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Schon oft habe ich mich gefragt, ob zu der herkémmlichen Taxonomie fantastischer Literatur,
der Portal-Quest-Fantasy, immersiven und intrusiven Fantasy sowie Schwellenfantasy, nicht noch eine
Kategorie hinzugefliigt werden muss, die sich mit dem Heraufbeschwoéren bestimmter Bilder beschaf-
tigt, dem Vermodgen eines Textes, unabhdngig von seinem Stil oder seinem Inhalt bestimmte — und
nicht immer angenehme — Vorstellungen in den Kopfen ihrer Leser zu verankern. Inwiefern ein Text
dies leisten kann, hangt zu einem GrofBteil von den gesellschaftlichen Konventionen, aber auch von den
personlichen Erfahrungen und unserem Kollektivbewusstsein ab.

Obwohl das Wort seine Wahrung darstellt, ist es das Geschaft des Schriftstellers — insbesondere
in der fantastischen Literatur —, Bilder heraufzubeschworen. Eine Uberzeugende imaginare Welt, in
die der Leser bereitwillig eintaucht, grenzenlose visiondre Kreativitdt, die gekonnte Verwendung und
Reinterpretation von Archetypen: Die fantastische Literatur fordert von ihrem Leser eine willentliche
Aussetzung seiner Unglaubigkeit, die Bereitschaft, Objektivitat und Skepsis abzulegen, bevor er Uber
die Schwelle in die Welt der Erzédhlung tritt.

Manche Autoren besitzen die beinahe magische Gabe, Worte in Bilder zu verwandeln. Hier seien
neben Howard Phillips Lovecraft, dem unbestrittenen, wenn auch unvollkommenen GroBmeister des
»Ubernatlrlichen Horrors«, so illustre Vertreter dieser Kunst wie etwa Peake, Meyrink, Hodgson,
Shiel, Blackwood, Poe oder Machen genannt (wobei selbstverstandlich auch moderne Protagonisten
des Genres wie Tolkien, Holdstock, Hobb, Moorcock, Sweet und viele andere nicht unerwahnt bleiben
sollen).

Dennoch wurden Lovecrafts Werke — im Gegensatz zu denen vieler vergleichbarer Autoren —
trotz ihrer mannigfaltigen interpretatorischen Moglichkeiten nur selten in einpragsame Bilder Uber-
setzt. Mit Ausnahme der lllustrationen von Virgil Finlay ist die Bebilderung der zu Lovecrafts Lebzeiten
veroffentlichten Pulp-Ausgaben héchstens Durchschnitt. Auch das Medium Film hatte diesbeziglich
nicht viel beizutragen, sodass sich die visuelle Umsetzung der lovecraftschen Visionen auf Rollenspiele,
Taschenbuchcover und Beigaben zu den gelegentlich erscheinenden Gesamtausgaben beschrankte.
Dabei stellt sich angesichts Lovecrafts einzigartiger Visionen zwangslaufig die Frage, weshalb sie bis
heute nur so wenig Niederschlag in der bildenden Kunst gefunden haben.

Woméglich liegt der Fehler darin, sich zu sehr auf das Genre des Ubernatirlichen Horrors zu
beschrdnken, wie es Lovecraft in seinem Essay »Literatur der Angst« beschreibt. Obwohl »Horror«
zu illustrieren oft bedeutet, in entweder gefallige oder abstofende Klischees zu verfallen, kann die
personliche Erfahrung niemals ausgeblendet werden: Horror ist immer individuell und intim, eine Ver-
letzung der Privatsphdre und Zerstdérung beruhigender, alltdglicher Gewissheiten. Lovecraft und ganz
besonders den Cthulhu-Mythos visuell zu interpretieren bedeutet, eine Grenze zu Uberschreiten, die
weit jenseits unseres Erfahrungshorizonts liegt. Es bedeutet, eine »Sur-Realitdt« zu betreten, in der
jede VerhdltnismaBigkeit ad absurdum gefiihrt wird und in der sich das »Fremde« aus Orten, an denen
Raum und Zeit nicht mehr als miteinander verschmolzene Abstraktionen sind, in unsere VWelt drangt.
Und schlieBlich bedeutet es auch, haltlos und orientierungslos in einer von Panik und Verzweiflung
beherrschten Welt zu treiben.

Lovecrafts Gotter sind ebenso urtlimlich wie unbestimmt: Sie fihren eine koérperliche Existenz
jenseits der Erde, konnen jedoch von keinem Teleskop erfasst werden. Sie widersetzen sich den her-
kommlichen Naturgesetzen, sie hausen tief unter der Erde und dem Meer, und obwohl sie unerwar-
tet in schrecklicher Gestalt auftauchen kénnen, bleiben sie doch hauptsédchlich immaterielle, schlum-
mernde Wesenheiten. Wie die griechischen oder mittelalterlichen Vorstellungen von Himmel und
Héalle sind sie gleichzeitig wirklich und unwirklich, sind sowohl Teil unserer Welt als auch einer anderen.
Hohlen, unterirdische Flisse oder Berggipfel mégen eine geeignete Topografie bieten, doch ist eine
Hohlenforscherexpedition in den Tartaros oder in Dantes Fegefeuer ebenso wenig moglich wie die
Besteigung des Olymp als Wohnstatt der Goétter oder die Betrachtung der Himmelspforte mit dem
Hubble-Teleskop.

Ein bekannter Kritiker hat die durchaus plausible These aufgestellt, dass es sich bei Lovecrafts
Gottern gar nicht um Gétter, sondern schlicht und einfach um auBerirdische Lebensformen handelt,



die deifiziert werden, da sie so bedrohlich und uns gleichzeitig so fern sind. Die Menschheit ist sich
ihrer Existenz kaum bewusst und begegnet ihnen nur selten von Angesicht zu Angesicht. Dieser Ansatz
betont die »Fremdheit« des Cthulhu-Mythos. Lovecrafts Gotter haben anders als herkdmmliche Gott-
heiten kein Interesse daran, schoépferisch tétig zu werden. |hre eschatologische Funktion lasst keine
Hoffnung auf Wiedergeburt oder Erneuerung nach der Apokalypse zu. |hr Ziel ist es, »die Erde zu sdu-
bern«. Wenn es sich tatsachlich um Gétter handelt, dann sind sie uns wirklich in jeder Hinsicht fremd.

Am nachsten kommt Lovecraft herkdmmlichen Schépfungsmythen, wenn er andeutet, dass die
Menschheit aus Langeweile erschaffen wurde — nur um sich kurz darauf zu widersprechen und sie als
wissenschaftliches Experiment zu bezeichnen. Diese fur Lovecraft so typische Uneindeutigkeit ver-
wischt die Grenzen zwischen Wissenschaft und Religion. Die Formeln, die notig sind, damit sich jene
fremdartigen Gotter auf der Erde materialisieren kénnen, sind nicht etwa wissenschaftlicher Natur,
sondern verbotenen Blchern entnommene Zaubersprlche, die nichts mit astronomischen Himmels-
kérpern, Schwerkraft, Umlaufbahnen und so weiter zu tun haben. Stattdessen handelt es sich um
herkémmlichen Vorstellungen von Zauberei nachgebildete Beschwérungsformeln.

Daruber hinaus sind Lovecrafts monstrose Gottheiten merkwdirdig unfahig, wenn es darum geht,
sich einen Weg in die Welt zu bahnen, die sie »saubern« wollen. Sie verbinden sich mit Individuen wie
dem alten »halb verrickten« Whateley, »Uber den in seiner Jugend die schrecklichsten Geschichten
von Hexenkunst und Zauberei gemunkelt wurden«, und seiner schwachsinnigen Albinotochter Lavinia,
die irgendwie von Yog-Sothoth geschwéngert wird und den menschenahnlichen Wilbur und seinen
Bruder gebiert, ein unsichtbares, vielbeiniges VWesen mit einem riesigen halben Gesicht auf seinem
gewaltigen eiférmigen Kérper. VWenn dies eine Strategie zur Invasion der Erde darstellt, dann ist sie
auBerst muihevoll und umstandlich und wird letztendlich von einem gewdhnlichen Wachhund — der
Wilburs Kehle zerfetzt, als dieser in die Bibliothek der Miskatonic University einbricht, nachdem sein
Gesuch, sich eine Abschrift des »Necronomicon« auszuleihen, abgelehnt wurde — und von dem Biblio-
thekar Dr. Henry Armitage — der von einem Hugel einen Zauberspruch ruft, der den anderen Bruder
vernichtet (schon wieder Magie!) — und seinen Mitstreitern vereitelt. Wieder andere Kreaturen leben
entweder in fernen Galaxien oder in den dunklen, unerforschten Regionen der Erde und der Ozeane.
Manchmal gelingt ihnen der eher plumpe Versuch, einen menschlichen Kérper zu ibernehmen, obwohl
sie nicht so recht zu wissen scheinen, was sie damit anfangen sollen. Cthulhu selbst schléft in Ry’leh
irgendwo unter dem Pazifik. Er regt sich nur, wenn plétzliche tektonische Aktivitdt die unterseeische
Metropole an die Oberflache tragt, und verschwindet wieder, wenn die Fluten einmal mehr Gber ihr
zusammenschlagen.

Lovecrafts Gotter und Welten entziehen sich jeder Konvention; sie zu illustrieren bedeutet daher,
sich allen herkémmlichen Darstellungen des Horrors zu entziehen und einen Ansatz von kosmische-
ren Dimensionen zu verfolgen. Und genau das tut Frangois Baranger, um die unbekannten Tiefen des
Mythos auszuloten. Bis auf wenige Ausnahmen verzichtet er auf die altbekannte Methode der pers-
pektivischen Verkirzung, um uns »mitten ins Geschehen« zu werfen. Er spart sich die naheliegenden
Klischees — klaffende Mduler, die sich schreienden, von Tentakeln umschlungenen Menschen nahern —
und konzentriert sich stattdessen auf die Verzerrung des Raums, die Auflésung der Dimensionen und
das Grauen einer undeutlichen und unendlichen, den menschlichen Verstand Ubersteigenden Leere.

Horror entsteht fur gewodhnlich infolge extremer Ndhe und wird allzu oft von einem knappen
Entkommen nach dem nédchsten in die Lange gezogen, um schlieBlich in einem Finale zu minden, das
mit menschlichen Begriffen aus diesen oder jenen Grinden nicht erklart werden kann. So einfach
macht es sich Lovecraft nie: Wenn sich die Pforten zur AuBeren Dunkelheit dereinst &ffnen, wird sich
die Sduberung der Erde schnell und unpersonlich vollziehen. Genau dies vermag Frangois Baranger auf
einzigartige Weise zu illustrieren: Er vergroBert den Maf3stab, verschiebt die Grenzen des Vorstellbaren
und beschwért das unbeschreibliche Grauen von Cthulhus Erwachen herauf. Sein Stil ist von eleganter
Nuchternheit, seine dunklen und spektakuldren Visionen von schrecklicher, gewaltiger Schénheit.

Ich bin der festen Uberzeugung, dass Lovecraft groBen Gefallen an diesen Bildern gefunden hitte.

John Howe
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