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Resumen

El presente trabajo se aboca al analisis de las transposiciones que realizara Alberto Breccia de
Los mitos de Chtulhu de H. P Lovecraft durante la década del setenta. Proponemos que
efectivamente existe una relacion entre esta etapa de mayor experimentacioén formal de Breccia
—cuyas técnicas se vinculan estrechamente con las vanguardias pictéricas— y sus elecciones
tematicas, es decir, la seleccion de ciertos clasicos literarios vinculados al horror y a la literatura
gdbtica a partir de los cuales el autor llevard a cabo sus innovadoras versiones historietisticas. En
segundo lugar, se avanzara en el andlisis de la interpretacion y presentacion que Breccia realiza
de ciertos problemas propios de la obra de Lovecraft, principalmente el problema de lo
irrepresentable en la experiencia del horror y su conexion con lo sublime y lo siniestro;
problema que, por su naturaleza, no sélo habilitarad sino que también reclamara un lenguaje
pictérico que se oriente hacia la experimentacion formal.
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Abstract

The present work analyzes the Alberto Breccia's transpositions of the H. P. Lovecraft’s Cthulhu
Mythos in the seventies. We maintain that there is indeed a relationship between this period of
intensive formal experimentation in Breccia’s work —which is linked with the pictorial avant-
garde techniques— and the author’s selection of certain literary classics, connected with the
horror and the gothic literature, from which he will create his innovative comics versions.
Secondly, we will extend our analysis on the Breccia’s interpretation and presentation of some
particular issues inherent to Lovecraft’s work. We will especially discuss the problem of the
unrepresentable in the horror experience, and its relationship with the sublime and the uncanny.
This problem, due to its nature, will not only allow but also demand a pictorial language
oriented to formal experimentation.

Keywords: Alberto Breccia, H. P. Lovecraft, comics, horror, the sublime, the uncanny.

En noviembre de 1979, dos de los mas importantes guionistas de la historieta argentina, Carlos
Trillo y Guillermo Saccomanno, utilizardn el espacio de la revista El Péndulo —cuya
dedicacion a la ciencia ficcidon la convirtid en uno de los contados espacios intelectuales no
acechados por el Proceso de Reorganizacion Nacional— para trazar, en un polémico articulo,
una imagen sumamente ilustrativa sobre las condiciones de produccion de la historieta en

Argentina:

Las historietas y el humor grafico (...) coinciden en su desarrollo con la evolucion de la prensa
amarilla. Por eso son “artes por encargo”. Sus creadores crean a sueldo. Y sus producciones
son emitidas por diarios y revistas que lejos estan de ostentar un aura de pureza cuando se trata
de alimentar la sed de evasion de sus lectores. Este factor, inexorablemente, incidié en la

* Cita recomendada: Martinez, L. (2009). “En busca del lenguaje del horror: H. P. Lovecraft segin Alberto
Breccia” [articulo en linea] Extravio. Revista electrénica de literatura comparada, nim. 4. Universitat de
Valéncia [Fecha de consulta: dd/mm/aa] <http://www.uv.es/extravio> ISSN: 1886-4902.
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formacion de cierta critica apocaliptica que, con excepciones, no vacilé en impugnar y
vapulear dichos géneros (...) La vehiculizacion ideoldgica y el empleo de los productos
primarios del consumidor como mecanismos de atraccion valieron, de este modo, rudos
embates a estas artes. (Trillo & Saccomanno, 1979: 27)

Y sin embargo, tal como expresan Trillo y Saccomanno al final de la cita, mas alla de los
propositos de consumo que vehiculizan su produccién, la historieta es arte y —nosotros
agregamos— el arte, como tal, siempre ha abierto interrogantes que trascienden la logica
irreflexiva de consumo que instaura el mercado. En la medida en que, como expresa Umberto
Eco (1999 [1964]), el mensaje poético es una estructura compleja capaz de estimular una
decodificacion muy variada, no es posible hablar de consumo a propdsito de mensajes poéticos,
tal como se habla de consumo a proposito de mensajes referenciales. En definitiva, dird Eco, en
la circulacion intensiva de mensajes, en la que también el mensaje poético es incluido y vendido
al propio publico como mercancia de consumo, la vida de la obra es mas variada e imprevisible
y se encuentra siempre sujeta a los avatares de la recuperacion y la reorientacion por parte del
receptor. La obra es, ademas, arena donde se siguen agitando contradicciones inherentes al
propio modelo a partir del cual ésta es creada.

Vinculado en mayor o menor medida con el mercado, el buen arte —el cual seria el arte
“honesto” para Breccia (Masotta, 1982 [1970]: 154)— parece encontrar su fundamento en
generar una inquietud que nos arranque del quehacer irreflexivo, mecénico y seguro de la vida
cotidiana, tal como lo intentaron las vanguardias. Por este motivo, tal vez dos de las grandes
preguntas que el arte formula se refieran, nada mas ni nada menos, a la naturaleza del ser
humano y a la naturaleza de la realidad. La primera, tal vez conviva con el arte desde sus
origenes y se haya acentuado en el Renacimiento; la segunda, sin duda impone su presencia en
el siglo XX, momento en el que el cuestionamiento tedrico acerca de la naturaleza monolitica
del sujeto ira abriendo, consecuentemente, una interrogacion mayuscula sobre el caracter de lo
que se percibe como real. En este proceso, la dualidad que comenzara a testimoniar
sintomaticamente el gotico, emergera luego con toda su fuerza, plasmandose subdividida y
fragmentada infinitamente en el seno del arte. Las vanguardias historicas seran sin duda los
exponentes maximos de esta fragmentacion, esto es, de la aceptacion y consagracion en el arte
de una concepcion de la realidad cuya unidad no s6lo no estara exenta de fisuras sino que habra
alcanzado un climax de final desintegracion'. Asi, gradualmente, la concepcion de una realidad
unitaria que resultara segura y “familiar” se expondra en pleno proceso de deconstruccion, tanto
en el arte pictorico como en la literatura. Pero este fendmeno no serd meramente parte de una
apuesta estética, sino que respondera —al menos para las vanguardias historicas de principios
del siglo XX— a un programa ideoldégico que se propondrad concientizar al sujeto, a través del

arte, sobre los procesos de produccion y los mecanismos del mercado, es decir, acerca de las

! Trasciende la finalidad de este trabajo detenerse en el desarrollo de las caracteristicas de la modernidad que estén en
directa relacion respecto de los factores mencionados. Para ampliar sobre este tema véase Berman (1988).
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dinamicas socio- culturales en las que éste mismo se encuentra alienado. En este contexto, las
técnicas del arte apuntaran a generar un shock en el individuo a partir del cual éste desarrolle
una percepcion menos alienada sobre la realidad que lo rodea (Biirger, 1987 [1974]).

Cabe preguntarse ahora, qué de toda esta tendencia ideologico-estética vanguardista entra en la
arena de la historieta, qué puede ingresar al mundo de un medio artistico tan determinado por
las normas del mercado, tan alejado —si no radicalmente opuesto— de la ideologia estética de
las vanguardias. Vale en este punto interrogar la validez de la siguiente afirmacion de Oscar

Masotta:

En la historieta las palabras escritas siempre terminan por reducir la ambigiiedad de las
imagenes. Y al revés, en la historieta la imagen nunca deja de «ilustrary, siempre en algin
sentido, a la palabra escrita (...) dicho de otra manera: la historieta nos cuenta siempre una
historia concreta, una significacion terminada (Masotta, 1982: 10) [la cursiva es nuestra].

Si aceptamos dicho postulado admitiremos, al mismo tiempo, la erradicacion de cualquier
procedimiento o principio de vanguardia —si no del arte en general— dentro de la historieta, en
la medida en que excluiremos la posibilidad de pensar un lector activo dentro del género tal
como aquél que propusieron las vanguardias historicas. De la afirmacién de Masotta se
desprenden ademas otras cuestiones no menos problematicas. En primer término, como bien
sefala Eco, la historieta fundamenta su sintaxis narrativa en las técnicas de montaje
cinematografico, y por tal motivo, el lector de historieta debe ser capaz de reponer el continuum
temporal que ha sido desmenuzado en las vifietas. Entender que la presentacion de una
“significaciéon terminada” es inherente a la historieta implicaria negar la importancia y
potencialidades del montaje como técnica principal en la que se fundamenta la sintaxis del
género; técnica que, como sefiala Biirger (1987), emplearon también las vanguardias —aunque
de modo mas extremo— con el proposito de generar el efecto de shock en el lector o espectador,
de motivar el compromiso activo del sujeto con el proceso artistico y, subsecuentemente, con la
transformacion de su realidad social. En segundo lugar, es preciso comprender que, mas alla de
las evidentes vinculaciones del género de la historieta con las politicas de mercado, dicho
género —al igual que cualquier otro de los que se incluye tradicionalmente dentro de la
categoria “cultura de masas”— es un fenomeno estético que, como tal, esta lejos de reproducir
mecanicamente los preceptos del mercado. En efecto, en la medida en que el arte es arte, no
pueden trazarse limites claros entre arte “para el consumo” y high art: no es plausible sostener
que en esta intrincada relacion entre arte y mercado existen fronteras bien delimitadas, en la
medida en que tanto uno como otro carecen de ellas. En este terreno de labilidades, en ciertos
casos, tampoco sera posible establecer distinciones entre historieta y arte de vanguardia.

Es interesante en este punto contrastar las citadas reflexiones de Masotta con las palabras del

propio Alberto Breccia, quien refiriéndose a su version de Los mitos de Chtulhu dira:

20



Me di cuenta pronto de que el lenguaje tradicional del cémic no podia representar
satisfactoriamente el universo de Lovecraft, de manera que comencé a experimentar con
nuevas técnicas, como el monotipo o el collage. Estos monstruos informes, semejantes a los
que habia dibujado en E! Eternauta, estan hechos asi porque no queria ofrecer al lector
unicamente mi propia vision; también queria que cada lector afiadiese algo suyo, que utilizara
la base que yo le proporcionaba para vestirla de sus propios temores, de su propio miedo.
(Breccia, 2008: 3).

Vinculandose directamente con los procedimientos estéticos de las vanguardias, este gesto al
que Breccia refiere, parece atender no s6lo a abrir un rol mas activo para el lector sino a asumir
la imposibilidad de alcanzar una representacion acabada que tenga como soporte los clasicos
literarios. Tal concepcion planteara una perspectiva del arte de la historieta radicalmente
opuesta a la propuesta por Masotta, el cual la aleja de las tendencias estéticas de la pintura y la
literatura del siglo XX y la confina al gueto de la cultura de masas, entendida al parecer como
gobernada por una logica de mercado por la cual se privilegiaria la produccion de un mensaje
concreto, acabado y apto para el consumo inminente. La historieta brecciana, por el contrario,
no sera bajo ningin punto de vista una “literatura dibujada” que tendera a desambiguar un
referente, a esclarecer un texto escrito, como expresa Masotta, sino una expresion plastica en
donde las imagenes expondran abiertamente, a través de su técnica vanguardista, la
imposibilidad de instaurar una representacion autoconclusiva de ciertos problemas que plantean
los textos literarios que el autor retoma para llevar a cabo sus transposiciones. Asi es que,
ciertamente, como desarrollaremos mas adelante, la técnica de Breccia estara en consonancia
con los temas literarios que éste ha elegido.

Cabe introducir, en relacion a lo expuesto, un interrogante que servira al mismo tiempo para dar
cierre a esta breve introduccion e inicio al desarrollo del trabajo. Es no sélo legitimo sino
también necesario preguntarse particularmente por las elecciones tematicas de Alberto Breccia a
la hora de realizar sus transposiciones historietisticas de los clasicos de la literatura: “William
Wilson” y “Mr. Valdemar” de Edgar Allan Poe, “Informe sobre ciegos” de Ernesto Sabato, “La
gallina degollada” de Horacio Quiroga, El extrasio caso de Dr. Jekyll y Mr. Hyde de Robert L.
Stevenson, Drdcula de Bram Stocker y, especialmente, Los mitos de Chtulhu de H. P.
Lovecraft’. Vale preguntarse, insisto, por qué todos estos textos, tan intimamente relacionados
con la literatura gotica y de horror, parecen presentarse para Breccia como las elecciones
adecuadas para hacer avanzar hasta sus limites la experimentacion plastica, es decir, por qué
parece ser el horror el tema predilecto de la técnica expresionista de Alberto Breccia o,
inversamente, por qué la expresion de vanguardia parece ser el lenguaje propio para presentar al

horror. En otras palabras: ;qué es lo que no es posible representar en la literatura de horror, qué

% Es importante aclarar que, si bien respetamos la convencién de citar a Los mitos de Chtulhu bajo la autoria del genio
creativo de Lovecraft, tanto el agrupamiento de los relatos que componen esta serie como el nombre de ésta deben
atribuirse a los discipulos del autor —especialmente a August Derleth— quienes también colaboraron con la creacion
de la cosmogonia que se conforma a lo largo de este ciclo de relatos.
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es aquello del orden de lo irrepresentable que Breccia vendra a ilustrar, paraddjicamente, siendo

fiel a su irrepresentabilidad?

La experiencia del horror

En su ensayo Supernatural Horror in Literature (1973 [1927]), H. P. Lovecraft certeramente
sentara las bases para el analisis del horror en la literatura, el cual no se definira por la simple
presencia de lo macabro y lo sangriento sino por la persistencia de una atmosfera de miedo que
sera esencial al relato. De modo que el horror no se confundirda —aunque pueda compartir
ciertos rasgos— con aquellas manifestaciones literarias que al presentar elementos macabros
instan al temor por la mera integridad fisica, sino que implicara mas bien una fenomenalizacion
de dicha atmodsfera que generara en el sujeto una mezcla de ansiedad, atraccion y temor a lo
ignoto y el mas alla, a la manifestacion de fuerzas desconocidas y primitivas que representan
una maligna violacion a las leyes de la naturaleza. En este contexto, podriamos agregar, Breccia
da forma, vifieta a vifieta, a dos tdpicos centrales de la obra de Lovecraft, el primero
expresamente recurrente en sus relatos, el segundo implicito pero no por esto menos visceral: el
problema de la irrepresentabilidad de lo desconocido, aquello que para Lovecraft es el objeto
del horror y al cual refiere recurrentemente como “lo innominable”; y la amenaza de la
integridad subjetiva ante la experiencia del horror, amenaza que Breccia expondra en el extremo

desdibujamiento de los contornos fisiognémicos de sus personajes.

EN ROUEL MOMENTO OCLIRRIC LR CO-

64, EL ROSTRO QUIE ESTRBR R MI LR

DO SE RETORCIO POR LINOS INS -

TRKNTES HRSTR HICERSE CRS! IRRE -
CONOCBLE.,

Viiieta extraida de La cosa en el umbral

Nos encontramos, en efecto, ante el primer problema de representacion de la obra de Lovecraft:
al presentarse el horror como una experiencia de miedo a lo ignoto sera inherente a éste la
imposibilidad de lograr una representacion realista y acabada del objeto mismo del horror, el

cual, por naturaleza, debe permanecer velado. El objeto del horror en los cuentos de Lovecraft
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se encontrara entonces en el terreno de lo in-nominable y de lo in-forme e ird ganando terreno,
avanzando sobre el sujeto, el cual no podra permanecer ajeno a la experiencia sino que se vera
envuelto en una dindmica de repulsidon-atraccion. En este punto, parece aplicable a la
experiencia del horror en Lovecraft, una afirmacién que Sergio Cueto realizara en su ensayo

sobre Conrad:

El horror es horror de una presencia (...) [que] es tal que uno no puede tolerarla ni
hacerla a un lado: es a la vez abominable y fascinante (...) No puedo tomar distancia
respecto de esa presencia; al contrario, es ella la que me toma, me atrae y no me
suelta. Y sin embargo esta presencia es tal que ofende, uno quisiera volverse, apartarse
o apartarla. Es obscena, el horror de lo que no deberia presentarse en su desnudez: la
vida informe, (...) la creacion como descomposicion perpetua (Cueto, 2000: 66).

Si acordamos con esta idea —Ila cual retoma evidentemente la idea que Lovecraft planteara en
el ensayo antes citado— podemos arriesgar entonces que la experiencia del horror podria
entenderse asimismo como una experiencia de lo sublime en la medida en que implica una
experiencia de lo ilimitado y de lo informe —aquello que ajeno a cualquier clasificacion se
extiende como lo absolutamente enorme, dird Kant en la analitica de lo sublime— ante la cual el
sujeto experimenta una mezcla de atraccion- repulsion al percibirse en el limite final de su
subjetividad®. He aqui un segundo factor que vendra a reforzar el problema de representacion
que plantea la obra de Lovecraft: el horror vinculado a la experiencia de lo sublime no puede

entrar sino en la esfera de lo no representable, de lo no nominable.

3 Emmanuel Kant en Critica del Juicio (1962 [1790]), definira lo sublime, en oposicion a la experiencia de lo bello,
como una experiencia limite del juicio estético. Si lo bello se entiende como lo referido a una forma delimitada en
cuanto a su extension espacial; lo sublime, por el contrario, se referird a aquello que se presenta como ilimitado
espacialmente pero que, sin embargo, se percibe como una totalidad en si misma. Por su caracter concreto y
delimitado, en el juicio de lo bello serd posible la representacion del objeto percibido; contrariamente, lo sublime,
debido al caracter ilimitado de lo que se percibe, se presentard como una experiencia no susceptible de
representacion. Esta experiencia de lo no tramitable, en oposicion a la contemplacion de lo bello, serd uno de los
factores que provoquen agitacion o conmocion en el sujeto. Asi, en el juicio de lo sublime no se suscitara el placer de
una contemplacion reposada, sino un placer negativo producto de la suspension momentanea de las facultades del
sujeto, seguida por un desbordamiento intenso de éstas. La percepcion de lo sublime planteara, de este modo, un
movimiento de atraccion-repulsiéon, movimiento que devendra de la inadecuacion de las facultades sensibles del
sujeto a la hora de realizar una representacion del quantum que se presenta como indeterminado y que al mismo
tiempo parece representar una amenaza, un abismo que supera sus facultades sensibles de comprension y en el que
por lo tanto el sujeto teme perderse. La atraccion devendra asimismo de una necesidad del sujeto de medir sus
facultades con esta manifestacion que resulta amenazante.

El concepto de lo sublime serd un pilar fundamental de la teoria roméantica, principalmente del primer romanticismo
aleman y del romanticismo inglés —Kant diferenciara dos experiencias de lo sublime: lo sublime matematico que se
experimenta en la reflexion sobre el infinito y lo sublime dindmico que puede manifestarse ante la percepcion de los
fenomenos naturales. Esta Gltima idea es la que retomardn los romanticos alemanes. Posteriormente, lo sublime
kantiano sera objeto de importantes reformulaciones que entenderan dicha categoria como punto de partida para
nuevas conceptualizaciones y analisis. Rudolf Otto (2008 [1917]), por ejemplo, retomara el concepto de lo sublime
para formular su idea de “lo numinoso”, en tanto mas recientemente Lyotard (1998) lo utilizara para analizar el arte
de vanguardia. Ambas reformulaciones resultaran de vital importancia para el analisis que aqui se pretende
desarrollar.
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Vifieta extraida de El [lamado de Cthulhu

En las representaciones de la experiencia del horror, se culminara por exponer, o bien sujetos
que en su desfiguracion van perdiendo su forma humana en un transito hacia la desintegracion,
como sucede en la primera vifieta; o bien reducidos a la insignificancia, amenazados por la
expansion de un ente que no parece tener limites ni forma, como se puede observar en la
segunda vifieta. En este Gltimo contexto, lo sublime horroroso —término que utilizamos con
fines operativos— sera experimentado por los personajes, en numerosas ocasiones, en los
espacios abiertos; pero esta experiencia se distanciara de la experiencia romantica de lo sublime
en la naturaleza, en la medida en que en Lovecraft el paisaje estara siempre intervenido,
contaminado por presencias demoniacas que, al imponerse colosales e informes, daran lugar a
una experiencia de lo sublime que, sin embargo, estara marcada por la presencia de lo
monstruoso y antinatural, es decir, por lo naturalmente irrepresentable. En tanto lo
irrepresentable parece tener por correlato posible s6lo a la experiencia de lo sublime, he ahi la
perfecta conjuncion del horror —en tanto terror que tendra siempre por objeto algo desconocido
que nunca toma forma— y lo sublime.

En esta instancia, es licito arriesgar que, en Lovecraft —y con toda contundencia en el

Lovecraft de Breccia—, la experiencia del horror involucrara, al mismo tiempo, una
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experiencia de lo sublime-numinoso’ pero también una experiencia de lo siniestro, ya que,
retomando las palabras de Sergio Cueto, “la vida informe, (...) la creacion como
descomposicion perpetua” nos revela el horror de aquello que, siendo lo mas intimo del sujeto,
debiera sin embargo haber permanecido velado, pues constituye asimismo el pasado barbaro y

terrible que en todo momento amenaza con sumergir al sujeto nuevamente en sus dominios.

La familiaridad en el horror: la irrupciéon de lo siniestro

Ahora bien, si lo numinoso tiende a presentarse como una presencia horrorosa que amenaza la
integridad subjetiva y que escapa a toda representacion, lo siniestro, por el contrario, se
manifestara en la esfera de lo que nos resulta estrechamente familiar. Estas seran las dos
perspectivas del horror en Lovecraft: el horror de lo “otro” como irrepresentable, lo numinoso-
sublime, y el horror en el seno de lo familiar, lo siniestro. En el Lovecraft de Breccia, por su
parte, estas modulaciones del horror encontraran expresion en una experimentacion plastica sin
precedente en la historia de la historieta. Con frecuencia lo sublime horroroso se vera
representado mediante la técnica del monotipo —como sucede en la segunda vifieta —, la cual
permite construir imagenes de contornos difusos que se ajustan al caracter de irrepresentabilidad
que la experiencia de lo sublime horroroso implica. Esta técnica sera central a lo largo de las
transposiciones de Breccia, ya que hara posible la presentacion de una forma inacabada,
desfigurada por el empleo de la técnica misma. Lo siniestro, por su parte, encuentra con
frecuencia su perfecto correlato en el collage, técnica a la que las vanguardias —
particularmente el expresionismo abstracto — han sido afectas, y que le permitira a Breccia
presentar imagenes realistas fragmentadas, cuadros familiares cuyos lindes conocidos se van

desfigurando a medida que lo extrafio se introduce en la escena doméstica y cotidiana.

* Tomamos este concepto de Rudolf Otto, teblogo aleman que, como ya sefialamos en la cita anterior, retoma las
formulaciones de Kant sobre lo sublime para desarrollar su concepto de lo “numinoso”: instancia mistica que
experimenta el sujeto y ante la cual se ve atravesado —como en la experiencia de lo sublime — por un sentimiento
de fascinacion y temor tras el advenimiento de la presencia numénica que es percibida simultaneamente como divina
y demoniaca. En esta experiencia contradictoria, el sujeto se experimenta como formando parte de la presencia que
adviene en la experiencia mistica pero, al mismo tiempo, siente su hundimiento y disolucion en el seno de aquélla, ya
que esta entidad se encuentra por encima de cualquier criatura, trasciende cualquier instancia subjetiva. El sujeto
experimenta su propia nulidad ante una potencia absoluta que no habilita ningun tipo de representacion, de
verbalizacion. De modo que lo numinoso implica una etapa de fascinacion y otra de “horror sagrado”, de Mysterium
Tremendum ante lo que se presenta como “lo absolutamente Otro”. Véase Otto (2008).

Ha de sefalarse que, si bien retomamos el concepto de lo numinoso propuesto por Rudolf Otto, nuestro empleo del
mismo implica una reformulaciéon de dicha conceptualizacion. En tanto en Lovecraft lo sublime horroroso y su
relacion con lo numinoso estaria estrictamente relacionado con las presencias demoniacas, la fase positiva de lo
numinoso en donde el sujeto siente la grandeza de su subjetividad que crece por percibirse en comuniéon con el
numen, tal como la entiende tradicionalmente Otto, estaria ausente en Los mitos. El universo de Lovecraft —mucho
mas asociado con la tradicion ocultista y gnostica — estara habitado por demonios de diversas jerarquias y, por tal
motivo, la experiencia de lo numinoso se dara con dichas figuras demoniacas, es decir, apuntara a una experiencia de
lo mas “bajo”, en donde el sujeto vera amenazada su subjetividad pero por sentirse parte integrante de lo mas ruin,
linaje de los demonios que habitan los abismos insondables.
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Secuencia de viietas extraida de La sombra sobre Innsmouth
Lo siniestro (Unheimlich), como argumentara Freud (1997 [1919]), es aquello propio de la

esfera familiar que, debiendo quedar oculto, sin embargo se ha manifestado. Esto nos induce a

pensar, expresaria el autor, que el prefijo un- que se antepone a heimlich (intimo, secreto,
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familiar, hogarefio, doméstico) no indica negacioén sino represion, esto es, represion de algo que
es propio de nuestra intimidad, algo primitivo, que ha tenido que quedar velado y que luego se
ha manifestado dando lugar a la experiencia de lo siniestro. Es indudable que esta experiencia se
encuentra fuertemente presente en los textos de Lovecraft. En La sombra sobre Innsmouth, por
ejemplo, lo siniestro adviene ante el presentimiento de un linaje comun del protagonista —y de
muchas de las familias de la aldea en donde trascurre gran parte del relato— y de los demonios
marinos que habitan en las aguas que rodean a Innsmouth. No es casual, entonces, que Breccia
utilice para su version de dicho relato, mas que en cualquier otra de las transposiciones de los
textos de Lovecraft, precisamente la técnica del collage —como puede verse en la tercera
secuencia de imagenes— gracias a la cual podra dar forma visual a lo siniestro, lo cual “se da,
frecuente y facilmente, cuando se desvanecen los limites entre fantasia y realidad; cuando lo que
habiamos tenido por fantastico aparece ante nosotros como real” (Freud, 1997: 2500). De modo
que podria pensarse que la técnica del collage le permitird exponer una deconstruccion de las
imagenes monoliticas y realistas del entorno familiar, deconstruccioén que estard mediatizada por
la irrupcion de imagenes distorsionadas que nos hablaran del surgimiento de algo extrafio,
primitivo, que ha permanecido hasta entonces velado en el transcurrir de la cotidianeidad. El
encastre de imagenes nos mostrara asi la irrupcion violenta en el ambito familiar y realista,
seguro y ordenado, de un universo extrafio que tiende a desorganizarlo y descomponerlo.

En La sombra sobre Innsmouth, sin embargo, la técnica del collage desaparecera en las tltimas
vifietas para dar lugar a las imagenes realistas —las imagenes mas realistas de todas las
transposiciones de Breccia— ya que, en efecto, lo siniestro desaparecera en el momento de la
anagnorisis final del protagonista, instancia en el que aquello que habia surgido como extrafio
ahora es reconocido como profundamente inherente. En este punto, retorna la contundencia de

lo real y la integridad subjetiva parece permanecer a salvo:

VA

Vifietas extraidas de La sombra sobre Innsmouth
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La vanguardia y el lenguaje del horror: esbozo para una conclusion

Parece que en esta instancia, afortunadamente, todo nos trae nuevamente a nuestra pregunta
inicial: “;por qué parece ser el horror el tema predilecto de la técnica expresionista de Alberto
Breccia o, inversamente, por qué la expresion de vanguardia parece ser el lenguaje propio para
presentar al horror?” Ahora, habiendo desarrollado los puntos de nuestro analisis, nos toca
introducir otro interrogante que vendra a complementar el panorama de nuestra conclusion:
(qué papel jugaria la experiencia de lo sublime en tanto, como se ha propuesto, que ésta tiene
una fuerte vinculacion tanto con la experiencia del horror como con el arte de vanguardia?

Se ha hablado bastante acerca de la técnica expresionista de Breccia, de la desproporcion de sus
trazos, de la hipertension emocional que vendra a plasmarse en el dibujo, o mas bien, que
vendra a dar forma a las imaigeness. Pero, en relacion particularmente con el expresionismo
abstracto, existe un factor central en las transposiciones que Breccia ha realizado de los clasicos
del terror, especialmente en su versién de los cuentos de Lovecraft, del que no se ha hecho
mencion. Radka Zagoroff Donnell (1964), postulara que después de Cézanne y los post-
impresionistas, conjuntamente con la pérdida progresiva de interés por la representacion de las
cualidades de los objetos, se generard un quiebre entre las distinciones de espacio natural y
espacio pictorico que afectara al rol del espectador mismo. De modo que la contemplaciéon del
cuadro como una ventana que abre un universo distinto de imagenes es reemplazada por una
idea de cuadro cuya profundidad y magnitud espacial sin duda pone al espectador en una
posicion diferente. En la medida en que el cuadro parece irrumpir —en el caso del
expresionismo abstracto — en el espacio del espectador, al incluir, por ejemplo, materiales que
posibilitan una experiencia tactil y no solo visual del cuadro, la nueva textura rompe con el
caracter plano del cuadro y viabiliza la percepcion de irrupcion de la obra en el espacio real.
Esta nueva profundidad del espacio que viene tras la deconstruccion de la representacion
realista —profundidad que el cubismo, por ejemplo, ha logrado mediante la construccion de
planos de diferentes colores, el desmembramiento de las cualidades del objeto en los diferentes
planos y la yuxtaposicion de los mismos— significara para el expresionismo abstracto la
posibilidad de construir la espacialidad como un campo neutro, como una tabula rasa vacia de
formas preconcebidas. Por otro lado se encuentra el enorme tamafio de los cuadros
expresionistas abstractos —basta recordar los descomunalmente grandes cuadros de Pollock,

por ejemplo— que, conjuntamente con la irregularidad y caracter difuso de sus formas, han

3 Véase Sasturain (1995), Gociol y Rosemberg (2003), Masotta (1982). Cabe detenerse en la referencia que Masotta
realiza respecto del lenguaje expresionista de Breccia, ya que en dicha instancia el semidlogo parece insinuar que el
registro que Breccia alcanza en Mort Cinder significaria un elevamiento parcial del valor del género al “manifestar e
indagar las propiedades y caracteristicas del lenguaje mismo de la historieta, revelar a la historieta como lenguaje”
(1982: 158). Sin embargo, creemos que es igualmente problematica la reducciéon que el autor realiza en la
introducciéon —y que sostiene a lo largo del texto— al confinar a la historieta al dominio casi exclusivo de “la
literatura popular y de grandes masas” (1982: 10), negandole toda relacion con las artes plasticas e indirectamente
con toda expresion de vanguardia.
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causado perturbacion debido a que generan un efecto de completo caos que parece invadir el
espacio real del espectador.

En este punto, nos preguntamos si es plausible trazar una comparacion entre esta construccion
del espacio propia del expresionismo abstracto y aquélla que ensaya Breccia por primera vez en
el ambito de la historieta. Si observamos los numerosos casos en los que —como sucede con la
segunda imagen presentada en este trabajo— este artista recurre a la creacion de vifietas que
ocuparan la totalidad o casi totalidad de la pagina a la hora de presentar los momentos de
manifestacion de ciertas entidades que involucraran una experiencia de lo sublime-numinoso
para el sujeto, no es insensato relacionar entonces este gesto brecciano con dicha tendencia del
expresionismo abstracto de construir cuadros colosales que, apelando a ciertas caracteristicas de
la experiencia de lo sublime, buscan recrear esta experiencia misma invadiendo el espacio del
sujeto. Hemos de notar también que Breccia emplea técnicas afines a esta misma corriente
pictorica tales como el monotipo, el cual le permitira presentar aquello que no es susceptible de
ser representado, aquello cuyo alejamiento de las formas realistas, indeterminaciéon morfolégica
y relacion con lo colosal, no avalara una representacion sino meramente una presentacion, en
tanto se trata justamente de la presencia de lo que no puede presentarse, de aquello que, no
pudiendo presentarse, sin embargo se presenta. Precisamente a esto parece estar refiriéndose
Kant en Critica del Juicio cuando expresa que lo sublime se manifiesta ante el sujeto como un
caos al que su imaginacion no logra dar forma, no logra ordenar y que, por tal, es percibido
como una amenaza para la subjetividad, al tiempo que le permite acceder a una percepcion de lo
infinito y reafirmarse como sujeto a través de esta experiencia.

Estamos aqui finalmente ante un punto interesante. Lyotard mismo expresara que en la
representacion de lo sagrado la prohibicion de las imagenes presente en la ley judia abrird una
red de posibilidades que se orientara hacia la presentacion negativa: el placer de los ojos
reducidos a la nada, al limite de la ruptura, en el borde final de la imaginacion, es decir, la
agitacion —pathos— que segin Kant experimenta el sujeto en la experiencia de lo sublime, le
tornara sensible aquello que sin embargo escapa a la sensibilidad, esto es, lo infinito. Por esto,
aun antes del arte romantico, dird Lyotard, la analitica de lo sublime abrira la puerta a una
blsqueda encaminada al arte abstracto y el arte minimalista, de modo que “el vanguardismo esta
en germen en la estética kantiana de lo sublime” (1998: 103). Habra sin duda en los
movimientos de vanguardia un ansia de presentacion de lo sublime —y no ya de lo bello— o,
mas bien, de presentarse como lo sublime, como una experiencia de lo sublime que permita
tanto acceder —acaso parcialmente— a una idea del infinito, como poner en jaque al sujeto
mismo, arrastrandolo hacia los confines de su subjetividad; ya que ;existe forma mas eficaz de
generar un shock que orientarse hacia la perturbadora experiencia de lo sublime?

(Por qué la técnica de vanguardia parece ser el lenguaje del horror en Breccia? Pues bien, el

horror habita un umbral que esta mas alla de la armonia de lo bello, el horror es el temor a lo
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desconocido, a aquello que no puede materializarse mediante formas conocidas y que como tal
es irrepresentable: ;jcabria entonces otro leguaje distinto al de la vanguardia, otra experiencia
mas que la de lo sublime? Por esto, el arte plastico de la historieta brecciana, o al menos en lo
que refiere a sus experimentaciones sobre los textos de Lovecraft, lejos de “desambiguar”
referentes lingiiisticos, tal como quisiera Massotta, entrara en perfecta consonancia con los
relatos de horror de Lovecraft, llevando la forma pictdrica al limite extremo del trabajo con lo
irrepresentable, problematica que Lovecraft ha abordado desde la escritura. En este sentido,
creemos que Breccia logra aquello que Pablo De Santis (1998), de modo brillante, argumenta
que debe tener toda buena historieta: un grafismo puro, un nucleo intraducible, un idioma cuyo
limite es la figuraciébn y —mnosotros agregamos— que estd infinitamente lejos de ser “una
significacion terminada”. Ese nucleo intraducible brecciano nos dird acerca del propio horror

humano, seré el shock final que se detona tras el recorrido visual, vifieta tras vifieta.
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