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El desarrollo de las nuevas tecnologias
y su aplicacién al cine ha facilitado
la obtencién de resultados estéticos
dignos de estudio en la traslacién a
la pantalla de las historias que pro-
vienen del cémic. Esto ha propiciado
que muchas productoras y directores
optaran por adaptar novelas gréficas,
debido a que hallan en este medio re-
latos de interés que atraen la atencién
del espectador. Por las caracteristicas
estéticas, narrativas y temdticas que
ofrece la novela grafica, sus adaptacio-
nes filmicas se presentan inicialmente
como una oportunidad para dirigirse a
un publico adulto que percibe el for-
mato fuente como un medio respeta-
ble, frente al cémic, que tradicional-
mente se ha considerado un producto
destinado a un lector infantil y adoles-
cente. Este fenémeno no ha recibido la
atencién del mundo académico hasta
muy recientemente. La forma y estilo
del medio impreso refuerzan su vali-
dez artistica y generan la necesidad
de examinar su relacién con el medio
cinematografico. A partir de cuatro
adaptaciones de autores de prestigio
en novela grafica —como son Frank
Miller, Allan Moore y Mark Millar—,
en el presente articulo se analizardn
obras de cuidada factura, fieles a la
historia y la estética originales —Sin
City (Frank Miller, Robert Rodriguez y
Quentin Tarantino, 2005) y 300 (Zack
Snyder, 2006), en contraposicién a la
creacién de un producto radicalmente

distinto a su precedente —Wanted. Se
busca (Wanted, Timur Bekmambetov,
2008)—, pasando por un caso inter-
medio —Watchmen (Zack Snyder,
2009)—, asf como el éxito que han ge-
nerado entre el piblico masivo.

La novela grafica

La expresion novela grdfica la empleé
por primera vez Will Eisner en 1978
para justificar la extensiéon de su cémic
A Contract with God and Other Tenement
Stories (EISNER, 2006), que superaba la
establecida publicacién habitual de pan-
fleto limitada a treinta y dos péaginas. El
término no esta admitido de forma ge-
neralizada en la comunidad de artistas
del medio, puesto que consideran que
dicha distincién carga al cémic con la
etiqueta de forma popular y marginal,
orientada exclusivamente a un publico
joven (COSTANDINIDES, 2010: 82). El
precedente de la novela grafica se en-
cuentra en el comic book, que pretendia
hallar su propio terreno en las librerias
especializadas de cémics, en las que se
ofrecian fundamentalmente historie-
tas de superhéroes. El género hubo de
redefinirse como autobiografico. Los
autores sustituyeron a los superhéroes
como personajes, pero mantuvieron
los prototipos recurrentes, las historias
continuadas y la publicacién periédica.
El individualismo rebelde de este cémic
alternativo acab6 por convertirse en
un producto comercial mas (GARCIA,
2010: 194-196).
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En 1986 sale a la venta el primer
tomo de Maus (SPIEGELMAN, 1986),
de la editorial literaria Pantheon. Aun-
que recopilaba los capitulos publicados
de forma periddica en la revista Raw,
desde el inicio se concibié como una
obra cerrada, cumpliendo as{ una de las
caracteristicas principales de la novela
grafica. El trabajo de Art Spiegelman
relata las conversaciones mantenidas
con su padre acerca de sus vivencias
durante el Holocausto. Presenta preocu-
paciones formales en las que se rompe
con las convenciones del medio y al-
berga un contenido que, hasta la fecha,
no parecia propicio para este. La inten-
cién del autor consistia en encaminar
el comic hacia un ambito mas serio e
intelectual para integrarlo en la alta
cultura. Ese mismo ano DC Comics edi-
tarfa otras dos obras capitales acunadas
como novela grafica: Batman: El regreso
del Caballero Oscuro (Batman: The Dark
Knight, 2007), de Frank Miller, y Wat-
chmen (2009), escrito por Alan Moore
e ilustrado por el artista Dave Gibbons
(GARCIA, 2010: 194-196).

El innovador trabajo artistico de
Frank Miller, inspirador de los poste-
riores superhéroes sombrios, junto a las
complejas narrativas de Alan Moore, co-
menzaron a moldear una fuerza creativa
que se alejaba del convencional super-
héroe de cédmic. Si bien ambas mantie-
nen el vocabulario del medio, amplian
de forma notable la interaccién entre
palabra e imagen, con una narracién
cautivadora para el lector, iconografia
oscura, y una coreografia altamente es-
tilizada (COSTANDINIDES, 2010: 82).
El éxito de este nuevo enfoque debe
unirse a una operacién de marketing
en la que las publicaciones se lanzaron
al mercado con el nombre de novelas
grdficas. De este modo, dan el salto del
quiosco a la libreria, encuadernadas en
rastica, superando la extensién del pan-
fleto y ofreciendo una calidad de papel
superior. La DC Comics bautizé este
trabajo editorial como formato de pres-
tigio con el lanzamiento de la obra de
Miller, apuntando a un ptblico maduro
y disociandolo del cémic al emplear el
término novela (SABIN, 2008: 165).

Se ha propuesto una tipo-
logia de novela grafica: un
primer tipo se corresponde
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una continuidad de cémics se-
riados y es, por tanto, mds pro-
blematico para encajarlo en el
género. No obstante, todas las
novela graficas tienen en co-
mun el hecho de que siempre

se componen de una unidad
temdtica. Lo que las distin-
gue del comic book, mas que
su extension, es en realidad la
presencia de uno o mds temas
centrales que construyen el
nacleo narrativo. Esta consta
de un minucioso disefio tex-
tual por parte del autor que la
separa del sistema iterativo del
resto de cémics, en los que se
presentan las aventuras de uno
0 mas personajes. Su extensién
va en funcién tnicamente de la
narrativa y no de las exigencias
del formato seriado (DI LIDDO,
2009: 19-21). Es por ello que,
pese a que la estructura cerrada
de la novela grafica la convierte
en susceptible de ser adaptada a la pan-
talla, como si de una novela literaria se
tratara, en ocasiones la corta duracién
de las obras requiere de estrategias que
permitan construir un film de mayor
duracién.

Frank Miller, un autor respetado

Sin City fue llevada a la pantalla por
empeio del director Robert Rodriguez
y codirigida por Miller, autor de la no-
vela gréfica homénima de corte noir.
La adaptacién vuelca por completo la
iconografia estilizada del original. Man-
tiene la pureza del blanco y negro, con
el anadido de color de forma puntual
en objetos y alguna figura humana. La
estilizacién de los personajes pasa in-
cluso por la utilizacién de proétesis para
adaptar las facciones de los actores a la
de sus referentes, como en el caso de
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Marv (Mickey Rourke), Jackie Boy (Be-
nicio del Toto) o la cicatriz de Hartigan
(Bruce Willis), estos dos ultimos por
insistencia de los propios actores. Ya
en los créditos de inicio pueden verse
los nombres de los intérpretes junto a
los personajes de las vinetas que van
a representar. Las nuevas tecnologias
aportan otro factor mas: el trabajo me-
diante croma permite la recreacién de
gran parte de los espacios de Sin City
con un acabado realista, al que se le in-
corporan elementos que contrastan el
negro y blanco absoluto, recreando la
propuesta estética de las pdginas de Mi-
ller. Algunos planos calcan este empleo
de bicromia en el que las siluetas de
personajes y objetos contraponen el ne-
gro absoluto frente a un blanco impo-
luto que construye el resto del espacio
o viceversa. El croma se utiliza también
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Sin City (Frank Miller, Robert Rodriguez, Quentin Tarantino, 2005)




en elementos como tiritas y collares
que portan los personajes, converti-
dos al blanco puro. Asi, el film se erige
como un ejercicio de traslacién medial
en el que el medio del que parte tiene
una presencia continua durante todo el
metraje de manera premeditada. Am-
bos glorifican la violencia y la represen-
tacion voluptuosa del cuerpo femenino
y de los oscuros personajes masculinos,
amplificados en la misma forma que lo
hacen los cémics.

El film se beneficié6 de la partici-
pacién de Quentin Tarantino y de su
estructura creada para Pulp Fiction
(1994). De este modo, tres de las obras
de Miller, creadas con independencia
y con distintos personajes, se ensam-
blan para construir la pelicula: tras un
fragmento introductorio extraido de
las historias mds cortas de la Ciudad
del Pecado, el relato se interrumpe y
da paso a dos historias mds, tras lo que
concluye la inicialmente truncada. Se
consigue llegar asi a la duraciéon habi-
tual para un largometraje, puesto que,
de forma individual, las obras no hubie-
ran alcanzado tal requisito. La eleccién
resulta propicia por cuanto los protago-
nistas de cada uno de los relatos conflu-
yen en varias escenas, tal y como ocu-
rre en la novela grafica. En palabras del
propio Miller: «Tengo apuntada toda la
cronologia de cada historia de Sin City
y me gusta de vez en cuando interre-
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Vifieta de 300 (Frank Miller, 1998)

lacionarlas, para demostrar que no es
una ciudad tan grande» (HERNANDO,
2005: 100).

En el caso de 300, adaptacion de otra
de las obras capitales de Miller con el
apreciable cuidado de su director Zack
Snyder, se recurre a otras estrategias
para alcanzar sus dos horas de dura-
cién. Se anaden escenas nuevas de ba-
talla, creando un efecto de avance por
fases, como en un videojuego. Se crea
una trama secundaria que acontece en
la propia ciudad de Esparta, en la que
la mujer de Lednidas lucha por ayudar
a su marido solicitando la entrada en
guerra de forma oficial contra el ejér-
cito persa. No obstante, esta libre apor-
tacién no traiciona la esencia original
de la visién de Miller sino que esta
queda reforzada. En cuanto al alarde vi-
sual, la continua dilatacién del tiempo
en la narracion, con la extrema ralenti-
zacién de las acciones a lo largo del me-
traje, alcanza practicamente la congela-
ci6én de las acciones en una elaborada
simulacion de las vinetas de Miller. A
su vez, las gestas de los guerreros espar-
tanos atienden a la épica que insuflaba
la propuesta histdrica y se recrea en
los cuerpos musculados y voluptuosos
para transmitir la fuerza y visceralidad
en el campo de batalla.

Con la ayuda de la banda sonora de
Tyler Bates, de tonos electrénicos duros
fusionados con orquesta y coros épi-

cos, se consigue un efecto de videoclip
como medio narrativo que ameniza las
escenas y recrea la adrenalina prove-
niente de la novela grafica. Cabe rese-
nar que las imagenes del dibujante ven
de nuevo su fiel reflejo en la pantalla en
esta ocasién gracias al cuidado estético
que dio Snyder. La paleta de colores ro-
jos de las capas espartanas y la sangre
de sus victimas contrastan con el tono
dorado de los metales y la atmdsfera. El
croma permite la recreacién de la pro-
pia Esparta y de las rocosas Termdpilas,
donde tiene lugar la accién. Mediante
el empleo del 3D se reproduce al mal-
formado Efialtes y el estilizado lobo al
que el joven Lednidas da caza, con un
semblante idéntico al original, lo que lo
acerca al lenguaje propio del cémic.

Hasta la fecha, las adaptaciones de
las obras de Miller, estrenadas sola-
mente con un ano de diferencia, des-
tacan como ejercicios de alta fidelidad,
en los que Rodriguez y Snyder, respec-
tivamente, decidieron trasladar al ce-
luloide las imagenes partiendo de las
propias vinietas, que utilizaron como
storyboard.

La hora de Watchmen

Debido a sus buenos resultados con
300, Warner Bros encomendé a Snyder
el proyecto de Watchmen, adaptacién
que ya habia sido cancelada en varias
ocasiones. Una tarea compleja y de
gran responsabilidad debido al respeto
que se profesa al original en el mundo
de las vinetas. El propio director deja
constancia de la importancia del pro-
yecto: «Se estan adaptando muchas no-
velas graficas a la pantalla grande, pero
a Watchmen se la considera normal-
mente como la obra cumbre de este me-
dio. La gran obra maestra» (APERLO,
2009: 18). Las novelas graficas de Alan
Moore presentan un grueso de rasgos
que Snyder habria de tener en cuenta.
Entre ellos, se encuentra la intertextua-
lidad como estrategia narrativa, en la
que conjuga dos tradiciones: la literaria
y la de los cémics. Igualmente, expone
una forma metaficcional para cuestio-
nar la validez de su propia narrativa.
Su prosa presenta mdltiples capas de
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sentido y hace especial hincapié en la
polisemia entre palabra e imagen (DI
LIDDO, 2009: 23).

El guion de Watchmen se presentaba
largo y denso, e incluia hasta el tltimo
detalle gréfico para su ilustrador Dave
Gibbons. Esta prosa hiperrealista se
incluye en la llamada «narrativa revi-
sionista del superhéroe», una corriente
que comparte con Frank Miller. La es-
tructura repetitiva que ha acompanado
a este medio durante mds de sesenta
anos se intercepta por medio de la re-
interpretacién en forma de intertex-
tualidad, un juego que permite revita-
lizar el género. El superhéroe de Moore
responde a las fragilidades y neurosis
humanas, pero carece de superpoderes.
El optimismo vy las verdades irrefuta-
bles de la edad de oro del superhéroe
se transfiguran para reflejar la etapa
critica que experimenta en la segunda
mitad del siglo XX. En este sentido su
planteamiento supone una manera de
poner en duda la ética del vigilantismo
que emergi6 durante la década de los
70 vy los 8o, especialmente en el con-
texto de las grandes urbes americanas
(DI LIDDO, 2009: 33-48).

La obra entrana todo un desafio para
su adaptacién, teniendo en cuenta, ade-
mas, la densidad de informacién que
destila tanto el texto escrito como sus
imdgenes (carteles, periddicos, etc.), a

Watchmen (Zack Snyder, 2009)

lo que han de anadirse los anexos que
proporcionan informacién suplementa-
ria acerca de los personajes, tales como
publicaciones editoriales, cientificas,
fichas policiales, informes psicoldgi-
cos, cartas, entrevistas, etc. Todos estos
elementos constituyen un complejo
universo paratextual que se conjuga
con la propia historia y se plasma en
el film como estrategia de simulacién
con respecto a su referente. La pelicula
condensa en 163 minutos —reduc-
ci6n de los iniciales 215— la historia
recreada en las vifetas, a la que incor-
pora parte del contenido extraido de
los anexos dentro de la trama por me-
dio del didlogo y, fundamentalmente,
en la secuencia inicial de créditos. En
ella, el tiempo se ralentiza y llega a de-
tenerse por completo con los flashes
producidos por las cdmaras fotografi-
cas. Asimismo, estas escenas recrean
rapidamente la época que precede al
argumento principal, aquella en la que
deambula la primera generacién de en-
mascarados, los llamados Minutemen.

La pelicula mantiene una estética
fiel a pesar de ciertos cambios —como
la remodelacién de los vestuarios de
algunos personajes—, sin perder por
ello el espiritu del original. Conserva
firmemente la estructura narrativa,
con excepcion de ligeras alteraciones
que no afectan al ritmo de la novela

grafica. La version filmica de Watch-
men representa un buen ejemplo de la
intencionada introduccién de los ingre-
dientes que brinda un artista de la talla
de Moore, tras anteriores adaptaciones
de otras obras del autor con desafortu-
nados resultados, como es el caso de
La liga de los hombres extraordinarios
(The League of Extraordinary Gentle-
men, Stephen Norrington, 2003).

La tra(d)icion de Hollywood en
busca del dinero
Uno de los casos mas significativos en
el contexto de la adaptacién cinemato-
grafica de una novela grafica es el de
Wanted. Se Busca (2003-2005), creacion
de Mark Millar, ilustrada por J. G. Jo-
nes. Precisamente, Millar, reconocido
admirador de Moore, ambientaria la
guerra entre superhéroes y supervilla-
nos de su historia en una fecha tan sig-
nificativa como 1986, afio en que Wat-
chmen vio la luz. Como sefiala Alarcén
(2011: 236): «Millar intenté referenciar
ese momento fundamental para el gé-
nero con una obra que también quiere
ser revolucionaria, incémoda, asi como
un alegato generacional que le llevé a
marcar numerosos paralelismos narra-
tivos con El club de la lucha (Fight Club,
David Fincher, 1999)».

Llevada a la pantalla por Timur
Bekmambetov en 2009, el director
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Portada y también primera viiieta de Watchmen
(Alan Moore, 1986-1987). El juego de Moore con-
sistia en simular que la sangre era una varilla de
reloj acercandose a la hora del holocausto nuclear.

alter6 conscientemente la historia,
convirtiéndola en un producto radical-
mente diferente. Si el original impreso
fuera una fotografia, podria afirmarse
metaféricamente que la pelicula repre-
senta su exacto negativo. El estilo de
tendencia gore, el intento de unir el
underground comix vy las citas al cine
de culto de la novela gréfica son algu-
nos de los rasgos que se pierden en el
film. No obstante, existen entre las dos
obras diferencias narrativas inmensas.
En la novela, Wesley Gibson es el joven
protagonista y clasico loser, en térmi-
nos americanos, que se introduce sin
ninguna dilacién moral en el universo
de los supervillanos. Mata a su padre,
incitado por él mismo, como represa-
lia por haberlo abandonado y conver-
tido en un debilucho. La transgresion
del tabu constituye un elemento cons-
tante y conscientemente buscado. Lo
politicamente incorrecto se ostenta en
comentarios escatolégicos, racistas,
blasfemos, y referencias a toda clase
de inmoralidades y perversidades. El
desaprensivo Wesley expone al lector a
un proceso de sublimacién que queda
suspendido al final del relato, en el que,
a modo de metacomentario, le empuja
a observarse a si mismo, comprando
comics para escapar de la rutina y de
todos los agentes que controlan su vida.

Ninguno de los elementos citados se
conserva en la versién cinematografica.
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La esencia del mensaje queda comple-
tamente edulcorada y tergiversada. No
hay rastros del consejo de los cinco su-
pervillanos que, como los Iluminatti,
dominan el mundo y toda la actividad
criminal que en él se despliega. Por el
contrario, en la pelicula, Gibson busca
vengar a quienes le han forzado a ani-
quilar a su padre, la Hermandad mile-
naria de asesinos que mantienen el or-
den del mundo bajo las directrices del
destino dictado por una maquina textil.
La subversion del superhéroe llevada a
cabo por Millar se desvanece en la re-
formulaciéon moderna del siglo XX, es
decir, en un muestrario de las dolen-
cias de la cultura de masas descritas
por Umberto Eco: el nivel instructivo
y moralizante del relato se encuentra,
por lo menos, a la altura de la literatura
infantil, en la que siempre triunfan los
bienhechores. La moral y las emocio-
nes ya vienen confeccionadas, no se
simbolizan, ni quedan abiertas a in-
terpretacion. Se introducen tipologias
de facil universalidad, eliminando por
completo la individualidad (ECO, 1973:

46-50).

En Watchmen el
complejo universo
paratextual que
se conjuga con la
propia historia, se
ve plasmado en el
film como estrategia
de simulacidn
con respecto a su
referente

El resultado de dicha adaptacién
puede explicarse desde un punto de
vista financiero. Lo que se le indica al
espectador no es unicamente la forma
en que ha de comunicarse con el pro-
ducto cinematografico, sino también
con el texto subsiguiente, el videojuego

(COSTANDINIDES, 2010: 78). Uno de
los mecanismos de atraccién del film,
que se subrayan por medio del empleo
del tiempo bala, radica en su estetiza-
cién de la sangre y de las armas, que,
si bien proviene del lenguaje del cé-
mic —aunque no existe en el original
tal énfasis en el elemento especifico de
la bala—, funciona como un marcador
intertextual que apunta al subproducto
derivado de este.

La violencia en cdmara lenta no
constituye una novedad. Forma parte
de la herencia que se remonta a Los
siete samurdis (Shichinin no Samurai,
Akira Kurosawa, 1954), que recoge las
obras de Sam Peckinpah y que se ha
mantenido en constante evolucién.
Por entonces, las secuencias se monta-
ban con multiples cdmaras que se in-
terceptaban con planos abruptos de cé-
mara lenta y velocidad normal, como
en la famosa carniceria de Bonnie and
Clyde (Arthur Penn, 1967) (PRINCE,
2000: 180-183). En Wanted se crea
para la violencia un espacio anticine-
matografico, en el que los cédigos de
los cémics, el cine y los videojuegos
se encuentran de forma irénica (COS-
TANDINIDES, 2010: 78). Una de las
escenas iconicas se corresponde con
el golpe que recibe el mejor amigo de
Wesley, Barry: las piezas del teclado
del ordenador se quedan practica-
mente congeladas en el espacio y se
ordenan formando la expresién «fuck
you», coronadas con la forma de U de
una muela del agraviado. La tradicién
del cine realista acaba en Wanted con-
vertida en simulacro. Las imposibles
acrobacias de los automéviles no solo
remiten a la estética del exceso de Mi-
llar y a la obsesion por la espectacu-
laridad del hipercine, sino que, de al-
gain modo, quizas inconscientemente,
acaba por parodiar al cine verndaculo
con cierta nostalgia. Wanted remite
a la idea del mixed cinema de Bazin;
no solo se traslada el contexto de un
medio a otro en una narrativa distante
a la del hipotexto, sino que se insiste
en la constante referencia al medio del
que procede con una manifestaciéon
premeditada y exagerada, que se hace
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visible gracias al cine digital y su capa-
cidad tecnoldgica.

Baudrillard (1987: 62-63) ya apun-
taba que los medios de comunicacién
de masa abandonaban el terreno de la
representacién realista para reempla-
zarla por estimulos hiperreales de una
forma imparable, anunciando la crisis
de la comprensién de la realidad de
nuestros esquemas individuales y so-
ciales. En Wanted, el didlogo entre me-
dios resulta en un producto filmico en
el que no quedan definidos los limites
de lo real y lo hiperreal. Se trata de un
simulacro de la novela grafica que pasa
a otro nivel de hiperrealidad. Imita una
realidad simulada; supone la autén-
tica mimesis de mimesis, en términos
platénicos. Sin embargo, en el caso de
la novela grafica, se mantiene un refe-
rente a lo real, porque alude a su propia
ontologfa medial de manera autocritica.
En el caso de la obra de Bekmambetov,
lo que se produce es una operacién de
marketing: el film se realiza bajo unos
estandares de target audience, por lo
que la insistente alusién al hipotexto
no supone mas que una excusa para la
comercializacién de todo un paquete
transmedia compuesto por novela
grafica, pelicula y videojuego. La in-
tertextualidad puede observarse ya en
el dossier que acompana la prosa origi-
nal, impreso como suplemento. En él,
uno de los ilustradores invitados, Brian
Michael Bendis, propone una represen-
tacién alternativa al personaje de Doll-
Master. La vifieta muestra a uno de los
murfiecos manipulados por este super-
villano sujetando un cartel en el que
expone su queja al tacario escocés —en
referencia a Millar—, que lo compro-
mete a dibujar gratis, mientras que este
se enriquecera vendiendo los derechos
del relato. El film funciona igualmente
como una suerte de marcador textual
indéxico entre sus formas mediales.
Wesley se dirige al espectador para
preguntarle qué ha estado haciendo al-
timamente. La frase constituye una in-
vitacién para adentrarse a la aventura
del videojuego, una proposicién que se
encuentra a anos luz de la autocritica
expuesta al final de la versién impresa.

Los buenos que salen
triunfantes
Destaca la considerable

diferencia de ganancias
producida por Wanted
(302 millones de ddlares)
en contraste con Wat-
chmen (185 millones) y
Sin City (158 millones).
No obstante, 300 fue in-
cluso capaz de superar a
la cinta de Bekmambetov
con 456 millones de dé-
lares recaudados. La es-
pectacularizacién define
a todas ellas, pero existe
una notable diferencia
de éxito que nos permite
agruparlas en dos grupos
y, por consiguiente, hallar
afinidades dentro de es-
tos. Watchmen y Sin City
presentan historias mads
oscuras y son narradas de
una forma no lineal. En
la segunda, sus protago-
nistas mueren en la silla
eléctrica, como Marv, o
suicidandose en el caso
de Hartigan. Representan
la figura del perdedor,
pese a haber luchado por
causas nobles. La ambi-
giiedad que surge ante la
definicién del bien y del mal en Wat-
chmen, cuyos personajes, de moralidad
profunda y bien construida, se cuestio-
nan en el desarrollo de la trama, ejerce
un rechazo para un gran puablico que
se siente mds cdmodo identificandose
ante la figura del bueno vencedor. Por-
que en la obra de Moore, sus personajes
no se muestran de acuerdo entre ellos:
unos aceptan un ndmero considerable
de victimas para alcanzar la paz y otros
pagan con sus vidas al considerarlo una
atrocidad. La pregunta queda lanzada y
es el publico quien ha de responderse a
si mismo si es aceptable pagar tan alto
precio. Un espectador en busca de eva-
sién posiblemente prefiera una victoria
espartana, pese a que el pequerio ejér-
cito del rey Lednidas perezca en la bata-
lla. No obstante, representa el sacrificio
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que permite la posterior victoria de los
griegos —y por extensién, del mundo
libre occidental— contra el ejército
persa y asi nos lo hace saber la pelicula
con su cierre. En Wanted se busca igual-
mente la evasion al alterar el cambio en
el formato de celuloide, donde su prota-
gonista gana la partida y se revela como
el reducto del bien frente al equipo de
villanos que lo mantuvo enganado du-
rante un tiempo. El espectador medio,
al igual que el lector de cémics clasicos,
prefiere sublimarse con el triunfo del
héroe de la historia.

Las nuevas tecnologias se han re-
velado en el ambito cinematografico
como instrumento idéneo para simular
las caracteristicas plasticas de la novela
grafica, ofreciendo al producto filmico
inexploradas posibilidades estéticas. En
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algunos casos, la complejidad del medio
impreso, compuesto por numerosas ca-
pas paratextuales obligan al realizador a
indagar acerca de nuevas estrategias na-
rrativas. Las posibilidades de adaptacién
de la novela gréfica al cine pueden llegar
a adquirir un grado de complejidad que
sobrepasa las expectativas de fidelidad
por la imposiciéon de las exigencias de
mercado. En este sentido, han surgido
auténticos paquetes transmediales en
los que la novela gréfica se convierte en
el ntcleo del que derivan las narrativas
del cine y de los videojuegos, formando
un conjunto en el que se diluyen tanto
las fronteras mediales, como el caracter
original del texto inicial, producto de la
subcultura. De este modo, la novela gra-
fica acaba por ser engullida por la iner-
cia del cine blockbuster y el tir6n de los
articulos de entretenimiento. Pese a la
buena intencién de algunas produccio-
nes, que apuestan por la fidelidad a la
obra original en su estética, atrayendo
con ello a seguidores y curiosos, el im-
perativo mercantil acaba por afectar al
contenido de la obra original y contintia
ejerciendo su control en el consumo de
masas. La estandarizacién de productos
por razones econémicas educa el gusto
del publico y crea expectativas que
constituyen la base de una industria ho-
mogénea. Como resultado, se proyecta
un espectador ingenuo con un perfil
cercano al lector de cémics protagoni-
zados por los superhéroes de la clasica
edad de oro. B

Notas

* Este articulo inclufa fotogramas (capturas de
pantalla) de Watchmen y Wanted (Se busca)
como elemento de apoyo a la argumentacién
desarrollada en el ensayo. Si bien las actuales
distribuidoras de las peliculas no han auto-
rizado la publicacién de dichos fotogramas,
los editores agradecen a Paramount Pictures
Spain la cesion de las imagenes promociona-
les que finalmente se han incluido. Asimismo,
L'Atalante. Revista de estudios cinematogrdfi-
cos quiere agradecer a Savor Ediciones la au-
torizacion de la publicacion de fotogramas de
Frank Miller's Sin City: Ciudad del Pecado y
a Norma Editorial por el permiso concedido

para publicar vifetas e imagenes de los c6-
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mics Watchmen, Wanted, 300, y Sin City: Ciu-
dad del Pecado. (Nota de la edicién.)
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