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RESUMO:

O objeto da presente pesquisa sdo as adaptacdes de franquias de videogames para o formato
narrativo de longa-metragem, especialmente jogos que envolvem personagens com narrativa
progressiva. De forma especifica, o interesse recai sobre a adaptacéo da franquia Tomb Raider,
da personagem Lara Croft, através do filme Tomb Raider: A Origem (Roar Uthaug, 2018). O
interesse da investigacdo recai sobre as estratégias de adaptacdo presentes no longa-metragem,
tendo em mente o desenvolvimento narrativo da franquia dos games e pretende realizar uma
observacdo e anélise dessas estratégias, levando em conta uma revisao tedrica sobre adaptacéo
e o repertorio empirico do pesquisador como jogador da franquia do game.
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ABSTRACT:

The object of the present research is the adaptation of video game franchises to the narrative
feature film format, especially games involving progressive narrative characters. Specifically,
the interest lies in the adaptation of the Lara Croft character franchise Tomb Raider through the
movie Tomb Raider (Roar Uthaug, 2018). The interest of the research lies on the adaptation
strategies present in the feature film, keeping in mind the narrative development of the games
franchise and intends to make an observation and analysis of these strategies, taking into
account a theoretical review about adaptation and the empirical repertoire of the researcher as
a player in the game franchise.
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INTRODUCAO

A industria dos videogames tornou-se, nos Ultimos 30 anos, uma das fontes mais
rentaveis do entretenimento ao redor do mundo, movimentando bilhGes de dolares anualmente.
A comunidade gamer, como sdo conhecidos 0os consumidores/jogadores, cresce na mesma
medida. Uma das provas desse crescimento é a obtencdo, por parte de um jogo, do titulo de
maior sucesso da historia do entretenimento e também o produto mais lucrativo dessa industria.
Lancado em 2013, Grand Theft Auto V ja lucrou até hoje mais de seis bilhdes de ddlares, cerca
de trés vezes o faturamento de Vingadores Ultimato (Avengers Endgame, Anthony & Joe Russo,
2019), a maior bilheteria da historia do cinema de entrenimento mundial. Esses nimeros se dao
desde o lancamento do game até hoje o que ndo pode ser facilmente comparavel com a
distribuicdo e o tempo de um filme em salas de cinema. Além desse exemplo, outros diversos
titulos de grande sucesso, assim como as vendas dos consoles, colocaram essa industria no topo,
no que se refere a esfera econdmica, ja que os jogos eletrénicos tém lucrado cerca de 90 bilhdes
de ddlares por ano.

Com esse cendrio, era de se esperar que as midias se entrelagassem naturalmente e, por
exemplo, outras franquias de sucesso semelhantes a Grand Theft Auto tivessem titulos
adaptados para o cinema e audiovisual e vice-versa. E evidente que videogames e cinema se
distanciam em muitos aspectos. A forma em que se da a interacdo do jogador para com 0 jogo
eletronico é completamente diferente da experiéncia existente na relacéo filme-espectador e isso
deve ser levado em consideracao.

Todavia, tratando-se de games com narrativa progressiva, principalmente os de grandes
desenvolvedoras, as linguagens presentes nestes estdo cada vez se aproximando mais do cinema
e bebendo cada vez mais nas fontes do mesmo. Isso revela-se na fotografia, estrutura narrativa,
decupagens de dialogos e cenas de acéo, principalmente quando os jogos utilizam cutscenes®.
Tudo isso, quando estamos frente-a-frente com um desses games, leva a sensacdo proxima com
a de estar diante de um grande filme épico. T&o forte configura-se essa ligacdo que os games de
mais tecnologia e investimento hoje usam atores consagrados de Hollywood em seus produtos,
atuando como fariam no cinema e audiovisual, porém utilizando roupas e cameras especiais

para captacdo de movimento que os transformam em personagens 3D que o jogador controla.

! Cutscene ou Cinematica é uma sequéncia narrativa e linear em um jogo eletrénico onde o jogador ndo tem nenhum
controle. Ela serve para avangar ou desenvolver o enredo de forma mais complexa.
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O audiovisual também tem experimentado novas formas de interatividade bebendo na
linguagem dos games. Life Is Strange, ilustrado na primeira imagem da Figura 1, por exemplo,
€ um game que traz muitas ligagdes entre as duas midias, ja que a maior parte dele é composto
por cenas interativas onde o jogador deve tomar algumas decisdes e, de acordo com essas, a
historia avanca para pontos diferentes. A Netflix trouxe uma experiéncia quase idéntica, nao
fosse o fato de que se trata de um produto audiovisual. Em Bandersnatch, na segunda imagem
da Figura 1, assim como em Life Is Strange, tomamos as decisdes sobre qual rumo a histdria
vai tomar. Essa experiéncia foi feita como derivacdo da série Black Mirror (Charlie Brooker,
2011-2019).

ACCEPT

AN:SWER& \f D¢

Figura 1 — Life Is Strange e Bandersnatch.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

Tudo isso € um exemplo de que as duas midias estdo se aproximando cada vez mais e
essa aproximacdo ndo deve parar tdo cedo. No entanto, é evidente que, atualmente,
principalmente no produto visto nesse artigo, as formas de interacdo seguem distantes. Em um
game o jogador pode ter controle, ainda que limitado, para com quem protagoniza o jogo,
escolhendo por onde ir, com qual personagem interagir, entre outras possibilidades. No cinema,
assistimos o0s acontecimentos de uma narrativa cujos 0s caminhos que 0s personagens tomarao
até seu destino ja estdo temporalizados na experiéncia e o espectador, a priori, ndo tem uma
funcdo minimamente reativa para com estes. Mas seré que essa €, de fato, a principal razdo para
uma provavel falta de conexdo entre o jogador de uma franquia dos games e eventuais
adaptacdes do mesmo game para o cinema de entretenimento? Sera que essa divergéncia entre
formas de experiéncia midiatica realmente tem alguma relacdo com isso?

Tendo em vista esse cendrio e tais questionamentos, 0 objeto da presente pesquisa séo

as adaptacdes de franquias de videogames para o formato narrativo de longa-metragem



identificado com a inddstria do entretenimento, especialmente de jogos que envolvem
personagens com narrativa progressiva que, empiricamente, podem ser definidos como dotados
de uma estrutura narrativa minimamente linear que apresente uma evolugdo dramatica dos
personagens. Tais adaptacfes, em uma observacdo igualmente empirica e de acordo com uma
analise de desempenho relacionada a opinido dos espectadores, outsiders ou ndo, costumam néao
cativar da mesma forma o publico como a narrativa original cativou no universo dos games.
Essa falta de conexdo pode ser percebida quando sdo levadas em conta essas opinides, logo ap6s
o lancamento de um longa-metragem adaptado de um titulo dos videogames. Basta perceber
gue muitos desses filmes foram projetados como inicio de uma saga, também no cinema, com
sequéncias ja planejadas, mas que acabaram sendo canceladas ou engavetadas pelas produtoras
ja que ndo receberam o retorno esperado com tais produgdes. Mesmo que a arrecadacdo tenha
sido satisfatdria, j& que os jogadores dos games, muito numerosos, sao parte garantida da
bilheteria de salas de cinema, em muitos casos, ndo ha prospec¢do para que isso se repita nas
sequéncias®.

De forma especifica, o interesse nessa investigacao recai sobre a adaptacdo da franquia
Tomb Raider, da personagem Lara Croft, atraves do filme Tomb Raider: A Origem (Roar
Uthaug, 2018) que se encaixa no caso dos filmes que ndo conseguiram uma conexao com oS
publicos entre uma midia e outra®. A pesquisa sera sobre as estratégias de adaptagio presentes
no longa-metragem, tendo em mente o desenvolvimento narrativo da franquia dos games, e
pretende realizar uma observacdo e analise dessas estratégias, levando em conta uma revisao
tedrica sobre adaptacdo e o repertério empirico do pesquisador como jogador da franquia do
game.

O primeiro Tomb Raider foi langcado em 1996 e trouxe grandes inovagdes de modo de
jogo, com gréaficos surpreendentes para época, com vasta alteracdo de lugares e inimigos que o
jogador encontra no caminho. Devido a isso foi tdo revolucionario e se tornou uma das franquias
de maior importancia no mundo dos games. Tomb Raider € um jogo de aventura e a¢do, com
elementos de exploragdo, quebra-cabecas e plataforma. Apresentou uma das primeiras

protagonistas femininas no mundo dos games, extremamente forte e independente. Tal fato,

2 Assassin’s Creed (Justin Kurzel, 2017), longa-metragem baseado no game de mesmo nome, teve suas sequéncias
canceladas devido ao retorno negativo do publico em geral, mesmo tendo feito um nimero satisfatorio nas
bilheterias.

3 Tomb Raider: A Origem, de acordo com o site agregador de critica especializada e da opinido do publico geral
Rotten Tomatoes, obteve 52% de aprovagdo entre a critica e 55% entre o pablico. A sequéncia também quase foi
cancelada, mas a Warner Brothers relutantemente decidiu dar mais uma chance ao projeto em 2019, porém
alterando toda a equipe.
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infelizmente, perdeu a importancia que poderia ter devido a sexualizacédo e reificacdo que a
personagem sofreu por parte dos programadores, ja que o criador da historia e da personagem,
Toby Gard, era veementemente contra isso, mas que ndo teve voz diante da grande
desenvolvedora que visava as vendas extras para o publico masculino e machista dessa
sensualidade forcada na protagonista. Cabe destacar uma ligagdo com o cinema que a franquia
tem desde a sua criacdo, visto que é assumidamente inspirada no arquedlogo mais famoso do

cinema: Indiana Jones.

Figura 2 — A segunda versao de Tomb Raider como exemplo do primeiro modelo de jogo

Fonte: imagem capturada pelo autor.

A saga sobreviveu aos seus moldes cléassicos até o fim da década passada. Nesse modelo,
houve duas adaptagdes para o cinema estreladas por Angelina Jolie. Langados em 2001 e 2003,
os filmes renderam boa bilheteria, mas pouca aprovacgdo por parte do publico geral, incluindo
jogadores da saga e ndo jogadores, e por parte da critica especializada em entretenimento.

Em 2013 a franquia nos videogames foi renovada; atualizando seu modo de jogo para 0s
formatos mais atuais e contando a histdria de Lara Croft antes de ela ser a personagem forte e
destemida conhecida. Agora o game trouxe também elementos de Rolling Playing Game* e
sobrevivéncia, ja que a narrativa atual conta a historia da personagem ainda adolescente, caindo

em uma ilha perdida dotada de uma “for¢a magica” que impede todos que vao parar 1a de

4 Rolling Playing Game ou RPG (eletronico), é um género de jogos onde o jogador desenvolve as acdes de um
personagem imerso em um mundo definido, onde pode aprimorar e adquirir novas habilidades de acordo com a
subida de niveis, assim como criar materiais e aprimorar com elementos encontrados na historia.
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escapar. Esse jogo trouxe de volta Toby Gard que havia se afastado do desenvolvimento dos
games e de sua propria personagem por conta de sua contrariedade para com a sexualizagdo de
Lara que, a cada jogo langado até entdo, era ainda mais evidente. A condicdo de Toby para
retornar a franquia era, nessa sua renovacao, acabar de vez com a sexualizacao da personagem

e torna-la mais “humana”, e felizmente essa condicdo foi atendida.

Figura 3 - As duas configuracdes de Lara Croft.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

Com a franquia no videogame renovada, foi a vez do produto cinematografico também
ganhar novos ares. Tomb Raider: A Origem foi lancado em 2018 baseado exclusivamente no
game lancado em 2013 e é esse longa-metragem que aqui sera analisado. O foco sdo as
estratégias de adaptacdo utilizadas e, através da analise, chegar a conclusdo para com as
questdes citadas anteriormente.

Visto o cenario onde o cinema e o audiovisual, incluindo o videogame, ocupam um eixo
central nas formas de entretenimento atual, a seguinte pesquisa busca contribuir para o estudo
das assimetrias narrativas entre os dois universos que se torna um fato recorrente nos exemplos
acima e no que foi escolhido como recorte. Também, a pesquisa justifica-se como uma
contribuicdo a analise entre um universo e outro que, nesse modo de ver, ainda carece de muitas
aproximagdes. Dentro disso, cabe a investigagdo auxiliar na compreensdo sobre adaptacdes,
analisando a estrutura narrativa, principalmente em relagédo ao mapeamento das dificuldades da

adaptacdo na circunstancia de uma possivel transmidia entre longa-metragem e videogame.
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Esse estudo também pode trazer um entendimento maior sobre o envolvimento de produtores
nesses projetos, ja que ha também a possibilidade de a responsabilidade do fracasso de alguns
desses filmes cair diretamente nas decisdes dessa area. Isso talvez pode acontecer devido a
possiveis interferéncias dos estudios ou no foco diretamente ligado ao lucro j& garantido e,
consequentemente, a falta de conexd@o para com a questdo criativa e referencial do material
fonte. Levando em conta o crescimento da industria de games nacional e ao sucesso
internacional que alguns produtos daqui atingem, a pesquisa pode também contribuir para um
futuro, talvez ndo muito distante, onde esses produtos podem ser cinematograficamente
adaptados pelo cinema brasileiro e, com grande quantidade de espectadores ja estabelecidos,
projetar uma bilheteria promissora agregada com um fazer criativo do audiovisual entre as duas
midias.

Como o interesse do estudo recai sobre adaptacdo da franquia Tomb Raider,
principalmente em seu ultimo filme, Tomb Raider: A Origem, as questdes de pesquisa
concentram-se em analisar como sdo expressas as estratégias de adaptacdo presente no longa,
tentando contribuir para a compreensdo da relacdo midiatica entre videogame e cinema nesse
formato como algo naturalmente complexo devido as diferentes formas de experiéncia entre as
duas plataformas para com seu publico.

O caminho que a pesquisa ird tracar serd iniciado com uma revisdo tedrica sobre
adaptacdo. Syd Field, Linda Hutcheon e Dulce Maria Cruz sdo os tedricos norteadores nessa
analise. Apos esse estudo, entdo, é feita uma eleicdo de momentos-chave no filme onde as
questdes de adaptacdo e da necessidade da presenca de elementos narrativos da diegese

principal estdo presentes. A partir disso, observa-se esses momentos a luz da teoria.

1) Revisao Teorica

A seguir, a pesquisa apresenta de forma sucinta as principais ideias dos autores que compdem
0 quatro tedrico: Syd Field, Linda Hutcheon e Dulce Maria Cruz. Os autores serdo apresentados
nessa ordem e em relagdo as noc¢Bes que podem contribuir para a analise do objeto da pesquisa.
Syd Field com sua obra Manual do Roteiro, é referencial tedrico devido a forma com que o
autor aborda a narrativa de um filme. Field propde um livro que é considerado um manual do

roteiro, assim como € intitulado, e é de grande ajuda para se ter um parametro formal de anélise
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da estrutura narrativa do filme. Sendo o autor alguém que trabalhou boa parte de sua vida com
roteiros, tendo lido cerca de mil por ano e escolhendo pouquissimos desses como
“produziveis”, ¢é feita no livro uma revisdo completa de cada parte de um roteiro dentro da
proposi¢édo formal; quase como um passo-a-passo de como escrever um, especificando o que se
deve ou ndo colocar em uma histdria bem escrita e bem desenvolvida.

Dentro da obra, 0 autor contempla um capitulo dedicado & adaptacéo. Field entende que
escrever uma adaptacéo é a mesma coisa que escrever um roteiro original, ja que é necessario
transpor uma ideia para um formato completamente novo e ndo uma narrativa sobrepor a outra.
Um roteiro, uma peca de teatro, uma obra literaria e, nesse caso, um jogo de videogame: cada
midia é uma midia e cada ideia € uma ideia. Adaptar é como criar uma nova histéria, porém
com elementos presentes no material adaptado e ndo simplesmente transforma-lo em outro
formato mantendo tudo exatamente igual. Segundo Field, ndo é necessario haver fidelidade com
a obra original. Como normalmente uma adaptacdo para cinema € feita com base de uma historia
presente em outra plataforma, o melhor seria ndo se manter “fiel” e manter certo limite do
respeito a integridade do material fonte. Como aponta o autor, a adaptacdo ndo ¢ “um romance
filmado ou uma peca de teatro filmada. Sdo duas formas diferentes. Uma maca e uma laranja”.
(FIELD, 2001, p. 174).

Linda Hutcheon também toca nesse tema. Para ela, fidelidade antes era um tema
debatido como parte importante de uma boa adaptacdo, mas hoje ndo mais é visto nem ao menos
como uma vertente que deva ser levada em consideracao, ja que quando uma adaptacdo adquire
um certo sucesso, essa questdo ndo é colocada em pauta. A adaptacdo é uma derivacdo, mas ndo
deve ser uma réplica. Segundo Hutcheon (2006) a adaptacdo € por muitas vezes considerada
algo inferior e até carregada de certos preconceitos, tudo isso devido a ideia de que a fidelidade
é algo que deva definir sua qualidade. Para ela, 0 que mantém adaptacdes tdo presentes em
nosso cotidiano é o prazer que algumas narrativas desse género causam nos apreciadores da
obra original por dar a eles uma versdo diferente e com uma nova visdo. Além disso, ha a
perspectiva industrial, cuja a producdo visa principalmente o lucro e, nesse caso, sdo adaptadas
obras de grande popularidade. Em alguns casos, no mesmo caminho industrial, sdo adaptadas
historias que constituem dominio publico que ndo preveem orgamento de cessao de direitos e,
portanto, sdo mais lucrativas.

Hutcheon também lembra que uma adaptacéo pode ser vista como uma obra autbnoma
e deve ampliar e transformar o material fonte. Assim como néo existem traducdes literais, ndo

existe uma adaptacéo literal e nem se deve buscar essa literalidade. Uma relagdo entre diferentes
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midias sempre resultard em perdas e ganhos. Isso ocorre quando, por exemplo, uma obra
literaria muito extensa é adaptada para o cinema e precisa de condensagdo e, também, quando
um conto é adaptado para longa-metragem, o que acarreta em ganhos e maior desenvolvimento
narrativo. A autora também se prop6s em trazer um pequeno adendo sobre games e cinema ja
que, para ela, o cinema “mostra” uma histéria, enquanto um game tenta dar a experiéncia para
0 jogador de viver a historia. Quanto mais abstrata € uma obra do videogame, mais dificil de
ser adaptada ela é.

Por fim, a pesquisadora Dulce Maria Cruz traz um texto util para uma melhor e mais
aprofundada compreensdo sobre cinema e videogame através dos tempos, com suas
divergéncias e aproximac0Oes. Ela detalha as semelhancas entre as midias, explicando como o
videogame se inspira na linguagem cinematogréafica para dar prosseguimento as narrativas, para
a utilizacdo das trilhas sonoras e fotografias. Também detalha as intermediacGes que o
videogame trouxe para o cinema, como os elementos gréaficos, tendo auxiliado muito nos efeitos
especiais dos filmes e em temas para a industria cinematografica criar produtos como Tron
(Stevem Lisberger, 1982), Star Wars (Guerra nas Estrelas, Geroge Lucas, 1977) Ready Player
One (Jogador Numero Um, Steven Spielberg, 2018).

Essa apropriacdo mdtua, segundo a autora, € chamada por Bolter e Grusin de
remediation. “Na verdade, o processo é o de apagamento das midias a partir de uma
multiplicacdo das tecnologias da mediacdo. Isso se faz num processo de apropriacao que pode
ocorrer em ambas as dire¢des”. (MARIA CRUZ, 2006, p. 176). Além do esclarecimento sobre
esse processo e sobre a importancia dessa unido entre as duas plataformas ndo s6 para o
entretenimento, como também para a tecnologia e educacdo, a autora traz questdes sobre as
divergéncias destas midias e as que impedem momentaneamente que essa remediacao seja ainda
maior. Sobre as representacdes narrativas, por exemplo, que sdo normalmente influenciadas
pela literatura e pelo cinema, ndo significa que os elementos como personagens, cenario e trama
funcionem do mesmo modo que num filme, j& que: “o apelo narrativo vem nao apenas dos
desdobramentos dos eventos, mas também dando sentido e sensa¢do para as acdes que tém que
ser realizadas pelo computador e pelo jogador” (MARIA CRUZ, 2006, p. 182). O que da a
entender que a principal diferenca é o papel da interatividade presente entre uma plataforma e
outra.

Vale destacar, também, que Dulce Maria Cruz usou como referéncia para seu artigo o
capitulo do livro Screenplay: cinema/videogames/interfaces (2002), Run Lara Run, escrito por

Margit Grieb. Nesse capitulo a autora faz uma comparacéo entre a franquia de videogames
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Tomb Raider e o longa-metragem Run Lola Run (Corra Lola, Corra, Tom Tykwer, 1998),
demonstrando a influéncia dos games no filme em questdo dos elementos graficos, cenas com
a protagonista Lola semelhantes com cenas de Lara Croft e a remidiacgdo entre as linguagens. A
autora com esses exemplos demonstra como ndo existem competicdes entre as duas industrias,
mas justamente o oposto disso. Porém, essa unido ainda carece de mais aproximacoes.

Conforme as tecnologias avangam, mais essa aproximagdo acontecerd naturalmente.
2) Andlise de Tomb Raider: A Origem

A seqguir, sdo vistas as cenas no filme que evidenciem a adaptacdo entre filme e jogo.
Essas cenas sdo sucintamente descritas e nelas serdo analisadas as estratégias de adaptacéao
usadas nesses momentos, a luz da teoria.

Figura 4 — Esquerda: filme, direita: game.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

Aqui evidencia-se a primeira grande referéncia que o filme traz em relagdo ao jogo de
videogame. Vale ressalvar que, quando a franquia foi reiniciada na sua midia original, em 2013,
esse recomeco veio em uma trilogia que teve o ultimo jogo langado em setembro de 2018, seis
meses ap0Os o lancamento do longa-metragem aqui analisado. Em uma observacdo geral, 0
projeto audiovisual propds-se a misturar os elementos narrativos dos dois primeiros games para
adaptar. A eleicéo feita para a pesquisa partiu desses elementos que sdo vistos na sequéncia.

No filme, a manséao de Croft aparece logo no comeco. Lara Trabalha como entregadora
em uma lanchonete e fazendo “bicos”, tudo porque ndo aceita que seu pai tenha morrido, pois
ele desapareceu quando ela era crianca. Devido a isso, nega-se a assinar 0s papéis para receber

a heranca milionaria de seu pai, incluindo a manséo, que esta abandonada desde o ocorrido. A
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madrasta da protagonista entdo a convence de assinar e € ai que Lara recebe uma chave que
estava em um cofre aguardando sua assinatura. Ela entdo vai até a mansdo procurar o que a
chave abre, até que encontra documentos de seu pai, revelando que ele teria ido até uma ilha
lendéria. Lara decide ir atras dele nessa ilha, e assim a trama prossegue.

No jogo, Lara Croft inicia direto em um navio com alguns amigos a procura de uma ilha
lendaria apenas porque gosta da historia do lugar e porque esta “em busca de aventura”. O navio
acaba se perdendo e afundando em uma tempestade e vai parar na ilha “por acaso”. Tudo isso
acontece na cutscene inicial, precedendo o gameplay. E ap6s os eventos nessa ilha que a
personagem decide se tornar exploradora como seu pai. Por essa razao entdo, Lara Croft so vai
até a mansdo no segundo game. Vale ressaltar que Lara nunca teve dividas que seu pai estivesse
morto nos videogames, ja que a morte dele aconteceu em casa, e Lara, crianga, encontrou seu
corpo ja sem vida. A madrasta de Lara, que a convence de aceitar a heranca no filme, também
aparece apenas no segundo jogo, apos 0s eventos na ilha.

Aqui percebe-se uma estratégia usada para dar um background maior para a narrativa
no formato audiovisual. O fato de a mansdo e a madrasta de Lara terem suas apari¢oes
antecedendo toda a trama, opostamente com 0 que acontece na narrativa mée, serviu para guiar
de forma mais “generosa” o espectador, principalmente os outsiders, dentro do contexto da
personagem, expandindo o desenvolvimento da protagonista. Tal mudanca foi colocada no
filme pela necessidade de a narrativa “funcionar” na nova midia. J4 as altera¢des para com os
acontecimentos relacionados ao pai de Lara serviram para dar uma motivagdo consistente para
a personagem prosseguir na trama.

Esses elementos evidenciam a presenca de um formato rigido de narrativa do
longametragem, com uma certa preocupacdo em seguir uma férmula pré-definida, muito
préximo do que propde Syd Field (2001) em cruzamento com a jornada do herdi, de Joseph
Campbell (2007). Tal modelo foi posto em primeiro lugar na experiéncia narrativa, o que pode
ter bloqueado espacos para ideias de uma intertextualidade mais densa entre game e filme,
deixando o roteiro genérico e previsivel dentro da expectativa de um observador regular de

longas-metragens, mas distante do modo narrativo experimentado pelos jogadores.
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Figura 5 — Esquerda: filme, direita: game.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

Na cena expressa pela Figura 5 vé-se mais uma referéncia audiovisual e narrativa ao
game. O filme proporciona uma sequéncia muito parecida a uma vista do jogo, com 0 mesmo
enquadramento e com quase 0s mesmos elementos nos dois cenarios, porém em um contexto
diferente. Tal conexdo, embora narrativa, pertence a uma aproximacao de estilo de imagem
entre jogo e filme.

No filme, Lara encontra um barco com o mesmo nome do que levou seu pai para a ilha
guando ela era crian¢a, Endurance. Porém, este “novo” barco é comandado pelo filho do dono
da embarcacdo anterior. Lara e este comandante se juntam pela mesma motivacgdo: achar a ilha
e reencontrar seus pais. Nessa sequéncia, uma tempestade intensa aparece no caminho, o
comandante desaparece no mar e o barco esta por bater em uma pedra. Lara pula para evitar o
impacto e vai parar na ilha, levando uma coronhada e desmaiando. No videogame, Endurance
é um navio, de maior porte, e a protagonista viaja nele buscando chegar na ilha com seus amigos.
Também h& uma tempestade que o parte em dois e Lara pula de um lado do navio para o outro
para se reagrupar aos outros personagens. Ela ndo consegue chegar ao outro lado e cai no mar,
levada pela corrente para a costa da ilha. Ela vé seus amigos ao longe, em volta de uma fogueira
e, ao se levantar para ir até eles, é atingida e também desmaia.

A outra grande diferenca aqui, além dessas, é o fato de que os amigos de Lara foram
deixados de lado no filme. No jogo, tais personagens sdo de extrema importancia para a trama,
como principalmente um homem, amigo do pai da protagonista, que teria feito varias viagens
junto com ele e a melhor amiga de Lara, que é feita prisioneira pelos habitantes da ilha
tornandose motivagédo para a protagonista enfrentar os vildes do game antes de tentar fugir.
Esses personagens provavelmente foram retirados para condensar a narrativa, que ndo teria

como desenvolvé-los de forma satisfatoria em relagéo ao tempo cronolégico do longa e, além
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disso, manter uma estrutura unica de evolugdo narrativa centrada em Lara. Tal estrutura reforca
a impressdo da pesquisa sobre o fato de que o longa-metragem possui uma estratégia focada em
apenas um arco narrativo, ndo ponderando a possibilidade de existéncia de subtramas.

Essa é outra caracteristica que lembra a jornada do herdi, ja que no filme é dado uma
ideia de destino para Lara, como se ela fosse “a escolhida” para algo, a “Gnica”. Enquanto no
game 0s amigos da protagonista tem, cada um, parte importante nesse caminho percorrido pelos
personagens “do bem”, e ela € apenas uma vitima das circunstancias (ainda heroica e com
grandes feitos, mas “mais uma”). Dessa forma, hd no filme uma assimetria em termos de
distribuicdo do peso dramatico entre os personagens. Se no game ha o protagonismo de Lara
compartilhado com seus amigos, no filme, ha apenas uma heroina em sua jornada.

A ideia do remediation de Dulce Maria Cruz (2005) esta presente nesse ponto de anéalise
com a repeticdo deliberada de planos e situacGes vistas no videogame. Porém, essa ideia partiu
de uma necessidade excessiva por parte da producao do longa de referenciar o produto adaptado
e isso se deu de forma que ndo houve possibilidade de criar um lastro narrativo na cabeca dos
espectadores. Entdo, o processo de remediation, ainda que tenha formalmente ocorrido na
referencialidade, em Tomb Raider: A Origem apresenta assimetrias narrativas consideraveis
entre as duas experiéncias, uma vez que autora observa “que as fronteiras estdo cada vez mais
borradas e a remediation cada vez mais presente no processo criativo” (2005, p. 176). Uma vez
gue ha poucas possibilidades de sutura narrativa entre as duas historias, a experiéncia
transmidiatica do espectador/jogador acaba por ser incompleta entre as duas midias. Ainda,
sobre isso, é possivel referir a nog¢éo de convergéncia vista por Henry Jenkins onde, para esse,
esse termo refere-se as conexdes mentais feitas pelos sujeitos em contato com a midia e ndo

exatamente dentro de cada midia:

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados que venham
a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de consumidores individuais e em
suas interagdes sociais com outros. Cada um de nds constréi a propria mitologia
pessoal, a partir de pedacos e fragmentos de informacdes extraidos do fluxo midiatico
e transformados em recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana
(20086, p. 28).

Ou seja, ainda que o autor ndo verse sobre adaptagdo, é possivel observar que adaptaces,
geralmente, encaixam-se em estratégias de convergéncia midiatica. Em se tratando de um game

adaptado para longa-metragem, nédo é apenas desejado, como necessario, que a estratégia de
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adaptacdo considere um ecossistema mais amplo entre as duas midias, ainda mais sobre um
observador que, provavelmente, é também jogador.

A referencialidade puramente imageética acaba sendo outra estratégia que o filme usa
diversas vezes, que é recriar visualmente, de forma quase idéntica, algumas sequéncias
marcantes vistas no videogame, normalmente trazendo os mesmos enquadramentos. Porém, na
maioria dos casos, dentro de contextos e situacdes completamente diferentes narrativamente.
Essa estratégia ¢ usada para dar “piscadelas” aos fas, referenciando momentos-chave no game

e costuma ser chamada de fan service® dentro da esfera midiatica.

Figura 6 — Conjunto de imagens com enguadramento semelhante entre o game e o filme.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

Na Figura 6 tem-se a sequéncia no filme que segue quase detalhadamente a decupagem do
fluxo narrativo e experiencial do game. No longa, Lara, ap6s a coronhada, acorda com o vilao
da historia, Mathias, contando que esté la sendo mantido escravo de uma seita extremamente
poderosa e antiga chamada Trindade. Tal vildo aprisiona Lara e o comandante. Ele sé podera
sair quando encontrar a tumba da antiga e maléfica rainha feiticeira Himiko. Lara e Mathias

estdo na regido que pertencia a Yamatai, um pais antigo da Asia. A tumba guarda com seu corpo

> A expressdo fan service consiste na adi¢do de elementos, cenas ou situagdes em narrativas audiovisuais
oriundas de uma narrativa mde, como na TV e no cinema, a fim agradar ao publico que as acompanha.
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0 poder que a rainha tinha de dizimar milhares de pessoas. Mathias conta que esta la ha anos e
que matou o pai de Lara, ja que 0 mesmo se negou a ajuda-lo a encontrar a tumba. Diz que esté
feliz por encontrar a protagonista 14, j& que ela fard o que seu pai nao fez.

Ela entdo, com a ajuda do comandante do barco, consegue escapar e foge dos homens de
Mathias que correm atrés dela com armas de fogo. Neste momento ocorre a sequéncia vista na
Figura 6, Lara atravessa o tronco de madeira e logo em seguida um avido velho encalhado na
queda de uma cachoeira, fugindo dos inimigos.

No videogame a primeira diferenca em relacdo ao contexto narrativo € que Lara € pega por um
canibal, escapa e foge de uma caverna que desaba em cima de seu algoz. Mathias sé aparece
mais tarde e apresenta-se como um bom homem que esté l& preso assim como todas as outras
pessoas. Ele sé se revela o vildo na metade da historia. No game, o que impede as pessoas de
sairem de 14 é o espirito de Himiko que controla as tempestades e, toda vez que chega algum
resgate, um raio o atinge. Himiko aguarda a chegada de uma mocga que possa ser usada como
seu novo corpo. Ai entra a grande importancia da melhor amiga de Lara, j& que € ela quem esté
predestinada a ser o corpo que permitird o renascimento da rainha. Mathias e seus homens
guerem ajudar Himiko pois acreditam que seja a Unica forma de se libertarem. A Trindade s6 é
mencionada no segundo game da trilogia, em outro contexto. A sequéncia de imagens do tronco
e do avido, que é quase fidedignamente repetida no filme, ocorre logo apés Lara fugir do canibal,
nos primeiros minutos de gameplay.

Aqui se pode perceber outras estratégias utilizadas na adaptacdo cinematografica do game,
sendo a primeira delas o abandono da questdo sobrenatural existente na histéria contada e jogada
no videogame. No jogo, existe Himiko e Lara Croft a enfrenta no final, enquanto seu espirito
tenta encarnar no corpo de sua melhor amiga. Apés Lara vencer, acabam as tempestades e todos
podem ir embora da ilha. No longa, 0 que mantém as pessoas presas la é justamente a Trindade,
que transforma em escravos todos que chegam na ilha, trabalhando para encontrar a tumba de
Himiko. A Trindade acredita que existe um poder nessa tumba quando, na verdade, a rainha de
Yamatai era hospedeira de uma doenca fatal que infectava todos que a tocassem. Por isso ela,
sacrificando-se, foi morta e enterrada na ilha, longe da civilizagdo.

Abandonar o sobrenatural da trama pode ter sido uma estratégia visando a melhor recepcéo
pelo publico outsider do game e, por sua vez mais “cético” e refratario a historia. A ideia de
trazer a Trindade para o filme, que sé aparece no segundo game da trilogia, serviu para dar razéo
ao fato de que ninguém pode sair da ilha e ser motivacdo para Mathias, que acredita que se

libertara dessa seita quando entregar o que ela quer. A estratégia de mostrar Mathias como vildo,
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revelando as razdes de seus crimes ja em sua primeira aparicao, sem ddvida serviu justamente
para condensar a trama que teve muito mais tempo de desenvolvimento em um jogo de oito
horas de duracéo.

E possivel observar uma assimetria entre a ideia de adaptac&o presente no roteiro e a estratégia
igualmente presente no estilo do filme. Uma vez que a proposta narrativa € a de “criacdo” de
um universo narrativo paralelo, como Field e Hutcheon esclarecem, isso poderia estar lastreado
por uma outra visualidade e ndo pela aplicacéo dissociada de fan services. Cabe observar que 0
tratamento narrativo do filme n&o procurou harmonizar com esse recurso de estabelecimento de

pontos de reconhecimentos para os fas.

Figura 7 — Conjunto de imagens referentes a sequéncia idéntica entre filme e jogo.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.
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Como no conjunto analisado anteriormente, Ssdo perceptiveis até aqui varios
momentoschave do filme que trouxeram sequéncias semelhantes a outras vistas no game. Tais
conexdes imagéticas serviram para comparacao, evidenciando a adaptacdo e as referéncias que
a producdo trouxe especialmente para os fas, mas também servindo para, dentro de seus
contextos, mostrar as diferencas entre as duas narrativas e as alteracdes feitas no filme em
relagdo a trama original. Houve alguns frames repetidos, algumas outras sequéncias e elementos
de cenarios também vistos no videogame, porém a cena mais longa ¢ mais “fiel” é essa
demonstrada nas trés figuras acima.

Um dos momentos mais intensos e marcantes do game é quando Lara cai dentro de um
avido pendurado em um barranco. O vidro que ela esta encostada comeca a rachar e ela, entéo,
pega um paraquedas que esta no corpo do piloto. O vidro quebra e ela cai. Ao abrir 0 paraquedas,
no caminho até o chdo, bate em diversas arvores, caindo completamente cortada e machucada,
com um pedaco de madeira fincado na barriga.

No filme essa cena se repete quase que de forma espelhada, no mesmo contexto e,
conforme é possivel ver nas figuras, quase os mesmos planos. Contudo, no game, tais cenas
ocorrem em momentos diferentes dentro da cronologia da experiéncia do jogo, nas opcoes pelas

quais todos os jogadores vivenciam.

CONCLUSAO

A partir da analise ao filme, de forma geral, é possivel observar certas inconsisténcias
na adaptacdo e uma certa indecisao sobre qual caminho realmente o produto queria seguir. Pode-
se perceber que a principal estratégia da adaptacdo tomou um rumo com grande peso imagético,
repetindo alguns frames e sequéncias vistas na sua midia original, mas alterando praticamente
todo o formato e regras criadas na narrativa mae, tornando essas curtas sequéncias e 0 nome de
alguns personagens a unica coisa que de fato fez conexdo com o material adaptado.

De acordo com os tedricos utilizados como norteadores dessa pesquisa, principalmente
Syd Field e Linda Hutcheon, foi possivel entender que fidelidade ndo é um quesito que deva ser
levado em consideragdo na hora de analisar uma adaptagéo, ja que cada formato tem suas
peculiaridades e experiéncias e que a adaptacdo € uma recriagdo. Porém, um respeito para com
a integridade do material fonte deve estar presente pois, se for alterado todo o contexto da
narrativa mde e apenas manter-se alguns detalhes semelhantes para lembrar ou apenas

referenciar o que estd sendo adaptado, tornar-se-4& uma outra narrativa, mas passando a
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impressdo de que foi usado apenas um titulo de sucesso, mesmo em outra plataforma, apenas
com o intuito de atracdo. Tal caminho revela uma incompreensdo do que representa uma
narrativa em tempos de cultura da convergéncia.

Em algumas alteracGes estabelecidas pelo roteiro do longa-metragem, € possivel
compreender 0 motivo por tras desse desenho de adaptacdo, j& que a histdria perde muito tempo
de desenvolvimento no novo formato e, além disso, 0 quesito experiéncia, que se da de forma
bem diferente nas duas midias, pede certas mudancas para um melhor funcionamento na nova
plataforma. Um bom exemplo é o background que o filme apresenta antes do ponto de virada
que marca a mudanca do primeiro ato para o segundo. Vimos que no videogame Lara é
apresentada no navio que ja naufraga na cutscene inicial e 0 gameplay comeca logo em seguida,
com a personagem presa na caverna do canibal da ilha. Na plataforma original esse inicio
abrupto é necessario pois, no videogame, ndo teriamos justificativa para controlar a personagem
antes da acdo de fato comecar e, para apresentar todo um background como o visto no longa,
seria necessaria uma cutscene muito extensa, o que ja dispersaria muitos jogadores.

No filme, iniciar direto na acdo perderia ndo s6 um formato narrativo linear necessario
para contextualizar os outsiders, como pecaria também na criacdo de um vinculo entre
espectador e personagem necessario para existir uma empatia com Lara. Sem essa empatia todo
Seu arco narrativo passa a ser inteiramente desperdicado e vazio perante o publico.

O roteiro do longa usa a estratégia de criar a divida sobre a morte do pai da protagonista,
inexistente no videogame, criando um contexto em que ele desapareceu na ilha, para motiva-la
a fazer a viagem, e traz a madrasta de Lara para o comeco da historia para funcionar como a
mentora, personagem importante em toda jornada do herdéi de Campbell, que serve para dar o
“empurrdo” necessario para Croft seguir seu caminho na trama. A nova narrativa se perde como
adaptacdo a partir do ponto que altera toda a integridade da historia como quando, por exemplo,
retira 0 contexto fantastico presente na trama original.

Como antes mencionado, no videogame a rainha Himiko existe, é de fato poderosa pois
controla os raios daquele local, e estad aguardando a chegada de sua hospedeira, que é a melhor
amiga de Lara. O sobrenatural esta presente em todos 0s momentos dos jogos ndo s6 no reinicio
da saga em 2013, mas também desde seu primeiro titulo, langcado em 1996. O filme transforma
0 poder de Himiko em uma doenca fatal e a altera de vila para heroina, j& que teria se isolado
na ilha para proteger a humanidade de sua enfermidade, fazendo também as tempestades do

local, que levaram todas as pessoas para a ilha, tornarem-se pura obra do acaso.
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Essa alteragdao nao pode ser considerada apenas “falta de preocupagdo com fidelidade”
ja que de fato altera por completo a integridade da narrativa mae. Em uma situacao hipotética,
seria como transformar Harry Potter em um adolescente normal, indo estudar em uma escola
regular, usando armas de fogo ao invés de varinhas para lutar contra um terrorista lider de um
grupo poderoso perante a sociedade, e ndo um bruxo das trevas cheio de poderes magicos.

Diferente das mudancas anteriormente comentadas, que se tornam compreensiveis
perante as necessidades da passagem para a outra midia, essa transformacao direta da identidade
da historia original ndo tem explicag¢des convincentes, tirando a da possibilidade de a tentativa
da producdo alcancar um publico maior e menos adaptado com elementos fantasticos e
sobrenaturais nos filmes. Mesmo assim, essa possibilidade revela uma inconsisténcia
relacionada a adaptacao e a elei¢do do publico alvo. O filme, portanto, estabelece um espectador
ideal no meio do caminho da experiéncia entre filme e jogo. Dessa forma, assim como tenta
agradar um publico cético e outsider, abandona os principais elementos que tornaram a narrativa
um sucesso em sua midia original.

Sabe-se que o sobrenatural ndo é algo exclusivo dos videogames para que esse elemento
precisasse ser desviado na adaptacdo e, também que estilo imagético/sonoro e narrativa sao
interdependentes. Ainda assim, o filme mantém referéncias imagéticas “vazias” que, para os
espectadores desligados da obra original, ndo adquirem nenhum peso se ndo a de cenas de acéo
despejadas apenas para aumentar a tensdo da historia. J& para os fas e mais conectados com o
material em sua primeira midia, a ideia foi contempla-los apenas com fan services quase
aleatdrios no meio de uma narrativa completamente fora dos padrdes e da integridade original.
Sendo assim, o produto ndo encontra conexao nem com um tipo de espectador, nem com outro.
Ap0s essa conclusdo, junto de uma analise empirica relacionada a outros filmes baseados em
videogames, é possivel perceber que a grande maioria dessas adaptacdes possui problemas
parecidos. Ndo existem duvidas de que adaptar games para o cinema € algo que possui certa
dificuldade e desafios, devido a diferenca entre as experiéncias ja mencionada, principalmente,
conforme afirma Hutcheon, em narrativas mais “abstratas”. Como exemplo, podem ser citados
games como Limbo (2010), na primeira imagem da Figura 8, ou Guitar Hero (2005), na segunda
imagem da mesma Figura, que encaixariam-se em situa¢fes virtualmente impossiveis de

adaptar.
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Figura 8 — Gameplays de Limbo e Guitar Hero.

Fonte: imagens capturadas pelo autor.

O que se pode perceber na maioria dos casos de filmes baseados em jogos eletrénicos
com experiéncias discrepantes, é que neles ocorrem quase as mesmas diferencas relacionadas a
identidade estabelecida no material fonte, dando sempre a entender que foi utilizado o titulo de
sucesso nos videogames, mantendo o home e aparéncia de alguns personagens para chamar a
atencdo do publico, ja que tal titulo obteve retornos positivos em sua plataforma original.
Perante isso, é possivel afirmar que a divergéncia entre as experiéncias das duas plataformas
pode até causar alguns desafios a mais para a adaptacdo, mas nao € a principal responsavel por
essa falta de conexdo. Além de que é sabido que essas producfes ndo causam desconexdes
apenas com fas e jogadores.

Outra razdo para acreditar nessa afirmacdo é que, em uma analise empirica, quando
alguém vai ao cinema assistir a uma adaptacdo de um jogo eletrbnico, tendo essa pessoa certa
ligacdo com a tal histéria em sua midia original, sabe-se que ndo terd a mesma experiéncia que
possui no videogame, sendo assim ndo ha razdo para decepcionar-se com a falta de controle e
interatividade ndo tdo presentes dentro da experiéncia cinematografica. O que os espectadores
familiarizados com a narrativa mée esperam do filme, é uma repeticdo de tal histéria em um

novo formato; uma nova forma de revisitar aquele universo.
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