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Absztrakt

Andrew Leman The Call of Cthulhu (2005) cimd filmje felkinalja azt a lehet6séget, hogy a
filmadaptacios tedriakat a szimulaciéelmélet fel6l kozelitsik meg. A film olyan modellekre
alapozott képi és tematikus vilagot hoz létre, amely a kozmikus horror zsanerjegyeit egy latszolag
Lovecraft-korabeli, huszadik szazad eleji, klasszikus, fekete-fehér némafilm formajaban
alkalmazza. A visszafejtheté modellek segitségével a kozmikus horror f6bb lovecrafti motivumai
bontakoznak ki a filmbél: a forrasként szolgalo novella szoévege; Lovecraft vilaganak kozmikus,
istenszerd lényeinek fiktiv ontologiaja (Cthulhu-mitosz); €s a rettenet alapjaul szolgalo

egzisztencialista nihilizmus.
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Gyuris Norbert

A kozmikus horror filmadaptacioja: Cthulhu és a

szimulacio

Ha a filmadaptacio és a zsaner k6zotti kapcsolat Gjraértelmezését egy szimulacios rendszerben
vizsgaljuk, Andrew Leman The Call of Cthulhu (2005) cimi filmjének kezdGjelenete ikonikus
kiindul6pontnak kinalkozik. A f6szerepl6 Francis a film kezdgjelenetében egy 1920-as évekre
tehet6 elmegyodgyintézeti kornyezetben a pszichologiai kezelés részeként elmeséli orvosanak a
torténetet, majd a filmet keretezd jelenet filmvégi részében atnyujtja orvosanak a sajat és
nagybatyja jegyzeteit, amelyek kéziratos formaban Howard Phillips Lovecraft Cthulhu hivdsa cimd
novellajabdl tartalmaznak idézeteket. A jelenet felvezetéseként a f6szereplének Van Gogh Csillagos
¢j cimu festményét abrazolo6 puzzle-jat kell kiraknia, de az utolsé darab helyre illesztésénél hezital,
végul pedig nem fejezi be a mozdulatot, a puzzle-darabot a kép mellé, az asztalra helyezi. A fekete-
fehér film a huszadik szazad huszas éveinek technikai megoldasait digitalis tamogatassal kinalja
fel, mik6zben Lovecraft novelldjanak adaptacidjat nyudjtja. A film kezdetétdl fogva nyilvanvalo,
hogy nem a széveg sematikus atiltetésérél, hanem a térténelmi korszak technolégiai és kulturalis
értelemben vett korhl megjelenitéséroél és Lovecraft kozmikus horrorjanak szimulaciéjarél van
sz0, ahol a kirakos jaték minden egyes darabja kiilonallé6 modellként szolgal, az adaptaci6 soran a
helyére kerill, végiil azonban a puzzle befejezetlen marad. Leman filmje azt t{izi ki célul, hogy a
kozmikus horror adaptacigjaként és a szimulacios stratégiabol ad6dé meghatarozatlansagként
definialja Gjra a zsaner és a Cthulhu-mitosz filmes atdolgozasaban rejlé lehet6ségeit. Ha a
rendelkezésre all6 lehet6ségek szerint felfejtjik azokat a széveg-, torténelem- és filmtechnikai
modelleket, amelyek a film szimulacios szovetét generaljak, megmutatkozik, hogy a kozmikus
horror és altalaban a zsanerfilmek milyen stratégia soran valnak hiperrealis médiumma az

adaptacio6 soran.
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The Call of Cthulhu (Andrew Leman, 2005)

1. Szimulacio és filmadaptacio

Az adaptaciok, és ez aldl a filmi szoéveg sem kivétel, elsésorban utalnak arra az el6zetesen mar
meglévo szovegre, amelyet feldolgoznak, atirnak, vagy 4j kontextusba helyeznek. Az adaptacio
kifejezés etimologiaja Gnmagaban felveti az eredeti és a masolat problémajat. A latin eredetl szot
az ,ad-” el6tag, amely iranyt jelol ki (,felé”, ,iranyaban”, ,6ssze”) és az ,aptare” ige alkotja, amely
leginkabb alakitast, atméretezést, atszabast, megfeleltetést jelent. Az adaptacié azonban nem csak
az etimologia szintjén feltételezi, hogy van egy eredeti alapanyag (forras), ami transzformaciéon
esik keresztiil, és egy Uj formaban vagy stilusban, atszabva, atdolgozva, Gjként és a régi
emlékezeteként egyszerre tolti be a szerepét. Tom Gunning a film szignifikaciés sémajat a peirce-i
indexikus jel gondolatara alapozza, amely a jel és az altala kijelolt targy viszonyat hatarozza meg.
Ez a viszony a targy reprezentacidjara épul, ami Charles Peirce formalis logikara tamaszkodo
szemiotikai rendszerének triadisztikus felosztasaban ennek megfeleléen ikonikus, indexikus vagy
szimbolikus lehet. (Goudge 1965: 52) Habar az ikonikus és a szimbolikus jelként felfogott film is
produktiv elméleti taptalaj lehet, kiilondsen a kultiratudomany filmelméleti hatasanak
szempontjabol (Elliott 2003: 576), az adaptacio alapvetéen arra a stratégiara épul, amelyben a film
kiillénb6z6 moédon hivja fel a figyelmet, idézi meg vagy helyezi Gj kontextusba a feldolgozott
alkotast. A filmadaptacié amellett, hogy interpretalja is a forrasszoveget, alapvetéen indexikus
jelként viselkedik, mint példaul a labnyom, a goly¢ utoétte lyuk, a napéra, a szélkakas és a foto; ezek
a jelek kozvetlen fizikai kapcsolatban allnak a jel és a jelentése (jelol6 és jelolt) kozott, vagyis a fenti
jelek binarisan megfeleltetheték az altaluk jelentett dolgoknak, mas széval egyértelmiien
meghatarozzak a jelentést: a lab mozgasat, a goly6 erejét, a nap mozgasat, a sz€l iranyat, illetve a
targyakrol visszaver6dé fényt (Gunning 2007: 30). Legyen az alkotéelv akar ,,a mindmaig
uralkodo, strukturalista beallitottsagu adaptaciokritika haromszintd kritikarendszerét” (Dragon

2010: 40) tikr6zé transzpozicio (szo6veght verzid), kommentar (interpretacios szandékua,
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kismértéki valtoztatas) vagy analédgia (az eredetivel csak lazabb kapcsolatban allé reflexid)
(McFarlane 1996: 10), a filmes adaptacio az eredetibdl transzferal ahelyett, hogy az eredetiz
transzferalna (McFarlane 1996: 50), mas széval, ha a forras ismert, a film az adaptacié soran
elsésorban inkabb kolcsénoz és atvesz az eredetib6l, nem pedig atalakitja azt. Az adaptacié sokféle
dimenzidja tobb tropus egyittallasaként foghato fel, tobbek kozott lehet forditas, olvasat,
parbeszéd, transzmutacio, transzfiguracio vagy jelentésképzés (Stam 2000: 62), ez a dialogikus
viszony azonban mindig valamilyen relaciéra utal, vagy viszonyitasi pontot feltételez. Az
adaptaciot barmilyen szempontbdl is kozelitjik meg, kiemelt jelent6ségi, hogy a fogalom
valamihez - forrashoz, diskurzushoz, szévegek hal6zatahoz stb. — képest definialja sajat magat,
kijeldl egy viszonyitasi pontot, amely referenciaként mikodik, mikézben a referencialitasnak
szamos mas modja is létezik az indexikus kapcsolaton kivil (Doane). A film
médiumspecifikussaganak meghatarozo6 vonasa a kamera el6tt 1évé (pro-filmic) képek és a film
képei kozotti egzisztencialis viszony, amely a szimbolikus dimenziot is idézi, ha a nyelvhez
folyamodik, ugyanakkor a ,film kikertlhetetleniil magaba foglalja az ikonicitassal val6 keveredést”

(Doane).



Az adaptaci6 a linearis, forras/ajrairas rendszerében mindig reakcio, masodlagos és utéideju, de
még ha egy rizomatikusan elrendez6dé hipertextualis szervez6dési mintat mutato szoveghalozat
elemének vesszik, akkor is vannak meghatarozott kapcsolédasi pontjai, amelyek mas szévegekhez
kotik. ,Ha a forras és adaptacio ellentétparjat alkalmazzuk, az eleve temporalis és ideologiai
hierarchiat feltételez, ami alapvetéen behatarolja az elemzés lehetéségeit. Ezzel ellentétben a
dialogus szovegeket aktivizal, hogy szimultan jelenléttel fedjék fel azokat a pontokat, amelyek
egymast kolcsonosen miikodtetik”. (Dragon 2010: 29) Ezek a hipertextusként felfogott
szoveghalozati kapcsoléelemek teszik lehetévé, hogy az adaptacié egyaltalan azonosithato legyen,
vagyis ha az adaptacié miikodésének a Iényegét keresstk, akkor ezek a kapcsolatok — vagy
pontosan egyes kapcsolatok hianya — megkerulhetetlen tényezének tiinnek. A miifaji filmben és a
zsaneradaptacioban ez kilondsen hangsulyos, ezek a kotéelemek alapvetd fontossaguak, mivel
segitenek elhelyezni az adott alkotast a zsaner szévegei kozott. Ezek a kapcsolatok alegerételjesebb
viszonyitasi pontokként szolgalnak a horrortél a romancig terjedd,legvaltozatosabb miifajokat
magaba foglal6 skalan, és alapvet6 stilusjegyeket, cselekményszalakat,motivumokat, hatalmi
viszonyokat stb. 6lelnek fel, amelyek modellként szolgalnak a korabbi, s6t,a jovébeli, a zsaner
szabalyait alkalmazé miivek k6zo6tti navigacioban. A meglévé miifaji sémakadaptacidjaként a
miifaji modellekre épulé zsaneradaptacio elmélete ezért a szimulaciéelméletbengydkerezik,
amely felismeri, hogy az eredeti (forras) és a masolat, a szimulacié moégoétt megbujo,esetenként
azonosithatd, néha beazonosithatatlan modellek és végsé esetben az dnreferencialisszimulakrum
olyan hiperrealitast alakit ki, amelyben nem az eredetihez k6t6d6 viszony és nem amasolat
masodlagos, tobbé-kevésbé tokéletes utanzatjellege a mérvado, hanem a szimulacioé soranlétrejové
feliilet. (Baudrillard 1994: 13) Ezt a hiperrealis feliiletet — ami a jelen esetben a Cthulhu-mitosz
kozmikushorror-zsanerének az egyik filmszéveg-képviselGje — a zsanert meghatarozészovegek,
modellek, mintak, algoritmusok alakitjak ki, és 6nmaga is modellként szolgal a tovabbi

szimulaciok, vagyis a zsaner szovegeinek jovébeli fejlédése, mutacidja és gyarapodasa soran.

Az adaptaci6 soran a baudrillard-i szimulaciés elmélet modellekre alapozott szervezéelve a
szovegkozottiségre fokuszalo forrasmi és a feldolgozas k6zotti binaris viszonyt és az Uj medialis
formaban megjelend, az eredetivel csak tavolabbi kapcsolatban allé szé6vegek megjelenését is
képes leirni. ,Az adaptacio egy entitas strukturajat és funkciojat valtoztatja meg ugy, hogy
alkalmasabb legyen tovabb élni és sokasodni az Gj kérnyezetében.” (Cahir 2006: 14) Ennek a
gyakran merében Uj kontextusba transzponalasnak a feltétele, hogy az eredeti toposz, motivum,
teljes alkotas (entitas) épitéelemeit az azokat felépité modellek rekontextualizalasa eredményezi,
igy kertlnek 1j strukturalis kornyezetbe és valtoznak meg a funkciok. A Cthulhu-mitosz esetében
a lovecrafti vilagépitésbdl ismert modellek nem csak szamos filmes feldolgozasban jelennek meg,
de az ijmédiaban is generativ elemnek bizonyulnak, példaul a szamitégépes jatékokban is
népszerl elemként, altalaban végsé megoldasként pozicionaljak magukat. A rekontextualizacio
soran a feldolgozas igy maga mogott hagyhatja a formalis variaciok kotottségeit, amelyek jellegiik
miatt a forrasszoveg €s a derivalt szoveg kozotti kapcsolatokat érintik. Francesco Casetti szerint

mélyebb 6sszefliggés figyelheté meg az adaptacié intertextualis adottsagain til: amikor adaptacid



vagy transzformacio térténik, nem csupan a szoéveg strukturalis — formalis és tartalmi —
jellegzetességei alakulnak at, hanem a széveg és a kontextusa kozott dialogikus viszony 1étesil.
Ennek megfeleléen az adaptacié els6sorban Ujrakontextualizaciora épul. (Casetti 2004: 83) Ennek
az Uj kontextusba transzponalasnak, vagyis modellekbdl (forrasszéveg) taplalkozo6 szimulacionak
az alapja azoknak a szoéveg- és stilaris modelleknek a felismerése, amelyeket az adaptaci6 alkalmaz,
mik6zben gyakran merében Uj megjelenési formakat hoz létre. A Cthulhu-mitosz transzmedialis
viselkedésére a legjobb és legegyszeribb példa talan a Wizard 101 (KingsIsle Entertainment, 2008)
tobbszereplGs valos idejl szerepjatékban (MMORPG) egy ,,Call of Khrulhu” nevi specialis
varazslat, amelyet a jatékosok varazslotanonc avatarjai hasznalhatnak az egymas elleni harcban. A
varazslat alapvetéen a lovecrafti karakterre épul, a mélybdl emelkedik fel alaktalan fekete
felh6ként, majd végil Cthulhu csapos, szérnyszerd alakjat veszi fel és lecsap az ellenfélre. Mar az
gjrairt név is mutatja, hogy a rekontextualizacié soran a novella és a videdjatéknak a modellek
folyamatos finomhangolasan alapulé ergodikus kiberszovege (Aarseth 2001: 231) kozotti
intertextualis kapcsolat elhanyagolhato, és alapvetéen a felismerhet6ség, valamint az evokativ
jelleg miatt a modell lesz az, ami 6sszekoti a fiktiv mitologikus szereplé legfébb jellemzéit

(hatalom, nemezis, csapok, erd) és a jaték szimulalt, hiperrealis varazslatat.

Az adaptaci6 a szimulacios rendszerben a modellek mindent athato jelenlétére épiil, ,,a modellek
globalis korforgasanak s a kilonbségek szimulalt generalasanak ad helyet”. (Baudrillard 1996: 162)
Ennek egyik legtisztabb példaja a szovegadaptaciok kimerithetetlen miifaji és medialis
sokszinlsége, erre Robert Stam egyenesen a kannibal metaforajat hasznalja, amikor amellett érvel,
hogy a regény és a film kovetkezetesen kannibalizalja a miifajokat és a médiat. A regény a
fejlédésének stacioi soran Gj narrativ formaba integralja a késGbbi stilaris, formai és tematikus
alkotéelemeit, sorozatosan kolcsénvesz a tarsmiivészetekb6l és hibrid regényformakat
eredményez. (Stam 2001: 61) Mar ebben a stratégiaban is felfedezhet6k a nyomai a modellek altal
kialakitott valésagnak, de a film sajatosan gazdag nyelvével ,ezt a kannibalizmust csticsra jaratja”,
amely az érzékekre 6sszetett médon hat. Emiatt a film a legvégsokig nyitott az irodalmi és képi
szimbolizmusra, a kollektiv reprezentacio valtozatos tipusaira, ideologiakra, esztétikai
sokszinlségre, végs6 soron a kultira barmely szegmensére. (Stam 2001: 61) Ha a film készitése
soran felmerilé nyilvanvalé technikai és gyartastechnolégiai szimulacids eljarasokat most nem is
vesszik figyelembe — amelynek utolsé felvonasaként a CGI gyakorlatilag teljesen egy binaris
kodon alapulo, virtualis kozegbe helyezte a film medialis 6sszetevéit (Prince 1996: 27) —, akkor is
kijelenthetd, hogy a film idealis terepe a modellekre épulé ,valésagnak”, ahol a jelentések
folyamatos 6sszjatéka a médiumot magat athato, szimulacios stratégianak koszonhet6. ,Minden
készen all, hogy szinre 1éphessen a sz6 kibernetikus értelmében vett szimulacid, mas széval
ezeknek a modelleknek mindenféle manipulacidja (lehetséges forgatokonyvek, szimulalt
helyzetek 1étrehozasa, stb.), de mar semmi sem kiilénboézteti meg ezt az iranyit6i manipulaciot
magatol a valostol...” (Baudrillard 2014: 412) A film amalgamként miikodé médiuma a modellek
generativ hatasainak az 6sszessége, amelyek az adaptacié soran — kiillénésen egy adott zsaneren

belill - még jobban érvényesiilnek. A modellek folyamatos Gjrairasa, eltiinése és Gjra felhasznalasa



hozza létre azt a hattérben meghtz6dé, folyamatosan valtozoé és mutalédoé spektrumot, amely
forrasként szolgal a zsanerfilmek azonositasahoz: a horrorfilm és ezen beliil a kozmikus horror
motivumai is rogton felismerhetGk, igy jol beazonosithatéan meghatarozzak a film hovatartozasat.
Adaptaci6 esetében a forrasszoveg stird informacios halézatot alkot, rengeteg olyan verbalis
utalast, amelybe a filmadaptacié szévege belekapaszkodhat, amit felerésithet, figyelmen kiviil
hagyhat, esetleg ala is ashat vagy atalakithat. (Stam 2000: 68) A ,szimulaciot a modell els6bbsége
jellemzi” (Baudrillard 1996: 173), és ezek a modellek azok, amelyek a forrasszévegben is
megtalalhatok; valdjaban a dialogikus viszony nem a szévegek k6zo6tt huzodik, hanem a forras és

az adaptacié modelljei k6zo6tti egyezdségen vagy éppen azok kilonbozéségén alapul.

2. A kozmikus horror és a Cthulhu-mitosz

A kozmikus horror tipikusan Lovecraft nevéhez fliz6dik, mivei és a felhasznalt elemekre épilé
feldolgozasok, Gjrairasok és a ,lovecraftinak” nevezett 4j narrativak specialis részét alkotjak a
horror miifajanak. David Punter Lovecraft pr6zajat a horrorisztikus hatas koré szervezett szovegek
Osszességének irja le, amelynek szervezéelve és legfébb vilagszervez stratégijja a Cthulhu-mitosz
sistenekbdl és démonokbdl allé kimerithetetlen tarhaza”, amely végzetes kovetkezményekkel jar
az emberi fajra nézve. (Punter 2004: 143) Lovecraft sz6vegeinek ontoldgiai alapja ezeknek a
kozmikus, emberi léptékkel értelmezhetetlenill ,hatalmas és rosszindulati” szérnyeknek az
emberi civilizacioval szimultan univerzuma, amely ,minden varakozas ellenére a szereplGket és az

olvasét egyarant szakadékba taszitja”. (Punter 2004: 144)

A névadoé Cthulhu mellett tobb tucatnyi, emberi id6felfogas szerint halhatatlan, igy isteni statusza
,Nagy Oreg” és ,,Oreg Lény” népesiti be Lovecraft fiktiv kozmikuslény-univerzumat, amelyek a
burke-i és a kanti fenséges fogalmai szerint az alaknélkuliség, a végtelen kiterjedés és az
emberfeletti eré megtestesillései, igy alaassak a szubjektum énkonstrukcigjat és a nyelv
reprezentacios képességét. (Ralickas 2007: 364) A tobbé-kevésbé explicit médon leirt mitikus
lények kozil talan a kovetkezok a legismertebbek: az 6skaoszt reprezentalo, alaktalan, folytonosan
liktet6, vak és intelligencia nélkili Azathoth; a tér és az id6 ura, a parhuzamos vilagok kozotti
kapuk 6re, Yog-Sothoth; a polimorf, az emberiséget végsé 6riiletbe kerget6 ,kiuszo kaosz”,
Nyarlathotep; a homalyba burkol6z6 6rdogi jelenség, a fekete kecske alakot 61t6, ezernyi
ivadékaval korulvett anyaisten, Shub-Niggurath; és végil az alakvalté Cthulhu, aki rettegést és
6ruletet kelt oriasi termetével €s rémiszts, csapos kiilsejével. ,Ezek a sokat emlegetett szornyek...
valgjaban abszolut k6zonyosek; az egyes ember — sét az egész emberi faj — semmiféle
jelentéséggel nem bir szamukra. Es persze éppen ez benniik az iszonyatos; sokkalta iszonyatosabb,
mint barmiféle szimpla gonosz lélek a keresztény kultirkoér naivan kétosztati hiedelemvilagabol.”
(Kornya 2019: 7)

A Cthulhu-mitosz szérnyeinek ugyanakkor — a Lovecraft-szovegekbdl és a kés6bbi szamos, az
eredeti textualis mitoszra raépilé masodlagos, spin-off ontolégiak jellegébdl adodo — jellegzetes

tulajdonsaga a meghatarozatlansag. Ez a végsé6 definialatlansag a szérnyeket a



megismerhetetlenség és a folyamatos alaki és koncepciébeli mutacié iranyaba mozditotta el.
Ennek a kiindulépontja valosziniileg a detektivtorténetekt6l egészen a horrorig terjeds széles
skalan alkoté August William Derleth alakja (Callaghan 2012: 109), aki Lovecraft tanitvanyaként a
mester halala utan a Cthulhu-mitosz szamos eredeti szornyét Gj kontextusba helyezte, a
lovecraftinal gyengébb mindségi szovegekbe irta at, és 6tvozte Lovecraft jegyzetei alapjan sajat
elképzeléseivel az 1945-ben megjelent, ,posztumusz egyuttmiikodésként” aposztrofalt (Punter

2004: 109) The Lurker at the Threshold cim novellaskotetében.

A Cthulhu-mitosz Lovecraft korulbelil husz évig tarté munkassaga utan jelentés mutaciokkal valt
a popularis kultiraban a kozmikus horror egyik legproduktivabb bestiariumava. A mitosz vég
nélkili, jelenleg is tarté, valtozatos medialis formakra kiterjed6 Gjrairasaban jelentds szerepet kap
Lovecraft legsikertltebb torténeteinek klausztroféb, fojtogato jellege és a szovegek visszatérd
eleme, a rémalom. ,,Az ismétl6dés és az elkertulhetetlen végzetszerliség kiillonoés moédon tovabb élt
Derleth és masok munkaiban, sé6t, a »lovecrafti stratégia« [...] mindmaig fennmaradt, és a Cthulhu-
mitosz tovabbra is Ugy burjanzik a gotika testén, mint egy beteg, de lenylig6z6 daganat.” (Punter
2004: 144) A fiktiv mitosz lényeinek toretlen népszertsége tobbek k6zo6tt abban gyodkerezhet, hogy
az istenszerd idegenek atrajzoljak az univerzumrol alkotott tudomanyos és racionalis alapokon
nyugvo elképzelést, és olyan hatalommal szembesitenek, amely annak ellenére, hogy a lények
kiils6 tulajdonsagaik soran milyen pusztitéan ellenszenvesnek tlinnek, illetve mennyire
elképzelhetetlenek a jorészt antropomorf vagy f6ldi 1éptékkel értelmezheté idegenekkel
benépesitett sci-fi vilagokban, valojaban tokéletesen k6zombosek a foldi 1épték irant. A Cthulhu-
mitosz idegenjeinek hatalma abbdl fakad, hogy minden f6ldi mértéket — és a sci-fi torténetének
megszamlalhatatlan szérnyét — meghaladdan olyan lényekként népesitik be az univerzumot,
amelyek jellemzéen mindenféle emberléptékii koncepcionak ellenallnak, és nullara redukaljak az

ember mozgasterét.

Lovecraft kozmikus horrorjanak egyik alapvetése, hogy a foldi civilizacio kiszolgaltatott egy
parhuzamosan létez6, felfoghatatlanul hatalmas erének egy k6z6s univerzumban, és ez végul
oruletbe kergeti az embereket. Az 6riilet a lovecrafti metafizika rendszerében az egyetlen logikus
és értelmes reakci6 a létezés horrorisztikus és borzalmas élményére. (Goho 2009: 12) Az Arnyék
Innsmouth folétt ciml novella csaknem tokéletes lenyomatat adja annak a metafizikai kényszerbdl
eredé Oriiletnek, amellyel a véges, emberi korlatok k6zé szoritott szubjektum a horrorisztikus

lények végtelen potencialjaval szembesiil:

Ekkor itta be szemem a legiszonyubb és legfélelmetesebb latvanyt, amely szerteszét
szaggatta 6nuralmam utols6 foszlanyait, s rohanvast, nyuszitve kergetett a sdététen tatongo
kapualjak és halszemekkel bamulé ablakok kozé, a csontvazukra csupaszitott szellemutcak
néma, lidérces utvesztGjébe. Mert kozelebb érve radébbentem, hogy a holdstuitétte habok
a zatony és a part ko6zott tavolrol sem Uresek. A tajtékos tengerviz szinte forrni latszott;
Usz6 alakok hemzsegtek benne tdomegével, mint vetésben a saskak, mint tiszkés husban a

nyuvek. Az egész szornyUséges horda a varos felé tartott, s noha egyetlen kurta pillanatra



lattam 6ket csupan, még ilyen messzeségbdl is hideglel6s borzadaly utétt ki rajtam; mert a
hullamzasbdl ki-kibukkano fejek és karok osszetartozasa teljességgel lehetetlennek tint,
hacsak nem tételeziink fel oly idomtalan testi torzulasokat, melyeknek végiggondolasatol

az emberi elme visszahSkol. (Arnyék: 154-155.)

A tengerbdl kavarogva el6toré lények ereje az abrazolas pontatlansagabdl, a leirhatatlansagbol
ered, amely a lovecrafti kozmikus horror egyik meghatarozoé retorikai elemeként a
reprezentalhatatlan reprezentacios kényszerének paradoxonara (Kneale 2006: 10) éptul. A
novellaban szimos névvel megtalalhatok, ,vizi népek” (4rnyék: 127), ,mélytengeri szérnyek” (164)
és ,mélységlakok” (171) megnevezéssel is szerepelnek, és a megjelolések sokasaga is hozzajarul a
meghatarozhatatlansagnak ahhoz a széveg atmoszférajaba kédolt, szinte kézzelfoghato,
félelemmel vegyes rettenetéhez, amelyet a lovecrafti szérnyek puszta latvanya general. A latvany
és az ok-okozati 6sszefuggések kozotti hiatusban a szubjektumnak a logikaba, a raciéba, illetve a
vilagot értelmes, felfoghato és fogalmakkal leirhat6, rendszerezhet6 egységbe vetett hite rendil

meg, miként a novella végkifejlete is a narrator teljes mentalis 6sszeomlasaval végz6dik.

Innsmouth arnyéka rank borul és menedéket ad... kitszunk az Orddégzatonyhoz, ahol
kapu nyilik az idé6tlen hazaba... alabukunk a tenger homalyaba, elnyelnek minket a s6téten
tatongo szakadékok... odalent, a vak 6cean fenekén megleljuk majd a halal nélkal Y’ha-
ntheleit, a roppant oszlopokat meg a hinarfatylas boltiveket... és ott fogunk élni a
mélységlakok kozott, 6si dicséségben pompazva... amig a csillagok allasa kedvezére

fordul... és azutan is, mindérokké. (Arnyék: 171-172.)

A f6szerepl6 a kisvarost elaraszto hal- és békaszerd, az emberekkel k6z6sil6, a szexualitast és a
human szaporodasi mintakat alapjaiban felforgaté (Joshi 2018: 45) idegen faj horrorisztikus
élményétél megbomlott elmével a tenger mélyén képzeli el kozos életét az 6riiltek hazabol
megszoktetett unokatestvérével. Az rillet a narrator irracionalis gondolkodasi mintajaban éri el
tetépontjat: az olvas6 szamara egyértelmi, hogy a tenger alatti varosban, Y’ha-ntheleiben, amely a
halhatatlan mélytengeri istenek egyik lakohelye, az ember sem fizikailag, sem biolégiailag nem
képes életben maradni, vagyis a f6szereplé a traumatikus élmény miatt elvesztette minden

kapcsolatat a valosaggal.

Lovecraft a kozmikus horror modelljét a természet ember altal ismert és elfogadott torvényeinek
az érvénytelenségével és az ebbdl eredd kognitiv kaosszal azonositja, amikor a ,,valoédi
rémtorténetet” ((rue weird tale) definialja. (Lovecraft 1988: 10) A Supernatural Horror in Literature
[Természetfeletti horror az irodalomban] cimi tanulmanykoétetében a kiindulépontot az
emberiség leg6sibb és leghatalmasabb félelme, az ismeretlentdl valo félelem jelenti. (Lovecraft
1938: 10) A kornyezeti hatasok soran létrejovo valésagkoncepcio az emberi megismerés alapja, a
megismerhetetlen és a természetfeletti miatti félelem a vallas és a babona melegagya, amelyet a
Lfoldonkivili, ismeretlen hatalom miatti megmagyarazhatatlan félelem” (Lovecraft 1938: 10)
taplal. Lovecraft prézajaban a gyakran visszak6szoné vallasos-babonas szektak vagy kultusz miatt

a szubjektum identitastorzulasa 6sszekapcsolodik a tarsadalom szocialis viszonyainak



athelyezédésével (Ralickas 2007: 371), amelynek alapja a racionalitas megsemmisiilése, a logikai
keretek tokéletes pusztulasa: ,azoknak a rogzitett természeti torvényeknek a kudarca vagy baljés
felfuggesztése, amelyek egyedili védéernyét jelentenek a felfedezetlen vilaglir démonjainak

kaoszt eredményezé tamadasaval szemben”. (Lovecraft 1938: 10)

A megérthetetlen és a felfoghatatlan az univerzalis kiszolgaltatottsag érzetét kelti, ami a Cthulhu-
mitosz lovecrafti szovegeiben felbukkano szektak irracionalis hitrendszerére épilve toérvényszert
és logikus valasz az irracionalis istenszer(i lények feltételezett 1étezésére, mert a ,Nagy Oregeket
halandé szem még sosem latta”. (Cthulhu: 187) A ,degeneralt” és ,tudatlan” szektatagokat a
kartezianus nézépont teljes hianya jellemzi, akik ,,megdébbenté makacssaggal ragaszkodtak
visszataszité hitik kézponti eszméihez”. (Cthulhu: 186) Ennek a hitrendszernek a ké6zéppontjaban
Cthulhu és a Nagy Oregek visszatérése all, ami a Cthulhu-mitosz késébbi, huszadik szazadi
szovegeiben ikonikussa valo, Lovecraft novellajaban a fiktiv szerz6, Alhazred Necronomiconjaban
olvashat6 ,hirhedt vitatott versre” utal: ,Meghalni nem halhat meg az, / Mi 6rokkétig all, /
Szamlalatlan korok soran / Enyészik — a Halal.” (Cthulhu: 189) Az emberi mércével mérheté id6
szempontjabol halhatatlan idegenek olyan hatalommal birnak, amelyet a balvanyimadas soran
irracionalis moédon, ,,vel6trazoé sikolyok” ,tébolyult orditozas” (184), ,démoni ivoltozés” (185)
kozepette véraldozattal kell kiengesztelni a ,borzalom fekete bugyraiban” (184), a babonas-vallasos
hit 6rilt ritualéiban: ,A langok 6vezte monolitot tiz faallvany vette korul szabalyos kézokben,
ezekroél logtak fejjel lefelé az eltlintként bejelentett, védtelen telepesek ocsmanyul megcsonkitott
holttestei. A bitok korén belill 6rjongott és bombolt a balvanyimadok serege; a tiizes gylrd és a
tetemek gylrije kozotti végeérhetetlen bacchanalian...” (Cthulhu: 185-186) Az eseményeket a
novella Legrasse feliigyelo beszamoldja cimi része ismerteti, ami egyértelmuen kijeloli a detektiv
alakjaban megbuvo teleologikus racionalitast, a megoldatlan rejtélyt racionalis okokkal magyarazoé
kartezianus nézépontot, amely a szertartast Ugy latja, mintha ,pestisblizos szélvihar tombolna a
pokol bugyraibol”. (Cthulhu: 185) Lovecraft kozmikus horrorjanak egyik meghatarozoé és visszatéré
eleme a racionalis episztemolégia kudarca: a kauzalis kapcsolatok felderitését megcélzé nyomozas

hiabavalo, a végsé valasz az emberi megismerés hatarain tal helyezkedik el.

A Cthulhu-mitosznak Lovecraft Cthulhu hivdsa cimu, a Weird Tales magazin hasabjain 1928-ban
megjelent novellaja az eponim kozmikus lény ikonikus reprezentaciéja, amely legteljesebben
ebben a torténetben mutatkozik meg, és Leman filmje ezt a narrativat szinte valtoztatas nélkul
veszi at, mint textualis modellt. 4 dombormii cimi fejezetben a f6szerepl6-narrator, Francis
Wayland Thurston a nagybatyja, ,a szemita nyelvek kiérdemestilt oktatoja” (Cthulhu: 174), Angill
professzor balesetnek tiing, 1926-ban bekovetkez6 halala utan a hagyatékban rabukkan egy kutatas
dokumentacidjara, amely egy ,rettenetesen ijeszt6”, ,csokevényes szarnyakkal felruhazott,
groteszk, pikkelyes testen csapokkal ellatott” (Cthulhu: 175) alakot abrazolé dombormiivet is
tartalmaz. A ,kézirasos jegyzetekb6l” (175) kidertl, hogy a professzor felfigyelt az ,1925 tavaszan

fellép6 tomegpszichozis és ildozési mania” (176) vilagméretd jelenségére. A novella Legrasse

feliigyelo beszamoloja cim fejezetében egy balvanyimado szekta nyomaira bukkané New Orleans-i



detektiv nyomozasat kovetik végig a dokumentumok. Legrasse és a csapata rajtaiit a szektan és
megtudja, hogy az emberaldozat a halhatatlan, mélyben szunnyad6 Nagy Oregeknek szol, akiket
istenként tisztelnek. A szektatagok egy ,tapados, zoldesfekete” (182) k6bdl faragott, a hagyatékban
talalt reliefthez hasonlé alakot abrazolé balvany koérul, pogany szertartas keretében félik az
istenséget: ,R’lyeh hazaban almodva var rank a halott Cthulhu”. (187) Legrasse a szobrot,
s~amelynek semmi k6ze nem volt az evilagi asvanytanhoz és geolégiahoz” (182), elviszi az amerikai
régésztarsulat éves konferencidjara, és megtudja, hogy egy eszkimokutaté hasonlé szobrot talalt az
egyik bennsziilott telepiilésen, de ez a kaland a fél szemébe kertilt. Az Oriilet a tengerbél cimd,
harmadik fejezetben Thurston elutazik Ausztraliaba, ahol egy ugyanilyen szobrot talal egy
ismeretlen sziget mellett hajotorést szenvedett hajé mizeumi raktarba kerult targyai kézott. Az
egyetlen tilél6, az ut alatt meg6szilé Johansen nyomat kévetve Norvégiaban mar csak a tengerész
ozvegyével tud talalkozni, aki atadja neki a néhai férj angolul irt napléjat. A naplébdl kiderul, hogy
Johansen jart Cthulhu szigetén, és a tarsai a szigeten lelték halalukat egy emberfeletti, szavakkal
leirhatatlan szérny karmai kozt: ,,A dolgot lehetetlenség volt leirni — nincs az a f6ldi nyelv,
amelynek szavai lennének az elképzelhetetlen, bombolé 6riletnek ilyen mélységeire, a kozmikus
rendnek és az anyag térvényeinek e gyalazatos tagadasara.” (199) A torténet Thurston szavaival
zarul, miszerint a halala esetén abban bizik, hogy ,végrendeletem végrehajtoi kell6 elérelatasrol

tesznek tantsagot, €s nem engedik, hogy emberi szemek elé keraljon”. (201)

3. A TheCall of Cthulhu mint szimulakrum

A The Call of Cthulhu szimulacios stratégiaval késziilt, amely a technikai-technolégiai, medialis
meghatarozottsag mellett a film alkotéelvét is érinti. A The Call of Cthulhu a fekete-fehér némafilm
olyan masolata, amely ebben a formaban soha nem létezett, csak a tobbi kortars filmes
technolodgiai és stiluselemre épil, és a szimulakrum o6nreferencialis logikajat koveti, amely szerint
a ,szimulakrum nincs viszonyban semmiféle realitassal” és ,6nmaga tiszta szimulakruma”.
(Baudrillard 1996: 165) Leman digitalis formatumban hozzaférhet6 filmje olyan adaptaci6, amely
ugy tesz, mintha elveszett volna a digitalizalassal feljavitott eredeti kopia, azzal a kiilénbséggel,
hogy itt soha nem is volt olyan film, amelyre a feldolgozas épulhetett volna. A The Call of Cthulhu
szervezGelve az, hogy a digitalis formatumban (DVD) megjelent film a huszas évek némafilmjének
alcajat magara 6lt6 Lovecraft novellaadaptacio, amelyrél mar néhany kocka utan feltételezhetd,
hogy a film egy digitalisan feltjitott valtozata. Ez azonban csak latszat, az avatott szem mar a film
forgalmazéja, a HPLHS Motion Pictures lattan gyanut fog, a ,filmsttdié” Eszak-Amerikat mutat6
foldgombje folott pedig egy HPLHS felirata zeppelin uszik at jobbroél balra. Kézben megjelenik az
1984-ben szerepjatékosok alapitotta Howard Phillips Lovecraft Historical Society mottéja: ,Ludo
fore putavimus” (kb. ,jatéknak gondoltuk”). A film a korszak elvarasai szerint a stablista roviditett
verzi6javal indul, mik6ézben dramai szimfonikus zene sz6l, a hangminéség pedig arra enged
kovetkeztetni, hogy a hangsavot is digitalis utomunkaval javitottak fel. Végil a rendezé neve alatt

Ujabb arulkodo jel tinik fel archaizalt betltipussal, miszerint a film a HPLHS filmjeinek



mar az elejétdl nyilt lapokkal jatszik, az avatatlan szem atsiklik ezeken a részleteken, és a stilaris
jegyekbdl azonnal a huszadik szazad elejének filmes jegyei alapjan azonositja a film térténeti

kontextusat.

LJatéknak gondoltuk”

A film a keletkezésének kontextusaban is a szimulalt adaptacié modellalapt rendszerét koveti.
Andrew Leman neve 6sszeforrt a HPLHS filmes szovegeivel, nem csak a The Call of Cthulhu
rendezdje, de a makettekeért, a diszletért €s a babokért is felelt a film elkészitése soran. Emellett a
szintén a Mythoscope szimulacios eljarasaval készitett The Whisperer of Darkness cimu film
forgatokonyvét is jegyzi, amely Lovecraft Suttogds a sététben cimi novellajanak a feldolgozasa,
illetve a The Testimony of Randolph Carter rendezéje és forgatokonyvirdja, amely Lovecraft 1919-es,
tobb filmes feldolgozast megért Randolph Carter vallomdsa ciml novellajanak adaptacioja. A The
Call of Cthulhu t6bb dijat is kapott 2006 és 2008 kozott (Eerie Horror Film Festival, Another Hole
in the Head, Vuze, Avignoni Fesztival), ezek nagy része az Gijszerl adaptacios technikat dijazta.
Ennek a technikanak a fantazianeve a HPLHS Mythoscope rendszere, amely a lovecrafti kozmikus
horrort alkalmazza korhi latvany- és hangzasvilaggal a mozivaszonra. A tarsasag Mythophone
néven Lovecraft-ihletési zenemiiveket is kiadott a parddiatél a pastiche-ig széles skalan mozogva:
A Shoggoth on the Roof (2005), A Very Scary Solstice (2003), Carol of the Old Ones, An Even Scarier
Solstice (2006), Live at the Gilman House (2011) és Dreams in the Witch House: A Lovecraftian Rock Opera
(2013). A szimulacios stratégia jol kovethet6: Lovecraft vilaganak hangulatat és tematikajat attiltetni
a kortars film- és zeneiparba, és bekapcsolodni a kulturalis termelésbe Lovecraft miiveinek
adaptacidjaval, Gjrairasaval vagy teljesen Gj miivek alkotasaval, amelyek digitalis eljarassal
megidézik a hiiszas-harmincas éveket és a kozmikus horror lovecrafti univerzumat. A CGI
alkalmazasaval a filmi sz6veg maga mogott hagyja a film indexikus jellegéb6l ad6dé mimetikus
tulajdonsagait, és a szoveget egy gyokeresen Uj medialis alkotassa alakitja at. (Constantinides 2010:
20) Ennek a tartalmi €s stilaris modellekkel (forrasmintakkal) generalt, szimulalt mitikus CGI-
vilagnak a filmek esetében kifejezetten hangsilyos részét alkotja a szimulacios jelleg: a lovecrafti

témakra olyan képi sz{lir6 keriil, amely lehet6vé teszi, hogy egy soha nem létezett forrasmiire
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épulé masolat vagy adaptacié szerepében mutatkozhasson be a film, ami a The Call of Cthulhu
esetében killénosen érvényes, ugyanis a lovecrafti mitosz a huszadik szazad elejére is jellemzé

filozofiai hatteret idézi fel egy visszafejtheté modell formajaban.

A film egyik legjelentésebb visszafejtheté modellje az egzisztencialista nihilizmusra és a filozo6fiai
pesszimizmusra tamaszkodik. A pesszimizmus a filozéfiaval egyidés és parhuzamos torténete
soran az irodalmi muvek széles skalajaval alakitotta a filozofia fejlédését (Sexton 2019: 90), mely
Hérakleitosztol Jean-Jacques Rousseau-n, Arthur Schopenhaueren, Sgren Kierkegaard-on,
Friedrich Nietzschén keresztil Albert Camus-ig szamos filozéfiai és miivészeti agban bontakozott
ki, mikdzben a 1étezés abszurditasara, a szabadsag és a boldogsag 6sszeegyeztethetetlenségére, az
emberi élet feletti kontroll hianyara, az értelembe és az értelmezhetéségbe vetett hit
képtelenségére vagy az ebbdl taplalkozé szorongasra hivta fel a figyelmet. A Cthulhu hivdsa mottdja
is a kilatastalansagra és az emberi faj jelentéktelenségére hivja fel a figyelmet, és a The Call of
Cthulhu is ezt a tematikus mintat veszi kiindulasi alapnak, erre a modellre épit: ,Nagyon is
elképzelhetd, hogy valamely roppant Hatalmak vagy Lények életben maradtak, még azokbdl a
tavoli id6kbdl, amikor az értelem talan mas formakban 6lt6tt testet, olyan formakban, amelyek
eltlintek a vilagbol az emberiség hajnala elétt, s amelyekrdl csupan a koltészet és a mondak 6riztek
meg futé emlékképeket, isteneknek, szornyeknek, mitikus lényeknek nevezve 6ket.” (Cthulhu: 173)
Az idézet a publicista, regény- és novellairé Algernon Blackwoodtdl szarmazik, aki a huszadik
szazad elsé felének meghatarozo weird fikcids szerzgje volt. Az adaptaciéo mogott meghiuzodo
tematikus és stilaris, hangulati stb. modelleket és mintakat alkalmazé szerz6k egyikeként
Blackwood is a tizenkilencedik szazad végi, huszadik szazad eleji, meghatarozé spekulativ fikcio
almifajaban, a weirdben alkot maradandot a szovegeivel, amelyek a zsaner kotelez6 elemét, a
természetfeletti horrort fogalmazzak Gjra. A weird egyik f6 motivuma az almiifajra jellemz6
csapos lények megjelenése, ellentétben a sci-fi és a fantasy leginkabb antropomorf vagy
jellemzéen humanoid jegyekkel is rendelkezé ellenfeleivel szemben. (Miéville 2009: 510-516.) A
weird az ezredforduld kérnyékén tobbek k6zott Ted Chiang, China Miéville, Jeff VanderMeer
szovegeiben ,,new weirdként” éled Gjra a folyamatos memetikus regeneracion, kdlcsénzésen,
kisajatitason, masolason és alkalmazason keresztiil (Nyikos 2020: 116), ami a generikus modellek
(klisék és mintak) els6dleges, meghatarozo szerepét, valamint alland6 produkciéjat és szliintelen
visszatérésének jelentéségét mutatja. Az egzisztencialis nihilizmus az egyik ilyen alapveté modellje
a lovecrafti hagyomanynak, a zsaner puzzle-jének egyik darabja, amely csaknem kihagyhatatlan

kelléke a lovecrafti rémtorténet tovabb élésének.

A film a f6szereplé kutatomunkajat koveti nyomon, amely részben a halott professzor mar
elvégzett kutatomunkajanak a rekonstrukciéja, de a pesszimista felhangot még meg is tetézi a
novellaban nem szerepld kerettel, az elmegyodgyintézetben jatsz6do pszichoterapias jelenettel. Az
6rilet szamos formaban megjelenik a film jeleneteiben, amelyek hiien kévetik a novella narrativ
fonalat (a Cthulhu latvanyatol percek alatt meg6szilé és végul a rettegésbe belepusztul6 tengerész
alakjaban, Cthulhu lakhelyén a tengerészek fejvesztett menekiilésében, a szektatagok atavisztikus,

megszallott viselkedésében). Végiil a film utols6 kockain a Lovecraft-szoveg kézirasos formaja kap



értelmezé szerepet, ami a novellat a megtalalt (és gyakran elkall6doé) kézirat toposzanak
metafikcios tulajdonsagaival ruhazza fel, amely visszatéré elem Jonathan Swifttél (Gulliver utazdsai
) kezdve J.R.R. Tolkienen keresztill (4 Gyirik Ura) Italo Calvinéig (Ha egy téli éjszakdan az utazo). A
film a Cthulhu hivasa ikonikus els6 bekezdését egy olyan szimulalt textualitas részévé teszi, amely
egyszerre tisztelgés az eredeti novella szovege elétt €s reflexio a film 6nnén derivativ
jellegzetességére, amely elhelyezi a filmes szoveget a lovecrafti kozmikus horror tradicigjanak
szoveghalozataban: ,A legirgalmasabb dolog a vilagon, azt hiszem, az, hogy az emberi elme
képtelen kapcsolatot teremteni a kiilonallé események koézott.” (Cthulhu: 173) A human kognitiv
képességek alkalmatlanok a vilag tokéletes megértésére, a vilag részletei kozott rejt6z6
osszefuiggések racionalis egyberendezésére, vagyis a vilag pontos modelljének megalkotasara, a
puzzle teljes képpé formalasara. A kozmikus horror atfogo, a zsaner altalanos jellemzéinek
modelljeibé6l feléptil6 halozat példajaként Edgar Allan Poe Az Usher-hdz vége cimi novellajaban is
megjelenik a jol ismert lovecrafti idézet egyik el6zetes modellje: , Vissza kellett térnem ahhoz a ki
nem elégit6é konkluziéhoz, hogy mig egyfeldl kétségtelenil 1éteznek szimpla természeti
objektumoknak olyan kombinaciéi, melyeknek ily hatalmuk van érzéseink felett, addig masfeldl e
hatalom analizise azok ko6zé a vizsgalédasok kozé tartoznék, melyek tilhaladjak elménk
mélységeit.” (Usher: 217) Ez a folyamatosan visszatéré gondolati séma vagy motivum a kozmikus
horror egymast kannibalizal6 szévegei kozotti kapcsolatot példazza, és az adaptacio és az inter- és
hipertextualis szoveghal6zat modellekre épiil6 struktirajat mutatja: az egzisztencialis nihilizmus
modelljét mar Lovecraft is készen veszi at mas szovegekbdl, és a The Call of Cthulhu is inzertek
formajaban épiti be a Cthulhu hivasabol szarmaz6 idézeteket a film szévegébe, mikdézben a

megértés kudarcabdl ered6 oriilet kozmikushorror-modellekre épiilé szovegei kdzé sorolja magat.
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A legirgalmasabb dolog a vilagon, azt hiszem, az, hogy az emberi elme

képtelen kapcsolatot teremteni a kiilondllo események kiozott.”

A film képi vilaga kiteljesiti R'lyeh, Cthulhu nyugvohelye fizikai terének kognitiv médon
feldolgozhatatlan miko6dését, amely az egzisztencialis nihilista kételyt €s a racionalisan

értelmezhet6 fizikai térkoncepcié kudarcat a lovecrafti modellek puzzle-darabjai k6zé sorolja. A
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tengerészek a foldi gravitacié és topologia fizikai allanddinak ellenallé térrel talalkoznak a
szigeten, amikor Cthulhu el6bukkan a f6ld aldl: ,,... a kapuszoérny lassan, félelmetesen nyilni kezd.
Az 6rult, prizmas torzulasban teljesen természetellenes modon, atlésan mozgott, mintha a fizika és
a fénytan minden térvényét a feje tetejére allitottak volna.” (Cthulhu: 198-199.) A tér szervez6dése
egy ismeretlen és megismerhetetlen, f6ldontuli igazsaggal magyarazhaté csak, amely a racionalis
vilagkép 6sszes geometriai torvényeét felilirja. (Nyikos 2020: 142) A film irracionalis fizikai
viszonyokkal, abszurd médon - természetesen digitalis tritkkkel — szimulalja a kovetkez6 jelenetet,
amelyben az egyik tengerész egy tomor falnak latsz6 szakadékba zuhan: ,,... a pokoli falaknak egy
olyan szdge nyelte el, amelynek tulajdonképpen nem lett volna szabad léteznie; hegyesszognek
latszott, am rendelkezett a tompaszogek minden sajatossagaval.” (Cthulhu: 199) Mi lehetne
nyugtalanitobb a szubjektum valésagérzékelése szamara, mint az, ha a hiperbolikus geometria
betiiremkedését tapasztalja az euklideszi vilagunkba? — teszi fel a kérdést a matematikus, amikor
Lovecraft szovegét olvassa. (Hull 2006: 11) A nemeuklideszi geometria, amely maga mo6gott hagyja
hagyomanyos racionalis euklideszi rendszer parhuzamossagra és szégekre vonatkozo, logikus
alapokra helyezett érzékelésiinkre és a vilag fizikai torvényszertiségeinek a belatasara vonatkozo
bizonyossagat, az ember ismeretszerzési alapvetéseit rengeti meg: ,,Bizonyos »megértés« oly
modon keletkezik, hogy a folyamatot antropomorfizaltuk, »ismertté« tettiik: az ismert csak az
emberi kényszerrel 6sszefiiggd eréérzet megszokasa miatt ismert.” (Nietzsche 1998: 94) A
megértés korlatai a R’lyeh fizikai térvényeire alapozott valosag megragadasanak a kudarcabél
fakadnak. A tengerészek Cthulhu kozmikus vilagaval szembesulve megériilnek vagy életiiket
vesztik az idegen, euklideszi szabalyokkal nem leirhat6 vilagban, és ennek oka az, hogy
legy6zhetetlen hatalommal szembestilnek: ,A tudasvagy mértéke a faj hatalomakarasa
novekedésének mértékétdl fiigg: valamely faj annyi valésagot ragad meg, amennyin csak urra
lehet, amennyit csak uralma ala tud hajtani.” (Nietzsche 1998: 66) A valoszerttlen és mégis
megtapasztalt, azonban a szokasos kognitiv eljarasokkal leképezhetetlen torvényszerliségek az
R’lyeh-jelenet egzisztencialis nihilizmusban és a filozo6fiai pesszimizmusban gyokerezé
kilatastalansaga miatt kerilnek a kozmikus horror kitiintetett modelljei k6zé a film és a novella

tetépontjan.
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Cthulhu alakja a film tet6pontjanak kézponti motivuma, amely paradox médon az abrazolas
technikajaboél adéddan marginalizalédik. Ez a marginalizacié els6sorban a szérny megjelenitésére
vonatkozik, alig talalhaté olyan kocka, amelyen Cthulhu teljes alakban lathato lenne, elsésorban a
testének részletei tlinnek fel, ekkor is csak villanasnyi idére, illetve tobbszor is csak mozgd arnyék
formajaban lathat6. Mindez f6leg a kétezres évek elejének filmtechnolégiai kontextusaban
figyelemremélto: ekkorra a foldonkivili és f6ldi CGI-szérnyek olyan arzenalja all rendelkezésre,
amely a hajszalpontos, preciz és nagyfelbontasu megjelenitésnek koszénhetéen kiszolgalja a
legaprobb részletekre is kiterjedd (nézéi é€s gyartoi) igényeket. A ,vizualis és kulturalis massag”
metaforajaként (Benczik: 212) Cthulhu hagyomanyos stop-motion technikaval animalt teste az
abrazolas kifinomultsaga szempontjabol nem tudja felvenni a versenyt a high-tech szérnyek CGI-
abrazolasaval. Mikézben a film Cthulhuja technikai értelemben marginalizal6dik a pixelpontos
abrazolas nagyfelbontasu képélményére alapozott, a sci-fi horror zsanerének maximalisan
megfelel6 vizualis eksztazis elérése szempontjabdl, azon szérnyek koézé tartozik, amelyek
Jfigyelmeztetnek, ramutatnak valamiféle veszélyre”. (Limpar 2021: 5) Ez a veszély a lovecrafti
egzisztencialista nihilizmus és a kozmikus horror metszéspontjaban talalhato, és az emberi lépték
kozmikusan jelentéktelen, abszolut értékén marginalis pozicidjara reflektal. Ebbdl a szempontbol
a szimulalt, modellekre — és ebben az esetben Leman sajat keziileg gyartott babmodelljeire —
épuld, ugyanakkor digitalisan renderelt szérny akkor a leghatasosabb, ha a lehet6ségekhez képest
a hattérben marad, mert a meghatarozhatatlansag, a reprezentalhatatlansag, a leirhatatlansag
metaforajaként tudja legjobban sejtetni a kozmikus horror legfontosabb jellemzéit anélkiil, hogy a

tokéletesen pontos megjelenitésre torekedne.

A The Call of Cthulhu tudatosan a szimulacios stratégiaval, az eredetijét veszitett masolat fel6l
kozeliti meg a szOrnyabrazolast, mert a némafilmek sajatos torténete megkonnyiti az elveszett

eredeti toposzanak vagy modelljének a felhasznalasat. A harmincas évek elejéig gyartott filmeknek
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csak koriulbelil tiz szazaléka maradt fenn: a filmgyartaskor alkalmazott kezdetleges technologiabol
ad6do anyagfaradas, a tarolasi korilmények, a jogi anomaliak, a kiillénb6z6 okok miatt
megsemmisillt raktarkészletek és a kis szamban elkésziilt kopiak mind hozz3ajarultak ahhoz, hogy
a korszak filmjeinek nagy része megsemmisult. (Pierce 1997:13) Az egyik legkorabbi
szornyabrazolas, amely fennmaradt és modellként szolgalhat Cthulhu esetében, az 1933-as King
Kong. A fiktiv torténeti hliség miatt Cthulhu reprezentacioja azonban még Kongénal is
kezdetlegesebb, akar a mozgastechnikat, akar a filmvasznon elt6ltott id6t vessziik figyelembe.
Lovecraft egyik legismertebb szérnye Ugy van jelen a filmben, hogy a lehet6 legkevésbé lathato: a
stop-motion miatt az animalt sz6rnybab mozgasa darabos, a fekete-fehér technika miatt
valoszertitlen, mik6zben az életlen fokusszal megjelenitett Cthulhu kevés jatékidét is kap. A
digitalisan szimulalt némafilmes paraméterek miatt — paradox médon — Cthulhu mind tematikai,
mind technikai szempontbol marginalizalt helyzetbe kertl abban a filmi szévegben, amelynek a
fészerepldje. Ennek az oka elsGsorban az, hogy mikdzben a film a masolat alcajat veszi magara és
egy latszolag eredeti szornyabrazolast vesz hivatkozasi alapnak, erodalja a hatart az eredeti és a
masolat kategoriai kozott, amiért a szimulacios stratégia a felelGs. A szimulacié kozben elveszik az
a kett6sség, amely barmely adaptacio alapjaul szolgal: a The Call of Cthulhurdl, mint

filmadaptaciordl kideril, hogy nincs filmel6zménye, igy 6nreferencialis jellé valik.

4. Konkluzio

A The Call of Cthulhu a kozmikus horror szamos modelljét atveszi, adaptalja, és Uj kontextusba

az intertextualis kapcsolat a forrasszoveggel, Lovecraft novellajaval. A film szinte valtoztatas nélkil
transzferalja a Cthulhu hivdsdnak narrativajat sajat filmi szoévegébe, és ezzel jol elemezhet6 és
egyértelmu dial6g viszonyba keril a lovecrafti szévegmodellel. A film modelljei, amelyekbdl
felépiti a szimulacio segitségével a szovetét, a novella szévegmodelljébdl, illetve a huszas évek
filmjeinek stilaris jegyeibdl épitkeznek. A modellek akar a puzzle darabjai alkotjak a szimulalt
filmadaptacio6t, de mindig van olyan modell, ami kicsuszik az interpretaciobol, vagy azért, mert
nem talalhaté meg (szimulakrum), vagy pedig azért, mert nem lehet a helyére rakni. A lovecrafti
kozmikus horrorban a hianyzo6 darabot az egzisztencialis nihilista kétely miatti félelem hatraltatja,
a f6szerepl6 (és vele egyiitt az olvasd) nem meri a helyére tenni a hianyzé puzzle-darabot, mert
azzal el kellene fogadnia kiszolgaltatottsagat egy olyan hierarchikus rendszerben, amelynek a
kognitiv megértése a vilagrol alkotott képének gyodkeres atfogalmazasat, egyes részleteinek a teljes
eltorlését kivanjak meg. Lovecraft a kovetkez6képpen fogalmaz: ,,..egy napon sor kerill majd a
szerteagaz6 tudas mozaikkoveinek osszeillesztésére, s ez a valosagnak oly rémiiletes tavlatait fogja
megnyitni, hogy vagy eszliinket vesztjik a kinyilatkoztatastol, vagy a halalos vilagossag el6l egy 4j
sotét kor békéjébe és biztonsagaba menektlink.” (Cthulhu: 173) Leman filmje az egzisztencialis
nihilizmust és az emberi faj kozmikus jelentéktelenségét egy olyan rendszerbe foglalja, amely a
szimulakrum tulajdonsagait mutatja. A film azt a latszatot kelti, mintha egy 1920-as években

gyartott Cthulhu-feldolgozas technikai, stilaris és tematikus jellegzetességeit vonultatna fel,



onreferencialis hivatkozas sajat magara, és a kozmikus horror modelljeibél épitkezé szimulakrum,

amely csatlakozik a lovecrafti univerzum valtozatos medialis formakat kialakité modelljeihez,

hogy a zsaner késébbi adaptacidihoz lehetséges modellként alljon rendelkezésre: ,Ki tudhatja, mi

var rank? Ami egyszer folmertilt, az Gjra alaszallhat, és ami egyszer elstllyedt, az Gjra a felszinre
emelkedhet.” (Cthulhu: 201)
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