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Sin City: cuando el cine se rinde a los pies del comic

M.2 Carmen Echazarreta Soler

Introduccion

Javier Ocafia afirmaba en las paginas de Babelia, suplemento de El Pais, publicado el 20 de
agosto del 2005 y destinado al cémic, que "Hollywood ha encontrado un filén en un arte
minoritario para alimentarse de las grandes mayorias. Sobre esta paradoja pivotan hoy dia las
relaciones entre el comic y el cine".

La propuesta didactica que sigue a continuacién se sitla entre estos dos lenguajes para
promover la reflexion sobre la busqueda de nuevas formas de narrar. Este es el ambicioso
objetivo que persigo en este trabajo: poner al descubierto nuevos horizontes narrativos a través
de propuestas tan innovadoras como la "transposicion” 1

Muchos autores optan por este término para referirse a la adaptacion de una obra al cine.

de Sin City al cine, con el fin de despertar en el alumnado una nueva perspectiva para la
reflexion y para su creatividad.

Sin City: un comic hecho pelicula

El mundo del comic se mueve como un universo paralelo al nuestro. Sus creadores proyectan
sus deseos mas intimos en cada personaje de cada vifieta. O muestran el mundo tal como lo
ven o crean su propia vision de aquello que les rodea. Nada es lo que parece; sin embargo,
todos nos sentimos atrapados con sus historias. De hecho, no dejan a nadie indiferente.
Aungue los cémics estén poblados de superhéroes, no siempre estas historias gréaficas hablan
de hechos asombrosos e imposibles. Existen disefiadores gréaficos que han utilizado su talento
para crear un mundo alternativo, pero real. Sin City es el producto que la mente de Frank Miller
ha ideado, nos muestra un lugar oscuro, sin leyes ni moralidad. Una ciudad de pecado donde
las muertes abundan, pero los rayos de esperanza también.

En 1992 apareci6 en los kioscos la primera entrega de esta insdlita historia. Se trataba de
novelas graficas 2

Es interesante motivar la reflexién y el comentario en clase acerca de esta expresion en
sustitucion del anglicismo comic.

en las que en cada nimero se nos contaba una historia diferente, que no necesariamente tenia
como protagonistas a los mismos seres del nimero anterior. Desde su publicacién, se convirtié
en un elemento de culto para los incondicionales del género. Una torturada historia, cuyos
trazos de tinta negra sobresalen de un fondo blanco brillante. Aunque puedan utilizarse
elementos de color, sélo si el autor lo considera necesario, estamos ante una obra del género
negro o thriller que hunde sus raices en los clasicos de toda la vida. Sin City se ha convertido
en poco tiempo en un clasico de la cultura pop, cuyo reconocimiento ha venido de la mano del
prestigioso Premio Eisner y del Premio Nacional de llustracion, entre muchos otros.

"Sin City", la novela gréafica

El primer volumen de Sin City (que originalmente se llamé asi, aunque después se afiadio el
subtitulo de The Hard Goodbye) es ya una obra de referencia dentro del noveno arte 3

El cine es el séptimo arte.

, debido a su personal estilo de dibujo, con ese asombroso uso del claroscuro, imitado hasta la
saciedad, y sobre todo a su original guién, con la figura del antihéroe Marv como epicentro de
un terremoto dentro de Basin City (que en algin momento perdio el "Ba" para convertirse en
Sin City), terremoto que Miller aprovechaba para mostrar de la forma mas gréfica posible
muertes y desnudos. Tras The Hard Goodbye, Miller vio que tenia en sus manos un auténtico
filon; desde 1991 Dark Horse 4

De la edicién espafiola se ha encargado Norma editorial, ubicada en Barcelona.

lo ha editado en diferentes formatos (que van desde nameros unitarios hasta novelas graficas,
pasando por series de diferente extension). Dentro del primer grupo se hallan las dos
miniseries que siguieron a The Hard Goodbye; primero A Dame to Kill for (en Espafia titulada
Moriria por ella), donde Miller introduce a su personaje mas recurrente, Dwight. Este personaje
también es el protagonista de la siguiente miniserie, The Big Fat Kill (La gran masacre).
Después de ella viene la que probablemente sea una de las historias que ha concitado mejores



criticas: That Yellow Bastard (Ese cobarde bastardo), protagonizada por el Gltimo policia
honesto de Sin City, Hartigan.

Sin City, la pelicula

Frank Miller ha utilizado sus referencias cinematograficas de los miticos afios del género negro
y las ha plasmado de forma evidente en su obra. Pero no por ello su adaptaciéon a la gran
pantalla ha resultado facil. La tecnologia tenia mucho que decir ante esta situacion. Por este
motivo, su autor siempre se mostro contrario a llevar su obra al cine. Tuvo que ser el
polifacético Robert Rodriguez, gran aficionado al mundo del cémic y seguidor incondicional de
la obra, quien logré convencer al autor. La estética que se necesitaba para dotar de vida a la
obra sélo se ha podido generar con las nuevas técnicas digitales. Si, ademas, se consigue
convencer a todo un elenco de brillantes actores, consagrados y noveles, el resultado no puede
ser mas favorable.

La pelicula gira en torno a tres de las historias publicadas originariamente en el comic de Sin
City. Son tres capitulos dentro del mismo largometraje, sin ninguna conexion aparente, cuyos
titulos son That Yellow Bastard (Ese cobarde bastardo), The Hard Goodbye (El duro adids) y
The Big Fat Kill (La gran masacre).

Los cuadros 1, 2 y 3 contienen la portada y algunas vifietas representativas de las historias,
ademas de una referencia a sus protagonistas.

Cuadro 1

That Yellow Bastard (Ese cobarde bastardo), serie de seis nimeros.

Presenta a Hartigan y su relaciéon con Nancy.

Argumento: el detective Hartigan tiene 60 afios al iniciarse la historia y le falta una hora para
jubilarse cuando lo arriesga todo -no sélo la vida en su sentido mas biolodgico, sino la familia, la
reputacion y el retiro- para cumplir con su deber: salvar a una nifia de once afios y detener al
loco homicida de Roark Junior, hijo del corrupto y poderoso senador Roark. Esa decision sera
el pistoletazo de salida de su infierno en vida particular, ya que el senador Roark decidira
hacerle la vida imposible en represalia.

Cuadro 2

The Hard Goodbye (El duro adids)

El protagonista principal es Marv, muchos la consideran la mejor historia de todas.

Argumento: en esta historia conocemos a Marv, un "Conan con gabardina”, como lo ha llamado
el propio Miller, al estilo de las novelas hiperviolentas de Mickey Spillane, el creador de Mike
Hammer. Marv es un gigante monstruoso, una especie de criatura de Frankestein que
consume sus dias bebiendo en el garito mas sérdido de Basin City y machacando a golpes a
todos los que se prestan a meterse en una trifulca. Victima de las circunstancias, este ser
atormentado y marginal se vera envuelto en una trama muy clasica -le acusan de un asesinato
que no ha cometido-, que le conducira a su redencion final.



Cuadro 3

The Big Fat Kill (La gran masacre), serie de cinco nimeros.

"Algunas veces seguir al lado de tus amigos significa matar a un montén de gente", Dwight y el
valor de la amistad.

Argumento: nos presenta a Dwight, antiguo periodista que trabaja sacando fotografias de casos
de adulterio, acompafiado de las prostitutas del Barrio Viejo.

Su estética, copiada plano a plano de las obras gréficas, es su baza mas importante para
triunfar. Alejada completamente de los estereotipos actuales, el espectador termina por
sumergirse no solo en la pelicula, sino en cada vifieta de la novela. Aqui ha sido importante la
codireccion de Miller, lo que supuso la salida de Rodriguez de la Asociacion de Directores de
Hollywood. Esta situacion no ha afectado demasiado al director, que no ha dudado en ofrecer
lo que fuera necesario para tener plena libertad en su obra.

Por otro lado, plantea los puntos de conexion entre la pelicula dirigida por Robert Rodriguez,
adaptacion rigurosa y casi insolente del comic de Miller, a la sazdn coguionista con el propio
Rodriguez. De esta comunién, intima e irrepetible, surge un nuevo lenguaje, una nueva forma
de hacer cine y comic, casi simultaneamente, un nuevo concepto de narracion.

A través del andlisis comparado, los estudiantes de bachillerato pueden conocer mejor las
caracteristicas propias del comic y la transformacién de este lenguaje cuando se convierte en
pelicula.

Metodologia

Para trabajar esta propuesta didactica en clase es imprescindible visionar en DVD la pelicula
Sin City, y leer las tres historias graficas que componen el guién cinematogréfico. En las
direcciones electronicas que se incluyen en las referencias bibliogréaficas y direcciones de
interés se halla abundante informacion sobre el tema.

Antes del visionado de la pelicula y de la lectura de las tres historias graficas que constituyen el
guion de Sin City, es recomendable explorar en clase el nivel de adeptos y la aficion por el
cémic. Es un ejercicio de evaluacion inicial que tiene un doble objetivo:

* Descubrir el conocimiento que los estudiantes tienen sobre el comic y sobre el cine.
* Despertar la motivacion y preparar al grupo para la propuesta didactica y su metodologia.

Orientaciones para la intervencion pedagogica

La implementacién de este material didactico requiere plantear una dinamica participativa en la
clase. Es conveniente disponer de una ratio baja de alumnado, no superior a 20. Alguna de las
actividades que propongo pueden derivar en una exposicion oral pues, ademas de motivar al
alumnado para que escriba sobre un tema que le es cercano, como es el comic o el cine, hay
gue aprovechar espacios pedagoégicos para que explique oralmente sus ideas, sus opiniones y
lo haga de forma espontanea y/o planificada.

Por otro lado, el argumento de esta historia, su contexto, el tratamiento de los personajes y los
escenarios constituyen un repertorio de ideas para la critica, la reflexion y el debate. En
consecuencia, una actividad muy interesante es proponer debates teméaticos alrededor de los
elementos narrativos, del cémic y del cine.

Criterios de evaluacion

Con independencia del criterio de evaluacién que se establezca previamente en el contexto de
la programacién de la asignatura, todas las actividades que he disefiado pueden ser de
evaluacion, especialmente las actividades 5, 6 y 10.



OBJETIVOS

El alumnado, al acabar el trabajo de la propuesta didactica, ha de ser capaz de:

. Identificar conceptos propios de un comic: la imagen secuenciada; el comic y el story board, técnicas y estilos; el lenguaje
del camic; convenciones sobre el movimiento v el tiempo; la vineta y su contenido iconico y verbal; el montaje del comic.

. Analizar un comic teniendo en cuenta su lenguaje, contenido idenlogicoy valores estéticos.

. Comprobar como a través de las convenciones sonoras creadas por el comic se reproduce el lenguaje audiovisual del cine.

. Captar la personalidad de los personajes srealess del universo de Sin City.

. Poner al descubierto a los personajes e instituciones —los politicos y la lglesia-, a los cuales los autores de ambas obras cri-
tican v denigran de una forma despiadada.

. Extraer conclusiones coherentes a partir del analisis comparado de ambos lenguajes, significando la estrecha distancia que
los separa.

. Reconocer el impacto social del comic y sus adaptaciones cinematograficas, interpretando el universo ideologico que alberga.

. Reflexionar acerca del comic y del cine y sus efectos sociales.

CONTENIDOS

CONCEPTUALES

. Conceptos propios de un ¢o-
mic: la imagen secuenciada; el
comic y el story boord, tecni-

PROCEDIMENTALES

. Analisis comparado del len-

guaje audiovisual del comicy el
lenguaje audiovisual del cine.

-3

ACTITUDINALES

. Maloracion positiva del comic teniendo en

cuenta su lenguaje, contenido ideolagico y
valores estéticos.

cas y estilos; el lenguaje del 2. Seleccion y distincion de los 2. Desarrollo de |a sensibilidad hacia los perso-
comic; convenciones sobre el elementos narrativos propios najes de estas historias descubriendo un
movimiento y el tiempo; la vi- de tres lenguajes. punto de ternura entre tanta violencia.
Aeta, su contenido iconico y 3. Practica de elaboracion de 3. Valoracion positiva del sentido ético de estos
verbal; y el montaje del comic. story board. autores —Miller y Rodriguez— en sus obras, y

2. El plano cinematagrafico. 4. Practica de guion (técnicoy el compromisa con sus principios morales.

. Significacion de la imagen a literario). 4. Habito favorable al analisis comparativo de
través de la luz y el color. 5. Revisitin y aplicacion prictica los dos lenguajes.

. Estructura del relato.
. Cdmic y cine: similitudes v di-
ferencias.

de los elementos narrativas
de un relato —escrito, oral o
audiovisual—.

. Desarrollo de la curiosidad por conocer en

profundidad qué mueve a un autor a reali-

zar un comic y a transponerlo al cine.

Propuesta de trabajo para el alumnado

Conceptos basicos sobre el comic

Daniele Barbieri afirma "que el lenguaje del comic como tal no existe, que la realidad de este
medio es la interactuacién con los lenguajes de otros sistemas expresivos. El lenguaje del
coémic es por tanto la inclusion, generacién, convergencia y adecuacion de los lenguajes de la
imagen y de la temporalidad. Estos lenguajes incluyen el lenguaje audiovisual (del cine y la
animacion) y el lenguaje sonoro (verbal, musical y efectos)".

Ademas de la historia, en el comic es importante la creacién de personajes (mas o0 menos
estereotipados 5

Busca en el diccionario el significado de la palabra estereotipados y comenta en clase como se
aplica a los personajes de un comic.

) con los que el lector pueda establecer lazos de simpatia o antipatia. Se huye de la descripcion
narrativa de los personajes, ya que lo fundamental en el cémic son la imagen y el didlogo. Los
personajes se irdn retratando por sus acciones, su comportamiento con otros, sus actitudes, su
lenguaje, su aspecto fisico, etc. Tras la elaboracion de la trama, el siguiente paso es la
creacion de personajes principales y con estos elementos se empieza a escribir el guion.

Elementos formales del comic
Encuadre

* Objetivo: como si una camara retratase la escena. Es el propio del cine.

* Subjetivo: como si la camara se situase en los o0jos de un personaje.

* Salida del encuadre: exclusivo del comic y del dibujo animado. El personaje sale total o
parcialmente de la vifieta bien para huir de una situacién angustiosa, bien para dirigirse
directamente al lector o al autor.

Montaje



De nuevo el referente es el lenguaje cinematografico. La accién puede transcurrir de pasado a
presente, pueden narrarse acciones simultaneas en dos escenarios distintos, puede recurrirse
al flashback o adelantar acontecimientos para crear mayor expectacion, introducir elementos
narrativos no reales en la trama (suefios, premoniciones...), etc.

El lenguaje del comic

* El autor de un cémic organiza la historia que quiere contar distribuyéndola en una serie de
espacios o recuadros llamados vifietas.

* El texto escrito suele ir encerrado en lo que conocemos como globo o bocadillo, que sirve
para integrar en la vifieta el discurso o pensamiento de los personajes y el texto del narrador.
La forma de los bocadillos depende de la intencionalidad del contenido.

Caracteristicas

a) La narracion es rapida. Los acontecimientos se suceden con gran celeridad; las
descripciones se hacen a través de la imagen.

b) Se reproduce el lenguaje coloquial con:

* Titubeos (jca... caramba!).

* Alargamientos de palabras (jcuidadooo!).

* Frases interrumpidas (y, de pronto...).

* Frases cortas, exclamaciones, interrogaciones... (jTengo hambre!).

* Expresiones populares (jCércholis! jHola, chato!).

* Onomatopeyas: reproduccién de sonidos, ruidos, golpes... (jguau! jboom! jbuaaa! jclang!,
iclic!, pfssss...).

* Sustitucion de las palabras por signos (?, !!, *).

Actividades para el alumnado

Actividad 1. Coincidencias entre el cémic y la pelicula

La comunion establecida entre Frank Miller y Robert Rodriguez, el director de la pelicula, es tan
intensa que, a simple vista, se podria decir que el director ha realizado un plagio perfecto. Pero
no es exactamente asi. Fijate bien en los tres pares de imagenes siguientes. Los planos
superiores corresponden a vifietas del comic, mientras que los inferiores son instantaneas del
film.

A. Haz un esquema de las diferencias que observas y realiza un comentario posterior en torno
a esta cuestion.

B. ¢ Qué motivos pueden haber llevado al director a reproducir tan fielmente las vifietas del
cOmic original?

C. Busca mas ejemplos de coincidencias en la direccién electrénica sefialada en la nota 6.

Algunos planos son de una estética bellisima, sumamente elaborada, que contrasta con la
violencia sin paliativos de la historia. 6

Las imagenes estan extraidas de la siguiente direccion electronica: http://www.filmrot.com
/images/sincity-comparisons/sincity.html

Parece mentira que Robert Rodriguez haya conseguido iluminar sus imagenes con la misma
técnica del claroscuro de su admirado Frank Miller. ¢ Qué esta pensando Marv?

En este plano, comprobamos cémo el cdmic resuelve los chasquidos, ruidos y sonidos
indescifrables de una pelea: a través de las onomatopeyas. Estas no aparecen en el plano
cinematogréfico, ¢ por qué?

Las palabras impresas de la voz en off del comic, encerradas en la "cartela”, ayudan a la
coherencia de la historia pues marcan los cambios de escenario o del transcurso del tiempo.
¢ Coémo lo resuelve el cine?

Actividad 2. La voz en off
La voz en off de la pelicula es la voz narrativa del comic que aparece encerrada en las
"cartelas"



A. Busca ejemplos en el comic.

B. La voz en off del film constituye uno de sus elementos impactantes pues recoge la voz del
protagonista de la historia. Es la 1.2 persona protagonista de una novela que se expresa en
presente, a veces con un discurso desordenado que nos remite al monélogo interior literario.
Compruébalo y sefiala algun ejemplo del film.

C. ¢ Qué personaje de la pelicula habla en 1.2 persona?

Actividad 3. Las transiciones de la pelicula y del comic
A. Sefiala ejemplos de cémo se realizan en cada uno de estos dos lenguajes.
B. ¢ Cual es la equivalencia en la literatura escrita?

Actividad 4. La hegemonia de la cultura audiovisual

Sin City es un film que apenas muestra diferencias con el comic. Se trata de una pelicula que
se ha inclinado ante el poder argumental de una novela grafica. De esta forma, no se puede
hablar de adaptacion, ya que no hay apenas cambios respecto a la puesta en escena: planos
casi idénticos a las vifietas que forman las historias del comic.

A. Aporta ejemplos sefialando las diferencias inevitables de cada lenguaje.

Actividad 5. Los elementos narrativos
La historia recoge elementos narrativos propios de la novela policiaca y el cine americano de
los afios cuarenta

* Los personajes en la frontera de la marginacion y de la ley se convierten en el prototipo del
antihéroe en una ciudad sin ley: Basin City. Son crueles y entrafiables. Son violentos y
sensibles.

* El amor es el motor de la conducta de los protagonistas en una incesante busqueda para
acabar con el mal, personificado en diversos personajes, que no dudan en utilizar los métodos
mas expeditivos para eliminar a todo aquel que se cruza inoportunamente en su camino. Es un
amor que redime de toda culpa a los personajes que utilizan la violencia en su nombre.

* Desde el punto de vista narrativo, las tres historias que Robert Rodriguez y Frank Miller
han seleccionado para el film tienen los mismos componentes: una mujer/nifia que hay que
salvar, defender o vengar; un hombre fuerte, implacable que persigue su objetivo
obstinadamente; un ser monstruoso, malvado, psicopata que no duda en emplear los mas
crueles instrumentos de matar; y un final apotedsico.

A. Supodn que realizas una critica para un periddico. Utiliza la informacion anterior mas la que
hayas observado en el visionado de la pelicula y elabora una critica de una extensién de 1.000
caracteres de ordenador aproximadamente.

Actividad 6. Los lenguajes
Rellena el siguiente cuadro sefialando el procedimiento propio de cada lenguaje

A. Realiza un comentario después de haber completado el cuadro.

Actividad 7. El argumento
Haz un resumen del argumento de la pelicula.
Fijate en los cambios de escenario y de personajes para ordenar las historias.

Actividad 8. Las tres historias del cémic
Haz un resumen del argumento de las tres historias del cémic.
¢ Observas alguna diferencia destacada entre ambas obras?

Actividad 9. El blanco y negro

El blanco y negro es otro de los elementos que definen el cine negro americano, inspirado en la
novela policiaca de los afios cuarenta y cincuenta.

La seleccion cromatica del blanco y negro no es gratuita, sino coadyuvante del claroscuro.
Constituye uno de los elementos impactantes del film: el uso incesante, casi asfixiante, del
claroscuro. No obstante, los directores utilizan el amarillo (The Yellow Bastard) para describir la
monstruosidad y el sadismo del psicopata violador de nifias, protegido por su padre, el
senador. Se trata de distinguir, de impedir que el blanco y negro se contamine de un personaje



tan detestable, tan abyecto como Roark Junior, hijo del corrupto y poderoso senador Roark. El
rojo significa los elementos de la pasion amorosa, como la cama en forma de corazén en la que
Goldie seduce al gigante de Marv; los labios de Goldie. Es una técnica cromatica que aporta un
valor semantico afiadido a la historia. Un procedimiento que Steven Spielberg emple6 en La
lista de Schlinder, un film en blanco y negro pero con alguna nota de color rojo, como la rosa
roja en manos de una nifia.

A. En la direccion electrénica
www.fortunecity.es/ilustrado/planetario/219/comics/sin_city/co_sincity4.html hallaras vifietas o
fotogramas donde Miller utiliza el color. Describe qué sensaciones te sugieren.

B. ¢ Qué significacién aportaria el azul en lugar del amarillo o el verde en lugar del rojo?

Actividad 10. La critica

Sin City es una obra irreverente y critica tanto con la clpula de la religion catélica, a la que
describe como asesina, pederasta y corrupta, como con el poder politico, representado en la
figura del senador, descrito como un asesino sin escrupulos.

A. Describe con mayor profundidad el tratamiento que da la historia de Sin City a estos
personajes.

B. ¢ Qué opinas de esta forma de presentar dos instituciones cuya imagen estd muy alejada de
este patron de conducta?

Hemos hablado de
educacion

cine

pedagogia

comic

Sin City
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