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Abstract: This article aims to consider H. P. Lovecraft's artistic heritage as a subject for studies that allow
problematizing the notion of cultural value and investigating the complexity of cultural transits in
contemporary times. The writer has enjoyed a singular prestige in the field of philosophy and has been,
albeit belatedly, qualified as a canonical author by literary criticism. The paradoxical character of
Lovecraft and his work would already be enough to displace concepts that were crystallized by a tradition
of thought, however, its massive penetration in the most varied media products can still help us to
question classic dichotomies and dominant philosophical and aesthetic perspectives.

Keywords: lovecraft; literature; cultural transits.

Resumen: Este articulo tiene como objetivo considerar el patrimonio artistico de H. P. Lovecraft como
un tema de estudios que permita problematizar la nocién de valor cultural e investigar la complejidad
de los movimientos culturales en la época contemporanea. El escritor ha gozado de un prestigio Unico
en el campo de la filosofia y ha sido calificado, aunque tardiamente, como autor candnico por la critica
literaria. El caracter paraddjico de Lovecraft y su obra ya seria suficiente para desplazar conceptos
cristalizados por una tradicion de pensamiento, sin embargo, su penetracién masiva en los mas variados
productos mediaticos también puede ayudarnos a cuestionar las dicotomias clasicas y las perspectivas
filosoficas y estéticas dominantes.

Palavras claves: lovecraft; literatura; transitos culturales.
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1 Introducao

Howard Phillips Lovecraft nasceu em 20 de agosto de 1890, na cidade de
Providence, Rhode Island, e morreu em 15 de marg¢o de 1937, precisamente no
momento em que parecia atingir sua maturidade intelectual e literaria, ensaiando um
inicio de reconhecimento tardio, que culminaria somente muitos anos depois. Em vida,
ndo chegou a se tornar um artista de grande éxito, tendo sido apenas um criador de
contos e ensaios publicados em revistas amadoras, como Weird Tales, Amazing Stories
etc (Joshi, 2001). Mesmo assim, possuia fiéis seguidores do seu trabalho, que
contribuiram para fazer algumas de suas Ultimas obras chegarem as prensas. Nao
muito tempo apds sua morte, as historias do autor comecam a se firmar no cenario da
literatura de horror, destacando-o como um dos principais nomes do género e
conquistando legides cada vez maiores de admiradores entre nichos de publicos
especificos.

Uma peculiaridade do autor, continuamente destacada pela critica, é sua
obsessdo com seres indescritiveis e universos que ultrapassam os limites da
racionalidade. Essa preocupagdo com uma ordem fenoménica que transcende a razao
foi precisamente um dos elementos que o tornou atraente para os leitores
contemporaneos. Eleito como patrono de uma cosmovisdao pds-humana e fascinada
com o dominio do outside’, Lovecraft tornou-se uma figura célebre entre toda uma
geragao de pensadores para a qual serviu de inspiracao literaria, assim como Hoélderlin
tinha representado para Heidegger (Harman, 2011, p. 5). Seu mundo imaginario figura
o ser humano como criatura abandonada em um cosmos indiferente a sua existéncia,
dando forma a uma peculiar mitologia nao (ou mesmo anti) antropocéntrica. Espécies
alienigenas teriam dominado a Terra em um passado remoto e agora aguardam
adormecidas por seu retorno em um futuro apocaliptico.

Nesse sentido, é possivel especular que seu impacto na cultura contemporanea
— por exemplo, em formas de literatura esotérica popular ou na vertente de Eram os
Deuses Astronautas? de Erich Von Daniken (2010) — foi ainda maior do que se poderia
pressupor a primeira vista, como aponta a curiosa tese de Jason Colavito em The Cult
of Ancient Gods: H. P. Lovecraft and Extraterrestrial Pop Culture (2005). Dessa forma, o
Lovecraft nos apresenta um conceito de divindade que prescinde o humano e habita
outra(s) dimensao(des), possuindo nogdes de tempo e espago muito além da
capacidade da compreensao de nossa racionalidade.

1O "Outside” é um conceito complexo, que basicamente implica a existéncia de outras realidades
paralelas, para fora (outsider) e além de nosso mundo, no qual o campo das experiéncias tradicionais
é problematizado e nossa visdo de mundo perturbada por poténcias inauditas.
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E por meio desse curioso dominio de especulacdes cosmoldgicas que Lovecraft
conseguiu realizar o paradoxo de penetrar simultaneamente os territorios da cultura
popular e da alta cultura. Suas obras foram adaptadas para diferentes midias, como o
cinema, as historias em quadrinho e os videogames. Veja-se, por exemplo, as
referéncias constantes ao grimério Necromicon (citado em diversos filmes e na graphic
novel de mesmo nome de Alan Moore) ou ao “Asilo Arkham” (parte integral do
universo de quadrinhos da DC baseado na cidade ficticia do autor de Providence).

Por outro lado, também tém sido fonte inesgotavel de inspiragdo para
compéndios filosoficos e complexos tratados tedricos, como a trilogia de Eugene
Thacker, The Horror of Philosophy (Thacker, 2011, 2015a, 2015b) ou o ensaio de
"Geofilosofia” de Ben Woodard, On an Ungrounded Eath (2013). Walter Benjamin nos
ensinou que as obras de arte se aproximam de sua totalidade ideal (sem nunca, claro,
a alcangarem por completo) a medida que nos aproximamos do fim hipotético da
histéria (Britt, 1996, p. 19-32). E no acimulo progressivo das traducées, comentarios e
releituras em torno do texto que mais nos acercamos do esgotamento de seus sentidos
possiveis. Se para Benjamin, o texto sagrado representava o ideal da traduzibilidade,
Lovecraft poderia muito bem ter sido autor de um novo “evangelho”, traduzido,
comentado e completado por discipulos fiéis, como August Derleth, Robert E. Howard
e Clark Ashton Smith. Teria, assim, composto uma obra plenamente aberta, talvez até
mesmo enquadravel naquela categoria de produ¢des que Umberto Eco definiu como
de "abertura de segundo grau” (1991, p. 92). Nessa espécie de abertura, que é
intencionalmente buscada, segundo Eco, nas obras modernas, se geraria sempre um
“acréscimo de informacdo” (Eco, 1991, p. 92). Mas até aqui Lovecraft problematiza
conceitos e definicbes. Certamente, ndo se trata de um projeto intencional: o escritor
de Providence, incansavel criador de pulp fictions para revistas populares, ndo poderia
fazer a menor ideia de que sua obra seria aberta para a intervencao ativa de leitores e
admiradores tardios. Tampouco poderia ele ser categorizado como “moderno”
segundo as qualificacbes de Eco. Mas é precisamente por isso que se torna interessante
para nés: mais que metdfora epistemoldgica de sua era (Eco, 1991, p. 154-155), a obra
de Lovecraft antecipa o futuro das experiéncias participativas das tecnologias digitais
e do hibrido ambiente multimidiatico que habitamos hoje. Nas palavras de Ludueiia
Romandini:

O fandom de Lovecraft foi muito mais sabio e muito mais historicamente fiel
ao gesto do mestre [do que a critica especializada]: tomou toda a massa
escrita em bloco como um s6 conjunto: a Obra e sua glosa, os Scripta e seus
apocrifos, conscientes de que o maior logro e a maior insoléncia de Lovecraft
contra o moderno sistema da literatura havia sido criar uma mitologia que
destituisse por completo o sentido da funcdo autor (2013, p. 17).

Triade: comunicacao, cultura e arte | Sorocaba, SP | v. 12 | n. 25 | e024005 | 2024 4



triade <)

N

comunicagao, cultura e midia - A s v '
S X . A g
. e
\ < e
~ N N

A S NA

Desse modo, Lovecraft nos oferece, de fato, um intrigante estudo de caso sobre
as transigdes e intercambios que se processam continuamente entre as diferentes
esferas da cultura, bem como a logica das dissolvéncias autorais e da interatividade
caracteristicas da situacdo contemporanea. E conhecido, por exemplo, o caso dos
“practical jokers” que elaboravam cartoes de referéncia falsos nas bibliotecas de Yale
ou Berkeley para livros ficcionais mencionados por Lovecraft, como o Necromicon
(Colavito 2005, p. 81). Na gigantesca teia intertextual lovecraftiana, que ultrapassa,
inclusive, os reinos da ficcdo para desembocar no real, encontramos um fascinante
exemplo de hibridismo cultural de nossa era tdo prédiga em produzir hibridos.
Podemos, assim, identificar no escritor de Providence uma mdquina textual (e, depois,
intermidiatica) capaz de perturbar dicotomias e categorizacdes que pareciam ser uma
marca essencial da experiéncia moderna. A mdquina-Lovecraft pode, portanto, ser
entendida como um complexo sistema de producao informacional que contagiou de
forma epidémica o ecossistema da cultura. No romance-teoria do filésofo iraniano
Reza Negarestani, Cyclonopedia, a "ética cthuloide” (inspirada em Cthulhu,
personagem-chave da mitologia lovecraftiana) € definida como "ética politica
necessaria para a substituicdo ou dilapidacdo dos sistemas planetarios politico-
economicos e religiosos existentes” — uma légica capaz de acelerar o encontro com o
Fora (Outside) Radical para além do “humano e suas faculdades” (2008, p. 238).

Assim sendo, qualquer abordagem do consumo cultural de referéncias
lovecraftianas deve perseguir as marcas das relacdes de permanéncia, devogao,
reelaboracbes e continuidades de seu mito — o que enseja multiplas questdes
merecedoras de destaque. Inicialmente, percebe-se que, logo apds sua morte, tem
inicio um processo que muito se assemelha as fan-fictions tdo populares na
contemporaneidade. Aqui, nos deparamos, de fato, com um interessante aspecto da
figura do escritor de Providence. Em Lovecraft, o fendmeno cult atinge toda sua
poténcia, manifestando-se como uma adoragédo divina do autor e refletindo-se no
tratamento de sua obra como escritura sagrada que é continuada por seus seguidores,
em constante tentativa de superar a original - num processo que talvez possa até
mesmo ser compreendido pelos mecanismos da “angustia da influéncia” de Harold
Bloom (2002), em que todo autor “tardio” (belated) sente o peso de seus precursores
e assim se vé obrigado a confrontar- se com sua obra "deslendo-a” (misreading) e
reelaborando-a.

Lovecraft, de fato, responde a uma miriade de tragos tipicos do fendmeno cult.
Como explicam Jancovich et al.,, no cinema, o cult se apresenta como uma espécie de
(deologia subcultural, que "é vista como existindo em oposi¢cao ao ‘mainstream’” (2003,
p. 1). Filmes cult (e o mesmo se aplica a outros produtos culturais, como livros) se
tornam atraentes precisamente por sua marginalidade, sua oposicdo a determinados
sistemas de valores dominantes. Nesse sentido, o carater anticandnico de Lovecraft,
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visto pela critica tradicional como um autor menor, de estilo kitsch e abstruso, ajudou
a garantir-lhe o status de escritor cult. Sua mitologia prevé um destino sombrio para a
humanidade, contudo, se revela capaz de gerar fascinio extremo no contexto da cultura
contemporanea. Quanto mais aterrador e anti-humano é determinado aspecto do
mito, mais parecemos, nds, supostamente “pds-modernos”, sentir atragdo por ele.
Existe uma espécie de prazer do apocalipse que o leitor contemporaneo encontra em
Lovecraft. Ao |é-lo, percebemos nossa insignificancia diante dos poderosos habitantes
extraterrestres do planeta (“the Old Ones"), mas nos sentimos atraidos por tal condicao,
inclusive conscientes de que ela resultarda em loucura e na aniquilagdo do mundo
conhecido.

2 Mitologia, filosofia e comunicacao nos contos Lovecraftianos

A apropriacao lovecraftiana na filosofia e em variadas areas do saber é objeto
de extrema curiosidade. Em All Hail the Great Cthulhu: A Segunda Vida de H. P.
Lovecrafft, Fil6sofo Especulativo e P6s-Humanista (Felinto, 2015), percebemos um estudo
direcionado a sua retomada na cultura erudita, principalmente em uma apropriacao
massiva na filosofia em temas como a metafisica, o pds-humanismo e a complexidade
do nosso universo. Nesse artigo, todavia, em um foco mais intermidiatico, é essencial
uma maior énfase em alguns elementos especificos de suas criagdes — e talvez até em
algumas possiveis aproximagdes com autores que nao citam Lovecraft diretamente.

Importa, pois, destacar a profunda reformulacdo da nocao tradicional de mito
produzida por Lovecraft, que elabora um panteao de deuses monstruosos inteiramente
indiferentes ao humano. Esse conjunto de mitos e narrativas, que, como vimos, poderia
ser qualificado como uma espécie de trabalho colaborativo nos moldes da atual cultura
digital, recebeu de August Derleth (um escritor e fiel seguidor que, assim como outros,
também desenvolvia contos a partir das criagdes lovecraftianas) a designacéo de
“Cthulhu Mythos".

O termo é contestado por muitos estudiosos de Lovecraft, sobretudo S. T. Joshi
— maior especialista no autor na atualidade — como podemos ver no verbete “Cthulhu
Mythos” em sua An H. P. Lovecraft Encyclopedia (Joshi; Schultz, 2001). Nao
pretendemos entrar no debate sobre a validade ou ndo da estruturagao da mitologia
lovecraftiana em nogdes mais definidas do que o autor havia deixado ao longo de sua
obra. Lovecraft, realmente, pareceu nunca buscar uma forma mais organizada em suas
criagbes a fim de compreender um pantedo mitologico mais definido. O intuito do
autor parece ser mais o de passar sua perspectiva filosofica em seus contos do que
desenvolver uma mitologia nos moldes Star Wars de George Lucas. Ainda assim, ha
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uma utilizacdo continua dos mesmos elementos literarios da obra do autor em uma
ampla miriade de producdes (desde transposicoes de seus contos até reutilizacdes de
algumas de suas criagdes por outros autores como Robert E. Howard ou o proprio
August Derleth) e apesar do intuito ou ndo de Lovecraft, uma certa coesdo foi se
formando. O fato de ter sempre incentivado uma colaboragdo dos elementos criativos
de sua obra entre seus amigos escritores propiciou que essa mitologia acabasse sendo
mais organizada e estruturada. A obra de Lovecraft ganhou vida. Sua vontade ou
expectativa ndo conteve os caminhos que suas criagdes tomaram. Sua fluidez tomou
proporcdes realmente mitologicas e hoje, possuimos uma vastidao de criagdes
lovecraftianas permeando nossa cultura.

No entanto, € necessario destacar uma profunda diferenca entre a visdo
derlethiana de suas criagdes. Enquanto o autor de Providence — agnéstico durante boa
parte de sua vida, tornando-se, mais tarde ateu — destaca suas criagdes divinas como
metaforas para uma complexidade do universo e a imensiddo do cosmos diante da
pequenez humana, Derleth traz uma carga religiosa mais classica e moralista
retornando as classicas visdes dicotdmicas de bem e mal.

Ao contrario de muitos de seus admiradores, Lovecraft era um materialista
radical que via todas as religides (incluindo o esoterismo ou o ocultismo de
qualquer variedade) como ilusdes auto-evidentes. Ele nunca parece ter sido
tentado a abragar qualquer tipo de crenca religiosa ou espiritual (Hanegraaff,
2007, p. 90, tradugdo nossa)?.

A mitologia que Lovecraft criou é uma evocacdo de uma religiosidade ndo-
religiosa, ou, ao menos, ndo doutrinaria e eclesiastica. A perspectiva do autor é quase
cientifica ao apontar uma explicacdo mais racional para as figuras divinas como seres
de outros planetas e/ou outras dimensdes. Desde sua infancia, o contato com a ciéncia,
sobretudo a astronomia, foram essenciais para o desenvolvimento de seu Pessimismo
Cosmico. Nesse sentido, retornarmos a algumas pontua¢des de Joshi serve para
apontar uma perspectiva mais lovecraftiana a essa estruturacdo mitoldgica.

Tendo descartado qualquer crenca na deidade por ser cientificamente
injustificada, Lovecraft foi deixado com a ideia de que a humanidade estava
(provavelmente) sozinha no universo — pelo menos ndao temos meios de
estabelecer contato com quaisquer racas extraterrestres — e que a
insignificancia quantitativa do planeta e de todos os seus habitantes, espacial
e temporal, traz consigo o corolario de uma insignificancia qualitativa (Joshi,
2014, p. 78).

2 Contrary to many of his admirers, Lovecraft was a radical materialist who saw all religions (including
esotericism or occultism of any variety) as self-evident delusions. He does not ever seem to have been

tempted to embrace any kind of religious or spiritual belief.
— —
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Através de uma estruturacao derlethiana, com um cunho mais lovecraftiano —
trazido nesse caso, em boa parte por Joshi — podemos estabelecer uma visao mais
delineada da forma como percebemos a reconfiguracdo de suas criacOes literarias em
nossa cultura contemporanea. Assim, Lovecraft, através de sua perspectiva cosmicista,
populariza uma visdo pessimista com bases mitoldgicas e cientificas para o mundo.
“Criando suas visoes, Lovecraft estabeleceu as lendas de Cthulhu, uma de suas mais
famosas e mais populares criacbes imaginarias” (Kutrieh, 1985, p. 41, traducao nossa)>.

Dessa forma, o autor introduz em nossa era uma nova categoria de mito, de
ordem ndo antropocéntrica, sempre confrontado com o horror do inumano. Seus mitos
estao, de fato, muito distantes das classicas narrativas de esperanga e salvacao que
Deus (ou os deuses do politeismo) costumava prometer a humanidade. Em vez disso,
a Lovecraft pode provavelmente ser creditada a invencao da primeira mitologia
legitimamente pds- ou anti-humanista (Luduefia Romandini, 2013).

Nao seria, assim, Lovecraft uma espécie de profeta de um novo evangelho pos-
humanista, que se materializa precisamente por meio de diferentes encarnagdes
midiaticas (livros, filmes, historias em quadrinhos, videogames)? E ndo estaria, desse
modo, indiretamente confirmando a tese de Friedrich Kittler de que "os meios
determinam nossa situacao” (1986, p. 3)? Enquanto McLuhan (2007) era acusado de
“determinismo tecnoldgico” com sua célebre divisa “o meio € a mensagem”, o teérico
alemao vai ainda mais longe, deixando claro seu posicionamento pés-humanista, numa
atitude que, no contexto germanico, ja foi definida como o apriori medial (Miinker,
2009). Kittler integra, de fato, um conjunto de autores que vém sendo identificado
como uma corrente tedrica especifica, iniciada por volta dos anos 1980, e conhecida
como “Teoria da Midia Alema”. Seu interesse central reside em destacar as
materialidades dos meios tecnolégicos como essenciais, evidenciando analises capazes
de conciliar materialidade e hermenéutica. Além disso, reformulavam a proposta de
Foucault (2008) sobre uma metodologia arqueoldgica, desenvolvendo uma
"arqueologia da midia”, fundada numa combinacao de analise de discurso com historia
cultural, investigacbes dos impactos “materiais” dos meios e, no caso de Kittler,
psicanalise lacaniana. Jussi Parikka dedica sua obra What is Media Archaeology? (2012)
a explicacdo desse método investigativo.

Um fascinante exemplo de analise que concilia materialidade e hermenéutica é
desenvolvida pelo proprio Kittler em seu ensaio Dracula’s Legacy (1997), no qual se
elabora uma interpretacao da obra de Bram Stocker em que os meios tecnoldgicos
(gramofone, telégrafo, estereotipia etc) sdao os grandes responsaveis pela vitoria dos
protagonistas sobre o vampiro. Temos, assim, a encenacao de um combate cultural

3 In creating his visions, then, Lovecraft has established the Cthulhu legends, one of the best-known and
most popular of his imaginative creations.
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entre o novo mundo das tecnologias midiaticas do alvorecer da modernidade e o
antigo universo europeu das tradi¢cbes orais e dos terrores sobrenaturais. Lovecraft
poderia bem ser um dos inauguradores de uma nova articulacao cultural, na qual a
ciéncia e tecnologias de toda sorte (inclusive midiatica) encontram seus limites nao
tanto num territério para além da natureza, sendo neste nosso proprio cosmos
material, que esconde segredos incapazes de serem abarcados pela mente humana.
N&do mais vampiros, mas alienigenas pré-histdricos, seriam agora as monstruosidades
gue se erguem contra o engenho do humano. Se a arcaica figura de Dracula nao pode
resistir as midias, que dissolvem até mesmo o espirito humano, Cthulhu segue
imperturbavel em sua morada submersa, pois sua antiguidade espantosa e sua vivéncia
cdsmica o tornam um inimigo invencivel tanto para a humanidade como para as
tecnologias que a suplantaram. Por essa perspectiva, nao seria possivel interpretar o
pds-humanismo de Lovecraft como mais radical que o de Kittler?

Vale destacar que Lovecraft evoca uma nog¢ao do numinoso bastante singular,
jad que relacionada as materialidades corporeas das divindades monstruosas. Nao
estamos falando de fantasmas, espiritos ou entidades metafisicas, mas sim de seres
tangiveis (ainda que profundamente alienigenas) diferentes das classicas noc¢des de
incorporeidade e espiritualidade dos seres sobrenaturais. O monstruoso é divino nao
porque pertence a outro reino imaterial, mas porque faz parte da mesma natureza que
habitamos, revelando que o cosmos esconde dimensdes sombrias, aspectos
aterradores da realidade — dimensdes do universo que, mesmo imanentes, sao
impensaveis pela mente humana. Dessa forma, podemos retomar com toda poténcia
a mitologia lovecraftiana. Seu cosmicismo é baseado em um deslocamento do
antropocentrismo para a figura do monstro que possui, por sua vez, um carater
numinoso. O espantoso em Lovecraft € material, e rompe a barreira entre o fantastico
e o explicavel. A dualidade entre Logos e Mythos, razao e crenga, ndo existe em sua
obra. A mitologia é explicada e comprovada em suas histérias, que costumam centrar-
se em uma narragao em primeira pessoa (de um cientista, historiador etc), descobrindo
horror sobrenatural através de investigagoes.

Lovecraft emerge em um momento altamente sintomatico, marcado por uma
modernidade que tenta expurgar os Ultimos vetores miticos do pensamento. Tendo
nascido no final do século XIX e comegando a produzir seus contos no inicio do século
XX, o autor retoma e reformula o discurso mitico em um periodo marcado por
inovacdes tecnoldgicas como a fotografia e o cinema. E nesse sentido que o escritor
de Providence nos oferece uma posicao singular para investigar certas contradi¢cbes da
modernidade (e da poés-modernidade). Como podemos situar sua producao peculiar
em relacao aos circuitos midiaticos que estavam entdo se complexificando e dando
lugar a uma cultura que poderia ser qualificada como “p&s-literaria”?
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3 Dialogos Intermidiaticos

Apesar das interessantes questoes que Lovecraft suscita através de suas criagdes
literarias, € notavel que algumas de suas motivagdes se encontram calcadas em um
visdo extremamente xenofoba de seus tempos. A esse respeito, o trabalho A
monstruosidade xendfoba de Lovecraft: racismo e radicalismo nas criacoes literdrias de
um conservador (Garcia, 2023) tem como objetivo um levantamento mais detalhado
desse aspecto do escritor de Providence. Contudo, nesse sentido, um aspecto
interessante é a capacidade de reconfiguracao de sua obra em vertentes em que esse
lado mais problematico é reelaborado e até util para determinadas pautas antes
atacadas ou criticadas por Lovecraft. Talvez o caso mais famoso seja a série Lovecraft
Country (2020) criada por Misha Green, em que o “Cthulhu Mythos” serve como base
para uma elaborada critica racial que perpassa a histéria dos Estados Unidos mas
possui referéncias e ambiéncias de ocultismo e misticisimo dentro da perspectiva
cdsmica lovecraftiana.

Assim, percebe-se que o impacto da criagdo lovecraftiana na cultura
contemporanea pode ser visto em uma grande inifinidade de meios. O trabalho de
Gabriela Kurtz, O Culto de Cthulhu na Cibercultura: as ressignificacées do conto de H. P.
Lovecraft no Facebook (2017), faz um breve levantamento das aparicdes de sua mais
famosa divindade, o monstro Cthulhu, no Facebook. Até o ano de sua publicacao, 2017,
a autora indica o seguinte resultado:

[...] mais de 100 péaginas ligadas a palavra-chave Cthulhu no Facebook — na
com maior audiéncia, que também é o ambiente sobre o qual sera realizada a
andlise, a pagina homonima possui 327.639 fas, e a mais relevante dentre as
criaturas criadas por Lovecraft (Kurtz, 2017, p. 442).

Cthulhu possui uma popularidade incrivel aparecendo em diversas imagens em
forma de brincadeira, reelaboracdes e tentativas de reproducdes fiéis. Dentre elas, vale
destacar rapidamente as ocorridas normalmente durante eleigbes presidenciais
estadunidenses: “Cthulhu para presidente: por que escolher o menos mal?” (Cthulhu
for President, 2024, traducdo nossa)*. No ambito literdrio, a aparicdo de criacdes
lovecraftianas pode ser tracada desde quando o autor ainda estava vivo e trocava
ideias com companheiros de escrita pulp até curiosas reapropriacdes de suas obras
que buscavam manter a génese criativa do universo pessimista de Lovecraft viva. Entre
eles, podemos destacar, rapidamente, os escritores que continuaram se utilizando do
Cthulhu Mythos, Fritz Leiber e Lin Carter — esse ultimo ainda tendo contribuido com
um estudo sobre o autor e sua mitologia Lovecraft: A Look Behind the Cthulhu Mythos
(1972) —, o critico literario e tedrico Maurice Lévy com Lovecraft, a study in the fantastic

4 Cthulhu for president: why vote for lesser evil?
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(1988), S. T. Joshi em suas inUmeras e extensas pesquisas sobre o autor e Donald Tyson
com Necronomicon: The Wanderings of Alhazred (2004).

Para pensarmos nessa relacdo intermidiatica estabelecida entre os textos do
autor e outras midias, pode-se lancar mao da nogdo da cauda longa (Anderson, 2006),
indicativa de um crescimento significativo da producao de produtos considerados de
nicho, traco essencial da situacdo do consumo contemporaneo. Por outro lado,
também é possivel convocar o conceito de “remediacéo”, cunhado por Bolter e Grusin
(2000), para refletir sobre as novas versdes baseadas nos escritos de Lovecraft e de sua
mitologia. O trabalho de Bolter e Grusin (2000) se funda na inspiragdo McLuhaniana de
que toda midia nova incorpora elementos (ndo s6 em sua gramatica e linguagem como
também nos produtos) de midias anteriores, retrabalhando-os.

Dessa forma, como um suporte tedrico inicial para pensarmos em algumas
transposicbes cinematograficas lovecraftianas, a cauda longa e a remediacao
convergem para descrever um produto de nicho que, porém, atravessa diferentes
ambientes midiaticos e é continuamente “reescrito”. O artigo O estranho universo
filmico de H. P. Lovecraft (Garcia, 2022) investiga algumas interessantes investidas de
Lovecraft no cinema. Contudo, aqui procuramos estender algumas questdes vistas
nesse texto publicado anteriormente e direcionar essa analise para uma determinacao
de seu impacto mais especifico de nicho — onde o arcabougo tedrico indicado
anteriormente é fundamental para apresentar um panorama geral desse fen6meno.

Entdo, partimos aqui de um questionamento essencial ao universo lovecraftiano:
por que falar em “nicho”? Porque os apreciadores de Lovecraft ainda fazem parte de
grupos de interesse bastante particulares, operando em uma ldgica de consumo
bastante singular. Nessa ldgica, recusa-se, em geral, qualquer associacdo ao
mainstream. Se Lovecraft é um autor cult, sua literatura pode ser verdadeiramente
apreciada somente pelos “iniciados”, e quanto mais alternativo, anti-sistema e
problematizador das categorias estéticas tradicionais se apresenta a obra, mais valiosa
parece ser. Esse raciocinio se aplica também as categorias de gosto.

Desse modo, ao serem traduzidos em midias como o cinema, os textos de
Lovecraft parecem comumente apelar ao campo do trash, daquilo que Sconce (2007)
definiu como “paracinema”. Por outro lado, a forca das imagens e ideias elaboradas
pelo escritor permite que sua presenca se faca sentir para além do dominio comum
das adaptacdes diretas. E como se estivéssemos lidando com um conjunto de imagens
que nos envolve sorrateiramente, de forma que muitas vezes ingressamos em seu
universo simbolico mesmo sem percebé-lo. A franquia Alien, por exemplo, possui uma
premissa muito similar a ideia proposta pelo “Cthuhu Mythos”. O filme de Ridley Scott
Prometheus (2012) seria uma prequel para Alien, o Oitavo Passageiro (1979), do mesmo
diretor. Mais que no primeiro filme, Prometheus deixa transparecer de forma quase
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explicita a influéncia da mitologia lovecraftiana, e o fato chegou a desanimar o diretor
Guillermo Del Toro a dar continuidade ao seu antigo projeto de adaptar o conto At the
Mountains of Madness para o cinema (Campbell, 2024).

O projeto de Del Toro (que nao sabemos se sera concretizado ou nao) se
apresentaria, de certa forma, como pioneiro nas adaptacdes filmicas de Lovecraft. Seria
uma primeira vez que veriamos um conto do autor sendo transposto em uma
producdo de alto orgamento com um diretor renomado tanto num circuito mais
mainstream quanto no terreno do consumo cultural cult. Enquanto esse projeto nao
se materializa, a relagdo de Lovecraft com o cinema trash, filmes de baixo or¢gamento e
filmes B é, de fato, emblematica. Mesmo os filmes produzidos pela H. P. Lovecraft
Historical Society — The Call of Cthulhu (2005) e The Whisperer in Darkness (2011) — que
se apresentam com pretensdes mais sofisticadas, possuem inegavel sabor e atmosferas
paracinematicas. O primeiro parece evocar o expressionismo alemao da década de 20
(preto-e-branco e mudo), sobretudo o filme Nosferatu (1922), de F. W. Murnau,
enquanto o segundo flerta com producdes da década de 1930 como os classicos filmes
de horror da Universal. Na maioria dos casos, porém, o apelo ao trash e ao horizonte
do mau gosto é imediatamente perceptivel. Encontramo-lo em diretores como Stuart
Gordon, com Re-Animator (1985), From Beyond (1986), Castle Freak (1995) e Dagon
(2001). Também se pode como emblematicos alguns de Daniel Haller, por exemplo,
Die, Monster, Die! (1965) ou The Dunwich Horror (1970)

Esse carater trash da maior parte das adaptacdes de Lovecraft parece apontar
para um paradoxo. Afinal, na biografia escrita por S. T. Joshi (2001, 2014), o autor
aparece como um jovem de extremo interesse pelo conhecimento e pela literatura
ficcional desde seus primeiros anos de vida. Sua paixao por leitura e poesia, sua busca
por ampliar seu conhecimento cientifico, seus estudos sobre mitologia e suas opinides
sobre os mais variados assuntos nos esbocam o retrato de um intelectual que poderia
figurar como um importante personagem da chamada “cultura erudita”. Obviamente,
a paixao das descri¢bes de seu mais famoso bidgrafo podem imprimir um certo carater
tendencioso ou exagerado nessa visao — apesar de Joshi ser um reconhecido e
renomado pesquisador, € também um de seus mais fervorosos fas no ambito
académico. Talvez, um dos maiores exemplos do exagero do fandom de Joshi possa
ser percebido em suas defesas ao carater racista do escritor®, sobretudo quando

> Uma das maiores criticas sobre Lovecraft (que habita tanto o dmbito académico como a cultura
popular) seria justamente sobre o posicionamento xen6fabo do autor com fortes tracos de racismo
vistos em suas obras e em alguns de seus ensaios.
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declarou que a modificacdo do prémio de literatura fantastica World Fantasy Award®
havia sido: “o pior tipo de correcdo politica” (Joshi, 2015, traducdo nossa)’

Todavia, apesar do entusiasmo de Joshi, é inegavel que o autor cria, em suas
narrativas, um universo de extrema complexidade que transparece a sofisticada
influéncia de diversos pensadores, fildsofos e cientistas. Ainda assim, sabemos que em
vida Lovecraft foi um escritor amador, tendo publicado a maior parte de seus contos
em revistas pulp, um género que era, no inicio do século XX, proximo aos filmes de
baixo orgamento, trash e B em que vemos suas transposicoes.

Além disso, géneros como o horror e o fantastico sdo tradicionalmente
associados ao kitsch e ao trash, principalmente no periodo em que Lovecraft escrevia
seus contos. Vale lembrar que sua escrita se caracterizava pelo excesso de adjetivos e
pelo uso de palavras rebuscadas e démodé, como “eldritch”. Esse estilo narrativo
acabou valendo-lhe a pecha de escritor mediocre por parte da critica durante muito
tempo. Curiosamente, os seres de Lovecraft sdo mais indescritiveis do que realmente
assustadores — um trago que, inclusive, atraiu os pensadores do Realismo Especulativo,
como Harman (2011), para seu trabalho. Como se explica essa aparente contradicao?
Ora, o mau gosto e o barroquismo estilistico sdo, em certo sentido, formas de pér em
questdo os valores estabelecidos e problematizar a propria categoria de gosto. E nesse
sentido que as complexas qualificagdes de gosto muito frequentemente se encontram
em seus extremos, como demonstra Joan Hawkins em seu estudo sobre as relagdes
entre o horror e as produg¢des das vanguardas. O critério que muitas vezes unifica o
consumo estético elevado e o popularesco é de ordem dafetiva: “a habilidade de um
filme para espantar, assustar, enojar, excitar ou engajar diretamente o corpo do
espectador. E é essa énfase no afeto que caracteriza o paracinema como uma cultura
cinematogréafica baixa” (Hawkins, 2000, p. 4). Lovecraft é assim, um autor
eminentemente paradoxal. Suas criacdes transitam na atualidade entre o trash, o pop
e o erudito.

4 Consideracoes finais

O que se pode concluir nesta altura é que as fronteira entre trash ou popular e
o erudito, a razdo e o mito, sdo mais ténues do que se costuma pensar. Na verdade,
tais dicotomias podem ser somente mais um sintoma de um desejo de polarizagao da
l6gica moderna, que ndo resiste a um exame mais atento da multiplicidade de

®Em 2010, um grupo de escritores assinaram uma peticdo pedindo uma modificacdo da estatua da
premiacdo — um troféu em forma do busto de Lovecraft — por defenderem que um prémio literario
mundial ndo deveria ser representado pela imagem de um escritor abertamente racista. Apés muita
polémica, o troféu foi modificado em 2016.

” the worst sort of political correctness.
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hibridismos culturais na qual estamos mergulhados. Sendo assim, Lovecraft pode ter
sido, também nesse sentido, uma espécie de visiondrio, como o titulo original de sua
biografia destaca. Talvez, suas experiéncias criativas literarias pudessem o categorizar
como um artista que desenvolvesse uma forma de arcanismo cientifico que o tornasse
um alquimista cultural, ao deturpar as classicas polarizagdes entre o popular e o erudito
por meio de obras que tentam produzir o ouro alquimico das hibridacdes?

O escritor de Providence nos apresenta em sua mitologia pulp, cult, pop ou trash
um interessante tensionamento entre as classicas barreiras instauradas em nosso
pensamento, promovendo mais um questionamento sobre outro esteredtipo do
preconceito cultural: o entretenimento nao é leviano ou superficial como um
tradicionalismo mais elitista insiste em apontar. Em Lovecraft, a ficcdo assombra e
diverte o mesmo tempo que enceta questdes de ordem existencial e filosofica,
convidando-nos a um mergulho cada vez maior nas profundezas da mente humana.
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