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RESUMEN

La narrativa de H. P Lovecraft ha influido en la literatura universal mediante el ciclo
de los Mitos de Cthulhu. Muchos escritores han colaborado en esta mitica narrativa; es
el caso del escritor mexicano Emiliano Gonzélez (1955), quien contribuye con el cuento
«La herencia de Cthulhu», integrado al libro Los suefios de la bella durmiente (1978) y el
cual remite a «La llamada de Cthulhu» del escritor estadounidense. El objetivo de mi
estudio consiste en analizar la relacién hipertextual que el cuento de Emiliano Gonza-
lez establece respecto al texto lovecraftiano, en tanto reproduce su estilo y algunos de
sus motivos tematicos, gracias a lo cual deviene magnifico pastiche de «La llamada de
Cthulhu».

PaLABRAS cLAVE: Lovecraft, Cthulhu, Emiliano Gonzélez, hipertextualidad, pastiche.
ABSTRACT

H. P. Lovecraft’s narrative work has greatly influenced world literature through the
Myths of Cthulhu. Several writers have contributed to this mythic narrative work; this
is the case of the Mexican writer Emiliano Gonzélez (1955), who wrote the tale «La
herencia de Cthulhu», which has been included in the book Los sueios de la bella dur-
miente (1978), which recalls the American writer’s work «The Call of Cthulhu». This
paper aims to analyze the hypertextual relationships that Emiliano Gonzalez’ tale es-
tablishes in relation to the Lovecraftian text, such that it reproduces his style and some
of his subject matter in the process of becoming a magnificent pastiche of «The Call of
Cthulhu».
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La narrativa de Howard Phillips Lovecraft (Estados Unidos, 1890-1937)
ha ejercido un considerable influjo en la literatura universal al promover el
ciclo de los Mitos de Cthulhu, ficciones con una fuerte raigambre mitica basa-
das en la existencia de dioses primigenios, todos ellos monstruosos, sobresa-
liendo el imponente Cthulhu: «Anteriores a la especie humana y aletargados
por la hegemonia del hombre, los Primitivos —enormes masas amorfas— espe-
ran y suefian con volver a dominar la tierra. El Gran Dios Cthulhu, el mas
maligno e importante de ellos, yace en el fondo del mar» (Llopis, 1995: 34).

Este ciclo narrativo se sustenta con la abundante producciéon de H. P.
Lovecraft, pero también con la de otros escritores, quienes conformaron el
denominado «Circulo de Lovecraft»: «una de las piezas imprescindibles para
el desarrollo, como movimiento literario, de los Mitos» (Mufioz Casado, 2012:
133). Asi, Clark Ashton Smith, Robert Howard, Frank Belknap Long, Robert
Bloch, Lin Carter, Fred Chappell, Augus Derleth, Donald Wandrei, Hoffman
Price y Henry Kuttner «formaron sin proponérselo uno de los fenémenos de
sociedades literarias mas recordado del siglo xx: “El Circulo de Lovecraft”.
Este nombre les fue adjudicado por el ptblico y los criticos al ser Lovecraft el
lider no proclamado y la figura de mayor trascendencia posterior» (Reza Ra-
mirez de Jurado, 2007: 27). Lovecraft conoci6 a varios de estos escritores solo
a través de cartas, pues admiraban su obra y establecieron una profusa corres-
pondencia con él, quien les motivo a escribir textos con la tematica de los Mi-
tos de Cthulhu (Bocanegra Esqueda, 2006: 59). El resultado fue que dichos
escritores consagraron

[...] toda su obra, o parte de ella, a desarrollar y enriquecer los mitos creados
por HPL. Y no furtivamente, a escondidas, sino de modo confeso. De hecho, la
filiacién se ve reforzada de forma sistematica por el uso de las mismas palabras,
que cobran asi un valor de conjuro (las agrestes colinas al oeste de Arkham; la
Universidad de Miskatonic; Irem, la ciudad de las mil columnas... R'lyeh, Sar-
nath, Dagén, Nyarlathothep... y sobre todo el incalificable, el blasfemo Necroro-
micén, cuyo nombre sélo puede pronunciarse en voz baja) [...] En una época
que aprecia la originalidad como valor supremo en las artes, el fenémeno no
deja de sorprender. (Houellebecq, 2006: 23-24)
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Entre los textos mas afamados de Lovecraft se encuentra «El color que
sali¢ del espacio», «El horror de Dunwich», «La sombra sobre Innsmouth» y
En las montafias de la locura, cuya técnica «es sencilla, pero eficaz. Lovecraft
crea un entorno de realismo apoyado, siempre, en certezas cientificas [...] ofre-
ciendo de ese modo garantias de credibilidad a los ojos del lector» (Mufioz
Casado, 2012: 157). Asimismo, en los textos lovecraftianos predomina una ex-
cesiva adjetivacion que confluye en un estilo denso y retérico (Bellver Torla,
2008: 11), la cual suscita atmoésferas oscuras y tenebrosas, en donde surgen
dioses primigenios y cultos para adorarlos (Reza Ramirez de Jurado, 2007:
28). Otro motivo importante de la poética lovecraftiana son las referencias
reales mezcladas con personajes, ciudades, hechos y libros inventados «consi-
guiendo asi, por un lado conectar entre si los elementos histéricos y por otro
dotando de autenticidad a los ficticios» (Mufioz Casado, 2012: 156-157). En
conjunto, los textos de Lovecraft ofrecen seductoras historias, donde lo gético
y lo siniestro emergen de una memorable forma y en cuyas tramas el lector
queda irremisiblemente atrapado.

Por ello, su influjo ha sido extraordinario, pues no sélo inspiré al «Cir-
culo de Lovecraft»; posteriormente escritores de varias latitudes continuaron
aportando narraciones a los Mitos de Cthulhu. En México, destaca el escritor
Emiliano Gonzélez (1955), quien comienza su trayectoria como cuentista en
1978 con la publicacién de Los suefios de la bella durmiente, libro con el cual
obtuvo el Premio Xavier Villaurrutia. Esta década tuvo una gran riqueza na-
rrativa, pues en ella se publican importantes obras cuentisticas, varias de
ellas hitos de lo fantastico en México: El grafégrafo (1970) de Salvador Elizon-
do, El principio del placer (1972) de José Emilio Pacheco, Obras completas (y
otros cuentos) (1972) de Augusto Monterroso, Siete veces el suefio (1974) y Del
tiempo y otros lugares (1979) de Luis Arturo Ramos, No moriré del todo (1976) de
Guadalupe Duefias, El perro o el habito por la rosa (1976) de Adela Fernandez,
Miedo ambiente (1977) de Guillermo Samperio y Arboles petrificados (1977)
de Amparo Dévila, entre las principales; es decir, la obra de Emiliano Gonza-
lez inicia «cuando atin se sentia el aliento de la onda y su enfrentamiento con
la Generacion de Medio Siglo» (Olvera Vazquez, 2011: 86). En este contexto,
donde lo fantastico se cimenta fuertemente, Emiliano Gonzalez representa
un caso inusitado, pues se nutre de las poéticas de lo gético y del decadentis-
mo; ademads, en su obra se traslucen sus gustos e influencias literarias, hecho
enfatizado por la critica: «mas alla de su efectividad, se notan las lecturas de
Lovecraft, Poe y Baudelaire. Con tales referencias, el disfrute de la literatura
se vuelve intenso, porque los temas que el autor recorre desbordan la reali-
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dad inmediata y permiten apreciar mundos distintos» (Rodriguez Lozano,
2004: 326).

Sin duda, la narrativa de Howard Phillips Lovecraft ha desempefiado
una indiscutible influencia en Emiliano Gonzalez, particularmente en el cuen-
to de nuestro interés, «La herencia de Cthulhu», integrado a Los suefios de la
bella durmiente, el cual representa su heterogénea y atractiva obra. Su titulo
remite a «La llamada de Cthulhu», cuento publicado en 1926 por el escritor
estadounidense y texto imprescindible para la ficticia coleccion de los Mitos
de Cthulhu, pues como expone Michel Houellebecq, este cuento se considera
«el primero de los ‘grandes textos’ lovecraftianos» (2006: 23-24) o, en palabras
de Carlos Bellver Torl4, es «El primero de sus relatos maduros» (2008: 15).

«La llamada de Cthulhu» esta dividido en tres partes: 1. El bajorrelieve
de arcilla, 2. El informe del inspector Legrasse y 3. La locura del mar, donde
aflora la complejidad y riqueza narrativa de Lovecraft, pues «En este relato,
cuya accion se desarrolla en tres continentes, HPL multiplica los recursos na-
rrativos que refuerzan la impresioén de objetividad: articulos de prensa, infor-
mes policiales, actas de sociedades cientificas...» (Houellebecq, 2007: 76). En
«La llamada de Cthulhu», el narrador personaje relata la historia descubierta
a partir de la muerte de su tio abuelo, George Gammel Angell, profesor de
lenguas semiticas, de quien hereda todas sus posesiones, incluido un batl con
recortes de periddico, diversas notas y un manuscrito distribuido en dos sec-
ciones: la primera aborda los suefios y obra onirica de Wilcox y la segunda el
informe del inspector John R. Legrasse, asi como algunas notas del profesor
Webb. El primer apartado narra las extrafias alucinaciones y suefios de un
joven artista, Henry Anthony Wilcox, quien durante algtin tiempo cae en un
trance onirico, donde suefia ciudades ciclépeas, absolutamente desconocidas
e improbables en este mundo, asi como un ser monstruoso del cual realiza
algunas imagenes. Tales suefos son relatados al profesor Angell, quien los
escribe, hasta que repentinamente cesan y, con ello, el interés del profesor
hacia el artista concluye; esta interrupcioén onirica se justifica en la segunda
parte del manuscrito. Ahi, el profesor recuerda la llegada del inspector Le-
grasse al congreso anual de la Sociedad Americana de Arqueologia, con el fin
de hallar informacién sobre una estatuilla de piedra que llevaba consigo. Casi
todos los asistentes desconocen su origen, salvo el profesor William Channing
Webb, quien rememora una de sus bisquedas arqueolédgicas sobre cultos an-
tiquisimos y olvidados y en cuyo cruento ritual se adoraba al dios Cthulhu, el
cual, a decir de los participantes en el culto, algtin dia recuperaria su poderio
sobre la tierra; mientras ese momento llega, se comunica con algunos hom-
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bres extraordinarios por medio de sus suefios. Lo trascendente de tal relato es
que la efigie observada por Webb en ese ritual era similar a la estatuilla porta-
da por Legrasse y a la imagen sofiada por Wilcox. El cuento integra otro ha-
llazgo del narrador, vinculado con el dios Cthulhu, a partir de una nota perio-
distica sobre lo acontecido a la tripulacién de un barco carguero:

EL VIGILANT ARRIBO REMOLCANDO A UN YATE NEOCELANDES AR-
MADO. UN MUERTO Y UN SUPERVIVIENTE A BORDO. RELATAN COM-
BATES FURIOSOS Y MUERTES EN ALTA MAR. MARINERO RESCATADO
SE NIEGA A DAR DETALLES DE MISTERIOSA EXPERIENCIA. [DOLO EX-
TRANO ENCONTRADO EN SU PODER. SE INICIARA UNA INVESTIGA-
CION. (Lovecraft, 2012: 421)

La descripcion de aquel idolo coincide con la estatuilla de Legrasse, con
la efigie detallada por Webb y con los suefios de Wilcox. Por ello, el narrador
busca al sobreviviente, un noruego llamado Gustav Johansen quien, segin
informa su esposa, muri6 al poco tiempo del accidente, no sin antes escribir
unas notas en inglés. El narrador convence a la mujer de salvaguardar tales
apuntes y gracias a ello se entera de lo acontecido a la tripulacién del Vigilant:
perdidos en altamar, los marineros navegan sin rumbo hasta encontrar una
insélita ciudad, cuya construccion desafiaba las leyes de la logica, es decir,
una ciudad semejante a la sofiada por Wilcox; la curiosa tripulacién desciende
a aquella urbe con un resultado nefasto, pues la mayoria de los navegantes
muere en el intento; los pocos sobrevivientes se enfrentan a un espantoso ser
que emerge de aquel espacio, el cual los persigue y mata; tras una lucha deses-
perada y a punto de la locura, Johansen escapa de aquel monstruo, cuya ima-
gen concuerda con lo indicado por Legrasse, Webb y Wilcox. Hacia el final
y con un evidente tono pesimista, el narrador informa que ha guardado los
documentos del profesor Angell y de Johansen, ademas de su propio escrito,
pues asi como antafio murieron su tio y el marinero, ahora presagia su proxi-
ma muerte, ya que sabe demasiado sobre Cthulhu, incluyendo su posible re-
surgimiento: «;Quién conoce el fin? Lo que ha surgido ahora puede hundirse
y lo que se ha hundido puede surgir. La abominacién espera y suefia en las
profundidades del mar, y sobre las vacilantes ciudades de los hombres flota la
destruccion» (Lovecraft, 2012: 429). La riqueza de este cuento es incuestiona-
ble y, por ende, su trascendencia, en tanto «marca definitivamente la estructu-
ra de los Mitos [...] ademds da nombre a un nuevo y original universo fantas-
tico» (Munoz Casado, 2012: 159).

El cuento de Emiliano Gonzélez recupera el motivo temético de estos
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Grandes Antiguos, de ahi la importancia de su titulo como elemento paratex-
tual: «La herencia de Cthulhu», donde se declara su legado respecto al ciclo
narrativo de estos mitos y, especialmente, a «La llamada de Cthulhu». En «La
herencia de Cthulhu», Cabot narra su historia a partir de que Albert M. Wil-
cox, un arquedlogo profesional, le envia una escultura primitiva acompafiada
de una nota, donde lo alerta de la anormal e inexplicable naturaleza de aque-
lla pieza, la cual extrajo del museo del Chopo. La escultura representa un in-
solito y desproporcionado escarabajo, del cual Cabot realiza un vaciado en
yeso. Paulatinamente, la escultura se apodera de su mente y cuerpo; asi, Ca-
bot experimenta una suerte de posesion benéfica en su quehacer como escri-
tor: «me inspiraban argumentos e imdgenes tremendamente superiores a los
que normalmente salian de mi pluma» (Gonzélez, 1978: 69). No obstante, tam-
bién ejercen un influjo perjudicial en su fisico y cardcter: «<habia empalidecido
y adelgazado y era presa de repentinos ataques de furia» (Gonzalez, 1978: 69);
ademas, tiene constantes pesadillas y alucinaciones. Debido a esto, Cabot in-
vestiga la naturaleza de aquel escarabajo en libros antiguos y herméticos, es-
pecialmente en el Necronomicén de Abdul Alhazred, donde descubre que la
efigie representa a una raza de escarabajos, cuya meta es apropiarse de la
mente y del cuerpo de los hombres, como un vaticinio del regreso del Gran
Dios Cthulhu. Ante tal hallazgo, Cabot incendia su estudio y se recluye en un
manicomio, desde donde relata la imposibilidad para eliminar a ese ser que lo
posee lenta e ineludiblemente. Hacia el final, Cabot alude a la afamada obra
de Kafka, La metamorfosis, como presagio de lo que esta por acontecerle.

El cuento de Emiliano Gonzélez establece una relacion hipertextual
respecto a «La llamada de Cthulhu» de H. P. Lovecraft, pues como lo estable-
ce Gérard Genette, la hipertextualidad implica «toda relacion que une un
texto B (que llamaré hipertexto) a un texto anterior A (al cual llamaré hipotex-
to) en el que se injerta de una manera que no es la del comentario [...] Para
decirlo de otro modo tomemos una nocion general de texto en segundo gra-
do [...] o texto derivado de otro texto preexistente» (1989: 14); de esta forma,
se expone cdmo una nueva obra recurre a otra anterior. Genette establece
varios tipos de relaciones hipertextuales, entre ellas destacan la parodia, el
pastiche y el travestismo. «La herencia de Cthulhu» de Emiliano Gonzalez
deviene pastiche' de «La llamada de Cthulhu» de H. P. Lovecraft que funcio-

1 «[..]la imitacion, lidica o satirica, carecia de un nombre genérico. El término de pastiche aparece en
Francia a finales del siglo xv111 en el vocabulario de la pintura. Es un calco del italiano pasticcio, literal-
mente «pasta», que designa en principio una mezcla de imitaciones diversas, y después una imitacién
singular». (Genette, 1989: 108-109)
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na como su hipotexto, en tanto su objetivo es imitarlo: «La imitacién, en sen-
tido retdrico, es la figura elemental del pastiche» (Genette, 1989: 98). En esa
medida, «La herencia de Cthulhu» reproduce el estilo de Lovecraft, incluidos
algunos de sus motivos tematicos, pues «el concepto de estilo debe ser aqui
entendido en su acepcién mas amplia: es una manera, tanto en el plano tema-
tico como en el plano formal» (Genette, 1989: 100). Este pastiche se presenta
bajo la modalidad de una imitacién seria, es decir, sin la funcién satirica o
ridiculizadora:

El estado mimético mas simple, o mas puro, o mas neutro, es sin duda el de la
imitacion seria. Podemos definirlo como el estado de un texto que se parece lo
mas posible a los del corpus imitado, sin nada que atraiga, de una forma o de
otra, la atencién sobre la operacién mimética en si misma o sobre el texto mi-
mético, cuyo parecido debe ser tan transparente como sea posible, sin sefialarse
a si mismo como parecido a, es decir, como imitacion. (Genette, 1989: 106)

La aclaracion de Genette en cuanto a los requisitos del pastiche es rele-
vante, en tanto «pone todo su empefio en deberle literalmente lo menos posi-
ble. La cita directa, o el préstamo, no tienen sitio en el pastiche» (Genette,
1989: 96); por supuesto, «La herencia de Cthulhu» imita el estilo lovecraftiano
(discurso y motivos tematicos), pero no incluye ninguna cita directa del hipo-
texto.

En primera instancia, el texto de Emiliano Gonzalez retoma la divisién
en tres partes expuesta en el cuento lovecraftiano; cada una de las secciones se
encuentra numerada y subtitulada. El primer segmento, «El museo», presenta
la forma de un ensayo; «H. P. Lovecraft» configura la segunda seccién y es un
poema; finalmente, la tercera incluye propiamente el cuento y se intitula «El
escarabajo». Dicha estructura remite a la heterogeneidad manifiesta en la obra
de Emiliano Gonzalez, situacién ponderada por la critica: «<son al mismo tiem-
po vifietas y cuadros, cuentos y anticuentos, retratos, pinceladas, deslices a
veces fantasticos, otros surrealistas, pero en todo caso cuentos concebidos y
ejecutados por vias alternas, cien por ciento experimentales» (Trejo Fuentes,
1990: 186). Justamente, uno de los principales rasgos de la propuesta estética
de Gonzélez, a decir de Vicente Francisco Torres, radica en esta mezcla de
géneros: «En los exquisitos trabajos de este autor, no hay limites precisos para
el cuento, el ensayo, el poema y el poema en prosa» (1991: 146). El cuento ele-
gido ejemplifica esta hibrida propuesta, en tanto aborda el ensayo, la poesia y
el cuento en sus tres respectivas secciones. Dicha segmentacion parece arbi-
traria y de nula conexién entre las partes, sin embargo, deviene engafiosa
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trampa similar a un rompecabezas, pues la trama adquiere completo sentido
al finalizar la lectura de los tres segmentos, momento cuando se comprenden
sus implicaciones y vinculos; los subtitulos, como elementos paratextuales,
brindan un importante sentido en esta correlacion.

De este modo, los principales personajes y acciones espacio-temporales
de esta historia fantéstica se hallan en la tercera parte, «El escarabajo», com-
plementado con la primera seccién, «El museo», que posee un epigrafe de
Arthur Machen: «Hay sacramentos del Mal a nuestro alrededor». La trascen-
dencia de este paratexto se debe no sélo a la rotunda y siniestra afirmacién
sobre el mal que circunda al hombre y el cual se puntualiza en el escarabajo
de la tercera parte, sino también a la importancia de su creador, en tanto Ma-
chen es un promotor fundamental de los Mitos de Cthulhu y antecesor de H.
P. Lovecraft, quien lo menciona en varios de sus textos, como sucede en «La
llamada de Cthulhu»: «esas pesadillas y fantasias evocadas en prosa por Ar-
thur Machen» (2012: 418). Este primer apartado se convierte en un relevante
indicio de la trama principal debido a tres precisiones: la identidad del narra-
dor, sus suefios y la importancia del Museo del Chopo, todo profundamente
articulado. Asi, en el tercer apartado Cabot menciona «Las pesadillas demen-
ciales que coronaban mis noches de apretados garabateos» (Gonzélez, 1978:
69-70); sin embargo, no abunda en su descripcién integrada a la primera par-
te, cuando refiere tales pesadillas repletas de monstruosas imagenes: «herma-
froditas, hombres-lobo, inquietantes enanos momificados o conservados en
formol, dientes de vampiro, maletas, lamparas y libros de piel humana, man-
dragoras, algas alucinégenas y, ocupando el espacio central, la osamenta se-
micarcomida de un monstruo que los anales de la paleontologia no registran:
el Megalorium Tremens» (Gonzélez, 1978: 64). En la primera seccion se empa-
rientan estos terribles suefios con las ominosas leyendas en torno al Museo del
Chopo: «Disfrazado de Museo, el edificio pasa como tal durante la vigilia, y
un dios misericordioso ha querido que, por esta vez, la mascara sea la cara y
que el Museo sea el Museo y no el Infierno. Pero nos ha legado un suefio, que
los concilia» (Gonzélez, 1978: 65). Los alcances de este espacio se amplian en
«El escarabajo», pues de ahi proviene la insélita escultura primitiva. Debido a
estos enlaces, Cabot se perfila como el narrador personaje de ambos aparta-
dos. Finalmente, el segundo segmento funciona como paratexto e indicio de
la relacion hipertextual, pues al ser un poema titulado «H. P. Lovecraft» se
convierte en un tipo de dedicatoria y homenaje al principal creador de los
mitos de Cthulhu:
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Hay hombres que hablan solos con su sombra
Y clavan en la luna de Jacinto

Dones de clara luz, color extinto,

Mas este nada sino espantos nombra.

Dudosa de su curso va la alfombra

Poblando de arabescos el recinto.

No hay nadie. Estoy aqui. No soy distinto

Al rey que hace prodigios y se asombra.

Del triste Marte en clamides de amonio

El Morador Fatal envi6 su frio

Mandato, que es un dngel o un demonio.

Una cosa perdi, sin ser su duefio:

Fantasma acaso, palidez de estio

Disuelta en el aroma de mi sueno. (Gonzélez, 1978: 66)

En este poema, el yo lirico aborda la soledad de Lovecraft, de quien
destaca su labor creativa en torno a primigenios y espantosos seres; ademas,
anuncia sus afinidades con el escritor norteamericano. Todo ello deviene cla-
ve de lectura para la comprension de este cuento.

Por otra parte, similar al cuento lovecraftiano, «La herencia de Cthul-
hu» ostenta un narrador personaje: Cabot, cuya identidad se expone de sosla-
yo en el primer segmento: «La idea de una ciudad construida para destruir a
la belleza sigue dotando a mis pensamientos de una cierta melancolia» (Gonza-
lez, 1978: 62, las cursivas son nuestras) y de forma explicita en la tercera sec-
cién: «Mis suefios no eran sino la continuacién y epilogo de los textos recién
terminados, y entre uno y otro voces insinuantes me susurraban cosas como:
‘Necesitamos tu cabeza y tus manos’ o ‘Disto mucho de ser un pisapapeles,
Cabot’» (Gonzélez, 1978: 70). El discurso de este narrador personaje posee al-
gunas diferencias respecto al usado en la mayoria de los cuentos fantasticos,
pues casi no emplea el imperfecto, ni frases modalizantes, pero si recurre
constantemente al uso de puntos suspensivos, como un sefialamiento de los
vacios de informacion inherentes a la trama. En siete secuencias Cabot utiliza
estos signos de puntuacion, incluso a veces de forma reiterada: «porque en-
tonces el olvido no seria un consuelo ni tampoco, sospecho, lo seria el desper-
tar... si es que tal cosa es factible cruzados ciertos limites...» (Gonzalez, 1978:
65); lo significativo de estos puntos suspensivos, en su funciéon de silencios
verbales, radica en su vinculo respecto a la forma y a las facultades de la es-
cultura primitiva.

«La herencia de Cthulhu» presenta varios silencios, no sélo por el uso
reiterado de puntos suspensivos, sino también por las elipsis y las secuencias
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en donde la causalidad es inexistente. Las principales elipsis del cuento ata-
fien a los datos personales de Cabot, pues jamds se menciona su edad, contex-
to familiar y social; similar hecho se halla en Albert M. Wilcox de quien, ade-
mas de lo anterior, también se elude su relacién con Cabot y el final que pudo
haber tenido. Las secuencias omitidas, donde se destaca la falta de logica cau-
sal, conciernen a la escultura primitiva: se ignora su naturaleza, asi como el
proceder de su influjo y la eventualidad de ocasionar una metamorfosis en la
humanidad.

Un elemento més de la relacion establecida entre el cuento lovecraftia-
no y el de Emiliano Gonzélez es la indiscutible relacién nominativa entre el
pintor de «La llamada de Cthulhu», Henry Anthony Wilcox, y el arquedlogo
de «La herencia de Cthulhu», Albert M. Wilcox, cuyo apellido funciona como
otro elemento mas del hipertexto en su calidad de pastiche del cuento love-
craftiano.

Sumado a lo anterior, la narrativa de H. P Lovecraft se caracteriza por
el uso de multiples adjetivos, cuya funcion es crear una atmosfera agobiante y
terrorifica. «La llamada de Cthulhu» posee numerosos y magnificos ejemplos.
De esta forma, la ciudad donde habita el dios Cthulhu es descrita por Wilcox
de la siguiente manera: «ciudades ciclépeas de enormes bloques de piedra y
gigantescos y siniestros monolitos de un horror latente, que exudaban un
limo verdoso. Muros y pilares estaban cubiertos de jeroglificos» (Lovecraft,
2012: 406); también se representa a la ciudad como «construcciones ciclépeas
de piedra, himedas y oscuras» (Lovecraft, 2012: 407); por su parte, para el
marinero Johansen dicha ciudad resulta «una albanileria ciclopea cubierta de
algas que no puede ser sino la sustancia tangible del terror supremo del uni-
verso» (Lovecraft, 2012: 425), una «monstruosa acrépolis» (Lovecraft, 2012:
426), una «ciudad de pesadilla» (Lovecraft, 2012: 427). «La herencia de Cthul-
hu» recupera similar adjetivacion destinada al Museo del Chopo: «una ciudad
espantosa construida alrededor de este bello Templo [...] un gran monstruo de
concreto gris engullendo a una pequefia, pero espléndida, quimera de hierro
verde» (Gonzalez, 1978: 62), este museo también es descrito como «una pe-
queia quimera de hierro verde extendiendo su rofia inicidtica hasta sustituir
con el suyo el parco estilo del gran monstruo de concreto» (Gonzélez, 1978:
63). Esta notable adjetivacién predomina en todo el hipotexto e hipertexto;
por ello, destaco algunos motivos en donde se advierte claramente la imita-
cién que Gonzélez realiza. En el cuento de Lovecraft se habla de «singulares y
odiosos eran los ritos» (2012: 410); en el texto de Gonzélez se enuncian «oscu-
ros rituales» (1978: 62). En ambos se mencionan cultos; asi, en «La llamada de
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Cthulhu» se alude a un «culto maldito» (Lovecraft, 2012: 413), «culto aborre-
cible» (Lovecraft, 2012: 415) y «culto de pesadilla» (Lovecraft, 2012: 425); en el
hipertexto se indica un «culto espantoso» (Gonzélez, 1978: 67). El narrador del
cuento lovecraftiano cataloga a los bosques de «oscuros [...] espesos» y «tene-
brosos» (Lovecraft, 2012: 413-414); en el cuento de Emiliano Gonzalez son
«bosques petrificados» (1978: 64). El olfato encuentra un sitio destacado en la
poética del escritor estadounidense, principalmente los olores nauseabundos
vinculados con Cthulhu, quien expide «rafagas pestilentes» (Lovecraft, 2012:
414) y una «hediondez como de mil tumbas» (Lovecraft, 2012: 428); en «La
herencia de Cthulhu» se nombra una «pestilente carga» (Gonzélez, 1978: 64).
En el texto de Lovecraft se refieren otras frases que ilustran su estilo: «oidos
siniestros» (2012: 420), «majestad césmica» (Lovecraft, 2012: 426), «abismo de
horrores césmicos» (Lovecraft, 2012: 423), «funesta luz» (Lovecraft, 2012: 403),
«limo verdoso» (Lovecraft, 2012: 406), «noche selvatica» (Lovecraft, 2012: 413)
e «indefinible terror» (Lovecraft, 2012: 426); estas frases son similares a otras
de «La herencia de Cthulhu»: «siniestra farsa» (Gonzalez, 1978: 63), «burla
cosmica» (Gonzalez, 1978: 63), «fiera luz» (Gonzélez, 1978: 64), «luz verdosa»
(Gonzalez, 1978: 64), «noche intergalactica» (Gonzalez, 1978: 71) e «insoporta-
ble espanto» (Gonzélez, 1978: 72).

Vinculada con el 1éxico, Rosalba Campra enfatiza la utilizacién de pala-
bras que remiten a lo sobrenatural o ins6lito como una de las estrategias dis-
cursivas de lo fantéstico: «Procedimiento que se repite en toda la novela: la
situacion es «mdgica», la explicacion de los hechos «fantastica», las circunstan-
cias «inexplicables», segtin un léxico canénico en el género. Tanta reiteracion,
sin embargo, corre el riesgo de surtir el efecto contrario, despertando nuestra
curiosidad sobre los motivos de ese narrador para ser tan insistente» (2008:
176). Por lo comtn, este léxico apunta al fendmeno fantastico que sélo puede
expresarse y describirse con la autodesignacion. «La llamada de Cthulhu» evi-
dencia dicha estrategia: «Wilcox, era indudable, habia oido hablar casualmen-
te del culto, y lo habia olvidado en seguida en la masa de sus lecturas y con-
cepciones igualmente fantasticas» (Lovecraft, 2012: 419), palabra repetida més
adelante: «En este fantastico mundo de deformaciones prismaticas» (Love-
craft, 2012: 427). En «La herencia de Cthulhu» aparece una situacién similar:
«Lo dejo, pues, frente a tan raro ejemplar histérico y lo conmino a usted, que
tan cerca esta del arte fantastico, a ejecutar una pieza que se atreva a competir
en cualquier sentido con este curioso escarabajo» (Gonzalez, 1978: 68).

A la par de estos registros discursivos propios, tanto de lo fantastico
como del estilo lovecraftiano, se localizan multiples motivos tematicos que
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«La herencia de Cthulhu», como cabal pastiche, recupera de su hipotexto. El
primero se refiere a la sinuosa arquitectura mostrada en ambos cuentos. Res-
pecto a las construcciones en la obra lovecraftiana, Michel Houellebecq co-
menta:

[...]1a arquitectura onirica que nos describe es, como la de las grandes catedra-
les goticas o barrocas, una arquitectura fotal. La armonia heroica de los planos
y de los volimenes se hace notar con violencia; pero también los pinaculos, los
minaretes, los puentes voladizos sobre abismos estan sobrecargados de una
ornamentacién exuberante, que contrasta con gigantescas superficies de piedra
lisa y desnuda. Bajorrelieves, altorrelieves y frescos adornan las bévedas titani-
cas que llevan de un plano inclinado a otro en las entrafias de la tierra. Muchos
remiten a la grandeza y decadencia de una raza; otros, mas simples y geométri-
cos, parecen sugerir inquietantes vislumbres misticas. (2006: 59)

Dicha configuracién arquitecténica se encuentra en mdltiples ejem-
plos del hipotexto: «Johansen y sus hombres desembarcaron en la playa de
esta monstruosa acrépolis, y treparon, resbalando, por los titdnicos y musgo-
sos escalones que ningtn ser humano hubiera podido edificar [...] una ame-
naza tortuosa acechaba en esos angulos desconcertantes donde una segunda
mirada descubria una concavidad donde se habia creido ver una convexi-
dad» (Lovecraft, 2012: 426). Por su parte y en apego al canon de la verosimi-
litud, mediante el uso de diversos referentes ficcionalizados, el cuento de
Emiliano Gonzalez menciona al Museo del Chopo, ubicado en la ciudad de
Meéxico; este sitio resulta trascendente, pues de ahi proviene la escultura pri-
mitiva, como lo precisa Albert M. Wilcox: «este curioso escarabajo en gran
escala que, dicho sea de paso, extraje de la seccién ‘escultura primitiva’ del
museo del Chopo» (Gonzélez, 1978: 68). Como se sabe, este Museo, que des-
de 1975 expone diversas manifestaciones de arte contemporaneo, funcion6
de 1913 a 1964 como Museo de Historia Natural® y, en concordancia con este

2 En 1902 se realiza la «Exposicién de Arte e Industria Textil», organizada en Diisseldorf, Alemania,
bajo una estructura modular disefiada por Bruno Mohring. Concluida la feria, la Compaiiia Mexicana
de Exposicion Permanente compr6 tres de las cuatro salas de exhibicién del edificio de Mohring. En
partes, la estructura fue desmontada y embarcada para trasladarla a la Ciudad de México. La instalacién
de la sala culminé en 1903. En 1909, este edificio del Chopo fue rentado por la Secretaria de Instruccién
Publica y Bellas Artes, con el fin de establecer el Museo de Historia Natural; aunque antes fue cedido
para que la delegacion japonesa montara una exposiciéon con algunas piezas de Arte Industrial de su
pais. A principios de 1913, oficialmente es inaugurado el Museo de Historia Natural, denominado el
Primer Museo Nacional dedicado a las ciencias naturales, el cual hacia 1922, alcanz6 gran popularidad;
fue entonces, cuando lo llamaron familiarmente, el Museo del Chopo. Tras consumarse la autonomia
universitaria, en 1929, el edificio pasé a integrar el patrimonio de la UNAM. Sin embargo, las malas
condiciones del edificio y la merma de su acervo, ocasionaron el cierre definitivo del Museo en 1964.
Fue hacia 1973 cuando se inici6 el rescate del inmueble. Después de casi dos afios, el renaciente Museo

Brumal, vol. III, n.° 2 (otono/autumn 2015)



H.P. Lovecraft y Emiliano Gonzélez. Dos cuentos sobre Cthulhu

dato temporal, la trama del cuento sucede en 1946. Ademads, como lo informa
el narrador desde el incipit, sobre este espacio se rumorean algunas creen-
cias: «Dos leyendas circulan en torno al Museo del Chopo. La primera nos
habla de una ciudad espantosa construida alrededor de este bello Templo
(que alguna vez alojé a una orden hermética llamada «La Cruz Resplande-
ciente», integrada por masones defraudados y altivos rosacruces) con el pro-
posito de, llegado el dia, poder tragarselo vivo: un gran monstruo de concre-
to gris engullendo a una pequefia, pero espléndida quimera de hierro verde»
(Gonzalez, 1978: 62). El sefialamiento de los masones y de los rosacruces apo-
ya el escenario realista, aunque tefiido del misterio implicito en ambas érde-
nes estrechamente vinculadas. La segunda leyenda sobre el museo también
lo cataloga como un Templo, pero ahora consagrado a la diosa Cibeles. Esta
similitud entre el museo y un templo reside en su arquitectura: «sus torres de
hierro semejantes a campanarios, sus ventanales color violeta y su majestuo-
so portico, el edificio parecia méds una catedral que un centro de exhibicio-
nes» (s/a, 2014). Debido a esta estructura, el narrador comenta: «Ambas le-
yendas [...] me satisfacen s6lo hasta cierto punto, pues entreveo, en esa
mortificacién del hierro, en ese ctimulo de incipientes gargolas de utileria, al
Gaudi primigenio, que construye un templo» (Gonzalez, 1978: 63); la obra
mas representativa del arquitecto Antonio Gaudi (Espafia, 1852-1926) es el
Templo de la Sagrada Familia ubicado en Barcelona, el cual posee, similar al
Museo del Chopo, aunque con sus debidas limitaciones, altos muros, estre-
chos pasillos y laberinticas estancias.

Por otra parte, en ambos textos la presencia de una estatuilla o bajorre-
lieve es trascendente, pues origina el misterio inaugural del cuento y ademas
da cabida a las imagenes monstruosas de los dioses primigenios; obsérvese su
amplio registro en «La llamada de Cthulhu»:

La figura, que los miembros del congreso pasaron de mano en mano para estu-
diarla con més minuciosidad, media de unos veinte a veinticinco centimetros
de altura y estaba finamente labrada. Representaba un monstruo de contornos
vagamente antropoides, pero con una cabeza de pulpo cuyo rostro era una
masa de tentaculos, un cuerpo escamoso que sugeria cierta elasticidad, cuatro
extremidades dotadas de garras enormes, y un par de alas largas y estrechas en

Universitario del Chopo comenzé una nueva historia como espacio dedicado a la difusién cultural, par-
ticularmente del arte joven y experimental. Asi, en 1975 se inauguré el Museo Universitario del Chopo
que se convirti6 en un centro promotor del arte contemporaneo caracterizado por su vocacién innova-
dora, su caracter incluyente y plural. Para mas informacion, véase «Historia del museo», disponible en
http:/ /www.chopo.unam.mx/historia.html [3 de noviembre de 2015].
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la espalda. Esta criatura, que exhalaba una malignidad antinatural, parecia ser
de una pesada corpulencia, y estaba sentada en un pedestal o bloque rectangu-
lar, cubierto de indescifrables caracteres. Las puntas de las alas rozaban el bor-
de posterior del bloque, el asiento ocupaba el centro, mientras las garras largas
y curvas de las plegadas extremidades asian el borde anterior y descendian
hasta un cuarto de altura del pedestal. La cabeza del cefalépodo se inclinaba
hacia adelante, de modo que los tentdculos faciales rozaban el dorso de las ga-
rras enormes que apretaban las elevadas rodillas. El conjunto daba una impre-
sién de vida anormal, mas sutilmente terrorifico a causa de la imposibilidad de
establecer su origen. Su vasta, pavorosa e incalculable edad era innegable, sin
embargo, nada permitia relacionarlo con algtn tipo de arte de los comienzos
de la civilizacion. El material de la estatua encerraba otro misterio. No habia
nada parecido, en geologia, o mineralogia, a aquella piedra jabonosa, verdine-
gra, de estrias doradas o iridiscentes. Los caracteres de la base eran igualmente
desconcertantes, y ninguno de los miembros del congreso, a pesar de que re-
presentaban a la mitad de las autoridades mundiales en este campo, pudo des-
cubrir el mds remoto parentesco lingtiistico. (Lovecraft, 2012: 410-411)

En «La herencia del Cthulhu», la escultura primitiva posee los siguien-

tes rasgos:

[...] provenia del Gales druida y representaba al terrible Zoigor-Asenathoth,
deidad primigenia regidora del Fuego Que Se Arrastra Y Enloquece. A primera
vista, parece ser un escarabajo idealizado a extremos patoldgicos: los cuernos
que lo coronan estan dirigidos a puntos diferentes del espacio, su coraza estuvo
recamada alguna vez de piedras preciosas (un rubi, un granate perviven) y
parece hallarse en decisiva posicion de ataque. Un segundo vistazo nos hace
percibir algo atroz, algo inhumano y abominable, quizas en el estilo de la pieza:
su barroquismo arabesco contrasta violentamente con la tosquedad primitiva
de las obras celtas de entonces. O quizas ese algo provenga del material utiliza-
do: marmol, absolutamente inencontrable en una regién de piedra pémez
como Dillington. Todo parece indicar que su finalidad iba mas alla de lo sim-
plemente decorativo, pues jugé en sus dias un papel tan importante como el
del sacerdote de mayor gradacién en un culto espantoso y, por lo demas, ro-
deado de una espesa tiniebla reverencial. (Gonzélez, 1978: 66-67)

La descripciéon de ambas efigies apela a seres extraordinarios y anor-

males, es decir, monstruosos, en tanto producen «asco, miedo, es indescripti-

ble, inimaginable, inmundo y repugnante» (Castro Ricalde y otros, 2012: 36);

ademas, se subraya lo insoélito y desconcertante de su material. A ello se atina

el origen desconocido de los caracteres labrados en ambas esculturas, lo cual

ratifica el arquedlogo en «La herencia de Cthulhu»:
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No pierda la cabeza, Cabot, descifrando los caracteres que figuran en la sélida
base de acero de la pieza. Yo, que soy un experto, la he perdido averiguando a
qué idioma pertenecen [...] dirigida, mas que a otros adeptos al culto, a la divi-
nidad en torno a la cual éste circula o, al menos, a un personaje capaz de domi-
nar unos cuantos idiomas no humanos... o que se avienen mal a los giros lin-
gliisticos de que es capaz el hombre. (Gonzalez, 1978: 67-68)

En ambos cuentos, las esculturas llegan a los narradores acompanadas
de notas o manuscritos. En «La llamada de Cthulhu» se exponen tres docu-
mentos: el manuscrito del profesor Angell heredado por el narrador: «Las
notas que acompafnaban a este curioso objeto, ademas de unos recortes de
periddicos, habian sido escritas por el profesor mismo y no tenian pretensio-
nes literarias. El documento en apariencia mas importante estaba encabezado
por las palabras EL CULTO DE CTHULHU, escritas cuidadosamente en ca-
racteres de imprenta» (Lovecraft, 2012: 405), este escrito contiene tanto la des-
cripciéon de los suefios de Wilcox como las notas del inspector Legrasse y del
profesor Webb; el segundo apunte procede del tinico marinero sobreviviente
del yate: «Johansen habia dejado un largo manuscrito, que trataba «asuntos
técnicos», escrito en inglés con la intenciéon manifiesta de que su esposa no lo
entendiese» (Lovecraft, 2012: 424) y del cual también se aduena el narrador;
finalmente, éste proporciona el tercer testimonio, quien a los documentos an-
teriores suma sus propias notas: «Tal era el documento que lei. Lo he guarda-
do en la caja de lata junto con el bajorrelieve de arcilla y los papeles del profe-
sor Angell. Incluiré este relato, esta prueba de mi propia cordura donde se ha
unido lo que espero nunca volvera a unirse» (Lovecraft, 2012: 429). Por su
lado, en el cuento de Emiliano Gonzélez se mencionan dos escritos; el primero
proviene del profesor Albert. M. Wilcox: «La nota que acompaiiaba al escara-
bajo justificaba el envio» (1978: 67); el segundo manuscrito, como acontece en
el cuento lovecraftiano, procede del narrador, quien acude a la escritura para
dejar constancia de su fatal hallazgo: «he redactado esto en un periodo de
distraccién o asueto del Monstruo Regulador de mis manos y mi cerebro...»
(Emiliano Gonzalez, 1978: 72).

En el cuento de Emiliano Gonzélez, la escultura druida no es la tinica
alusién monstruosa, pues a esta descripcion se suma la del Megalorium Tre-
mens indicada por Cabot: «he creido discernir en ellos las galerias de un
Museo de Historia Natural cuyas vitrinas exponen todo aquello que Bar-
num y sus discipulos han preferido dejar en el olvido [...] el Megalorium Tre-
mens, dinosaurio alado, bicorne y a todas luces carnivoro que asolé los bos-
ques petrificados del carbonifero con su pestilente carga de furia primitiva
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y huesos que son mtusculos que son huesos» (1978: 63). La referencia contex-
tual hacia Barnum apunta tanto al empresario y artista circense Phineas
Taylor Barnum (Estados Unidos, 1810-1891), quien presentaba en sus gro-
tescos espectaculos a seres raros y deformes, como al paleontélogo Barnum
Brown (Estados Unidos, 1873-1963), quien descubri6 fésiles de dinosaurios;
sin precisar la referencia. Gonzélez se apoya de esta ambigiiedad, en tanto
la actividad de ambos individuos le sirve al narrador para abordar y con-
trastar sus pesadillas. En la descripcién de estos seres es notable la configu-
racién monstruosa, pues tradicionalmente «el monstruo, tan plural y tan
cambiante, se ha definido principalmente en términos de su animalidad»
(Padilla, 2013: 131) como sucede en sendos cuentos con dichos seres mons-
truosos, quienes ostentan rostros imaginarios para lo ininteligible (Padilla,
2013: 35).

Sin embargo, las minuciosas descripciones sobre tales seres no excluye
el uso de la litote, también incluida en los cuentos lovecraftianos. La litote es
una figura retérica consistente «en que, para mejor afirmar algo, se disminu-
ye, se atenda o se niega aquello mismo que se afirma, es decir, se dice menos
para significar mas» (Beristain, 1992: 302) y cuya funcién en el discurso fantas-
tico es notable cuando implica una «(sustantivacion de un pronominal: eso,
esta cosa); y frecuentemente, subraya ese malestar reconociendo su impotencia
("eso no podia describirse’)» (Bellemin-Noel, 2001: 111); por ello, esta figura
retorica se convierte en esencia y pilar de lo fantéstico al aludir a lo inefable
inherente a lo sobrenatural, pues como lo indica Roger Bozzeto: «el texto fan-
tastico seria el lugar donde lo imposible de decir tomaria forma» (2001: 226-
227). Asi, en la obra lovecraftiana la litote adquiere singular importancia, en
tanto se utiliza en las descripciones de los seres primigenios, como sucede en
«La llamada de Cthulhu»: «No hay lenguaje aplicable a ese abismo de horror
inmemorial, a esa pavorosa contradiccion de todas las leyes de la materia, la
fuerza y el orden césmicos. Una montafla que caminaba» (Lovecraft, 2012:
427), cita en donde se integran pocos datos descriptivos con el fin de incre-
mentar la duda y el espanto sobre la naturaleza monstruosa de ese ser. En el
cuento de Emiliano Gonzélez surgen dos ejemplos analogos: «ante la pentilti-
ma pieza de la coleccién (es tan horrible que algo peor no se concibe) retroce-
demos, temblando» (1978: 65); a ello se suma la imagen de la escultura, en
donde «Un segundo vistazo nos hace percibir algo atroz, algo inhumano y abo-
minable» (Emiliano Gonzalez, 1978: 67), en cuyas palabras, ademas, se traslu-
ce la importancia de la mirada y la percepcion.

Los descubrimientos de ambos narradores se tornan angustiantes, pues
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los aberrantes seres representados en las estatuillas pertenecen a los Grandes
Antiguos, de los cuales da una clara explicacién el cuento lovecraftiano:

Adoraban, dijeron, a los Grandes Antiguos, que eran muy anteriores al hombre
y que habian llegado al joven mundo desde el cielo. Estos Antiguos se habian
retirado ahora al interior de la tierra y al fondo del mar, pero sus cadaveres se
habian comunicado en suefios con el primer hombre, quien inventé un culto
que nunca habia muerto. Este era ese culto, y los prisioneros dijeron que habia
existido siempre y que siempre existiria, ocultindose en lejanias desiertas y
lugares retirados hasta que el gran sacerdote Cthulhu saliese de su sombria
morada en la ciudad submarina de R’lyeh para reinar otra vez sobre la Tierra.
(Lovecraft, 2012: 415)

En el texto de Emiliano Gonzalez también se recupera este motivo: «las
discordias sostenidas entre Dioses Primigenios (Dioses ante cuya D maytscu-
la Dios Nuestro Sefior no tiene nada que hacer), el castigo de unos, la huida de
otros y la manera ritual de liberar a los que todavia esperan, durmiendo un
sueflo parecido a la muerte, la hora de la Venganza» (Gonzélez, 1978: 71-72).

De acuerdo con la poética lovecraftiana, estos Dioses han encontrado
en los suefios una manera de comunicarse con los hombres; «La llamada de
Cthulhu» lo establece de la siguiente forma: «Cuando, luego de un caos infi-
nito, aparecieron los primeros hombres, los Grandes Antiguos hablaron a los
mas sensibles moldeandoles los suefios» (Lovecraft, 2012: 416); por ello, el
trance onirico del joven artista Wilcox desempefia un rol fundamental en el
hipotexto. Situacién semejante se observa en «La herencia de Cthulhu», don-
de Cabot delata su relacién con los Grandes Antiguos mediante una pesadi-
lla: «Un dios me ha dado en un suefio ambitos de fiera luz y complicada
imagineria de metales» (Gonzalez, 1978: 64); este evento onirico es amplia-
mente relatado:

El suefio, empapado de luz verdosa, se sucede con la lentitud angustiada de los
laberintos, galeria tras galeria, y cada vitrina supera en originalidad y en horror
a la precedente, siendo tinica en su clase y, aunque en apariencia insuperable,
prefigurando siempre a otra atin mds atroz. El suefio se desvanece cuando, ante
la pentltima pieza de la coleccion [...] retrocedemos, temblando, y al tratar de
huir nos damos cuenta de que todas las galerias conducen fatalmente a esa vi-
trina que, ademas, carece de clasificacion o notas explicativas. No he podido
nunca recordar con precisién su contenido, pero si una piedad del dios me lo
impide, no quisiera nunca dejar a ese dios tener su lenta pesadilla mas alla de
donde acostumbra, porque entonces el olvido no serfa un consuelo ni tampoco,
sospecho, lo seria el despertar... (Gonzélez, 1978: 64-65)
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El yo lirico de la segunda parte del cuento también revela la importan-
cia del suefio: «Una cosa perdi, sin ser su duefio:/ Fantasma acaso, palidez de
estio/ Disuelta en el aroma de mi suefio» (Gonzalez, 1978: 66).

Otro aspecto transcendente de estos Grandes Antiguos o Dioses Primi-
genios es su origen estelar; por ello, a su debido tiempo los astros influirdn en
su regreso, tal como se indica en «La llamada de Cthulhu»: «Habian muerto
muchisimo antes de la apariciéon del hombre, pero habia artes que podrian
revivirlos cuando los astros volvieran a ocupar su justa posicién en los cielos
de la eternidad. Estos seres, indudablemente, procedian de las estrellas y ha-
bian traido sus imagenes con ellos» (Lovecraft, 2012: 416). En «La herencia de
Cthulhu», la escultura posee un origen ignoto, no humano, lo cual revela el
arquedlogo Wilcox, quien al estudiar sus jeroglificos menciona: «Son, para
acabar pronto, el tinico elemento celta (iba a decir humano) de la pieza» (Gon-
zélez, 1978: 68); ademads, su origen estelar se alude mediante la segunda leyen-
da en torno al Museo del Chopo: «Se refiere también a un Templo, pero esta
vez consagrado al oscuro ritual de la diosa Cibeles, ignorado sobreviviente de
los horrores de la Inquisicion, destinado a convertir, una vez que haya signos
propicios en el cielo, a la gran ciudad que lo rodea en un gran sucedaneo del
Templo» (Gonzalez, 1978: 62-63). El sefialamiento mitico de Cibeles es rele-
vante, pues esta diosa personifica el principio femenino y el don del oraculo y
la profecia (Garibay, 1993: 72); bajo esta consideracion, las implicitas predic-
ciones siderales adquieren mayor efecto cuando Cabot descubre la relacién
entre los astros, el escarabajo y «el regreso del gran Cthulhu, presenciado por
los hielos eternos y las diez lunas que rotaran alrededor de nuestro planeta en
un futuro incierto» (Gonzalez, 1978: 72). Por ende, estos seres monstruosos de
origen extraterrestre se apegan al canon supuesto en su naturaleza, en tanto
«parecen intelectualmente mejor dotados que los “terricolas”. La inteligencia
puede ser de tipo humano, aunque perfeccionada, o alcanzar el nivel “sobre-
humano”, el del pensamiento puro y frio, a resguardo de los sentimientos y
las pasiones. A menudo se complementa con facultades paranormales» (Boia,
1997: 204), como sucede con los seres descritos en ambos cuentos.

Especificamente, lo relevante de la escultura druida es el sobrenatural
influjo que ejerce, desde el principio, sobre Cabot:

[...] constituye lo que podria llamarse la etapa de influencia «benigna» del esca-
rabajo. Entrecomillo el adjetivo porque hay en €l cierta contradiccién: en senti-
do de creatividad la influencia era positiva, pero hablando del caracter de las
vibraciones, creo que ni el mismo doctor Frankenstein habria temblado tanto
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ante su propia creacién como yo lo hice ante las mias. No quise ver el alto pre-
cio que me estaba costando la posesion simbélica de la pieza, incluso fisica-
mente. (Gonzalez, 1978: 69)

En esa medida, la escultura, como cabal monstruo evidencia que «El
mero contacto con ellos puede ser letal [...] no sélo representa una amenaza
fisica, sino también cognitiva: es una amenaza al conocimiento y al sentido
comun» (Castro Ricalde, 2012: 36). Esta influencia del escarabajo se relaciona
con el tema todoroviano del Yo precisado en la inversiéon de sujeto en objeto
(Todorov, 1994: 94), pues gradualmente Cabot pierde autonomia frente a la
escultura: «la conviccion irrevocable de que mi cerebro y mis manos obede-
cian a un impulso absolutamente fuera del alcance de mi voluntad. Mi actitud
no era la del escritor, sino la del escriba» (Gonzalez, 1978: 70). La ambigiiedad
aumenta de forma progresiva, pues lo que comienza siendo una inversiéon de
sujeto en objeto, se transforma en la posibilidad de un yo coexistiendo con un
otro: «Pronto descubri que, de una u otra manera, fotos y pisapapeles me ins-
piraban argumentos e imdgenes tremendamente superiores a los que normal-
mente salian de mi pluma, y cargados de una energia y un estilo tales que no
parecian mios» (Gonzalez, 1978: 69). Esta posibilidad de un yo/otro se concre-
ta en dos categorias predicativas indicadas por Rosalba Campra: lo concre-
to-no concreto y lo humano-no humano (2008: 40-45). De este modo, la escul-
tura tiene una forma precisa (semeja un escarabajo), pero atesora una
proyeccion desconocida e inasible. Esta ambigiiedad entre lo concreto y no
concreto también se revela en «La llamada de Cthulhu» de Lovecraft: «Estos
Grandes antiguos, continué Castro, no eran de carne y hueso. Tenian forma
—:no lo probaba acaso esta imagen estelar?—, pero esa forma no era material»
(Lovecraft, 2012: 416). Ambos constructos son fieles a lo monstruoso, pues
como indica Lucian Boia, estos seres que representan la otredad absoluta tras-
cienden «las realidades materiales, del espacio y el tiempo. Telepatia, clarivi-
dencia, conocimiento del porvenir; capacidad para escapar de la envoltura
carnal, viaje en el tiempo, por el espacio, por el Mas Alla» (1997: 22) estan
implicitas en dichos seres.

Ante esta ominosa posibilidad, Cabot investiga en diversos libros la
naturaleza de esta escultura, poseedora de un influjo tan inevitable como des-
conocido; el acervo consultado incluye insélitas obras: el Libro del Kraken,® el

3 El kraken es una criatura marina de la mitologia escandinava y finlandesa descrita comtinmente
como un tipo de pulpo o calamar gigante que, emergiendo de las profundidades, atacaba barcos y devo-
raba a los marinos y que origin6 una serie de escritos influidos por tal imagen, entre ellos se encuentran
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De Vermis Misteriis,* los Cantos del Dhol® y, el mds importante, el Necronomicén,
libro ficticio supuestamente escrito por el drabe loco Abdul Alhazred y moti-
vo tematico ineludible de la poética lovecraftiana y del ciclo narrativo de los
Mitos de Cthulhu, en tanto es multicitado en varios cuentos pertenecientes a
este ciclo (Llopis, 1995: 43). Dicho libro esta claramente enunciado en el hipo-
texto: «los chinos inmortales decian que en el Necronomicén del arabe loco
Abdul Alhazred habia un sentido oculto que el iniciado podia interpretar de
muy diversas maneras» (Lovecraft, 2012: 417); por su lado, «La herencia de
Cthulhu» indica lo siguiente: «El poeta loco habla de como el hombre, peque-
fo en la grandeza de su vanidad, sigue ignorando el caracter esencial de estas
Potencias, mas antiguas que el mundo e infinitamente mas duraderas, Poten-
cias que no titubean en reducir a polvo al desventurado que osa inmiscuirse
en sus asuntos echando un vistazo fugaz» (Gonzélez, 1978: 72); asimismo, se
menciona el objetivo del ser representado en la escultura, mediante una des-
cripcién que adopta al final la trascendencia de una literalizacién: «una rara
especie de escarabajos dotados de razon e inteligencia suplante al hombre,
robando primero su espiritu, luego su ropaje carnal...» (Gonzélez, 1978: 72).
Por tinica vez en el cuento, Cabot vacila y esto se debe a los contenidos de este
libro: «Al Azred nos hace dudar definitivamente de su ya, en si, dudosa luci-
dez, cuando asegura, en tono biblico, el regreso del gran Cthulhu» (Gonzalez,
1978: 72). Esta ambigiiedad representada es fugaz, pues para Cabot los hechos
son irrefutables, incluso al final asegura: «la influencia del escarabajo sigue
cobrando fuerzas» (Gonzélez, 1978: 73).

Un elemento mas en la relacién hipertextual, se halla en el final som-
brio expuesto en ambos cuentos. El narrador de «La llamada de Cthulhu»
termina con estas palabras: «Ruego que, si no sobrevivo a este manuscrito,
mis albaceas cuiden de que la prudencia sea mayor que la audacia e impidan
que caiga bajo otros ojos» (Lovecraft, 2012: 429). En «La herencia de Cthulhu»,
Cabot concluye con el siguiente mensaje: «El final es inminente, pero me resis-
to a terminar esta narracién con la misma frase que el seiior Kafka utiliz6 para
iniciar una de las suyas. No es dificil adivinar cudl...» (Gonzalez, 1978: 73); esa

El Kraken de Tennyson y Veinte mil leguas de viaje submarino de Verne. Para mds informacién consultar
«Kraken», disponible en http://.es.wikipedia.org/wiki/kraken [3 de noviembre de 2015].

4 O De los misterios del gusano, un grimorio ficticio citado por el escritor norteamericano Robert Bloch
e incorporado por H. P. Lovecraft a algunos cuentos de los mitos de Cthulhu. Para mas informacién
consultar «De Vermis Mysteriis», disponible en http://es.wikipedia.org/wiki/De_Vermis_Mysteriis y
http:/ /lascosasquenuncaexistieron.com/Articulos/45/de-vermis-mysteriis [3 de noviembre de 2015].
También fue citado por Ludvig Prinn en La sombra fuera del tiempo (Bocanegra Esqueda, 2006: 123).

5 Libro ficticio citado en La ventana en la buhardilla, texto de Lovecraft en colaboracion con August
Derleth (Bocanegra Esqueda, 2006: 126).

Brumal, vol. III, n.° 2 (otono/autumn 2015)



H.P. Lovecraft y Emiliano Gonzélez. Dos cuentos sobre Cthulhu

omitida alusién corresponde a La metamorfosis de Franz Kafka: «Una mafana,
tras un suefio intranquilo, Gregorio Samsa se despertd convertido en un
monstruoso insecto» (Kafka, 1994: 9). Al concluir con una referencia a la obra
kafkiana y con puntos suspensivos, cual irresoluble silencio, «La herencia de
Cthulhu» plantea un final abierto y ambiguo, pues por un lado deja entrever
la posible locura del personaje (esta recluido en un manicomio), pero también
la certera posibilidad de su descubrimiento, cuyas siniestras repercusiones,
previstas en su mutacion, afectarian tanto a él como a toda la humanidad. Por
tanto, ambos personajes presienten su préxima desaparicién, ya sea por la
muerte o por su metamorfosis en algo no humano; por eso, el final implica un
presagio funesto no sélo para ellos, pues existe la leve, pero siniestra contin-
gencia de que su futuro sea el mismo para toda la humanidad, debido a los
seres monstruosos con quienes han establecido contacto.

En el caso de «La herencia de Cthulhu», el dios Zoigor-Asenathoth in-
crementa su poder siniestro, pues representa el grado extremo de lo mons-
truoso al tener como objetivo el suplantar completamente al hombre, lo cual
implica una simbélica antropofagia y, en esa medida, «lo peor es comerse a un
semejante. Desde hace mucho la antropofagia se ha impuesto como uno de los
signos mas flagrantes de alteridad» (Boia, 1997: 22), al grado de que, como lo
expone Ignacio Padilla, «Resulta dificil encontrar en nuestro imaginario un
solo monstruo que no esté vinculado de un modo u otro con la devoracién»
(2013: 90). Asi, el terrible Zoigor-Asenathoth, paradigma del monstruo, pre-
tende extraer vida de la muerte del hombre (Boia, 2013: 99), a quien suplanta-
ra en cuanto Cthulhu irrumpa de nueva cuenta en este mundo.

El hecho de la sustitucién nos remite a una arraigada y contemporanea
creencia en torno al monstruo: «ellos estan entre nosotros, en la ciudad. No los
distingue ningtin signo exterior, o casi ninguno, se parecen mucho a nosotros,
lo que los hace tanto mas peligrosos. La comunidad estd minada desde su in-
terior. Se trata de algtn Otro que se ha apoderado de nuestro rostro (un ex-
tranjero, un extraterrestre)» (Boia, 1997: 34); efectivamente, el cuento de Emi-
liano Gonzélez plantea que esta raza de escarabajos adoptara la configuracion
humana, situacién siniestra, pues no sabremos distinguirlos, lo cual, hacia el
final, nos lleva a una profunda reflexiéon simbodlica, ya entrevista por Louis
Vax: «El monstruo atraviesa los muros y nos alcanza donde quiera que este-
mos; nada mas natural, puesto que el monstruo esta en nosotros» (1965: 11).

A partir de lo analizado en cuanto a la relacion hipertextual establecida
entre el cuento de Emiliano Gonzélez y H. P Lovecraft, resulta interesante el
seflalamiento de Michel Houellebecq:
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[...] nadie ha conseguido igualar nunca a Lovecraft. Se ha tomado prestada su
manera de utilizar los conceptos matematicos, de precisar la topografia de cada
lugar del drama; se ha continuado su mitologia, su imaginaria biblioteca demo-
niaca; pero nadie se ha atrevido jamds a imitar esos parrafos en los que pierde
toda contencion estilistica, en los que adjetivos y adverbios se acumulan hasta
la exasperacion, en los que deja escapar exclamaciones de puro delirio. (2006:
82)

Sin ninguna duda, el cuento de Emiliano Gonzélez desmiente tal apre-
ciacién, pues deviene magnifico pastiche de «La llamada de Cthulhu», inclui-
da la adjetivacion arrolladora y la carga ominosa y angustiante debida a seres
monstruosos y/o fuerzas superiores que traslucen la debilidad y la finitud
humana e ineludible quid del ciclo narrativo de estos mitos, en todo caso, si
en algo difiere este cuento respecto al de H. P. Lovecraft es en su mesurada
extension. Por estas razones, «La herencia de Cthulhu» evidencia su singula-
ridad en la imitacién, proceso nada sencillo, pues exige el talento y la habili-
dad de un escritor apasionado, poseedor de un innegable don literario.

En conclusién, ambos cuentos establecen un dialogo narrativo, en don-
de impera el Gran Dios Cthulhu, mitico personaje que expone la importancia
del monstruo en nuestra humanidad, pues definitivamente los monstruos «na-
cieron para atenuar, dotdndole de rostro, al mayor de los miedos al que esta-
mos sometidos: la angustia, el miedo a lo incierto, ese miedo esencialmente
humano y aterradoramente intangible que congrega todos los miedos posi-
bles, sean instintivos o derivados» (Padilla, 2013: 34-35); bajo este enfoque, am-
bos cuentos exponen una méaxima ineludible: «El monstruo nos acompana, nos
asiste y nos pertenece desde siempre. O acaso sea mejor decir que nosotros
pertenecermos al monstruo. Universal, prevalente, ubicuo, viral y asombroso, el
monstruo encarna el poder refinador que la imaginacion ejerce sobre el com-
bustible panico» (Padilla, 2013: 85). Y en esa medida, el cuento de Emiliano
Gonzalez, heredero de la poética lovecraftiana, revela esa necesidad y trascen-
dencia literaria, en donde conjuramos nuestras angustias, gracias a seres mons-
truosos, donde Cthulhu desempefia un rol sefiero y, por demas, inolvidable.
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