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Resumo: O presente artigo procura analisar a relagdo entre horror e religido na obra de H. P. Lovecraft
e suas articulagdes por meio de outras midias e no campo da cibercultura. O autor, que ndo
gozava de muito prestigio no passado, tem penetrado cada vez mais no atual cendrio tanto
em ambitos considerados eruditos quanto em dmbitos considerados massivos ou populares.
Desse modo, ao investigar as razdes desse surpreendente renascimento de Lovecraft
na esfera da chamada alta cultura (literatura, artes, filosofia), buscaremos ao mesmo tempo as
motivagoes de seu interesse no ambito da cultura popular e midiética e estudando as formas
e apropriagdes como seus temas, ideias ou mesmo obras foram absorvidos pelos meios de
comunicagao contemporaneos.
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Abstract: Sacred and Cybercultural Monsters: H. P. Lovecraft and his mythology in contemporary
culture — This article aims to analyze the relation between horror and religion in the work
of H. P. Lovecraft and its articulations through other media and in the field of cyberculture.
The author, who has not enjoyed much prestige in the past, has increasingly penetrated the
current scene in the fields considered erudite as much as the massive or popular scopes. Thus,
in investigating the reasons for this surprising rebirth of Lovecraft in the sphere of so-called
high culture (literature, arts, philosophy), we are at the same time seeking the motivations of
his interest in popular and media culture and studying the forms and appropriations which
his themes, ideas or even works were absorbed by the contemporary media.
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Introducao

Em 20 de agosto de 1890, na cidade de Providence, nasce Howard Philips Lovecraft.
Enquanto vivo, e também por um longo tempo apds sua morte, foi encarado como um
autor menor pela critica literdria e “seus leitores se resumiam, além do seu circulo de
amigos — que Lovecraft mantinha por meio de um dos epistolarios mais impressioanantes
de que se tem noticia —, aos consumidores de Weird Tales e outras publicagdes baratas.”
(MAPA In: LOVECRAFT, 2017, p. 12) Morreu em marco de 1937 e, embora ndo tenha
sido um autor de grande repercussdo ou sucesso em vida, possuia fiéis seguidores do seu
trabalho, que contribuiram para fazer algumas de suas tltimas obras chegarem as prensas.
Embora suas histérias tenham alcangado certo piblico de nicho apés sua morte e tenham
gozado de certo prestigio na cultura de massa, Lovecraft experimentou, nos Gltimos anos,
uma espécie de renascenca cultural, que comegou a legitima-lo como artista digno de
figurar no canon da alta literatura, além de ser considerado um dos mestres do género
do horror. Grande parte desse éxito se deve ao escritor e ensaista Michel Houellebecq
que defende o valor literdrio de sua obra, principalmente em seu livro, publicado pela
primeira vez em 1991, H. P. Lovecraft: Contre le monde, contre la vie.?

Além do aspecto pessoal do livro, ja que Houellebecq declara sua leitura apaixonada
pelos contos lovecraftianos, ressalta ali a importancia do autor como escritor e pensador.
Contudo, em 1980, a filosofia ja se apropriava de Lovecraft por meio de Deleuze e Guattari.
No final do primeiro volume de Mil Platés: capitalismo e esquizofrenia (1995), os autores
citam um trecho do conto Through the Gates of the Silver Key (1933)°, que consideram
a maior obra-prima de Lovecraft. No oitavo capitulo do quarto volume (1997), “Devir-

|//

Intenso, Devir-Animal, Devir-Imperceptivel”, Lovecraft € um nome recorrente. O aspecto

outsider do autor na literatura é destacado, assim como a multiplicidade de sua obra.
No pequeno texto A literatura e a vida, componente de Critica e Clinica (1997), Deleuze

escreve sobre a literatura, a linguagem e o ato de escrever:

Escrever é um caso de devir, sempre inacabado, sempre em via de fazer-se, e
que extravasa qualquer matéria vivivel ou vivida. E um processo, ou seja, uma
passagem de Vida que atravessa o vivivel e o vivido. A escrita é insepardvel do
devir: ao escrever, estamos num devimos-mulher, num devimos-animal ou vegetal,
num devir-molécula, até num devir-imperceptivel. Estes devires encadeiam-se
uns aos outros segundo uma linhagem particular, como num romance de Le
Clézio, ou entdo coexistem em todos os niveis, segundo portas, limiares e zonas

que compdem o universo inteiro, como na pujante obra de Lovecraft (p. 11).

Os esforcos de S. T. Joshi (considerado o maior especialista no autor) de publicar

diversos escritos de Lovecraft, como contos, ensaios e poemas, e colaborar com importantes

2 Para este trabalho, usamos a versdo em inglés de 2005.
3 Escrito em parceria com E. Hoffman Price, o conto é uma continuagdo de The Silver Key (1926), de Lovecraft.
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pesquisas e biografias do autor como, A Dreamer and a Visionary: H. P. Lovecraft in his
time (2001) e | Am Providence: The Life and Times of H. P. Lovecraft (2010), sao essenciais
para o desenvolvimento do crescente estudo sobre o autor no ambito académico. Mais
recentemente, no Brasil, Erick Felinto (2015) apresenta um breve levantamento sobre
essa utilizagdo de Lovecraft, apontando sua retomada na cultura erudita, principalmente
em uma apropriacao massiva na filosofia em temas como a metafisica, o pés-humanismo
e a complexidade do nosso universo. Todavia, a apropriagdo cultural de Lovecraft ndo se
da apenas na academia. Atualmente, ndo apenas encontramos suas obras adaptadas para
diversas midias como cinema, histérias em quadrinho e videogames, mas também é possivel
detectar a penetracao de elementos da sua complexa mitologia em ambientes midiaticos.

Para pensarmos nessa relagdo entre suas obras e seu dialogo com outras midias,
podemos compreender o fendmeno da Cauda Longa (ANDERSON, 2006) como um
importante agente ao possibilitar um crescimento da producao de produtos considerados
mais de nicho, assim como também podemos evocar o termo Remediation cunhado
por Jay Bolter e Richard Grusin (2000) para refletir sobre as novas versdes baseadas nos
escritos de Lovecraft e de sua mitologia. O livro de Bolter e Grusin possui o subtitulo
Understanding New Mediia refor¢ando a ideia mcLuhaniana de que as novas midias trazem
elementos (ndo s6 em sua gramatica e linguagem como também nos produtos) de midias
anteriores ao prestar uma homenagem ao seu mais famoso livro Understanding Media*.
Vinicius Andrade Pereira destaca que “[...] um meio porta um outro meio no seu interior,
como maneira de se apresentar e se traduzir para um usudrio” (PEREIRA, 2011, p. 142).
Ao discutir a relagdo entre ambas as obras no capitulo 7, Pereira refere-se mais a questao
gramatical, entretanto uma parte da obra de Bolter e Grusin é destinada aos contetdos,
tomando como exemplo uma onda de transposigoes filmicas de obras de Jane Austin ja
a partir da década de 90.

Seria assim a massiva aparigao de elementos lovecraftianos em nossa cultura resolvida
por meio da ideia de remediagdao? Embora sirva de uma ancoragem tedrica inicial, faz-se
necessario apontar aqui uma complexidade maior. Lovecraft produziu uma profunda
reformulacao da nogao tradicional de mito, elaborando um pantedo de deuses monstruosos
inteiramente indiferentes ao homem (Cf. LUDUENA, 2013). Esse conjunto de mitos e
narrativas que, além de tudo, poderia ser qualificado como uma espécie de trabalho
colaborativo nos moldes da cultura digital (avant /a lettre) recebeu de August Derleth (um
escritor e fiel seguidor com quem o autor trocava correspondéncias, e que desenvolvia
contos a partir das criagdes lovecraftianas) a designagao de Cthulhu Mythos. “Criando
suas visdes, entao, Lovecraft estabeleceu as lendas de Cthulhu, uma de suas mais famosas
e mais populares criagdes imaginarias.” (KUTRIEH, 1985, p. 41).

Dessa forma, o autor traz a ideia de mito na modernidade com uma nova face, a do
horror inumano, criando seres e universos que ultrapassam os limites da racionalidade.

4 Para esse trabalho usamos a versdo em portugués de2007.
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Seu mundo imaginario representa o ser humano como criatura abandonada em um cosmos
indiferente a sua existéncia, dando forma a uma peculiar mitologia ndo (ou mesmo anti)
antropocéntrica. Espécies alienigenas muito superiores teriam dominado a Terra em
um passado remoto e aguardam adormecidas seu retorno em um futuro apocaliptico.
Dessa forma, o autor nos apresenta um conceito de divindade que prescinde dos homens
e habita outra(s) dimensao(6es), possuindo nogdes de tempo e espago muito além da
capacidade de compreensdo humana.

O Cthulhu Mythos aponta um destino cruel para a humanidade; contudo, sublinha
um paradoxo ao pensarmos como essa mitologia consegue se estabelecer de forma tao
pregnante na cultura contemporanea. Quanto mais aterrador e anti-humano é determinado
aspecto do mito, mais nos sentimos atraidos por ele. E essa atragdo ndo se da somente
em um plano da curiosidade sobre sua obra, mas também por meio da propagagao e
continua reelaboracgdo dela.

Ou seja, mesmo percebendo que o destino da humanidade para Lovecraft é apocaliptico
e que nos encontramos em uma posicao inferior aos poderosos habitantes extraterrestres
do planeta (The Old Ones), nos sentimos atraidos por essa concepgao. Nao satisfeitos,
reproduzimos essa mitologia dando vida a essa ficgdo e criando novos produtos midiaticos
baseados no imaginario lovecraftiano. “A discursificagdo, presentificacdo e aceitagdo dos
monstros na atualidade parecem apontar ndo para uma crise no conceito de monstro, mas
para as angUstias e inquietagoes a respeito de nossa prépria humanidade.” (REGIS, 1999, p. 10)

Desse modo, ao abordarmos essa relacdo de permanéncia, devogao e reproducao
do mito de Lovecraft, nos deparamos com mdltiplas questoes que valem ser destacadas.
Inicialmente, percebemos que, apds sua morte, inaugura-se um processo que muito se
assemelha as fan-fictions tdo popularmente manifestadas na contemporaneidade. Aqui,
nos deparamos com um novo paradoxo. Em Lovecraft, o fendbmeno cult® atinge toda sua
poténcia, manifestando-se como uma adoragao divina do autor e do tratamento de sua obra
como escritura sagrada, porém essa obra sagrada é continuada por seus seguidores que
tentam superar a original (num processo que talvez até mesmo extrapole os mecanismos
da “angustia da influéncia”, de Harold Bloom®).

Cibercultura, horror e religiao

Lovecraft desenvolve uma mitologia complexa que se espalha massivamente por
diversos dambitos da nossa cultura. A cibercultura € um estudo interdisciplinar que promove

perspectivas que podem ser relacionadas com horror, religido e, como pretendemos

5 O termo possui uma significagdo muito ampla, porém neste estudo adotaremos a obra de JANCOVICH et al.
(2003) como referéncia.

6 A “angustia da influéncia” é uma teoria desenvolvida pelo critico literario Harold Bloom, segundo o qual 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. Para mais detalhes ver: Bloom, 2002.
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demonstrar aqui, com o escritor de Providence. O ambiente digital contemporaneo é
permeado por referéncias lovecraftianas em grande escala, e alguns autores do campo podem
nos revelar o quanto sua mitologia é capaz de ser compreendida pelas teorias apresentadas.

Bruno Latour (2012) apresenta a Teoria Ator-Rede que permite abordar qualquer
fendmeno em sua complexidade por meio de um pensamento em rede” em que os objetos
passam a ter uma importancia maior. Gilbert Simondon (1980) que, embora ndo seja
creditado, parece ser uma clara inspiracdo para Latour ao mostrar a relagdo intrinseca
entre natureza, homem e técnica. Sua ideia de individuagao aponta para o processo pelo
qual uma coisa se individualiza de um fundo comum. Ou seja, o individuo nunca pode
estar congelado, pois nele ha forgas individualizantes e transindividualizantes criando um
conflito energético. Ja no titulo do livro de Simondon, percebemos o protagonismo dos
objetos técnicos na cultura, posi¢cdo que, posteriormente, vemos Latour adotando com
suas propostas metodoldgicas.

Lovecraft mostra a complexidade do universo ao nos alertar para a nossa insignificancia
diante dele e destaca a importancia dos objetos em seus contos (nesse caso, podemos
apontar as criagdes de grimorios diversos, sendo o Necronomicon o mais famoso, como
os exemplos mais 6bvios). Ainda assim, como pensar em religido e horror se articulando
com cibercultura, ou até entre si? Para chegarmos a esse ponto, precisamos compreender
o que é o horror e de onde surge.

Podemos encontrar algumas das primeiras manifestagdes do horror no horizonte da
religido, bem como na mitologia, supersticGes e folclores. Todavia, é por meio da literatura
que ele se estabelece e se normatiza como um género, com o surgimento do gético em um
periodo marcado pela dualidade entre iluminismo e religido (Cf. CARROLL, 1990, p. 54-56).
O gético formalizou e padronizou a expressao de emogdes primais em um género literario.
Contudo, essa formalizacao trazida pela literatura também faz com que o horror possua suas
préprias caracteristicas e deixe de ser apenas um aspecto percebido dentro da mitologia.

De certa forma, nesse momento podemos averiguar certa independéncia por parte
do horror. Embora ainda possua uma ligagdo explicita com a religido (ou a dimensdo
do sobrenatural), agora passa a utiliza-la em suas histérias, ndo sendo mais unicamente
um aspecto do pensamento mitico. “Oscilando entre os pélos da realidade e da fantasia,
ele opera, na verdade, na fronteira entre as miudezas da vida cotidiana e o territério
nebuloso do mito.” (VASCONCELOS, 2002, p. 133)

Essa ruptura inicial principia um afastamento que vai se acentuando com o tempo.
Passamos a atribuir o horror as maquinas que se rebelam contra seus criadores (tema que
podemos ver com frequéncia também na cibercultura), aos fendmenos da natureza e
aos assassinos que sao tao humanos como nés. O horror passa a habitar nosso cotidiano
disfarcado de normalidade.

7 Vale destacar que, embora a Teoria Ator-Rede seja uma ideia de Latour, a sociologia ja trabalhava o conceito de
rede focando nas relagdes sociais e no individuo desde a década de 1950 com autores como Barnes, Mitchell e
outros, até a chamada Escola de Nova York na década de 1990. Para mais detalhes ver: ENNE (2004); MITCHELL
(1974); MISCHE (2011).
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Podemos analisar essa questdo por meio das representacdes dos diferentes imaginarios
culturais. O horror nasce (na mitologia, folclore e contos) em um homem dominado pela

visdo teocéntrica, utilizando explicagdes religiosas para todo mal que encontra.

Como se sabe, nas primeiras sociedades humanas vigorava o pensamento mitico
que explica a origem do mundo e o funcionamento da natureza com base em uma
ordem divina, misteriosa e sobrenatural. Sendo um discurso de fundacao, o saber
mitico organiza o conhecimento como uma verdade absoluta e inquestiondvel.
(REGIS; MESSIAS In. REGIS et al. (Org.), 2012, p.26)

Com o passar do tempo, a ascensdo do humanismo liberal e das ciéncias
questionadoras da existéncia divina, passamos a recorrer mais a fundamentagdes bioldgicas
e psicoldgicas nas tramas®, de forma que a religido comecou a fazer parte apenas de uma
das quatro explicagdes mais utilizadas no horror: religiao, natureza, tecnologia e psicologia.

Lovecraft surge em um momento altamente sintomatico, marcado pela modernidade
que tenta expurgar os Ultimos vetores miticos do pensamento. Tendo nascido no final do
século XIX e comegado a produzir seus contos no inicio do século XX, o autor retorna com
as nogdes de mito em um periodo marcado por inovagoes tecnoldgicas como a fotografia,
o cinema e as histdrias em quadrinhos’ que, mais tarde, se apropriariam de elementos de
suas narrativas, propagando sua mitologia na cultura midiatica.

Atualmente, o Cthulhu Mythos se encontra espalhado por nossa cultura das mais
diversas formas. O grimério Necronomicon, criado pelo autor, além de utilizado em
diversas outras histérias como um livro proibido capaz de despertar o mal, é tratado por
alguns como um artefato que realmente existe e € visto em filmes como a trilogia de Sam
Raimi, Evil Dead (1981), Evil Dead 11 (1987), Army of Darkness (1992) e a série Ash vs Evil
Dead (2015), entre outros. A cidade ficticia Arkham em que grande parte de suas historias
se passam € referenciada como o Asilo Arkham encontrado em Gotham City, cidade do
universo de quadrinhos da DC. A influéncia de seus temas se encontra presente em filmes de
diversos diretores como John Carpenter, Guillermo Del Toro e autores como Stephen King'°.
Diversas apropriagoes amadoras e profissionais de sua mitologia para contar histérias ou
até criar jogos povoam nossa cultura desde fan-fictions até maiores produgdes com alto
orcamento. Gabriela Birnfeld Kurtz (2017) faz um breve levantamento das apari¢oes de

8  Podemos ver a racionalidade Ocidental desempenhando um papel fundamental nesse processo. “A histéria da
civilizagdo no Ocidente é a histéria de um apagamento da figura de Deus, ndo apenas no sentido da interdigdo
biblica a produgdo de imagens, mas do desaparecimento progressivo do contato com o divino, dos lagos e
sinais que apontavam sua presenga no mundo.” (FELINTO, 2006, p. 69).

9 Vale ressaltar aqui que, desde seu surgimento na década em que Lovecraft nascera (1890), as histérias em
quadrinhos ainda eram, em geral, comic strips, encontradas dentro do jornal. A década de 1930 marca
0 momento em que surgem as comic books, uma versdo encadernada e comercializada como revista, se
tornando independente de outros suportes como o jornal para o seu consumo. Para mais detalhes ver: MESSIAS,
2012, p. 39-41.

10 Em diversas entrevistas Stephen King revela que Lovecraft é um grande inspirador e o maior escritor de horror de
todos os tempos; John Carpenter e Guillermo del Toro ainda vdo mais longe, tendo participado do documentario
Lovecraft: Fear of the Unknown de 2008 como grandes conhecedores da obra e vida do autor.
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sua mais famosa divindade, o monstro Cthulhu, no Facebook. Em um levantamento feito
em fevereiro de 2017, descobriu que até aquele momento havia:

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

Cthulhu possui uma popularidade incrivel aparecendo em diversas imagens em
forma de brincadeira, reelaboracdes e tentativas de reproducgdes fiéis. Dentre elas, vale
destacar rapidamente as ocorridas normalmente durante elei¢oes presidenciais americanas:
“Cthulhu para presidente: por que escolher o menos mal?”.!" Ou seja, além de a literatura
lovecraftiana povoar a cultura pop atravessando diferentes plataformas e veiculos,
a mitologia criada pelo autor se faz presente na forma de citagdes e reelaboragdes, bem
ao gosto de uma estética pés-moderna.

Lovecraft ndo elabora uma religiosidade propriamente dita, e sim uma nocao de
sobrenatural centrada na figura do monstro. A palavra vem do latim monstrum que seria
algo como aberragao. Todavia, investigando mais a fundo encontramos o verbo monstrare
que significaria indicar, apontar, ou procurando uma palavra mais simples, cotidiana e
similar, mostrar. Entdo, o monstro seria o que se mostra, ou aberragdo que se mostra talvez

seja mais proximo de um sentido mais especifico.

A figura da monstruosidade exerceu uma fungao simbdlica fundamental.
Perturbando os sentidos, especificamente a visdo, o monstro foi pensado como
uma aberragdo, uma folia do corpo, introduzindo, como oposicdo légica, a crenga
na necessidade da existéncia da “normalidade” humana, do corpo “légico.”
(TUCHERMAN, 1999, p. 79).

Partindo da etimologia da palavra monstro, encontramos o ato de se revelar
presente nesse ser. No contexto do pensamento medieval, por exemplo, “0s monstros sao
manifestagdes fisicas, palpaveis, corpéreas de atos pecaminosos” (FELINTO; SANTAELLA,
2012, p. 85) ou entao materializagoes do poder ilimitado de Deus (mirabilia). Dessa forma,
o0 aspecto material é altamente essencial. Ao atribuirmos o carater divino aos monstros,
trazemos a crenga e a fé presentes na religido para um plano do tangivel. O espantoso
em Lovecraft é material, rompe a barreira entre o fantastico e o explicavel. A dualidade
entre Logos e Mythos, razdo e crenga, ndo existe em sua obra. A mitologia é explicada e
comprovada em suas histérias que costumam centrar-se em uma narragdo em primeira
pessoa de um individuo ligado 4 razdo (cientista, historiador etc.), descobrindo o horror
sobrenatural por meio de investigagoes.

11 “Cthulhu for president: why vote for lesser evil?”
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O que cada um dos protagonistas lovecraftianos faz é desbravar fronteiras.
Inicialmente fisicas, ao se deslocarem até lugares distantes e desabitados e
o explorarem e, em um segundo momento, culturais, ao se depararem com
criaturas até entdo desconhecidas e que transgridem muito do que se conhece
a respeito da natureza e seu funcionamento. Apés tais descobertas, o que esses
personagens fazem é retornar imediatamente a seguranca de suas cidades e
deixar esses locais que exploraram novamente abandonados. O choque causado
pelas novidades que encontram causa o efeito imediato de necessidade de um
retorno a ordem. Apesar dessa tentativa, suas consciéncias ja ndo sao mais
as mesmas, pois tornaram-se diversas pelo contato com a diferenca. (SCOTUZZI;
ROSSI, 2017, p. 93-94).

Lovecraft retoma a ideia do desconhecido habitando o mesmo plano que nés,
apontando a nossa cegueira, a nossa ignorancia sobre a verdade como fundamental
para nossa felicidade e sanidade. Nao é casual o fato de que vdrios seres da mitologia
de Cthulhu habitem as profundezas aquéticas. Podemos perceber uma longa tradigao
de seres miticos aqudticos como o Leviata, o monstro do lago Ness, o Cracken e outros.
Os mares e oceanos se mostravam como uma enorme porcao do planeta que era
inexplorada pela humanidade e em que figuravam temores e supersticdes do homem.

O escritor de Providence traz a possibilidade de um novo mundo, um mundo nao
humano que nos apresenta uma alteridade radical. Sua mitologia nos envolve de forma
que consumimos seus produtos mesmo sem notar. A franquia Alien possui uma premissa
muito similar a ideia proposta pelo Cthulhu Mythos com seres de outros planetas superiores
a humanidade sendo os responsdveis por nossa criagdo. H. R. Giger, o responsavel pela
criagdo estética dos monstros e cenarios do filme, diz que baseou suas criagdes em
Lovecraft e chegou a publicar um livro de pinturas e litografias chamado Necronomicon
(1992)2. O filme de 2012, de Ridley Scott, Prometheus (2012) seria uma prequel'® para
Alien, o Oitavo Passageiro (1979), do mesmo diretor. A ideia em Prometheus deixa mais
explicita a influéncia da mitologia de Lovecraft e 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'.

12 Para mais detalhes ver: Lucio Reis Filho (2017) e Fernando Ticon e Ramon Mapa (2017). Além de ambos
os textos trazerem informagdes sobre o artista H. R. Giger e sua relagdo com Lovecraft, apresentam bons exemplos
de apropriagdes da obra lovecraftiana em nossa cultura.

13 Utilizamos aqui a palavra “prequel” em inglés devido a uma auséncia de tradugdo que possua 0 mesmo
significado e seja usado da mesma forma no vocabulario cotidiano no portugués. A palavra “prequela” serviria
inicialmente, porém ¢é utilizada no portugués lusitano e ndo possui registro no site da Academia Brasileira
de Letras (site: http://www.academia.org.br/abl/cgi/cgilua.exe/sys/start.htm?sid=23). Outras possibilidades
seriam as palavras “prélogo”, “preludio”, “prefacio”, “preliminar”, “preambulo” e “proémio”, contudo s&o
frequentemente utilizadas na musica, teatro, literatura e esportes, ficando marcadas pelas suas utilizagdes mais
comuns. “Introdugdo”, embora mais simples, ndo abarca exatamente a ideia necessaria.

14 Ver: http://ew.com/article/2012/06/10/prometheus-ridley-scott-guillermo-del-toro-lovecraft/ e http://collider.
com/at-the-mountains-of-madness-prometheus/
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Apbs o longo processo de secularizagdo que afastou a figura do divino do nicleo
narrativo da cultura ocidental, a emergéncia das tecnologias midiaticas (em especial as
tecnologias digitais) abriram um novo espago em que os antigos deuses e valores religiosos
poderiam habitar. Seguindo uma ja respeitavel tradigdo de pesquisa, Erick Felinto dedica
seu livro A religido das mdquinas (2005) a pensar o imagindrio da cibercultura, em diversos
ensaios que destacam a presenga de uma nova “mitologia digital” surgindo na internet.

A abundancia de metéforas, comparagdes, argumentos e analogias de origem
religiosa nos discursos promotores da cibercultura denuncia o pacto que ali
se trava entre uma certa espécie de ciéncia (tecnociéncia) e uma certa forma
de religiosidade (tecnognéstica). O proéprio fato de que o discurso sobre tais
tecnologias esteja dominado pelo paradigma metaférico é indicativo de uma
sobreposicao do imagindrio ao racional. (FELINTO, 2005, p. 94).

Enquanto o tema da religido perde sua forca nos horizontes da ciéncia ou da filosofia,
os ambientes midiaticos contemporaneos abrem suas portas para esse tipo de estudo.
Lovecraft, como uma figura de extrema proliferacdo nos mais diversos meios de comunicagao,

nos presenteia com suas figuras monstruosas do horror na cibercultura e na religiao.

Consideracoes finais

A relagdo entre horror e religido é explorada por meio da figura do monstro na obra
Religion and its Monsters (2002), de Timothy K. Beal. Segundo o autor, o horror se encontra
na religido, assim como a religido no horror. Seu intuito ndo é descobrir o que significam
os termos acima, nem procurar motivos que expliquem essa ligacao, mas apontar pontos
de convergéncia entre ambos. Lovecraft, por sua vez, em seu ensaio Supernatural Horror in
Literature (1927), afirma que “o conto de horror é tao antigo quanto o proprio pensamento
e a fala humanos.” Vale assinalar que sua nogao de horror estd totalmente vinculada
a ideia de sobrenatural, como se pode depreender da seguinte passagem:

O verdadeiro conto de horror possui algo mais do que um assassinato secreto,
0ss0s sangrentos, ou uma forma coberta de lencol tinindo correntes conforme
a regra. Uma certa atmosfera de ofegante e inexplicdvel receio de externo,
forcas desconhecidas devem estar presentes; e deve haver uma dica, expressada
com uma seriedade e mau agouro se tornando seu sujeito, das mais terriveis
concepgodes do cérebro humano —uma suspensdo particular e maligna ou derrota
daquelas leis fixas da Natureza que sdo nossas tinicas ressalvas contra os assaltos
do caos e os demdnios do insondavel espago. (LOVECRAFT, 1927).

Pela perspectiva de Lovecraft, pensamos o horror como os limites do homem. Nao
apenas o medo, mas também o desconhecido que, em Lovecraft, surge por meio de
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sua mitologia que traz uma religiosidade apresentando sua face monstruosa. Eugene
Thacker (2011) evoca o pensamento do te6logo Rudolph Otto, que examina a experiéncia
religiosa por meio do conceito de numinoso' como “experiéncia limite do humano
confrontando o mundo como absolutamente ndo-humano” (THACKER,2011,p. 92),

fazendo assim a ligacdo com o horror.

Para Otto, o numinoso descreve uma experiéncia contraditéria do horror e do
espanto que estd encapsulada em sua expressao, mysterium tremendum. Tanto
o mistério quanto a “prevaléncia” dos tremores ou terror entram na teoria da
experiéncia religiosa de Otto. (THACKER,2011, p. 93).

Desse modo, a ligagdo do horror com a religiao se daria por meio do “monstruoso”
e do “desconhecido”, que é exatamente o que Lovecraft nos apresenta. Podemos
pensar, inicialmente, em seus contos fundados sobre trés ideias basicas: o sobrenatural,
o desconhecido e uma criagdo de sensagoes e ambiéncias'® que provoquem o medo.

Minha razao para escrever histérias é dar a mim mesmo a satisfagao de visualizar
mais claramente e detalhadamente e estavel as vagas, indefinidas e fragmentadas
impressoes de assombro, beleza e expectativas aventureiras que sdo conduzidas
para mim por certas vistas (cénicas, arquiteturais, atmosféricas etc), ideias,
ocorréncias, e imagens encontradas na arte e literatura. Eu escolho histérias de
horror porque elas servem melhor minha inclinagdo — um dos meus mais fortes e
mais persistentes desejos sendo alcangar momentaneamente a ilusdo de alguma
estranha suspensdo ou violagdo da irritante limitagdo do tempo, espago e lei natural
que eternamente nos aprisionam e frustram nossa curiosidade sobre o infinito espago
césmico além do raio da nossa visao e andlise. (LOVECRAFT, 1933).

De certa forma, podemos ver a mitologia lovecraftiana ndo apenas representada em
diversos produtos ciberculturais, mas também como um espelho da prépria cibercultura.
Ambos desenvolvem uma nova forma de religiosidade e deixam no ar a ideia do exterminio da
raga humana pelos seus novos deuses (sejam monstros ou maquinas) enquanto continuamos
maravilhados com a poténcia que esses deuses possuem e o desconhecido que representam.

Yuri Garcia é doutorando em Comunicagdo Social
pelo Programa de P6s Graduagdo em Comunicagdo da
Universidade do Estado do Rio de janeiro (UER)). E autor
do livro “Drécula: o vampiro camalednico” (2014).

yurigpk@hotmail.com

15 Divindade, espiritual.

16 Hans Ulrich Gumbretch desenvolve o conceito de “Stimmung” exemplificando melhor a ideia das sensagdes e
ambiéncias causadas pela leitura (e que exemplifica perfeitamente a sensagéo de ler Lovecraft). Infelizmente,
a palavra “Stimmung” em alem&o ndo possui uma tradugdo que consiga trazer todas as possibilidades que
0 autor procura passar. Entretanto o texto “Reading for the Stimmung? About the Ontology of Literature Today”
de Gumbretch apresenta uma explicagdo detalhada de tal conceito.
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