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RESUMEN TFG.

El objeto de estudio de este Trabajo de Fin de Grado es la obra de Howard Phillips Lovecraft. De ella
analizaré la vida, obra, filosofia, influencias que recibid, la recepcion que por parte de la critica de su obra
y a qué otros generadores de contenido ha influido. Relacionaré esta obra con otros universos del &mbito
cinematografico. Para esto usaré como referente tres obras de culto: Alien, ElI Octavo Pasajero (Scott,
1979), Posesion Infernal (Raimi, 1981) y La Cosa (El Enigma de Otro Mundo) (Carpenter, 1982). Estas
obras han sido seleccionadas por la intertextualidad que mantienen con la obra de Lovecraft. Nuestra
primera hipotesis es que Alien, El Octavo Pasajero (Scott, 1979) y La Cosa (El Enigma de Otro Mundo)
(Carpenter, 1982) pueden tratarse de libres adaptaciones del relato En Las Montafias de la Locura (1936).
Nuestra segunda hipotesis es que Posesion Infernal (Raimi, 1981) hace continuas referencias al grimorio
Necronomicon (1977). El anélisis que se ha llevado a cabo tiene la intencién de hacer visibles estas y

otras intertextualidades presentes en la obra de Lovecraft.

Palabras Clave: H. P. Lovecraft, Transtextualidad, Alien: El Octavo Pasajero, Posesion

Infernal y La Cosa (El Enigma de Otro Mundo) .

Abstract:

The current work presents an analysis of. P. Lovecraft’s literature and and early nineties cinema.
The analytical study focuses on his life, work, philosophy and influences. Also it is important to
analyse the reception by the critics and how Lovecraft’s work has served to inspire other

creators.

In order to show this it is necessary to link his work to other universe from the film industry. Our
goal is to analyse Alien (Scott, 1979), The Evil Dead (Raimi, 1981), The Thing (Carpenter,

1982) and relate it to P. Lovecraft’s literature.

Our first hypothesis is that there is intertextuality between Alien (Scott, 1979) and The Thing
(Carpenter, 1982) and Lovecraft’s At The Mountains Of Madness (1936). Our second hypothesis
is that The Evil Dead (Raimi, 1981) relates to Necronomicon (1977). This study has been carried

out in order to show all kind of relationships in Lovecraft life’s work.

Keywords: H. P. Lovecraft, Intertext, Alien, The Evil Dead, The Thing.
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1. INTRODUCCION.

Cuando hablamos de un autor como Howard Phillips Lovecraft debemos tener en cuenta varias
consideraciones a la hora de analizarlo. Por un lado tenemos su increible prodigio imaginativo y la
innovacion en términos de creatividad que supuso para el género de terror (Arenas, 2011). Por otro lado
tenemos a un autor literario que su calidad gramatical es cuanto menos cuestionable, no aportando nada

en absoluto en este aspecto a el mundo de la literatura (Gonzalez, 2011).

Otro punto que es considerado como positivo dentro de sus creaciones y mitos es el de generar realismo,
gracias a situar a sus personajes en lugares existentes. Otro elemento es la narrativa que emplea ya que

algunos de sus textos son supuestos diarios o informes de caracter policial.

También se debe tener en cuenta otros factores que se dan en toda su obra como las vagas descripciones

de los lugares o una supuesta relacion entre todas las historias (Gonzéalez, 2011).

Para conocer también el mundo de Lovecraft no podemos dejar de lado a los autores que siguieron sus
pasos y que algunos de ellos llegaron a ser coetaneos suyos como August Derleth, Robert Bloch o Clark
Ashton Smith y que formarian el denominado Circulo Lovecraft (Gonzalez, 2011). Y al igual que él, estos
autores tratan temas como el tiempo profundo, el tiempo antes de la creacion del mundo, o el miedo a lo

desconocido.

Como punto final a la introduccién de este autor cabe destacar algunas caracteristicas por las cuales su
obra resulta tan imaginativa, cadtica y llena de imaginacidn. Para la creacion de su universo se apoya en
la existencia de grimorios, en la intertextualidad que se extrae de autores que le precedieron como Edgar

Allan Poe o Algernon Blackwood y en la creacion de extrafios lenguajes (Gonzalez, 2011).

2. OBJETIVOS E HIPOTESIS

Como expone Gonzalez (2011) ciertas obras de Howard Phillips Lovecraft han servido de inspiracion a la

hora de crear obras del séptimo arte, el cine.

A partir de lo anteriormente expuesto, el objetivo del presente trabajo consistira en hacer una revision de
las distintas obras de H. P. Lovecraft y apreciar cémo su universo literario ha influido en la produccion de
otras obras, es decir identificar en qué caracteristicas ha conseguido ser un generador de contenido que ha
influido en el imaginario colectivo. Esto ha dado como resultado que otros creadores sigan su obra para

generar nuevo contenido a partir de la ambientacion y tematica de los relatos.



Las peliculas que aqui trato; Alien: EI Octavo Pasajero (R. Scott, 1979), Posesion Infernal (S. Raimi,
1981) y La Cosa (El Enigma de Otro Mundo) (J. Carpenter, 1982), son obras que han generado un

universo propio empleando como base algunos de los textos del autor de Providence®.

Nuestra primera hipétesis es que Alien de Ridley Scott y La Cosa de John Carpenter se inspiraron en el
relato En Las Montafas de la Locura (1936). Nuestra segunda hipdtesis es que Posesion Infernal (Raimi,
1981) hace continuas referencias al grimorio Necronomicon (1977). La finalidad de este trabajo es
estudiar como ha influido la vida, obra, pensamientos y estética de Lovecraft la creacion de estas

atmosferas cinematogréficas.

3. METODOLOGIA

Se ha empleando documentacion que permitira elaborar un anélisis de contenido de las obras y
consecuentemente la contextualizacion de dicho analisis. Se han utilizado diversas fuentes procedentes de
diferentes ambitos. Se han empleado articulos especializados de revistas académicas, documentales y las
peliculas visualizadas para el analisis. La informacién extraida de estos medios ha sido completada con la
lectura de las obras del autor y con una labor de investigacion de los distintos &mbitos en los que la obra
de Lovecraft ha sido representada.

Para el marco tedrico se han utilizado los términos de intertexto y metatexto. En este apartado he
empleado la funcion de Julia Kristeva (Villalobos, 2003) de intertexto porque hace referencia a la
interpretacion y adquisicion de textos tipicas del postmodernismo y el neobarroco. El término de
metatexto acufiado por Gerard Genette (Arias, 2001) al referirse a como algunos textos tienen la cualidad

de instruir sobre el contenido de otros.

Para la biografia, obra literaria, las influencias recibidas, la recepcion de la obra y la influencia que ha
tenido en diversas producciones culturales, me he basado en articulos especializados y documentales,
junto con los conocimientos y analogias que he extraido de las propias obras de Lovecraft. Resulta
conveniente analizar estos apartados para conocer todos los aspectos del universo del autor que han

podido influir para generar las obras de cine que aparecen en el trabajo.

En el apartado filosofico del trabajo me he basado en articulos especializados junto con el estudio de la

obra de los autores F. W. Nietzsche, A. Schopenhauer y O. Spengler. He considerado necesario analizar

! Cuando se expone “autor de Providence” se hace referencia a H.P. Lovecraft, esto es debido su ciudad
natal, Providence en Rhode Island.
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este apartado para asi conocer la intencionalidad de la obra de Lovecraft y como estos pensamientos han

sido plasmados en la gran pantalla.

He seleccionado las peliculas por su relacion con las obras del autor. Tanto Alien: EI Octavo Pasajero
(Scott, 1979), como La Cosa (El Enigma de Otro Mundo) (Carpenter, 1982) guardan ciertas semejanzas
con el relato de Lovecraft En Las Montafias de la Locura (1936). Por su parte Posesion Infernal (Raimi,
1981) establece ciertas relaciones con el universo del autor debido a la presencia del Necronomicon
(1977) en este film.

Para el sistema analitico de los films he creado una estructura que abarca de un modo coherente la teoria
que se exponga anteriormente y la posible intertextualidad en las peliculas visualizadas. EI primer punto
de esta es hacer una ficha técnica con los datos importantes sobre el film. El segundo apartado es una
breve sinopsis para introducir a la trama de la obra. A continuacion expongo una narracion mas elaborada
de los hechos que se producen en el film siguiendo la estructura tipica de introduccion, nudo y desenlace.
En el siguiente apartado hablo de todos los personajes que aparecen en el film con los que se establece
relacion en la obra del autor de Providence. En el quinto apartado del andlisis expongo los elementos
técnicos que hacen aparicion en las peliculas asi como planos, encuadres, tipo de iluminacion, empleo de
los colores, la gestualidad de las interpretaciones y el sonido. Para ello he tomado como referencia la
estructura que exponen Francesco Casetti y Federico Di Chio en su libro Cémo analizar un film (1991),
dando especial relevancia al apartado técnico. El sexto punto es en el que establezco todas las relaciones
gue se pueden apreciar en las peliculas con la obra de Lovecraft analizando cada uno de los elementos que
tienen relacion con dicha obra. En el Gltimo apartado de este analisis hablaré de cémo gracias a la
influencia de Lovecraft, se han creado distintos universos cinematograficos y como han sido explotados

por las distintas industrias culturales.

4. MARCO TEORICO

Los conceptos sobre los que se fundamenta mi investigacion son: La transtextualidad y la teoria
narratoldgica. Durante el analisis recurriremos constantemente a este marco tedrico gracias a autores

como Julia Kristeva y Gerard Genette.

La intertextualidad es un concepto acufiado por Julia Kristeva que significa que todo texto es la absorcién
o transformacion de otro texto (Villalobos, 2003). Este concepto parte las ideas de Mijail Bajtin sobre el

dialoguismo literario segun el cual en las novelas o en cualquier obra cultural no esta exclusivamente la



voz del autor, sino que muchas otras (Pérez, 2004). En muchas obras de arte podemos observar

referencias a otras. En estos procesos creativos se va desde la admiracién a la inspiracion y la creacion.

Las intertextualidades que he podido observar con las obras de Lovecraft y las peliculas que aqui
analizaremos (Alien, Posesién Infernal, La Cosa) se pueden clasificar como implicitas en su mayoria, es
decir que el espectador debe de poner de su parte para localizar las referencias a la obra. Aunque en casos
muy concretos como la mencion del Necronomicon? (1977) en Posesion Infernal (1981), se trata de una
mencion explicita puesto que hace referencia al nombre de un libro creado por el propio Lovecraft.

Otro criterio para catalogar la intertextualidad es diferenciar si se trata de algo consciente e inconsciente.
Por inconsciente entendemos que es muy propio del género explotar algunos de sus tropos y formulas y
consciente si hay una clara referencia a una obra anterior. En este caso las obras que analizo tienen una
intencionalidad consciente porque dos de ellas son versiones alternativas de una obra del autor de
Providence y otra sitla directamente una obra del autor en su universo usando estructuras y temas

similares a los que se pueden ver en algunas de sus obras.

La transtextualidad es aquello que relaciona de forma publica o secreta, a un texto con otros. El término

es acufiado por Gerard Genette. Existen cinco tipos de transtextualidad (Pefia, 2007):

- La paratextualidad es la relacién que se establece con su paratexto, como son por ejemplo los
titulos.
- La metatextualidad es la relacion de interpretacién que une un texto a otro.
- La architextualidad son las caracteristicas que componen la construccion de un texto, tal como un
poema, un ensayo o un articulo entre otros.
- La hipertextualidad es la transformacion de un texto original (hipotexto) dotandolo de ciertas
caracteristicas que dotan a la nueva creacion de identidad propia.
- Laintertextualidad es la alusién a un texto sin perder la esencia original.
Partiendo de la consciencia e inconsciencia de la intertextualidad que Julia Kristeva expone, deberiamos
hacer una revision en cada uno de los tipos de transtextualidad que Genette argumenta. La paratextualidad
es un tipo de relacién, por ejemplo el titulo de una obra puede evocar diferentes temas que este sugiera.
La metatextualidad es un tipo relacién inconsciente ya que hace referencia a la interpretacion de un texto
y deja trabajar a la subjetividad. La architextualidad seria consciente porque fijamos unas normas de

estructura para formular un texto concreto. La hipertextualidad y la intertextualidad entrarian dentro de

2 Primera publicacion del libro por el editor Simon. El libro fue mencionado por primera vez en el relato
de Lovecraft EI Sabueso (1922). Libro que habla sobre ritos y criaturas paganas del universo de H. P.
Lovecraft. Considerado como un libro de magia negra.
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los términos conscientes ya que se hacen referencia directa o indirecta a una obra anteriormente creada y

en la que se basan.

Otro elemento que he decidido tener en cuenta a la hora relacionar la obra de Lovecraft con el cine es el
metatexto. Adaptando el concepto de Gerard Genette con el mundo de Lovecraft y el cine, es como
consiguen estas peliculas, siendo obras de otro medio, instruir sobre los temas que se ven en la obra de
este autor de terror. Por ejemplo en La Cosa(El Enigma de Otro Mundo) (1982), se habla de formas de
vida cuyo origen es exterior a nuestro planeta y que se encuentran prisioneras en los lugares méas
recénditos de la Tierra. Este ejemplo se da en relatos de Lovecraft como En Las Montafias de la Locura
(1936) o La Llamada de Cthulhu (1927).

No obstante las peliculas que aqui expongo no solo hablan de los temas mas mitoldgicos de la obra del
autor sino que también tienen una relacion directa con la estructura que siguen sus obras. Por ejemplo
Alien (1979) emplea la misma linea argumental que En las Montafias de la Locura (1936) y consigue
introducir a los espectadores no conocedores de la obra de Lovecraft en el ambiente de misterio y horror
de este.

Para una total comprension del trabajo aqui presente también he hecho una referencia a las indicaciones
gue proponen Francesco Casetti y Federico Di Chio en el libro Cémo analizar un film (1991), donde
exponen una serie de codigos cinematogréaficos de andlisis basados en elementos técnicos de imagen y
sonoros, asi como también el andlisis de la propia narracion, tanto del espacio, los propios personajes y su
estructura. EI formato de analisis que nos presentan estos autores se pueden reducir a una serie de cédigos

gue permiten aunar todos los elementos de una manera organizada. Estos son:

- El cddigo fotogréafico en el que se hace referencia al tipo de planos, encuadres e iluminacion
- El cdédigo cromatico en el que se atafien al significado de los colores y su funcion en la escena
desde una explicacién objetiva como subjetiva.
- El codigo gestual donde se hace un analisis del comportamiento y las expresiones de los
personajes en las obras analizadas y por dltimo
- El codigo sonoro en el que se exponen las distintas fuentes del sonido y sus respectivas técnicas.
En el apartado filos6fico fundamento mis estudios en el pesimismo de A. Schopenhauer, la tragedia
griega y la voluntad de F. W, Nietzsche, el concepto aristocratico de O. Spengler y como entendia

Lovecraft los conceptos de conocimiento, verdad y democracia.

Aungue es cierto que Schopenhauer usaba poco el término si que se le ha relacionado continuamente con
este. Cuando hablamos de pesimismo para Schopenhauer nos referimos a que la sociedad y el mundo

ensalzan los valores de imperfeccion dando prioridad a las cualidades negativas de la vida (Cabos, 2015).



Para entender porque Lovecraft mostraba esta filosofia en sus obras debemos tener en cuenta que era un
individuo frustrado (Acosta, 2007).

De Nietzsche empleo tres términos:

- El desprecio al ser humano puesto que el fildsofo aleman considera que somos seres acomodados
gue no explotamos nuestras capacidades (Cafias,2008).
- La concepcién que tiene sobre La tragedia griega que divide en lo dionisiaco y lo apolineo,
siendo lo dionisiaco lo deforme y lo apolineo lo arménico (Manjarez, 2010)
- La voluntad de poder que es considerada como la impulsora de que el hombre se supere asi
mismo (Nietzsche, 1972).
El concepto de aristocracia de Oswald Spengler que muestra en su obra La Decadencia de Occidente
(1918 - 1923). Este fue un concepto importante para Lovecraft ya que este se consideraba aristocrata y
entendia que cualquiera puede alcanzar una posicion de poder siempre y cuando la mereciese. Es un
sistema opuesto a la democracia de la cual dicen que perjudica al hombre por hacer que no haya un
esfuerzo en alcanzar posicion ya que todos son iguales (Guarde, 2006).

5. H. P. LOVECRAFT

5. 1. BIOGRAFIA Y OBRA DEL AUTOR.

Howard Phillips Lovecraft naci6é en 1890 en Providence, Rhode Island, donde pas6 gran parte de su corta
vida (1980-1937). A la edad de 3 afios su padre fue internado en el Hospital Psiquiatrico Buttler de
Providence. En 1894 empieza a leer y a estudiar, interesdndose mucho por los libros de los hermanos
Grimm que su abuelo tenia. Un afio mas tarde se entusiasma con Las Mil y Una Noches, de la cual sacaria
inspiracién para crear el apodo de Abdul Alhazred, pseudénimo que utilizaria para escribir el
Necronomicon (1977) (Gonzéalez, 2011).

En 1896, coincidiendo con la muerte de su abuela, comienza a interesarse por la mitologia Griega y
Latina. Al afio siguiente comienza su interés por la musica, que practica durante varios afios, siendo su

instrumento el violin (Gonzalez, 2011; Sprague, 2002).

A partir de 1898, comienza sus estudios en la escuela, interesandose fervientemente por las ciencias. Un
afio més tarde fallece su padre y comienza a leer a Edgar Allan Poe. De 1898 a 1908, se desarrolla su

etapa estudiantil, aunque debido a problemas de salud, no puede terminar bachillerato ni ingresar en la



universidad. Aln asi se cultiva en diversos temas durante este periodo, como la ciencia, las expediciones

a lugares remotos y la astronomia (Gonzalez, 2011; Herrero, 2014).

En 1905 escribe su primer relato, La Bestia en la Gruta (1905) y empieza a escribir columnas en
periddicos locales (Sprague, 2002). En 1908, escribe su relato EI Alquimista (1908). En ese mismo afio se
recluye en su hogar durante cinco afios tras no ser admitido en la Universidad de Brown, continla
escribiendo articulos de caracter cientifico y se empieza a interesar por el teatro de Shakespeare,

comenzando su incursion en la poesia (Gonzélez, 2011).

En 1914 se afilia a la UAPA (United Amateur Press Association), de la que llegaria a ser presidente
durante varios afios. Desde 1915 a 1919 se publicaria su propio periédico, The Conservative. En 1916 sus
poemas empiezan a tener una tematica muy centrada en el terror. En 1917 hace un intento por ingresar en
la Guardia Nacional de Rhode Island, aunque no es admitido tras la intervencion de su madre. En ese
mismo afio escribe su obra que sera considerada como el pistoletazo de salida a la creacion de su universo
de terror, Dagon (1917) (Herrero, 2014). A partir de este momento empieza a interesarse por las obras de
Lord Dunsany y escribe relatos de terror tales como Polaris (1918), La Declaracion de Randolph Carter
(1919) o La Tumba (1922), ademéas se publican otros relatos suyos en revistas como The National

Amateur y The Vagrant (Gonzélez, 2011).

En 1921 su madre fallece, conoce a su futura esposa, Sonia Haft Greene y continuara con sus relatos,
como La Ciudad Sin Nombre (1921). En 1922 consigue hacer su primera publicacion profesional,
Herbert West: Re-Animator (1922) (Alés, 2008). En ese mismo afio viaja por primera vez a Nueva York y
permanecerd alli durante un tiempo, haciéndose amigo por correspondencia del escritor Clark Ashton
Smith. Al afio siguiente surge la revista Weird Tales, donde se publicarian sus relatos de terror, ciencia-
ficcion y fantasia, fundada por J. C. Henneberger en Chicago. Es considerada a dia de hoy una de las
primeras revistas pulp de la historia y sin duda, fue el medio que Lovecraft mas empled para publicar sus
creaciones, hasta 1954, afio en que la revista dej6 de concebirse como antes. En 1923 Lovecraft empieza a
leer a Arthur Llewellyn Machen, quien le influye notablemente para la concepcion de su universo y
escribe relatos tales como Lo Innombrable (1923), Las Ratas en la Pared (1923), o El Festival (1923),
entre otros muchos (Gonzélez, 2011; Sprague, 2002) .

En 1924 se casa con Sonia Haft Greene, haciéndolo de una forma discreta, pues no queria que ciertos
familiares se enterasen del enlace. En ese afio decide trasladarse completamente a Nueva York y van a
vivir a Brooklyn. Durante un par de afios la relacion entre ambos es intermitente ya que ella sale muchas
veces a otras ciudades durante meses para poder trabajar. Lovecraft busca distintos trabajos como
vendedor y escritor libre, la revista Weird Tales le ofrece un puesto como editor aungue lo rechaza.
Ademas abandona de forma definitiva la UAPA (Calderén, 2014; Gonzélez, 2011).
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En 1926 decide volver a Providence, trasladandose a casa de sus tias. En este momento empieza una
ferviente correspondencia con su admirador y discipulo August Derleth. Este resulta ser uno de los
periodos mas productivos de su obra, creando obras como El Extrafio (1926), La Llamada de Cthulhu
(1927), EI Color que cay6 del Espacio (1927), Extrafia Casa en la Niebla (1928), EI Caso de Charles
Dexter Ward (1928) o La Llave de Plata (1931). Cabe destacar el afio 1928, época en que rompe la
relacién con su mujer y escribe una de las historias de terror mas escalofriantes jamas creadas, EI Horror
de Dunwich (1928) (Garcia, 2002; Gonzalez, 2011; Pinilla, 2009).

Durante unos afios sigue culturizandose en distintos aspectos como la ciencia o la mitologia, al igual que
sigue publicando relatos como El Morador de Las Tinieblas (1936). Realiza un viaje a Quebec y
contempla los cuadros del Himalaya de Nicholas Roerich, estas dos experiencias le serviran para escribir
dos de sus méas importantes obras: La Sombra sobre Innsmouth® (1936) y En las Montafias de la Locura®
(1936) (Gonzalez, 2011; Hernandez, 2005).

El 15 de Marzo de 1937 Howard Phillips Lovecraft fallece. Tras su muerte sus amigos y compafieros de
profesion, como August Derleth o Robert Bloch, fundan la Arkham House Society® y empiezan a publicar

de manera mucho mas profesional las obras del autor (Calderdn, 2014; Gonzélez, 2011).
5.2. CONTENIDO FILOSOFICO.

La obra de H.P. Lovecraft es el origen de la primera mitologia creada en casi dos siglos. Una mitologia
relacionada con varios pensamientos que surgieron en Europa, durante el siglo XIX. Lovecraft continGa
con la tradicidn filosofica de autores como A. Schopenhauer, F.W. Nietzsche y O. Spengler. Pues bien, la
mitologia lovecraftiana es un rico bestiario en el que confluyen el paganismo, el existencialismo, el anti-
cristianismo y la aristocracia, entendida esta como auténtico grupo impulsor del pensamiento critico en la
sociedad. Estas ideas, no sélo han sido plasmadas en sus obras mas importantes también se pueden ver en
sus primeros poemas que escribid en su adolescencia, en sus ensayos de caracter filoséfico-cientifico, en
articulos de prensa amateur, etc. El autor de Providence muestra todos sus pensamientos incluso los mas
extremistas y controvertidos, en cada una de sus obras, empleando por ejemplo estereotipos raciales
(Guarde,2006; Vallejo, 2013).

% Esta obra comenz6 a publicarse capitulo a capitulo en 1931 en la revista Weird Tales, siendo en 1936 el
afio en el que el relato acabo.

* Al igual que La Sombra Sobre Innsmouth, este relato se publicaria de 1931 a 1936 por la revista Weird
Tales.

® Editorial especializada en el género de terror. Fundada en 1939, en Wisconsin. A dia de hoy sigue
existiendo.
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5.2.1. INFLUENCIA DE SCHOPENHAUER: EL PESIMISMO

Por un lado en su obra he observado una vision pesimista del mundo al igual que Schopenhauer. En su
obra se expone una desilusién constante por el mundo y todas las formas de vida de este. Lovecraft siendo
un individuo recluido en su soledad y que soportaba la vida como puro sufrimiento. Miraba al mundo y a
la sociedad con temor, temia a lo desconocido, lo que no habia aprendido de sus libros y el mundo
terrenal le parecia carente de sentido. En esa época se daba méas importancia a disciplinas mas técnicas,
como las matematicas, asi como la destruccion de las convenciones éticas clésicas. Estos eran problemas
que preocupaban a Lovecraft. El autor veia como el mundo al que €l creia pertenecer, se perdia porque
cada vez el mundo propiciaba una mayor igualdad entre las personas que pertenecian a distintos grupos
geograficos. Un profundo pesimismo es el que se ve reflejado en sus obras ya que en ellas aparecen
indescriptibles criaturas que han aparecido en nuestro mundo para condenarnos a la muerte y a la locura

por haber sido tan permisivos en lo que se refiere a igualdad (Acosta, 2007).

Cierto es que este aislamiento de la sociedad no se produciria durante toda su vida. En la etapa de este
cautiverio (1908-1913) escribiria su primera obra literaria Dagdn (1917) que serviria como prélogo a los
Mitos de Cthulhu (1921-1936). En este relato se nos cuenta la historia de un hombre que por diversas
circunstancias queda a la deriva en un pequefio bote a principios de la Primera Guerra Mundial en mitad
del Océano Pacifico. Cémo por el azar se encuentra en ese con un colosal monolito siendo testigo de
cdémo unos seres hibridos entre peces y hombres adoran la estructura y de c6mo una criatura parecida al
Polifemo abraza la citada estructura e inicia una especie de rito. Al llegar a tierra el hombre intenta
explicar lo sucedido desde el aislamiento de su buhardilla, escribiendo todo lo sucedido, sofiando con que
esos seres aniquilan a la humanidad, que se encuentra desolada por el primer conflicto bélico de escala
mundial; concluyendo la obra con la idea de que esas criaturas le acosan. Esta es la primera obra con

caracteristicas mitoldgicas que trata aspectos sobre la comprensién del mundo real.

Aqui se refleja muy bien las relaciones que Lovecraft establece con Schopenhauer e incluso consigo
mismo. Por un lado tenemos que el protagonista tiene temor a salir al exterior y vive recluido en su
buhardilla, esto equivale a un aspecto estrictamente biogréafico del autor ya que mientras escribia esta obra
él se encontraba en la misma situacién de aislamiento social. También ve con los mismos o0jos que
Schopenhauer a una humanidad débil, que asolada por las guerras sera extinguida y por tanto el hombre
sera superado. En sus Gltimas lineas, el protagonista hace alusion al temor que siente por el mundo
exterior, creyendo que todo mas alla de las cuatro paredes que lo confinan, es hostil, perturbador y no
apto para los seres que todavia apoyan el antiguo mundo y que no estan preparados para observar lo que a

ellos les resulta extrafio o feo (Cabos, 2015; Guarde, 2006; Houellebecq y Castejon, 2006).
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5.2. 2. INFLUENCIA DE NIETZSCHE: LA TRAGEDIA GRIEGA'Y LA VOLUNTAD

Otro punto que he podido observar son las relaciones gue se establecen entre la obra de Lovecraft y las
ideas de Nietzsche ya que ambos opinan que la especie en si misma es despreciable, a la que mejor le
valdria no haber existido. No es aceptable ignorar la realidad de su existencia ya que el ser humano debe
buscar aspiraciones, debe buscar el ideal estético (Cafias, 2008). Lo que Nietzsche entenderia como
propio de la tragedia griega, un ideal que Lovecraft aplicard a su Nueva Inglaterra natal. Al igual que el
filésofo aleméan, Lovecraft muestra una gran fascinacion por los dioses paganos de los cuales afirma que
su lenguaje es la poesia ya que esta segun la mitologia griega despertara al dios Pan, quien consumara el
ideal estético para que la sociedad considerase el amor al arte y el avance del conocimiento por encima de
todo. No obstante, tanto en la amada Nueva Inglaterra de Lovecraft, como en la afiorada Grecia de
Nietzsche, esto nunca sucedio ya que se extendié en ambos lugares sistemas cercanos al cristianismo y al
socialismo, centrandose pues la literatura de Lovecraft en generar una corriente pesimista. Es aqui en este
momento cuando su prosa se orienta al terror cdsmico, alejandose del optimismo que promulgaban las
obras de Lord Dunsany. En esta época su obra se fundamentan sus dioses, sus creaciones, la oscuridad
gue domina sus obras, en el que la vida tal y como la concebimos es algo temporal y carente de sentido,

algo sin importancia para el complejo funcionamiento del universo (Manjarez, 2010).

La base del pensamiento Lovecraftiano tiene sus raices en la filosofia de Nietzsche y apuesta por su
concepto de voluntad®, frente a la voluntad que defendia Schopenhauer ya que para este era una
manifestacion de lo que el hombre es, a diferencia de lo que el hombre puede llegar a ser segun Nietzsche
(1970). Asi pues se establece una relacién entre la filosofia de Nietzsche y el autor de Providence
teniendo como base la voluntad de poder y la capacidad de los individuos de diferenciarse de la masa,
siguiendo aqui ambos la consanguinidad del talante aristocratico ya que buscan un proceso de crianza de
largas generaciones, que dé cémo resultado el resurgimiento de hombre poderosos de talante dominante
(Guarde, 2006).

5.2. 3. LAFELICIDAD, EL CONOCIMIENTO Y LA VERDAD.

En muchos de sus relatos he podido observar como la adquisicion de mas conocimiento acaba con la

felicidad de los protagonistas (Guarde, 2006). Esto se ve claramente en uno de sus escritos publicados de

® Nietzsche acufia el término “Voluntad de poder” afios antes de enloquecer en 1890. Para profundizar
informacion se puede consultar el libro Asi Hablé Zaratustra en la edicion traducida al castellano en
1970.
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manera péstuma y que August Derleth se encargaria de finalizar El Superviviente '(1954). Nos cuenta la
historia de un hombre que por motivos de trabajo tiene que encargarse de vivir en la casa de un cirujano
fallecido recientemente. Al llegar a ella se topa con unos extrafios documentos y empieza a pensar que
estd siendo observado. Una noche un ser irrumpe en la casa y roba los documentos antes de que pueda
escapar el protagonista le dispara dejandolo mal herido, aunque el ser escapa. El protagonista decide
seguir al ser por un agujero que se encuentra en el jardin de la vivienda. Al encontrarlo se da cuenta de
que ha llegado a la tumba del propietario de la casa y que para su asombro no hay cadaver alguno en ella,
solo una criatura denominada Profundo, de lo que se deduce que el antiguo duefio de la casa habia estado
experimentando consigo mismo convirtiéndose en una temible criatura. Finalmente el profundo muere y
el protagonista decide huir de Providence (lugar donde transcurre la historia) para no volver jamas. Esta
obra hace referencia de una forma muy clara a la infelicidad que nos puede traer el conocimiento. En este
sentido tengo por un lado al protagonista de la obra que descubre una criatura que no deberia existir y las
pistas que tiene le han llevado a descubrir que en el cosmos del universo hay fuerzas que escapan a
nuestra comprension. Y por otro lado tengo la figura del cirujano convertido en Profundo, que nos
muestra como la ampliacion del conocimiento y la ejecucién de este puede llevarnos a la locura y a la
infelicidad. El conocimiento es para Lovecraft en primer lugar la Unica razén para no renunciar a nuestra
existencia porgue abandonar el mundo con lagunas de conocimiento es algo que un gentleman como él se
consideraba no se puede permitir. No obstante esta misma concepcién del conocimiento que tiene es la
gue mas vinculada a la idea de suicidio. Considera que el suicidio es la razén mas ldgica que el ser
humano puede tomar, pues la insatisfaccién producida por el cinismo autosuficiente, hace que todo aquel
gue ama la vida, desea lo que el mundo no le puede ofrecer es decir una vida puramente aristocratica. En
esta obra el suicidio es medicina para el horror del mundo moderno, Lovecraft pues refleja en sus obras
gue lo mejor que le puede suceder al mundo es la aniquilacion total de todo ser humano (Gémez, 2012;
Guarde, 2006)

Para Lovecraft la verdad segun la tradicion judeo-cristiana es un signo de debilidad. En el ambito
aristocratico es tratada como segura superioridad aunque siendo en ambos casos un producto poco
relacionado con el pesimismo. Ya que fue creado para aquellos que negaron el mundo fisico e inventaron
un mundo por miedo a la realidad y los es para aquel que concibe la vida humana con sufrimiento
(Guarde, 2006).

" El relato EI Superviviente (1954), tiene una fecha posterior a la muerte de H. P. Lovecraft. Se trata de un
texto perteneciente al autor de Providence, que se encargd de finalizar August Derleth para poder
publicarlo, tras su muerte.

14



5.2.4. CONCEPCION POLITICA PARA LOVECRAFT

Lovecraft considera que el mundo de su época estd en plena decadencia vital promovida por la aparicion
de la democracia ya que este sistema politico es un virus que penetra en las partes menos nobles de la
sociedad®. Este sistema segun el autor permite que las partes mas bajas de la sociedad vivan de los logros
de las clases altas y cuya aparicion no es mas que una muestra de la inevitabilidad schopenhauariana a la
que todo aquello contingente esta destinado a un devenir. Es decir toda forma de cultura en una
democracia no es mas que el reciclaje de ideas y esto no conlleva al progreso de la sociedad en ninguno
de sus aspectos. Aqui Lovecraft se define como un defensor de la aristocracia y la monarquia, a las
cuales considera como las formas mas relevantes para la adquisicion de valores y por tanto se aleja de los
sistemas democraticos, comunistas, anarquistas, etc. Asi se entiende que el autor concibiera que la
nobleza no requiere de realizar una ostentacion de su poder y posicién para que tenga valor, oponiéndose
radicalmente a la masa. La voluntad codifica el status pues su eliminacion es necesaria para un mayor
grado de felicidad pero Lovecraft no busca eliminar toda voluntad, sino una parte de la misma, hasta que
nos situamos en un grado de sufrimiento aceptable, pues la obtencién de una felicidad, equivaldria a la
ignorancia de la prole (Guarde, 2006).

En lo referente a la calidad del dominio y de la serenidad ante situaciones molestas ésta surge de las
consideraciones ambientales. Su posesion no puede ser adquirida a través de la cultura del individuo,
aunque la cultura sistematica de una cierta clase durante numerosas generaciones, contribuye a sacar
semejante fuerza hasta que consigue producir un alto promedio de individuos dominantes, por delante de
una clase inculta de igual magnitud numérica. Esto quiere decir que Lovecraft entendia que la democracia
conduce a la decadencia y al colapso para todos los seres humanos, debido a la falta de estimulo alguno
para los logros personales. Asi mismo, Lovecraft advierte que el comunismo es algo tipico de las
sociedades tribales primitivas y que la anarquia es la ley de la naturaleza, dandole la connotacién de

salvaje (Guarde, 2006; Houellebecq y Castejon, 2006).

En este punto en el que sus ideas critican a la raza humana salta a escena su racismo. Considera el cerebro
humano blanco por encima del resto, siendo aqui el tema de sufrimiento del autor por la igualdad que se
produce entre las distintas etnias, teniendo la necesidad de una lucha a nivel individual, para que unos
pocos puedan conseguir lo que se proponen por encima de la mayoria. En resumen, el orden social se
encuentra en un continuo e incurable equilibrio inestable ya que la perfeccidn, la justicia y el progreso se

basan en pobres esperanzas y analogias (Houellebecq y Castején, 2006).

8 0. Spangler y Lovecraft entendian que asi es la democracia.
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En relacidn con esta filosofia, Lovecraft establece que no podemos atender a los conceptos de bien y mal
como conceptos absolutos. La escala de valores de los seres humanos tiene como principio, reducir la
agonia de la existencia, de lo que se extrae que solo se busca una mayor mitigacién del dolor y del
sufrimiento ya que la perfecta felicidad carece de toda razédn cientifica o filoséfica. Estos temas remiten
otra vez a la aristocracia, porque es la Unica forma de alcanzar los refinamientos que hacen que la vida
pueda existir para un animal de alta organizacion, el Gnico motivo para alcanzar logros es que estos sean

la recompensa de la supremacia (Guarde, 2006; Houellebecq y Castején, 2006).

Siguiendo con estas teorias es de suponer que el bien y el mal tienen un valor para el hombre y que si por
lo tanto intentamos acabar con todos los males es posible que acabemos con todo aquello que tiene valor
para el hombre de la actualidad.

Todas estas ideas no hace mas que defender el ideal de aristocracia en el cual Lovecraft creia,
defendiendolo como modelo de voluntad y vitalidad, frente a la democracia a la cual la mayoria de sus
miembros carecian de aspiraciones. Asi mismo defendia que los sistemas similares a la democracia, no
eran una sucesion evolutiva a la aristocracia sino gérmenes que se extendia en estas y que no reportaban
nada al hombre que buscaba superarse a si mismo. No obstante el autor de Providence, su concepcion de
la aristocracia no se basa tanto en el plano de lo politico ya que este destaca que s6lo debe protegerse la
integridad de la aristocracia. Asi mismo opina gque el mejor sistema aristocratico es el elastico aquel que
permite que cualquier hombre, sin importar sus origenes demuestre aptitudes de corte estilistico e
intelectual para asi poder pertenecer a la aristocracia. La posicion del aristocrata es pues de razon y
bondad hacia las masas, cuyos miembros siempre hacen una desmedida ostentacién de su poder y
posicién (Gomez, 2012; Guarde, 2006).

5. 3. INFLUENCIAS RECIBIDAS

Una de las grandes influencias que recibi6 el autor de Providence fue su estancia en su ciudad natal, a
pesar de sus continuos viajes sélo visitd algunos de los Estados de la Costa Este de los Estados Unidos y
viajo a Quebec (Gonzalez, 2011).

En sus obras cobra una especial relevancia el agua. Muchas de las criaturas de sus obras surgen o habitan
en ellas. Esto se debe especialmente a que la ciudad de origen de Lovecraft era especialmente conocida
por su famoso puerto maritimo, el cual tuvo una especial relevancia durante la Guerra de Independencia
(1775-1783) y también a que muchos de sus ancestros y familiares dedicaban su vida al mar (Calderén
2014; Gonzalez, 2011).
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Otro elemento de la naturaleza que cobra especial relevancia a lo largo de su obra es el bosque. El autor
los trata como elementos tenebrosos en sus obras e incluso como lugares donde se comenten actos

innombrables o terribles como en EI Horror de Dunwich (1928). (Calderén, 2014)

Otra de las influencias que Lovecraft recibio fue la de el misticismo de la zona. Lugares cercanos a
Providence como Salem se adaptaron a su imaginario bajo otro nombre, en este caso bajo el nombre de
Arkham (Calderoén, 2014; Hernandez, 2005).

Asi mismo y en contraposicion a lo anteriormente mencionado vemos en el autor un excesivo
puritanismo, similar al del escritor Nathaniel Hawthrone y muy vinculado a la educacion que recibié de
nifio por parte de su familia (Gonzélez, 2011; Sprague, 2002)..

La mitologia también es un apartado que le influencié de manera notable a lo largo de su juventud, hasta
tal punto que algunos de sus seres y deidades estan directamente inspirados en dioses de culturas
mesopotamicas, egipcias, etc. Tal es el caso de Nyarlathotep un dios que es sus primeros relatos se
describe como un hombre alto y con vestimenta y apariencia similar a la de los faraones egipcios. Y
también tenemos el caso de Yog Sothoth un dios que al igual que el Zeus de la Antigua Grecia, siente
cierta piedad por los humanos e incluso mantiene relaciones con ellos dando como resultado poderosas

criaturas, como en la novela EIl Horror de Dunwich (1928) (Aldea, 1996; Hernandez, 2005).

También se debe tener en cuenta las grandes inclinaciones de caracter cientifico por las que se decantaba
el autor. Llegd a escribir 37 articulos de carécter cientifico sin tener estudios universitarios sobre la
materia (ni ningun tipo de estudio superior). No obstante investigaba de forma continuada sobre estos
temas, por lo que no se le puede considerar un neéfito en la materia. Esto se aplica en todas sus obras de
horror cosmoldgico en las que como minimo, hace mencion a ciertos conceptos cientificos, en especial a

los de indole astronoma (Gonzalez, 2011; Marquez, 2007).

Una de las pasiones del autor de Providence era la muasica. De pequefio tocaba el violin y conforme
transcurria su vida, decidi6 posicionarse mas como receptor que como emisor. No obstante en muchas de
sus obras la musica y los sonidos cobran una especial relevancia ya sean para invocar una criatura o por
los extrafios ruidos que estas emiten, como bien se observaba en obras como Dagoén (1917) (Alés, 2008;
Cansino, 2005).

Para finalizar hablaremos de sus influencias literarias pues es bien sabido que Lovecraft estd muy influido

por autores clasicos del género de terror:

Por un lado tenemos la influencia que género Edgar Allan Poe en la juventud del escritor, justo después
de que el padre de este falleciese. De este adopta la escueta extensién en algunos de sus relatos, la locura

de sus personajes e incluso ciertos pensamientos de corte racista. Afiadir que ademas una de las obras mas

17



importantes de Lovecraft, En las Montafias de la Locura (1936), es la secuela directa de un texto de Poe,
El Relato de Arthur Gordon Pym (1838) por lo que se puede decir que le rendia un homenaje (Aldea,
1996; Cuellar, 2009).

Lord Dunsany hizo que se interesara por la literatura fantastica, Arthur Llewellyn Manchen lo acercé a su
mundo de puritanismo y a una vision atemporal de Nueva Inglaterra y le influencié a la hora de crear sus
deidades y monstruos ya que este hablaba en sus escritos de demonios que vivian entre dimensiones. De
Algernon Blackwood extrae el horror a lo conocido ominoso, mdasica, colores, creacion y la Teoria del
Caos de la cual extrae, que el caos es un ente que puebla el universo (Gonzalez, 2011; Vallejo, 2013).

5.4. RECEPCION DE LA OBRA DE LOVECRAFT.

Atendiendo a sus influencias podemos decir que la literatura de Lovecraft se centra especialmente en lo
sobrenatural, pero no lo desvincula completamente del mundo real, como pueden ver otros autores de
fantasia, es el caso de J. R. R. Tolkien por ejemplo que se aleja completamente de nuestro mundo creando
un nuevo universo. Lovecraft mezcla el mundo de la fantasia mas tenebrosa con la realidad (Martinez,
2009; Willis, 1999) .

A pesar de este punto diferenciador en su universo imaginario, la recepcion de sus obras en su tiempo
obtuvo una mala acogida. Los criticos literarios apostaban por otro tipo de obras en ese momento y
ademas no tomaban muy en serio a los escritores de historias que publicaban en revistas como es el caso

de el autor de Providence, que escribia para la revista Weird Tales (Gonzalez, 2011).

Otro de los factores que alejaron a Lovecraft en su momento de la mayoria de lectores y de criticos, eran
las ideas que la mayoria de norteamericanos no apoyaban no solo en sus ya citados aspectos filosoficos,
sino que sus inclinaciones politicas no le agradaban a casi nadie. Era un racista que en mas de una ocasion
apoyo a dictadores y genocidas tales como Adolf Hitler o Benito Mussolini. Y como anteriormente
mencionamos iba en contra de la democracia ya que consideraba a esta un germen de la sociedad de
masas y apoyaba la Oligarquia Plat6nica, en la cual solo las personas cultas pueden ejercer el derecho a
voto (Gonzélez, 2011; Guarde, 2006).

5. 5. INFLUENCIA DE LOVECRAFT EN DISTINTOS SECTORES.

En este trabajo nos centraremos en hablar de ciertos titulos cinematograficos muy vinculados a la obra del
autor. No obstante aqui expongo una pequefia lista de obras relacionadas con el autor en varias

disciplinas.
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En la literatura muchos autores han alabado la obra de Lovecraft por su contenido y como interpretaba el
terror cosmoldgico. Como Robert Bloch, autor de Psicosis (1959), quien fue discipulo y defensor suyo, e
intentd emular y homenajear mas de una vez como por ejemplo en El Vampiro Estelar (1935). También
August Derleth, amigo y fiel seguidor suyo, escribié textos poéstumos a la muerte de Lovecraft, pero
siguiendo su universo, como en El Sello de R'lyeh (1957). Asi mismo Stephen King ha reconocido en mas
de una ocasion ser un fiel seguidor de la obra de Lovecraft y ser fuertemente influenciado por él para la
elaboracion de sus relatos (Gonzélez, 2011).

Ademas junto con Poe y Bloch origin6 una serie de caracteristicas propias del género de terror que siguen
siendo recurrentes a dia de hoy: las cuevas habitadas por extrafias criaturas, los bosques oscuros y
profundos en los que algo demoniaco habita, las ciudades sumergidas morada de seres extraterrestres, l0s
juicios de Salem y la brujeria, las aves de mal augurio que simbolizan la muerte y por supuesto la vuelta
de tuerca que supuso a la reinvencion del concepto de zombi, desde el creado por Mary Shelley para su
gran obra Frankenstein (Martinez, 2009) .

En el mundo del cdmic he podido encontrar diversas influencias. La creacion de personajes similares a las
deidades de Lovecraft que influenciaron a los autores del género de terror de la década de los 60, como
Bernie Wrightson o Richard Corben, deleitandonos estos autores junto con muchos otros en las revistas
underground Creepy (1964-1983) y Eerie (1966-1983). Mas adelante autores como Jamie Delano o Alan
Moore, harian referencias a Lovecraft de una forma méas adulta y no solo centrdndose en el vertiente del
terror, si no aportandole el significado que el autor habia concedido a sus bestias en el momento de su
concepcion, estas referencias las podemos ver en obras como La Cosa Del Pantano (1971-Actualidad) o
Hellblazer (1988-2013). En la actualidad autores como Mike Mignola, creador de Hellboy (1994-
Actualidad), Eric Powell, creador de El Bruto (1999-Actualidad), o Joe Hill con Locke And Key (2008-
2012), han hecho lo propio homenajeando de una manera mas acorde a un estilo juvenil y gamberro,

ademas de otorgar unas pequefias pinceladas del mensaje que esté predicaba.

En la musica, este autor ha influenciado de manera notable a distintos compositores, aunque la mayoria de
ellos ligados al Metal. Metallica, tiene en su haber una cancion titulada Call Of Ktulu del 4lbum Ride the
Lightning (1984), que obviamente hace referencia al relato La Llamada de Cthulu (1927). Otro grupo,
como High On Fire, tiene en su discografia mas de una cancién que hacen referencia a las historias de
Lovecraft, como por ejemplo del &lbum Blessed Black Wings (2005), en las canciones The Face Of
Oblivion, inspirado en el relato En Las Montafias de la Locura (1936), o Cometh Down Hessian, basada
en el relato El Sabueso (1924).

Otro de los aspectos en los que la obra de este autor se ha explotado, ha sido en la creacion de un universo

de juegos de rol clésicos. EI mayor exponente de este tipo de juegos es Arkham Horror (1987), un juego
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de tablero que esta ambientado en la ciudad ficticia de Arkham creada por Lovecraft y en el que los
jugadores deben enfrentarse a distintos monstruos y deidades de los Mitos de Cthulu. Otro caso son por
ejemplo La Llamada de Cthulhu: El Juego de Rol (1981) o Las Mansiones de La Locura: Juego de
Tablero (2011). Todos ellos relacionados con la ambientacion y caracteristicas propias de las obras de

Lovecraft como la locura o la completa indefension de la situacion.

También existen videojuegos que exploran los mitos del autor, como por ejemplo Alone In The Dark
(1992) en el cual en la primera entrega habia claras referencias al Necronomicon (1977) y a la imagen
Cthulhu, o por ejemplo el shooter en primera persona del videojuego La Llamada de Cthulhu: Los
Rincones Oscuros del Mundo (2006). Otro caso es el survival horror Eternal Darkness (2002) el cual nos
busca por distintas técnicas digitales enloquecer a los jugadores dependiendo de las decisiones que tomen
estos a lo largo de la aventura.

Para finalizar este apartado hablaré sobre la influencia de Lovecraft en el cine de terror. Seguramente
haya sido la industria mas beneficiada por las creaciones, ideas y atmosferas que el escritor promueve. Ha
formado parte de una gran cantidad de clasicos del género de terror como los que analizaremos mas
adelante: Alien (1979), de Ridley Scott; Posesion Infernal (1981), de Sam Raimi, o La Cosa (El Enigma
de Otro Mundo) (1982), de John Carpenter. No obstante también ha influido a muchas otras obras como
por ejemplo Hellraiser (1987) de Clive Barker, el cual se ve una clara relacién por los pactos con dioses
de otras dimensiones para "no morir nunca"; En la Boca Del Miedo (1995) de John Carpenter, en la cual
se hace una referencia tanto a la fisionomia de sus monstruos como al estilo narrativo que el autor usaba.
También existen adaptaciones de sus relatos como Re-Animator (1985) de Stuart Gordon que se basa en
la obra Herbert West: Re-Animator (1922) o El Innombrable (1988) de Jean-Paul Oullete basada en el

mismo titulo del relato de Lovecraft que escribi6 en 1923.
5.6. LOS MITOS DE CTHULHU.

Tal y como apunta Gonzélez (2011) Phillip A. Shreffler opinaba que Los Mitos de Cthulhu (1921-1935)
son una docena de historias interrelacionadas aungue no independientes cuyo tema central es que antes de
que el hombre se desarrollara sobre la tierra una raza de criaturas conocidas como los Antiguos, vino
desde lo mas profundo del espacio a nuestro planeta para gobernar y formaron una religion, que les

serviria a sus acolitos para retornarlos a la tierra, una vez que éstos la abandonaron.

Estos relatos eran: La Ciudad Sin Nombre (1921), EI Ceremonial (1923), La llamada de Cthulhu (1927),
El Color Fuera del Espacio (1927), El Caso de Charles Dexter Ward (1928), El Horror de Dunwich
(1928), EIl Susurrador en la Oscuridad (1930), La sombra sobre Innsmouth (1936), En las Montarias de
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la Locura (1936), Los Suefios en la Casa de la Bruja (1932), La Cosa del Umbral (1933), En la Noche de
los Tiempos (1934), El Morador de las Tinieblas (1935).

Esta agrupacion de relatos y novelas no fue creada por el propio Lovecraft sino que su amigo y
compafiero A. Derleth agrup6 estas historias tras la muerte del autor de Providence. Ademas de unirlo
junto con otros escritores como R. Bloch o J. Ramsey Campbell amplié de manera notoria este universo,

lo que ayudd a una mayor popularizacion de este universo.

Es importante tener en cuenta que Los Mitos de Cthulhu son un conjunto de obras que hacen en mayor o
menor medida, referencias a los dioses antiguos, los creadores, los destructores, los mediadores vy las
deidades terrestres. Teniendo en cuenta solo las creaciones que son fruto de Lovecraft y sin tener en
cuenta las de otros escritores que ampliaron su universo podemos destacar algunas deidades (Gonzélez,
2011):

Azathoth la méxima representacion del caos, quien se nombra en el relato Los Suefios en la Casa de la
Bruja (1932). Yog-Sothoth, alter ego del dios mencionado anteriormente y que guarda ciertos similes con
Zeus ya que al igual que este tiene tendencia a mantener relaciones con humanos y aparece mencionado

en relatos como El Horror de Dunwich (1928).

Otra criatura es el ya mencionado Nyarlathotep, mensajero de dioses. Estad bajo el mando directo de
Azathoth y a veces se le representa como un hombre alto, enjuto y moreno gque viste como un puritano,

esta criatura aparece en relatos como relato Los Suefios en la Casa de la Bruja (1932).

Para finalizar este breve recorrido por las deidades del universo de los Mitos de Cthulhu, no puedo olvidar
a su criatura mas famosa y de la cual toma nombre esta serie de relatos, Cthulhu. Es un dios originario de
un planeta llamado Yuggoth, (el cual se supone que es Plutén ya que fue en aquellos afios cuando se
determiné la existencia de este satélite) que vino a la Tierra hace millones de afios con su prole de seres
anfibios y habita en las profundidades del Océano Pacifico en la ciudad sumergida de R’lyeh. Esta
criatura es mencionada en relatos como La Llamada de Cthulhu (1927), La Sombra Sobre Innsmouth
(1936) o En las Montarias de la Locura (1936).
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6. PELICULAS A ANALIZAR.

6.1. ALIEN, EL OCTAVO PASAJERO (Scott, 1979)

6.1. 1. FICHA TECNICA
Titulo Original: Alien.
Afo: 1979.
Pais: Estados Unidos/Reino Unido.
Duracién: 116 minutos (version de 1979), 139 minutos (version de 2003).
Director: Ridley Scott.
Guion: Dan O’ Bannon (Historia: Dan O’ y Ronald Shusett).
Fotografia: Dereck Vanlint y Denys Ayling.
Mdsica: Jerry Goldsmith.
Género: Terror. Ciencia Ficcion.

Productor Ejecutivo: Ronald Shusett.

Produccion: Gordon Carroll, David Giger y Walter Hill. 20” Century Fox / Brandywine Productions.

Reparto: Sigourney Weaver, John Hurt yaphet Kotto, Tom Skerritt, Veronica Cartwright, Harry Dean

Stanton, lan Holm.

Premios: 1979: Oscar: Mejores efectos visuales. Nominada a Mejor direccion artistica. BAFTA: Disefio

de produccién, Sonido. 5 nominaciones. Nominada al Globo de Oro: Mejor banda sonora. Festival de San

Sebastian: Mejor fotografia y efectos especiales.

6. 1. 2. SINOPSIS

Una nave de carga de regreso a la Tierr, interrumpe su viaje y despierta a sus siete tripulantes. El

ordenador central ha detectado la misteriosa transmision de una forma de vida desconocida, procedente de

un planeta cercano aparentemente deshabitado. La nave se dirige entonces al extrafio planeta para

investigar el origen de la comunicacion, sin saber que alli descubrirdn una forma de vida capaz de

aniquilar a toda la raza humana.
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6. 1. 3. NARRACION.

La nave de carga Nostromo de regreso a la Tierra, recibe una transmision de un planeta de origen
desconocido. Debido a esto el ordenador central de la nave, MADRE, decide despertar a sus siete
tripulantes los cuales duermen en unas camaras durante un largo periodo de tiempo. Los integrantes de la
nave deben investigar el origen de dicha transmision por motivos de su contrato lo que les obliga a
aterrizar en un planeta en apariencia deshabitado. Al llegar a este satélite tres de los tripulantes deciden
bajar a investigar. Para su asombro descubren unas estructuras y cavernas antiguas en las que encuentran
restos de una aparentemente extinta civilizacion, topandose con lo que parecen antiguos seres fosilizados
tras su muerte una muerte que les vino de su propio interior. En un afan de descubrimiento uno de los
tripulantes topa con una especie de huevo del cual sale un extrafio ardcnido que se incrusta directamente
en su cara dejandolo en un estado comatoso. Sus otros dos comparieros deciden llevarlo a la nave para

intentar quitarselo sin matarlo resultando infructifero, por lo que deciden investigarlo cuidadosamente.

Tras un periodo de tiempo el aracnido se desprende del rostro de su portador, despertando éste. Antes de
que todos vuelvan a las cdmaras de suefio para continuar con su viaje, el tripulante que tenia el aracnido
en la cara comienza a tener espasmos Y a sangrar, dando como resultado que una terrible criatura que se
habia estado gestando en su interior, salga a través de su tronco y acabe con la vida de su portador. El
resto de tripulantes deciden darle caza y acabar con él a cualquier precio dando como resultado que poco
a poco cada uno de ellos vaya muriendo a manos de la criatura. Cuando solo quedan cuatro de los
tripulantes con vida surge un giro argumental en el cual una de ellos descubre que otro de sus compafieros
tiene la mision de mantener de vida a la criatura para que la empresa para la que trabajan pueda
experimentar con ella. Ademas se revela que este personaje era un robot, carente de sentimiento por las
vidas de sus comparfieros. Una vez los tripulantes humanos acaban con el robot, deciden huir de la nave ya
gue saben que la criatura es indestructible. Dos de ellos mueren y solo una sobrevive, consiguiendo huir
en una pequefia nave y destruyendo la Nostromo. No obstante él alienigena entra en esa misma nave,
teniendo esta que expulsarlo al espacio exterior para librarse definitivamente de él. Al final ella decide

entrar en una capsula de suefio y queda a la deriva en el espacio..
6.1. 4. PERSONAJES.

.- Ripley (Sigourney Weaver): Protagonista de la saga cuyo Unico objetivo es siempre acabar con los
aliens. Heroina que no busca la gloria ni la fama en ningin momento, solo sobrevivir y esperar que en
algin momento todo acabe. Persona escéptica, que desde el principio sospecha de las intenciones de Ash
(robot). Demuestra estar dispuesta a todo con tal de que esa pesadilla acabe y ella pueda seguir viva. Uno

de los personajes mas carismaticos de la ciencia ficcion debido a su componente humano y al continuo
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temor que sigue teniendo por los aliens a pesar de haberse enfrentado a ellos a lo largo de la saga

innumerables veces demostrando que el auténtico horror nunca se puede superar.

.- Dallas (Tom Skerritt): Primero al mando de la nave comercial Nostromo. Personaje que se preocupa por
gue la nave funcione como debe y por sus tripulantes. Acata las ordenes de los altos mandos sin
cuestionarlo, aunque si esas reglas impiden salvarle la vida a un comparfiero las incumplira. Personaje que

encarna la valentia y es el héroe prototipico que se convierte en martir.

.- Kane (John Hurt): Primera victima del alienigena ya que es el personaje que lo gesta en su interior y
tras el nacimiento de esta muere. Es un personaje que busca conocimiento en la expedicion ya que era el
primero en ofrecerse voluntario para investigar el planeta y el Unico personaje que se acerca a los huevos
que contienen los parasitos que crean los alienigenas. De una forma alegérica también es el primero en

despertar del suefio, lo que podria servir para anunciar que seré el primer personaje en morir.

.- Ash (lan Holm): Robot que tiene la misién de mantener vivo a la criatura. Es un ser que admira a estos
monstruos y que no siente ninguna empatia por los seres humanos. Solo busca el conocimiento a
cualquier precio. Un personaje que defiende que el fin justifica los medios y que acabard con sus

compafieros para cumplir los objetivos de la corporacién para la que trabaja, la Weyland-Yutani.

.- Lambert (Veronica Cartwright): Personaje femenino que muestra el horror y la desesperacién mas
elevada frente a la criatura y a la situacion en la que esta les ha situado. ES una persona timida y con

miedo que desde el principio se siente reacia incluso a explorar el planeta.

.- Parker (Yapeth Kotto): Uno de los responsables del mantenimiento de la nave. Un personaje que
representa a la clase mas baja de los trabajadores, muy preocupado por mantener su posicion dentro de la
jerarquia de la nave, por trabajar cuando solo sea necesario y no hacer horas extra sin remuneracién
alguna. Cuando aparece la criatura es uno de los personajes que muestra mas impetu por acabar con ella,

una persona determinada y dispuesta a matar a la criatura por encima de todo.

.- Brett (Harry Dean Staton): Subordinado de Parker. Un personaje bastante plano con poca personalidad.
Parece incluso un personaje cdmico y torpe. Con poca relevancia argumental y ain mas poca relevancia

COMO personaje.

.- Alien (Bolaji Badejo): La criatura. Un depredador nato. Su Unico objetivo es matar y acabar con la vida.
Un ser con ciertas caracteristicas antropomorficas, pero con las suficientes deformaciones para resultar

aterrador. Un asesino silencioso y que nunca baja la guardia.
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6.1.5. TECNICA AUDIOVISUAL:

.- Planos: La pelicula usa en su mayoria planos generales y medios asi muestran el entorno en el que se
mueven los personajes, para poder explotar las posibilidades de los escenarios y de la atmosfera. Por otro
lado en ciertas ocasiones empleara planos detalle para retratar la visceralidad de las criaturas que
aparecen. Asi mismo usa planos paisajisticos para mostrar los exteriores del planeta y situar en la

atmasfera al espectador.

.- Encuadre: En la mayoria de ocasiones se usan encuadres frontales y funcionales sin ninguna intencién
narrativa. No obstante hay ciertas ocasiones en las que se muestran contrapicados cuando aparece el
xenomorfo®, para demostrar que esta criatura esta por encima de los humanos y que a diferencia de los

animales salvajes no les teme bajo ninguna circunstancia.

.- lluminacidn: En este apartado se emplean; por un lado luz picada, originaria de las instalaciones de la
nave y sus pasillos al igual que en ciertas ocasiones se emplea luz natural en ciertas localizaciones de la
nave. Asi mismo se emplea luz contrapicada en las escenas de mayor oscuridad o cuando estan en frente a
pantallas. Usan efectos de niebla par dar cierto aire de incertidumbre y misterio a las escenas que
transcurren en el planeta que exploran. Como es tipico en el género de terror emplea en ciertas ocasiones
un contraluz, como por ejemplo en la escena en la que el Alien observa a el personaje de Harry Dean
Staton desde lo alto agarrado por unas cadenas antes de hacer su primera aparicibn como monstruo

completamente desarrollado.

.- Color: EI uso del color en esta pelicula sigue diversos procesos en funcion de como se desarrolla la
trama. Al principio del film cuando los personajes despiertan del suefio, existe una elevada concentracion
de brillo en la escena, lo que simboliza la pureza absoluta, similar a la de un nifio recién nacido. Los trajes
que emplean para salir al exterior disefiados por Moebius™, usan colores neutros para hablar de su trabajo
industrial. EL uso del rojo es empleado sobretodo como elemento de mortalidad ya que siempre que se
emplea es para mostrar la sangre de los tripulantes, o bien como alarma para destruir la nave. Finalmente
el alien creado por H. R. Giger' es de color negro, simbolizando la nada, el abismo del espacio exterior y

la muerte.

.- Gestualidad: Los personajes frente las camaras muestran miradas de tensiéon y de continua alerta,

diferenciadas solo al principio del film con un estilo méas relajado.

® Sin6nimo del Alien.

10 pseudénimo del historietista e ilustrador francés Jean Giraud.

"Artista grafico y escultor de origen suizo. De su saga de libros de ilustracién Necronomicon (1978-
1993) se extrajo la forma de la criatura del film.
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.- Sonido: No existe en ningln momento musica diegética es decir que la fuente del sonido se localiza en
la escena. Si usa sonidos digéticos por ejemplo los tipicos de la ciencia ficcidn y del ciberpunk con sus
maquinas. También emplea sonidos similares a los que producen los ecos de las catacumbas en los titulos
de crédito, una banda sonora para remarcar los momentos de tensién y algunos sonidos para acompafiar la

atmosfera del planeta.
6.1.6. ELEMENTOS LOVECRAFTIANOS EN EL FILM:

Al igual que Lovecraft esta pelicula se aprovecha mucho de su atmdsfera silenciosa. Por un lado esta
pelicula muestra al principio escenas en las que no hay ningun sonido cuya fuente sea la humana y
muchos de los personajes solas a lo largo del film. Esto es palpable en relatos como El Caso de Charles
Dexter Ward (1928) o el final de Dagon (1917). Ademas por otro lado, el eslogan de la pelicula es “En el
espacio, nadie podrd escuchar tus gritos”, otro elemento muy relacionado con el autor de Providence ya
gue los gritos de los protagonistas de sus relatos tampoco eran escuchados por nadie que les pudiese
auxiliar. Aqui se pueden apreciar ejemplos de metatextualidad ya que se aprecian una relacion de textos
entre la obra de Scott y las de Lovecraft.

En muchos relatos de Lovecraft como en La Llamada de Cthulhu (1927) los suefios cobran una especial
relevancia al igual que aqui. Por un lado al principio del film vemos el despertar de los protagonistas tras
un largo letargo. Han estado en capsulas de suefio durante mucho tiempo, despertandose como si hubiesen
estado en coma. Al igual que el dios Cthulhu de Lovecraft que yacen durante un largo periodo de tiempo
no quiere decir que estén muertos™. Ademas al igual que en las obras de Lovecraft el viaje al lugar en si
no tiene importancia y las relaciones entre los personajes comienzan a desarrollarse cuando llegan al lugar

donde se desarrolla la accién principal.

Al igual que en relatos como En las Montafias de la Locura (1936) el elenco estd compuesto por
personajes que se desplazan al extrafio paraje por motivos econdémicos y puramente cientificos. Son
personajes que trabajan para alcanzar un mismo objetivo que sus acreedores han subvencionado, aunque

los miembros de la expedicion no saben lo que alli encontraran.

Otras similitudes con las En Las Montafias de La Locura (1936) es que ambos viajan al inhéspito lugar
por medio de una nave®™, la de la novela un barco llamado el Arkham y en la pelicula la Nostromo. Ambos
son tratados como los Unicos instrumentos para huir del desolado paraje, aunque en la obra de Lovecraft

la accion no transcurre en el barco y en la pelicula de Scott, se traslada la accion al transporte. Esto es un

12 ““ 4 .
Que no estda muerto lo que yace eternamente y con el paso de los eones incluso la muerte puede

morir” .- La Llamada de Cthulhu (Lovecraft, 1927).

3Gran medio de transporte provista de los medios necesarios para navegar.
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claro ejemplo de architextualidad ya que sigue la misma evolucion y construccion que la obra de
Lovecraft, solo que variando algunos puntos como el ya citado tema de donde transcurre la historia. Asi
mismo y a forma de guifio, en la version original de la pelicula dicen encontrarse en un sistema solar

llamado Antartida lugar en el que transcurria la obra de Lovecraft.

Una vez llegan al planeta el clima es similar al de En las Montafias de la Locura (1936) ya que al igual
gue en esta obra el clima es extremo por los fuertes vientos y las bajas temperaturas. Este es un elemento
que se ve reflejado en muchas peliculas de terror ya que contribuye a generar un aura de inseguridad y de
sentir que la muerte de los protagonistas puede venir tanto por el peligro directo de la criatura que les
acecha como por el clima del lugar en el que se desarrolla la accion.

Al igual que en relatos como Dagén (1917), La Llamada de Cthulhu (1927) o En las Montafas de la
Locura (1936), se nos describe y muestra una estructura arquitectonica que parece haberse creado antes
de que los seres humanos existieran. El caso de las obras tenemos ciertos lugares que se nos describen
como la morada y prision de Cthulhu la ciudad perdida de R’lyeh. Aqui se nos muestra una estructura
similar, algo antiguo que no ha podido ser construido por el hombre y cuyas estructuras arquitecténicas
resultan casi imposibles de comprender para una mente racional. Son unas estructuras arquitectonicas de
estilo barroco, que provoca las mismas sensaciones que este, es decir, una sensacion de inseguridad y

confusién de lo que se nos muestra.

Al igual que En las Montafias de la Locura (1936) se encuentran unos fosiles de formas de vida que
escapan a la razén, monstruos que parecen estar muertos, pero como ya explicamos antes no todo lo que
yace esta muerto; y teniendo esta forma ovalada o de huevo. Recuerdan a las criaturas conocidas como

Los Antiguos y que aparecen en En las Montafias de la Locura (1936).

Otro elemento que Ridley Scott toma de Lovecraft, es la creacion de un parto antinatura. En EI Horror de
Dunwich (1928) se nos habla de como una familia de brujos ocultistas, consiguen que un dios yog
Sothoth, fecunde a una mujer, la cual tendra dos hijos, uno de ellos un humano y otro de ellos una extrafia
criatura que teniendo ciertos rasgos humanos es imposible considerarlo como tal. Algo parecido sucede
en Alien, siendo un claro ejemplo de intertexto ya que una criatura indescriptible fecunda a un ser humano
y lo que sale como resultado es una criatura con rasgos humanos, como su antropologia corporal, pero
con suficientes factores como para no considerarlo humano, como es su enorme craneo, su cola o las

extrafias protuberancias de su espalda.

A modo de apunte; antes de que el personaje portador del Alien muera, comenta de forma breve que el
parasito que se le habia adherido a la cara le habia provocado pesadillas durante su coma. Esta

apreciacion es importante tenerla en cuenta cuando se analiza la pelicula desde la perspectiva
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Lovecraftiana ya que en los relatos del autor, los suefios son considerados como elementos de
comunicacién entre los dioses y los humanos, haciendo que estos tengan pesadillas y una sensacion de

desesperacién y agobio a la hora de despertar.

Otro factor que se toma de la mitologia de Lovecraft, es que las criaturas no son sistemas vivos tal cual
los concibe la razén humana. Son criaturas que no necesitan del oxigeno para sobrevivir, con una gran

resistencia y que ante todo es imposible que mueran a manos de un humano.

La locura es otro tema que Lovecraft trata a la hora de contemplar un ser horrible e indescriptible. En la
pelicula se da esta situacion ya que el primer encuentro que tienen los tripulantes de la Nostromo con el
xenomorfo, es traumatico y les lleva a un estado de shock. Es una situacion que se refleja continuamente
en obras del autor de Providence como en Dagon (1917) en la que el personaje enloquece al ver el
extrafio ritual y sus criaturas, 0 como en La Sombra Sobre Innsmouth (1936) de la cual el protagonista
pierde la cordura porque piensa que las criaturas del relato le siguen acechando.

Este Gltimo tema que hemos tocado también tiene relacién con la continua sensacion de persecucion que
sufren los protagonistas ya que saben que el alien les acosa de manera incesante y que nadie esta listo
para enfrentarse a él, enfrentarse a él es una muerte casi segura y que el horror que esta provocando te
perseguird a donde vayas, porque es una criatura que como las de Lovecraft, no deja cabos sueltos, se

ceba con sus victimas hasta que éstas mueren.

La ciencia es también otro de los temas en los que coinciden la obra de Scott y Lovecraft. Ambas crean
monstruos de unas capacidades inhumanas. No obstante dotan a estos seres y a su entorno, de una base
cientifica razonable, cuyo estudio llevara a la obsesion y la paranoia de sus personajes. Es decir que el
conocimiento sobre la criatura del film y las de Lovecraft, hacen que la gente enloquezca y que les

parezca una situacion de la que no saldran bien.

Otro tema que tratan las dos obras es la posicién del hombre en el cosmos del espacio y como nuestra
existencia es una mera broma que puede acabar en cualquier momento. Estas teorias se ven plasmadas por
el desconocimiento de lo que nos rodea y por nuestra indefension ante estos descubrimientos. Estas
teorias se ven en la pelicula cuando descubren que la criatura es indestructible y se ve en obras de
Lovecraft como La Llamada de Cthulhu (1927).

De una forma mas creativa Scott toma elementos que influenciaron a Lovecraft, como el mar y las
profundidades del océano, adaptandose por parte del director como las profundidades del espacio y los

peligros innombrables que acechan en ellas.

Para finalizar este apartado debemos tener en cuenta el Necronomicon (1978-1993) de H. R. Giger un

compendio de libros de ilustraciones que hacen referencia al Necronomicon de Lovecraft y que dio la idea
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a Ridley Scott para adaptar una de las criaturas que en esta obra se veia como el alien de su pelicula,

ademas de la recreacidn de ciertos parajes que en esta serie de libros de ilustraciones se veian.
6.1. 7. EL UNIVERSO DE ALIEN: EL OCTAVO PASAJERO.

La pelicula que empez6 esta saga supuso un soplo de aire fresco a las peliculas de terror en las que
aparecian monstruos del espacio exterior y cre6 un universo relacionado con el mundo del

entretenimiento que ha dia de hoy se sigue ampliando.

Tras el primer film el cual obtuvo un buen reconocimiento y recaudacion', se irian generando una serie

de secuelas, spin offs y precuelas que no alcanzarén al primero.

Por un lado tenemos la secuela directa de la pelicula, Aliens: EI Regreso (Cameron, 1986), que también
obtuvo una buena acogida tanto del publico como de la critica, aunque el terror desapareceria casi por
completo, convirtiéndose en un film mas centrado en la accién. La historia nos cuenta como Ripley fue
encontrada 50 afios después de los acontecimientos sucedidos en el primer film y como por ordenes de la
corporacion Weyland debe volver al planeta de origen de la criatura ya que en él se ha instalado una
colonia de humanos y todo se ha convertido en un auténtico caos. La pelicula se nutre del concepto de que
mas es siempre mejor y aungue es una muy respetada pelicula de accién con monstruos no llega a la
altura de recreacion de la atmosfera del primer film. Aln con todo result6 ser un deleite audiovisual para
la época, consiguiendo el Oscar a Mejores Efectos Especiales y a Mejor Sonido, asi como otros premios

en diversos y nominaciones en los Globos de Oro y los BAFTA.

En 1992 llegaria la tercera parte de la antologia original, Alien 3 (Fincher, 1992). Una tercera parte con un
espiritu mas similar a la de la original, decantandose mas por el terror y la supervivencia. En este film se
nos cuenta como Ripley llega a una prisién espacial tras los eventos de la segunda entrega. Recibio
criticas mediocres por parte de la prensa en general, e iba a suponer el punto y final a la saga ya que al

final de la cinta el personaje de Sigouerney Weaver moria. No obstante aqui no acabé la saga Alien.

Alien Resureccion (Jaunet, 1997) es la ultima cinta de la antologia original. Nos cuenta una historia que
sucede doscientos afios después, en el que Ripley habia sido devuelta a la vida como un clon de ella
misma. Contaba con rostros conocidos del momento y la por aquel entonces prometedora Winona Ryder.

Obtuvo criticas mediocres y supuso el fin de la saga original.

En 2004 y 2007 surgieron dos spin-off que unian al xenomorfo con otro temible “depredador™ del

espacio exterior. Las peliculas a las que hago referencia son Alien VS Predator (Anderson, 2004) y Alien

14 Con un presupuesto de 9 - 11 millones de ddlares, alcanzé una recaudacion de 104.7 - 203.6 millones
de ddlares.
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VS Predator 2 (Strause, 2007). Unos films que juntaban a los dos monstruos. Aunque ambos fueron

bastante taquilleros recibieron muy malas criticas por parte de la prensa.

Ridley Scott reinici6 la franquicia con una precuela de los acontecimientos del primer film, Prometheus
(Scott, 2012). Cuenta como unos cientificos descubren el planeta de origen de los aliens y los sucesos

previos a los acontecimientos previos del primer film.

Pero el universo de Alien no solo se ha nutrido del cine. En la actualidad Alien es una firma con mucha
reputacion en el género de terror y ha dado como resultado adaptaciones a distintos medios, como en
formato cémic, a una increible y amplia amalgama de productos de merchandising. Incluso ha generado

historias relacionadas con la trama principal que se desarrollan en otros soportes.

Es por ejemplo el caso de Alien Isolation (SEGA, 2014) videojuego que hace de puente entre los eventos
del primer y del segundo film. En esta obra encarnamos a la hija de Ripley, que en la busqueda por
encontrar a su madre, acaba viviendo una experiencia similar a la suya en la estacion espacial Sevastopol.
Un videojuego que busca acercar la experiencia del primer film, consiguiéndolo de una forma notable,

siendo la mejor adaptacion que hay a este medio de la franquicia.

Para finalizar con el andlisis de esta pelicula, anadir que la productora 20” Century Fox, prepara dos films
de este universo cinematografico. Uno de ellos Prometheus 2 (Scott, 2016), que volvera a contar con la
direccion de Ridley Scott y que sera la secuela directa de Prometheus ( Scott, 2012). El segundo de ellos
es un film que dirigirda Neil Blomkamp y formara parte de la antologia original, contando con la

participacion de Sigourney Weaver interpretando a Ripley de nuevo.
6.2. POSESION INFERNAL (Raimi, 1981)
6.2. 1. FICHA TECNICA.

Titulo Original: The Evil Dead.
Afio: 1981.

Pais: Estados Unidos.
Duracién: 86 minutos.
Director: Sam Raimi.

Guién: Sam Raimi.

15 Juego de palabras. Depredador; Predator.
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Fotografia: Tom Philo.

Mousica: Joseph LoDuca

Género: Terror. Fantasia.

Productor Ejecutivo: Robert G. Tapert
Produccion: Renaissance Pictures.

Reparto: Bruce Campbell, Ellen Sandweiss, Betsy Baker, Richard DeManincor, Theresa Tilly, Scott
Spiegel

Premios: 1982: Festival de Cine Fantastico de Sitges: Mejores efectos especiales.
6. 2. 2. SINOPSIS.

Cinco universitarios se retiran a una cabafia en mitad de un bosque en Tennesse. Tras un rato, una
trampilla que se encuentra en el salén de la casa se abre sola. Al bajar encuentran elementos que
pertenecian al antiguo huésped de la cabafia: un magnet6fono, un extrafio cuchillo y un libro antiquisimo.

Al escuchar un rito grabado en el magnet6fono, desencadenaran a las fuerzas del mal en el bosque.
6. 2. 3. NARRACION.

Un grupo de cinco jovenes universitarios, dos varones y tres mujeres, se desplazan a una cabafia en los
profundos y frondosos bosques de Tennesse. Al llegar a la cabafia el ambiente de soledad y misterio ya
empieza a generar cierta inquietud en los jovenes. Al poco tiempo una de las chicas, que se encuentra
dibujando en el sal6n de la cabafia, empieza a ilustrar de forma involuntaria, como si su mano estuviese
poseida, un extrafio libro, que parece tener un rostro deforme en su portada. Tras este extrafio suceso,
algunos de los personajes empiezan a mostrarse intranquilos mientras que otros se muestran escépticos
incluso cdmicos ante la situacion. Al poco tiempo mientras estan cenando se abre una trampilla que habia
en el salén y que da a un sétano, al cual los dos hombres bajan a ver que encuentran alli. Descubren un
arma y municion, al igual que un magnetéfono, un pufial que tiene talladas unas calaveras y un libro,

forrado con piel humana y escrito con sangre humana, se trata de El Libro de Los Muertos.

Los jovenes deciden escuchar el magnet6fono en el salén. Lo que oyen son una serie de antiguos rituales
para invocar a espiritus, dando como resultado que una presencia maligna surja en el bosque. Tras estos
hechos una de las jovenes, la que anteriormente dibujo de forma involuntaria El Libro de Los Muertos,
decide salir al exterior de la cabafa tras oir un extrafio ruido y sentir una presencia. En el exterior la joven

es atacada por el bosque, siendo amordazada y penetrada por ramas que reptan por todo su cuerpo.
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Consigue liberarse de esta situacién y huye hacia la cabafia donde advierte al resto de que ha sido atacada
por “el bosque”. Ash, uno de los jovenes, decide llevarla al pueblo, tras la insistencia de esta en irse de la
cabarfia. Al llegar a un puente que anteriormente cruzaron se dan cuenta de que no pueden huir ya que este
ha sido destruido de una extrafia forma, doblando sus hierros hacia arriba, Ash toma la decisién de volver

a la cabafia con su amiga.

En la cabafia tras un rato de tranquilidad, la mujer que fue atacada por el bosque es poseida por una
presencia infernal y augura que el resto de los jovenes morirdn. Tras un forcejeo con la poseida,
consiguen contenerla en el sdtano, aunque esta sigue mirandolos y comunicandose con ellos a través de la
trampilla. Tras estos extrafios sucesos, van siendo poseidos poco a poco cada uno de los jovenes, que
empiezan a mutilarse de forma exagerada. En el climax final solo Ash sigue siendo humano y mientras es
atacado por el resto de los poseidos, destruye el libro, acabando asi la maldicion. No obstante en la
escena final se ve como Ash es asaltado por el espiritu del bosque.

6. 2. 4. PERSONAJES.

.- Ash (Bruce Campbell): EI héroe de la saga. En el primer film es un hombre que muestra un gran miedo
ante la situacion en la que se le encuentra pero conforme avanza la saga, su personaje es cada vez mas
rudo, provocativo y con una actitud mucho mas desenfadada, convirtiéndose en un personaje de gran
carisma. No obstante en este primer film es un personaje muy similar a los protagonista de las obras de
Lovecraft ya que aunque sobrevive enloquece, debido a cémo estas experiencias le han sobrepasado. En
esta obra Ash se muestra excesivamente precavido y poco dispuesto a realizar sacrificios para acabar con

el mal, otro elemento que con el paso del tiempo iria desapareciendo de la identidad del personaje.

.- Cheryl (Ellen Sandweiss): El primer personaje que entra en contacto con los espiritus y la primera en
ser poseida. Un personaje que siente un continuo panico desde el principio y del que por ser el mas
paranoico desde un principio los espiritus se ceban con ella. ES un personaje con muchos temores y que

antes que enfrentarse a los problemas prefiere huir poniendo tierra por medio.

.- Scott (Richard DeManincor): El otro personaje masculino de la cinta. Un personaje simple y sin
evolucidn. Es el personaje que en las peliculas de terror se dedica hacer bromas pesadas, es un escéptico

con la situacién que se le plantea y solo hace que exasperar al resto de personajes.

.- Linda (Betsy Baker): Novia del protagonista. Solo sirve como un mero interés romantico. Un personaje
que juega con los sentimientos de Ash cuando es poseida y que le obliga a sacrificar lo que mas quiere

para acabar con el mal.
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.- Shelly (Theresa Thilly): Novia de Scott. Personaje que al transformarse en poseida habla de la ne

cesidad de mutilarse, para alcanzar el favor del espiritu del bosque.
6.2.5. TECNICA AUDIOVISUAL.

.- Planos: EI film usa primeros planos y planos detalle para resaltar el horror de la situacion en la que se
encuentran, ademas de para asi retratar la sensacion de claustrofobia del film. También emplea algunos
planos generales en situaciones de calma y planos medio para que las conversaciones de los personajes
sean fluidas.

.- Encuadre: Como en la mayoria de films y productos audiovisuales emplea encuadres normales, no
obstante no se estanca aqui a la hora de comunicar a través de la camara. Usa encuadres subjetivos para
ponernos en los ojos del espiritu del bosque, usandolo para mostrar como acecha a los jovenes se
desplaza, en un movimiento serpenteante muy empleado en el género de terror. También emplea algunos
encuadres semi-subjetivos ya que se nos muestra la escena desde el lado de los jovenes. Asi mismo usa
algunos contrapicados, que también son tipicos del género de terror. Y algunos encuadres picados leves

gue se emplean sobre todo en primeros planos.

~lluminacion: Emplea luz natural en algunas escenas que transcurren en el exterior. Emplea también luz
frontal para algunas de las escenas como por ejemplo cuando se produce la primera posesién. En las
escenas de noche del bosque emplea en unas ocasiones iluminacion lateral y en otras se aprecia que se
emplea una luz picada. En algunas ocasiones como es habitual en el género usa contraluces, sobre todo
cuando los personajes se sitlan delante de las puertas. También en algunas escenas del salon o mas

relajadas emplea una iluminacién cenital.

.- Color: En algunos casos existe una saturacion de color rojo por el componente gore de la cinta, llegando
a existir planos en pantalla en que predomina por completo el rojo de la sangre. Se emplea el rojo como
bien he dicho para retratar la sangre y la muerte. EI marrén que se emplea hace alusién a la carne del
hombre, reflejado en la encuadernacion del libro, pero también a la naturaleza tenebrosa que puebla el
bosque. Se emplea el blanco como simbolo de la inocencia, cuando la mujer es atacada por el bosque y

como simbolo de la muerte, cuando los personajes comienzan a ser poseidos.

.- Gestualidad: Las miradas de los protagonistas muestran un estado de shock e impotencia ante la

situacion que les rodea. Su cuerpo se queda paralizado y son incapaces de hacer nada.

.- Sonido: Existe sonido diegético, tanto en las voces de los protagonistas, como los efectos sonoros y los

emitidos por otras fuentes. La musica en su totalidad es extradiegética.
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6.2.6. ELEMENTOS LOVECRAFTIANOS DEL FILM.

Al igual que las obras del autor de Providence la accién se localiza en una zona remota. En este caso la
accion se sitla en una cabafa perdida en los bosques de Tennesse. El bosque es un lugar muy empleado
en las obras de Lovecraft, como en El Horror de Dunwich (1928) al igual que la cabafia o casa
abandonada. Con estos parajes se pretende transmitir una sensacion de terror cercano, un terror que nos
rodea y sobre todo un terror que es tipico de la zona ya que al igual que en EI Horror de Dunwich (1928)

los acontecimientos que suceden son provocados en primera instancia por el hombre.

La brujeria y paganismo sera otro elemento en el que coinciden ambas obras. Lovecraft en sus relatos,
como en el ya mencionado EI Horror de Dunwich (1928), hablaba sobre las practicas rituales para
invocar antiguos dioses. Se trata de un claro ejemplo de intertextualidad.

Esta influencia viene principalmente la fascinacion que Lovecraft sentia por el paganismo y la brujeria,
una fascinacion que venia en primera instancia por su interés por las brujas de Salem y los juicios que
tuvieron lugar en aquella zona. En segunda instancia por su profunda admiracién por el mistico Aleister
Crowley, con quien mantuvo cierto contacto e influencié para la creacion de algunas de sus obras. Al
igual que la obra de Lovecraft la brujeria y el paganismo son retratados de una forma cruda, tachando

todas estas practicas de inhumanas y que buscan la destruccion de la razon humana por encima de todo.

Otro tema que tienen en comin ambas obras es en cémo emplean a los no muertos o a las personas
poseidas. En Herbert West: Re-Animator (1922) Lovecraft describe a sus zombis como unos monstruos
putridos, que incluso después de haberles desmembrado siguen vivos y sembrando el caos. Esto es algo

muy similar a lo que pasa en la pelicula ya que aunque desmembran los poseidos estos siguen atacando.

Al igual que en la obra ya citada anteriormente ElI Horror de Dunwich (1928) aqui se habla de una
presencia que habita el bosque, una presencia espiritual que provoca estragos. En la obra de Lovecraft
citada antes, esa presencia es Yog-Sothoth. Este dios es invocado mediante una serie de ritos paganos, por
una familia de brujos con dudosas intenciones. Estos brujos apelan al dios del bosque, un dios que dentro
del imaginario de Lovecraft es benevolente y siente cierta piedad por los humanos que le sirven. Asi
mismo y al igual que en la obra de Lovecraft, este espiritu del bosque toma a una mujer para reproducirse
en ella. No obstante los resultados en ambos casos son distintos ya que en la obra de literaria este dios
deja embarazada a la mujer de un nifio y una criatura indescriptible y aqui simplemente la posee en

cuerpo y alma.

Otro elemento en el que coinciden ambos universos es en su grimorio mas relevante, el Necronomicon. El
Necronomicon, o El Libro de la Ley de Los Muertos, es un compendio de todos los horrores y rituales

mas depravados para invocar y despertar a las abominaciones innombrables. Es un libro escrito por el

34



propio Lovecraft bajo el nombre de Abdul Alhazred, a quien también se ha llamado el Arabe Loco, que
tomaba como inspiracion los ritos que practicaba A. Crowley, relacionandolo con su mitologia y la
mitologia sumeria. Este libro contiene en teoria los ritos y mitos que han sobrevivido de las etapas mas
oscuras del ocultismo. En este caso el Necronomicon es un hipotexto porgue aun siendo y tratdndose del

mismo libro tiene ciertas cualidades, como su encuadernacion y maguetacion que lo alejan del original.

Otro elemento en el que coinciden es la presencia de sétanos ya que tanto la vida como la obra de
Lovecraft, estd muy influenciada por estos pequefios espacios. En la vida de Lovecraft fueron su refugio
al mundo exterior al que tenia miedo por las criaturas que lo habitaban. En su obra los s6tanos, son
lugares que se encontraban los documentos o la informacién, que hacian que los protagonistas sufran, al

igual que en el film.

Esta obra también coincide con la concepcién de Lovecraft de que algo que yace no tiene porqué estar
muerto, un caso de metatextualidad ya que adapta las ideas de las obras de Lovecraft a su propio universo.
Esta idea se plasma de tal forma que no todo lo que se destruye o mutila tiene porqué morir. En la cinta,
se ve como incluso algunos de ellos, cuando se les separa la cabeza del tronco siguen vivos. Esto hace

referencia a los indestructibles monstruos que Lovecraft relataba en sus historias.

Otro elemento en el que coinciden la obra de Lovecraft y esta pelicula, es que el mal supremo al que se
enfrentan resulta ser algo indescriptible. Por eso en el caso de esta pelicula se usa la cAmara desde un
punto de vista subjetivo cuando el espiritu del bosque acecha a los jévenes, porque es algo que resulta

imposible de describir.

Los protagonistas tal cual acontecen los sucesos van perdiendo la cordura. Como sucede por ejemplo en

relatos como El superviviente (1954) o En las Montafias de la Locura (1936).

Los espiritus intentan atraer a los hombres los corrompen en suefios y si no consiguen transformarlos en
uno de los suyos, intentardn acabar con los hombres cueste lo que cueste. Esta idea se ve reflejada por
ejemplo en La Sombra Sobre Innsmouth (1936). Otro de los ejemplos de intertextualidad entre el filmy la

obra literaria de Lovecraft.
6.2. 7. EL UNIVERSO DE POSESION INFERNAL.

Esta cinta es la primera parte de una trilogia cinematografica que se llevaron a la gran pantalla por el

mismo director y actor protagonista, Sam Raimi y Bruce Campbell.

La segunda entrega de la cinta se estrenaria en 1987, bajo el nombre de Terrorificamente Muertos (Raimi,
1987). En esta segunda parte, llamada asi para diferenciarla de la primera dado que se puede considerar

como un reinicio de la franquicia, Ash vuelve a la cabafia con su novia y los espiritus del bosque vuelven
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hacer acto de presencia. No obstante, no es excesivamente continuista puesto que habla mas sobre el
origen del libro y sus propiedades, aparecen personajes interesados en poseer y conocer a fondo el libro y

el aire de la cinta es mucho mas desenfadado, convirtiéndose en una comedia de terror.

Su tercera entrega EIl Ejército de las Tinieblas (Raimi, 1993), haria un giro aln mas extrafio que la
primera. Se desarrolla en la época medieval y aunque sigue teniendo la presencia de monstruos y

poseidos, apuesta mas por la aventura y la comedia absurda y desenfadada.

En el afio 2013, se estreno en los cines de todo el mundo un remake de la pelicula original dirigida por
Fede Alvarez y producida por las personas mas involucradas en el primer film, como los ya mencionados
Raimi o Campbell. Posesién Infernal (Alvarez, 2013) devolvid a la saga a sus raices y apostaba por un
gore y terror extremos, ademas de realizar ciertos guifios a la saga original, como que una mujer con una

mano amputada se incrustara una motosierra en el mufion, para acabar con los espiritus y demonios.

En 2015 la saga original ha decidido continuar la historia de Ash en una miniserie llamada Ash Vs. Evil
Dead (Raimi, 2015). La serie producida por el canal Starz y por los involucrados en el primer film,
contara la historia de como el protagonista de la saga ya siendo casi un anciano se ve obligado a
enfrentarse de nuevo a los espiritus, contando con la ayuda de dos jovenes y de sus inseparables escopeta
recortada y motosierra. El trailer de esta produccion fue estrenado de forma oficial en la Comic—Con de

San Diego de 2015 y se estrenara la noche de Halloween de este mismo afio en la cadena Starz.

Como curiosidad afiadir que el género de terror desde el estreno de la primera pelicula ha generado
muchas referencias a esta obra, que se pueden ver plasmadas en peliculas como La Cabafia en el Bosque
(Goddard, 2012).

Otro medio en el que esta obra ha influido de forma notoria ha sido en los videojuegos dando como
resultado su propia trilogia, que como no puede ser de otra manera controlamos a Ash. Los videojuegos
eran del género Hack And Slash'® y al mismo tiempo que hacian grandes guifios a la saga original,

afiadian nuevos conceptos para expandir su jugabilidad.

Para finalizar el mundo del cémic ha usado varias veces el universo de Posesion Infernal, como es el caso
de la incursién de Ash como héroe en la serie MARVEL ZOMBIES (2005-2006).

16 Género de videojuegos basado en el combate. El estilo es exactamente el mismo que los beat 'em up
con la unica diferencia de que el personaje suele llevar algin tipo de arma cuerpo a cuerpo,
normalmente de filo o contundente.
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6.3. LA COSA (EL ENIGMA DE OTRO MUNDO) (Carpenter, 1982)
6.3. 1. FICHA TECNICA.

Titulo Original: The Thing.

Afo: 1982.

Pais: Estados Unidos.

Duracién: 105 minutos.

Director: John Carpenter.

Guidn: Bill Lancaster (Novela: John W. Campbell, 1938).
Fotografia: Dean Cundey.

Mdsica: Ennio Morricone.

Género: Terror. Ciencia Ficcidn. Fantastico. Remake.
Productor Ejecutivo: Wilbur Stark.

Produccion: David Foster y Lawrence Turman. Universal Pictures / Turman-Foster Company.

Reparto: Kurt Russell, Wilford Brimley, Keith David, David Clennon, Richard Dysart, Donald Moffat,
Richard Masur, T.K. Carter, Charles Hallahan, Peter Maloney, Joel Polis, Thomas G. Waites.

Premios: 1982: Nominada a los Premios Razzie: Peor banda sonora.
6. 3. 2. SINOPSIS.

1982, la Antartida. Un equipo de investigadores descubre a un extrafio ser venido del espacio exterior y
gue ha permanecido enterrado en el hielo mas de 100.000 afios. Tras descongelarse el ser el caos y el

terror se desatan. Los investigadores no saben cémo describir a lo que se enfrenta.
6. 3. 3. NARRACION.

La historia empieza de una forma confusa. En mitad de la Antartida un helicdptero persigue a un perro, su
objetivo es matarlo. El perro se dirige a una estacion polar norteamericana. Al llegar alli las personas que

intentaban dar caza al perro, mueren por diversas circunstancias.

Tras estos acontecimientos el piloto de la estacion norteamericana y un cientifico deciden ir a investigar

qué acontecimientos han tenido lugar en esa estacion para que los hombres perdieran asi la cabeza. Al
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llegar a la estacion, descubren que algo horrible sucedi6 alli. Todas las paredes estan quemadas, el resto
de los comparieros han sido asesinados en extrafias circunstancias y hay un blogue de hielo similar a un

sarcéfago.

Al volver a la estacion las cosas parecen volver a la normalidad. En un momento de la noche deciden
llevar al perro que habia sido atacado, con el resto de los otros. Alli se transforma en una criatura
indescriptible que intenta atrapar a los otros animales. Al darse cuenta de esta situacion los trabajadores
de la estacion deciden atacar con todas las armas que tienen a su disposicion. Una vez la criatura parece
haber muerto, deciden investigar sus restos y descubren que la criatura asimila otros organismo para hacer
copias de estas, no se transforma en otros seres vivos sino que copia su apariencia fisica. A partir de este
momento la paranoia empieza a reinar en la estacion polar, haciendo que unos desconfien de otros

continuamente ya que el ser puede imitar su apariencia.

Poco a poco descubren que se trata de una criatura que vino del espacio exterior y que quedd prisionera
en nuestro planeta hace cientos de miles de afios. Tras esta informacion el comportamiento de los
miembros del grupo de investigacion empieza a cambiar, por lo que sospechan que esa criatura se ha
adherido a uno de ellos. Al poco tiempo descubren que es cierto y que no solo estd imitando ser uno de

ellos si no que es posible que sean varios de ellos.

La situacion en la estacion cada vez es mas tensa y nadie confia en nadie. Tras muchas muertes y detectar

guien es una cosa y quien no la es por fin parece que el grupo de supervivientes van acabar con ella.

Al final del film parece que la cosa ha muerto y que el piloto y un compafiero suyo son los Unicos
supervivientes que quedan, aunque saben que moriran congelados en la nieve. Incluso en ese momento
cuando ya todos parecen muertos, surge la duda de si alguno de los dos supervivientes no sera portador de

la criatura.
6. 3. 4. PERSONAJES.

.- MacReady (Kurt Russell): Héroe del film. Un extrafio personaje que bebe mucho y duerme poco.
Busca soluciones para la situacion y nunca se detiene ante nada y ante nadie para acabar con el problema

al que se enfrenta.

.- Dr. Blair (Wilford Brimley): Investigador y cientifico que viendo como la situacion le sobrepasa decide
optar por impedir toda comunicacion de auxilio. Personaje excesivamente consciente de la situacion en la
que se encuentra y que esta dispuesto a sacrificar su vida y la de los demas miembros con tal de que la

criatura no llegue a la civilizacion de ninguna forma.
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.- Nauls (T.K. Carter): El cocinero del grupo, con poca identidad y que los actos que lleva a cabo, los

lleva bajo la influencia de otros miembros del grupo la mayoria de las veces.

.- Palmer (David Clennon): Un personaje al que parece ser que la situacion no le importa. Una persona
gue la mayoria del tiempo se pasa el rato consumiendo cannabis y el resto del tiempo es una persona que
usa la situacion en la gue se encuentran para sacar provecho y asi hacer exasperar a las personas que se

encuentran en su entorno y no tiene una buena relacion con él.

.- Childs (Keith David): Personaje agresivo y que desde un primer momento desconfia de la mayoria, en
especial de MacReady. Propone medidas drasticas ante cualquier situacion y acusa a sus compafieros de
tener la culpa de todo cuanto lo que le rodea.

.- Dr. Copper (Richard Dysart): Médico del equipo. Su intencion ante todo es que ningln miembro del
equipo perezca y descubrir qué es lo que esta pasando.

.- Norris (Charles Hallahan): Personaje sin trascendencia alguna. Solo cobra relevancia cuando el parasito
se adhiere a €l durante un breve periodo de tiempo.

.- Bennings (Peter Maloney): Personaje que desde un principio se muestra intranquilo. Se convierte en la

primera victima del parasito en la estacion norteamericana.

.- Clark (Richard Masur): se trata del cuidador de los perros. Un personaje muy inestable y reservado al

gue la situacion le supera completamente desde un principio.

.- Garry (Donald Moffat): El lider encargado de preservar la calma en el grupo, aunque no lo consigue y

acaba trabajando bajo las 6rdenes de MacReady.

.- Fuchs (Joel Polis): Siente una gran confianza por MacReady. Personaje que busca al igual que el resto

esclarecer los hechos y lo que esta ocurriendo.
.- Windows (Thomas G. Waites): Una persona extremadamente paranoica que no sabe cémo responder
ante la situacion en la que se encuentra.

6.3.5. TECNICA AUDIOVISUAL.

.- Planos: En esta pelicula se pueden apreciar varios planos con profundidad es decir que hay varios
puntos de interés diferenciados por la posicion. Abundan los planos americanos y medios durante todo el
rodaje. También existen de forma puntual algunos primeros planos de rostros y planos detalle de algunos

objetos.
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.-Encuadre: En la mayoria de las ocasiones se trata de encuadres frontales aungue en ciertas ocasiones,
especialmente en las que hace presencia la criatura se usan encuadres picados, contrapicados y cenitales

para asi mostrarnos las diferentes perspectivas desde las que se observa a la cosa.

.- lluminacién: En este film la iluminacion que se emplea suele ser frontal o cenital. No obstante en
algunas ocasiones emplea algunos efectos para oscurecer la imagen y que no se vea muy clara la forma de

la criatura, no se trata de un contraluz si no que simplemente la luz es extremadamente tenue.

.- Color: El blanco de la nieve, representa la nada y la muerte. El azul del reflejo de la luz de la luna en la
nieve es similar al de un océano, un lugar en el que alguien puede perderse. El rojo que aparece representa

la maldad.

.- Gestualidad: Destacan los toscos gestos de algunos de los personajes debido al temor que presencian y
las condiciones climatologias del paraje.

.- Sonido: Existen algunos breves momentos de musica diegética, aunque predomina la extradiegética,

teniendo sus puntos de intriga del film.
6. 3.6. ELEMENTOS LOVECRAFTIANOS EN EL FILM.

Esta obra es la libre adaptacion mas fiel a la obra original de Lovecraft. En este caso En las Montafias de

la Locura (1936) por lo que este film de Carpenter es considerado un hipertexto.

En primer lugar las montafias. En la obra de Lovecraft investigan en un lugar con unas caracteristicas
geograficas similares. No obstante en la obra de Lovecraft investigan los restos fésiles de criaturas
congeladas en lo alto de una meseta parecida al Kilimanjaro, mientras que en la pelicula es una nave

sepulta a gran profundidad en el hielo. Por otro lado ambas historias se localizan en la Antartida.

Otro punto en el que discrepan ambas obras es en el arrangue Yy narracién de los acontecimientos. En las
Montafias de la Locura (1936) es una obra literaria que se puede considerar como un falso diario®’, se
cuenta en primera persona y narra cdmo la universidad de Miskatonic envia a un grupo de cientificos en
una expedicion al polo sur. En el film de Carpenter se nos cuenta la historia desde el mismo comienzo de
la accion, es mas directo al igual que su exposicion de los terrores del cual todos los protagonistas

observan a la criatura a diferencia de Lovecraft, cuyos personajes siempre apartan la mirada.

Otro elemento en con el que comparten filosofia, la soledad que transmite la situacion. Los personajes, se
ven inmersos en un aura que les obliga a alejarse unos de los otros aunque luchan por un mismo objetivo,

lo que provoca que no sepan hacer frente a la situacion. Es una situacion de aislamiento completa.

7 Se considera un falso diario ya que Lovecraft, cuenta sus historias en primera persona y a que los
hechos que se relatan nunca han sucedido.
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La paranoia y la locura también son relevantes en ambas obras. Lovecraft hace que sus personajes pierdan
la cordura ante situaciones que escapan a su razén. Los mismo pasa en esta que juega con esa misma
tematica para crear una atmdsfera perturbadora que hace que los espectadores formen parte del juego de

quien esta contagiado por la cosa y quien esté libre.

Los Antiguos criaturas que aparecian En las Montafias de la Locura (1936) y la cosa, son horrores
indescriptibles. Los seres de la obra de Lovecraft son unas criaturas amorfas con alas, tentaculos y ojos,
mientras que la criatura que creo Carpenter para su film es algo que muta continuamente. Las criaturas de
Lovecraft son indescriptibles porque quienes las observan prefieren apartar la mirada de estas criaturas,
mientras que por el caracter de continua mutacion de la bestia de Carpenter resulta imposible decir que es.

Siguiendo con las criaturas ambas coinciden en la descripcion de horror a lo desconocido ya que en la
primera sensacion de terror que producen es al no saber a que se estan enfrentando. Asi mismo son unos
seres que llevan cientos de miles de afios congelados en el hielo. También cuando descubren dénde han
estado estas criaturas, encuentran fragmentos antiguos, por un lado en En las Montafias de la Locura
(1936) se trata de la entrada a una ciudad y en el film se trata de los restos de la nave que contenia al
alienigena. Este es otro ejemplo de hipertexto y de cémo se mantienen los aspectos esenciales de una obra

para dar como resultado algo nuevo.

Para finalizar y a modo de conclusion afadir que esta obra es casi una adaptacién de la obra original de
Lovecraft, no obstante Carpenter consiguid crear una entidad con espiritu propio que hoy dia se considera
una de las mejores peliculas del género, gracias sobre todo a la atmésfera que envolvia la accién, el

desarrollo de la trama vy el apartado artistico, sorprenden a dia de hoy.

Carpenter ha afirmado en innumerables ocasiones que una de sus grandes influencias es Lovecraft y esto
se puede ver también en otros films como En la Boca del Miedo®® (1995) o El Principe de las Tinieblas
9(1987).

6. 3. 7. EL UNIVERSO DE LA COSA (EL ENIGMA DE OTRO MUNDO).

La obra de Carpenter es un remake de EI Enigma de Otro Mundo (Nyby; Hawks, 1951). Narra la historia
de cdmo un visitante hostil de otro planeta es detectado por una estacion de radar situada en el artico.
Pelicula de culto dentro del género, que alcanz6 un gran éxito debido a sus excelentes interpretaciones y

su continua tension. Hawks planificd y supervisé todo el rodaje.

18 En esta cinta, Carpenter explora el estilo narrativo y temética del autor de Providence.
19 En esta obra se explota la idea de Lovecraft de que los dioses antiguos se comunican con nosotros a
través de los suefios.
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En 2011 aparecid en los cines la precuela, La Cosa (Heijningen Jr, 2011). Historia que narra como los
noruegos encontraron a la criatura de otro mundo y los acontecimientos que tuvieron lugar en su base. La

pelicula acaba de tal forma que se convierte en el principio de la obra de Carpenter.

Otros medios aparte del merchandising propio para fans, han sido la adaptacion a videojuego en 2002,

gue narraba los hechos de la pelicula de Carpenter.

Para finalizar afadir que la criatura del film, ha sido recreada varias veces en el noveno arte, como por

ejemplo en el comic Veneno: Escalofrio (Way; Herrero, 2005), de la factoria Marvel Comics.

7. CONCLUSIONES

Una de las ideas mas importantes que he extraido de este trabajo es el alto grado de transtextualidad que
existe entre las peliculas aqui analizadas y la obra de Lovecraft. No solo es el hecho de que se adapten
unas u otras obras en distintos formatos, sino que generan obras con un cardcter tan propio y tan
diferenciador que es muy comun que la gente no establezca relaciones entre estas obras del cine y las del

autor de Providence.

Otra de las ideas que mas he repetido en todo el trabajo es como la vida y personalidad de Lovecraft se
han visto no solo reflejadas en su obra sino que ademas en todos aquellos productos culturales con los que
tiene alguna relacion. Su existencialismo y la posicion del hombre en el universo esta siempre cuestionada
en estas peliculas y nos hace reflexionar sobre nuestra existencia y como ésta pende de un filo hilo.
COmo pasaba en las obras de Lovecraft, las cuales beben de influencias de filésofos como A.

Schopenhauer, F. W. Nietzsche y O. Spangler.

Es importante tener en cuenta la recepcion de su obra por la critica en el momento de su publicacion. En
ese momento la critica vapuled su obra. No obstante, su imaginario ha sido alabado por otros creadores de
ficcion y aunque es cierto que su estilo narrativo, sigue siendo infravalorado a dia de hoy, sus historias
son consideradas por muchos como algunas de las mejores del género de terror, gracias a el aura y

tematica que esta desprendia en sus lineas.

Otro elemento que resulta importante en el anlisis de la obra de este autor es la gran influencia que ha
generado en otros creadores de ficcion. Ridley Scott, Sam Raimi, John Carpenter, Guillermo Del Toro,
Mike Mignola, Joe Hill, Stephen King, Robert Bloch, etc. Son solo algunos de los nombres de artistas
pertenecientes a distintos medios que han sido influenciados por el autor y su obra y que habitualmente le

rinden homenaje.
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A nivel tedrico he podido apreciar los diferentes tipos de transtextualidad: intertextualidad,

metatextualidad, hipertextualidad y architextualidad que existen en las diferentes obras.

La intertextualidad es palpable en estas obras a muchos niveles. No solo se trata de unas pequefias
referencias al universo del autor de Providence. Si no que tiene referencias a varios niveles de lectura.

Desde el simple guifio a estructurar completamente un universo.

Respecto a la metatextualidad y como consiguen interpretar distintos autores las obras de Lovecraft a su
tiempo. Se puede apreciar que se acercan al espectador a través de las sensaciones que transmitian sus
textos al mismo tiempo que se adaptan al cine y las dotan de una forma novedosa.

Algo parecido pasa con los hipertextos porque estas peliculas son libres adaptaciones de relatos de
Lovecraft. Han sido adaptadas en muchos elementos ya que por ejemplo la narracion de los
acontecimientos resultaria en muchos casos imposible, debido a cémo se narran los acontecimientos

siendo la mayoria de ellos diarios 0 documentos similares.

Los architextos aunque son menos frecuentes, también tienen cierta relacién de como se desarrollan las
obras aunque no como se narran. Un ejemplo es la libre adaptacion de En Las Montafias de la Locura
(1936) y como se adaptd para convertirse en La Cosa (ElI Enigma de Otro Mundo) (Carpenter, 1982)

permaneciendo intactos los acontecimientos que suceden pero cambiando su forma de narrarse.

Los pequefios matices a la hora de analizar films te pueden dar la clave a muchas intertextualidades, como
he expuesto en cada una de las peliculas. Y por supuesto el género de terror se nutre de forma constante

de la obra del autor de Providence.

Por altimo gracias a la obra de Lovecraft, tenemos hoy dia algunas de las obras y sagas mas imaginativas

tanto en el cine, como en el comic, la masica, la industria de los videojuegos, el merchandaising, etc.

En definitiva la obra de Howard Phillips Lovecraft no es solo una de las mejores obras de la literatura de
terror, si no que a ella debemos la creacion de innumerables productos culturales, que hoy dia son clasicos

de los circulos a los que pertenecen.
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