a selvageria e a forca opressora que os

guerreiros enfrentavam.

Fig. 5 — A cena do lobo é um simbolismo

Pode-se concluir que o filme 300 ¢ um bom exemplo de adaptagdo entre as
midias quadrinhos/cinema. Utiliza bem todos os elementos comuns as duas linguagens;
mantém fielmente a esséncia da obra do qual se originou; inclui cenas que enriquecem a
narrativa; destaca bem os personagens; se aproveita do curto espaco de tempo da

historia (3 dias) para trabalhar satisfatoriamente e no¢ao espago/tempo.
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A preocupagdo do diretor de ndo fazer um filme superficial e cheio de efeitos s6
para agradar as massas surtiu efeito. Ao longo das suas duas horas de projecdo a
narrativa contrasta bem momentos de acdo e didlogos coerentes com o enredo. Embora
nao seja nosso parametro de analise, do ponto de vista técnico (iluminagao, dire¢do de
arte, efeitos especiais etc.) ele certamente ¢ uma das melhores adaptagdes dos
quadrinhos para o cinema ja realizadas. Cria-se uma linguagem hibrida em que se
reconhece caracteristicas das duas formas de arte expandindo as possibilidades de

interacao entre elas.
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