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OUR BLACK PANTHEON: A ESTRUTURA DO CTHULHU MYTHOS DE H. P.
LOVECRAFT
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RESUMO: A obra do escritor americano H. P. Lovecraft deve sua fama em maior parte a mitologia
literaria que criou, conhecida como Cthulhu Mythos. Tal mitologia esta presente, de forma mais
concreta, em seus Ultimos trabalhos, escritos durante a década de 1930, como Nas montanhas da
loucura, A sombra vinda do tempo e “Um sussurro nas trevas”. Este trabalho propfe-se a analisar
como essa mitologia esta estruturada, e quais suas funcdes e relagdes com fundamentos de outras
mitologias existentes. Sera feita uma analise das entidades ou “deuses” que constituem esse pantedo e
como se aproximam ou se distanciam de fungdes divinas, a partir dos conceitos desenvolvidos por
Joseph Campbell e Eudoro de Souza, tedricos do mito. Sera também abordado o relacionamento
dessas entidades com o ser humano, assim como o entendimento e conexdo deste em relacdo ao
universo.
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ABSTRACT: The work of american writer H. P. Lovecraft owes its fame to the literary mythology he
created, known as the Cthulhu Mythos. This mythology is present, most definitely, in his last works,
written during the 1930s, such as At the mountains of madness, The shadow out of time and “A
whisperer in darkness”. This paper intends to analyze the structure of this mythology and which are its
functions and its relations to the foundations of other existing mythologies. The entities or “gods” who
constitute this pantheon will be analyzed, as well as how they are brought closer or pulled further from
divine functions, based on the concepts developed by Joseph Campbell and Eudoro de Souza, scholars
of the myth. The relationship of these entities with human beings will also be visited, as well as their
understanding and connection to the universe.
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As mitologias e religides convencionais nunca tiveram espaco na vida do escritor
americano H. P. Lovecraft. Prodigio, mergulhou na literatura assim que aprendeu a ler, e aos
cinco anos de idade ja se encontrava indeciso em relagdo ao que acreditar. Lovecraft, nos
primeiros anos de sua vida, fora iniciado nas histérias e morais catolicas, porém assim que
adquiriu liberdade para escolher as tematicas que o interessassem, refutou completamente a
possibilidade de o deus cristdo ser real, pois para ele os mitos dessa religido eram absurdos
demais para levarem crédito. Foi em sua precoce infancia que leu pela primeira vez As Mil e
Uma Noites, apaixonando-se pela cultura oriental e se declarando mugulmano devoto (religido
a qual via com extrema admiracdo, principalmente se comparada ao cristianismo). Apos sua

fase de admiragdo a essa cultural oriental, Lovecraft teve contato e amor imediato com a
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mitologia greco-romana, inserindo-a em todas as esferas de sua vida. Afirmava realizar cultos
a deuses como Pa e Atena e passava longas tardes admirando bosques e campos em busca de
enxergar satiros e outras criaturas mitoldgicas (LOVECRAFT, 2011a, p. 69-73).

Foi em torno de seus nove anos de idade que as bases do ceticismo de Lovecraft foram
fundadas. Ao ter seus primeiros contatos com a ciéncia, em especial a quimica, construiu um
laboratdério em sua casa e passou a buscar entender o mundo de forma empirica. Assim,
deixou completamente de lado a possibilidade de qualquer crenca religiosa ter espaco em sua
vida. Sua visdo de mundo foi finalmente enraizada ao iniciar seus estudos em astronomia,
expandindo sua filosofia a0 cosmos e negando qualquer crenca no sobrenatural. Essa visao
realista do universo o acompanhou por toda sua vida e é base fundamental para sua ficcao
(LOVECRAFT, 2011a, p. 73-76).

Apesar de ter escrito diversos tipos de textos como poemas, ensaios jornalisticos e
milhares de cartas, Lovecraft deve sua fama a sua limitada (em quantidade) ficcdo. Escreveu
cerca de sessenta contos em sua vida e nenhum romance. Por vezes, passava anos sem
produzir sequer um conto novo e, nas muitas vezes em que escrevia, acreditava nao ver
qualidade naquela obra. Seus contos iniciais sdo bastante ligados as teméticas do gético e sao
claramente inspirados em Edgar Allan Poe e no britanico Lord Dunsany. Tratam de temas
obscuros, nos quais hd sempre a presenca de tumbas e cemitérios que escondem um mal
inominavel que, consequentemente, trara um final catastr6fico ao protagonista da histéria. E
importante atestar que essa primeira fase de escrita de Lovecraft apresenta o perigo de forma
bastante difusa, adjetivos como “inominavel” e “indizivel” sdo utilizados de forma constante,
conferindo efeito de mistério a esse perigo desconhecido. Foram os contos dessa fase que
apresentaram o0 autor ao publico, sendo publicados constantemente na revista pulp Weird
Tales. (LOVECRAFT, 2009, p. 16).

Sera, entretanto, a segunda fase de escrita de H. P. Lovecraft que consolidard sua
presenca marcante na ficcdo, através da unidade mitoldgica que transpassa esses contos. Sera
a partir do ano de 1928 que o horror cosmico lovecraftiano aparecera de forma definitiva em
sua obra. Agora as desventuras ndo se passam mais em uma mansao ou uma tumba, mas se
estendem a todo o universo. A ameaca que antes se apresentava apenas ao protagonista da
historia se expande a toda a humanidade. De acordo com David E. Schultz, “Lovecraft nos
forca a deslocar o foco do imediato e humanocéntrico para um ponto de vista tomado pelo

vasto e implacavel cosmos” (SCHULTZ, 2011, p. 217, traducdo nossa). E verdade que
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Lovecraft sempre tivera essa visdo desolada de mundo muito marcada em sua obra, porém ela
sO estara presente de forma fundamental em sua ficgdo a partir dessa segunda fase de escrita.

A obra que inaugura esse momento é seu conto mais popular, intitulado “O chamado
de Cthulhu”. A historia, que € contada de forma fragmentada através de relatos e recortes de
jornais, introduz Cthulhu, entidade alienigena cujo poder pode destruir e avassalar a Terra
num piscar de olhos. Felizmente, a criatura encontra-se presa no fundo do mar e s6 cumprira
sua vontade quando as estrelas estiverem corretamente alinhadas. Apesar disso, 0 conto narra
certo momento em que, devido a um terremoto, Cthulhu se vé livre por um breve momento
(no qual envia mensagens para alguns seletos seres humanos) e emerge das aguas do oceano.
Por ndo ser esse seu momento correto de ascensdo, uma colisdo com um barco é capaz de
manda-lo de volta a sua prisio submersa. Apesar de estarmos novamente “seguros”, a
impressdo que fica é a de que a qualquer momento Cthulhu pode voltar, findando assim a
histéria da humanidade. E exatamente essa impressdo que Lovecraft procura passar com 0s
contos dessa nova fase: a insignificancia do ser humano frente a entidades alienigenas e as
proporcoes imensuraveis do que pode haver em todo o universo.

Os contos seguintes a “O chamado de Cthulhu” apresentam essa mesma perspectiva
catastrofica a humanidade e seguem uma unidade estilistica baseada nas mesmas premissas
(apesar de nao haver ligacdes diretas e precisas entre as historias). Essa unidade é chamada de
Cthulhu Mythos. Esse termo ndo foi criado por Lovecraft, mas sim apds sua morte, por
August Derleth, amigo e seguidor fiel do escritor. O uso do nome da entidade Cthulhu é
justificado apenas por sua fama, pois em relacdo ao pantedo de “deuses” lovecraftianos
Cthulhu tem um lugar bastante inferior em relacdo a outras entidades devastadoras.
Construido de forma fragmentada através de diversos contos, 0 Mythos apresenta um sentido
(ou falta de) para o cosmos. Apresenta entidades alienigenas que explicam a ordem do
universo (e quem o ordena) e principalmente a criacdo do ser humano. O Mythos trata de todo
0 universo, engloba planetas distantes e inalcancaveis, seres extraterrestres, suas viagens e sua

relacdo com o diminuto ser humano. Pelas palavras do proprio Lovecraft:

Escuridado, por do sol, sonhos, névoas, febre, loucura, a tumba, as colinas, o
mar, 0 céu, o vento, todos esses e muitos outros me parecem reter certa
poténcia imaginativa apesar de nossa vigente analise cientifica a seu
respeito. Logo tentei traca-las em uma espécie de fantasmagoria sombria que
pode conter a mesma espécie de coeréncia vaga de um ciclo tradicional
mitoldgico ou de lendas — com planos de fundo nebulosos de Forgas Antigas
e entidades transgalaticas que espreitam esse planeta infimo... nele
estabelecendo postos avancados e ocasionalmente deixando de lado outras
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formas de vida acidentais (como seres humanos) em detrimento de assumir a
morada por completo. Esse é essencialmente o tipo de nogéo prevalecente na
maioria das mitologias raciais — mas uma mitologia artificial pode tornar-se
mais sutil e plausivel que uma mitologia natural, pois pode reconhecer-se e
adaptar-se a informacéao e atmosfera do presente. (LOVECRAFT, 1976 apud
SCHULTZ, 2011, p. 226, traducdo nossa).

A construgdo desse pantedo artificial possibilitava a Lovecraft legitimar o teor de
realidade dos mitos de cada conto, tornando-0s convincentes e aterradores. Antes de tudo, sua
intencdo ndo era colocar essas entidades monstruosas em primeiro plano, mas sim através
delas nos dar um pequeno exemplo da imensidade que nos circunscreve. O que causa 0 medo
nas personagens e no leitor € a ameaca que essas entidades representam e o carater asfixiante
da vastiddo do universo (LOVECRAFT, 2011a, p. 91).

Robert M. Price (2011) refere-se a0 Mythos como uma “mitologia artificial”. Em
primeiro lugar, as entidades pertencentes ao Mythos séo extraterrestres, ndo deuses. Dentro da
obra de Lovecraft, muitas vezes acabam sendo cultuados e tratados como deuses ou temidos
como demonios simplesmente pelo fato de o ser humano ndo conseguir compreendé-los.
Dessa forma, assimilam-nos do jeito em que ja estdo habituados; a diferenca é que essas
criaturas definitivamente ndo se importam com o ser humano, sdo totalmente alheias a sua
existéncia. Quanto ao surgimento da Terra, esta teria sido criada em detrimento de uma piada
ou de um simples erro pelo “demonio-sultdo” Azathoth, o Ser primordial que assume seu
lugar em meio a vastidao do cosmos, sem ter planos ou propositos.

Ja David E. Schultz (2011) utiliza um termo diferente para referir-se ao Mythos: ele o
coloca como uma antimitologia. Apesar de apresenta-lo utilizando essa categorizacéo, Schultz
ndo elabora com profundidade a razéo para té-la feito. Porém, podemos analisar esse conceito
mais detalhadamente através das funcdes do mito elaboradas por Joseph Campbell. Campbell
(1992), em sua famosa obra O Poder do Mito, indica que existem quatro funcbes que
estruturam um mito. A primeira dessas funcdes seria a funcdo mitica, que coloca o ser
humano em contato com a vastiddo do universo e faz com que nos espantemos com 0
mistério, que jamais se desvencilhara de um mito, pois caso o fizesse, faria com que perdesse
todo seu sentido. Mito e mistério sdo completamente insepardveis. Como €é facil notar, o
Mythos de Lovecraft faz grande apelo a essa questdo, sendo ela uma premissa para a
constituicdo deste. Ainda que os protagonistas desses contos sejam doutores da ciéncia, no
final descobrem gue seu conhecimento ndo vale nada frente ao que existe para além de nossa

compreensao.
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A segunda funcdo do mito € a funcdo cosmoldgica, que utilizamos para dar sentido ao
mundo. Temos consciéncia e compreendemos 0 que esta ao nosso redor, pois essa funcdo
justifica o lugar de cada coisa no mundo e nos possibilita inserirmo-nos nele. E nela que a
ciéncia se encaixa — apesar de ndo conseguir explicar tudo —, dando ainda espago para o
mistério. Novamente o Mythos cumpre essa funcdo, ainda que com um teor deturpado.
Atraveés de seus contos podemos ter uma boa no¢do do andamento da criacdo da Terra e do
surgimento de nossa espécie. Mas, diferentemente de outras mitologias, na de Lovecraft o ser
humano surgiu ao acaso, quando seus criadores (seres alienigenas denominados de Elder
Things), por acidente ou como forma de diversdo (LOVECRAFT, 2011b), nos haveriam
criado. O mundo €, assim, explicado. Porém sdo explicacbes que, ao invés de nos reconfortar,
nos aterram, uma vez que ndo oferecem consolo ou esperanca ao ser humano. E uma verdade
que deve permanecer encoberta.

A terceira funcdo apresentada por Campbell é a funcéo sociologica, aquela que insere
ordem social em nossas vidas. Ela instaura regras e morais e apresenta principios eticos que
devem ser seguidos por todos os individuos inseridos nessa esfera religiosa. Um bom exemplo
sdo 0s mandamentos da Biblia sobre como se portar, como agir, 0 que ndo fazer ou comer etc.
O Mythos lovecraftiano ndo se compromete com essa fungdo. Ele ndo € um mito criado por e
para 0s seres humanos, pois estamos jogados ao acaso nesse cosmos desinteressado. Somos
parte infima do conjunto total. Ndo ha deuses para nos punir por nossos erros ou nos levar a
um paraiso por nossas virtudes. Simplesmente ndo ha nada. O Ser Primordial do Mythos, ja
citado anteriormente, ndo tem propdsitos para sua existéncia e possivelmente nem tem
consciéncia da nossa. Ele apenas E. Sendo assim, ndo ha razdo alguma para preocuparmo-nos
em seguir uma boa vida, fazer o bem, sermos bem-aventurados. Ndo ha recompensa nem
punicdo para qualquer acdo que tomemos. Somos totalmente livres para viver essa vida
efémera.

A Ultima das funcBes de Campbell é a funcdo pedagdgica e estd muito relacionada
com a anterior. Ela existe para que, como humanos, sejamos cada vez seres melhores, que nos
atualizemos e alcancemos todo nosso potencial. Para 0 Mythos isso ndo é necessario. Pelo
contrario. Cthulhu, por exemplo, ¢ um dos “deuses” lovecraftianos que possuem culto entre os
humanos. Este culto pode ser encontrado em diversas partes do globo terrestre, desde lugares
como a Groenlandia e a Islandia até boques inabitados do interior da Louisiana. O culto a

Cthulhu é sempre descrito como realizado por individuos deturpados e odiosos, que cultuam
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um idolo esculpido com as formas de seu “deus”. Em seu conto, 0 culto é descrito da seguinte

forma:

Uma clareira natural do pantano abrigava uma ilha coberta de grama, com
talvez um acre de extensdo, sem nenhuma &rvore e razoavelmente seca. L4
saltava e contorcia-se uma horda indescritivel de aberragfes humanas que
apenas um Sime ou um Angarola seriam capazes de pintar. Despidos,
aqueles seres hibridos zurravam, mugiam e convulsionavam-se ao redor de
uma fogueira circular, em cujo centro, visivel por entre frestas ocasionais
que abriam-se na cortina de fogo, erguia-se um enorme monolito granitico
com dois metros e meio de altura; e no topo deste, em sua contrastante
estatura diminuta, repousava o odioso idolo entalhado em pedra. De um
amplo circulo composto por dez patibulos montados a intervalos regulares
ao redor do monalito envolto em fogo pendiam, de cabeca para baixo, 0s
corpos terrivelmente mutilados dos posseiros indefesos que haviam
desaparecido. Era no interior do circulo que a roda de adoradores saltava e
rugia, movendo-se da direita para a esquerda em bacanais interminaveis
entre o circulo dos corpos e o circulo de fogo. (LOVECRAFT, 2009, p. 111-
112).

Como fica claro, os cultos praticados no Mythos sdo ritualisticos e bestiais. Nao ha
intencdo alguma desses cultuadores em tornarem-se pessoas melhores; a intengédo de seu culto
é trazer Cthulhu de volta a Terra e, junto com ele, 0 caos e a destruicdo. Seria a volta a
selvageria completa, sem leis, sem moral e além do bem e do mal. A fungdo pedagogica do
Cthulhu Mythos €, portanto, totalmente avessa as das religides que Campbell trata. Pois,
apesar de o ser humano realizar todos esses cultos, Cthulhu é indiferente a ele. Nas palavras
de S. T. Joshi: “Cada religido e mitologia estabeleceu algumas conexdes vitais entre deuses e
seres humanos, e € exatamente essa conexdo que Lovecraft quer subverter com sua
pseudomitologia.” (JOSHI, 20144, p. 283).

Ponto chave que Lovecraft insere em todas suas narrativas € a insignificancia humana.
Sendo assim, Joshi afirma que “se os seres humanos sdo insignificantes, ndo ha razdo para
que uma forca cosmica (identificando-a com Deus ou ndo) esteja conduzindo o universo em
qualquer direcdo em beneficio da humanidade.” (JOSHI, 20144, p. 336). Da mesma forma
estd ausente em seus contos um herdi mitologico, que passa por desafios em sua jornada para

alcancar algum tipo de salvacdo. De acordo com Caio Bezarias:

Os protagonistas das narrativas do ciclo [...] sdo desprovidos de qualquer
epiteto que lhes confira uma ligacdo positiva com algum atributo ou
qualidade heroica ou mesmo com algum elemento poderoso e fundamental
da natureza, como é comum nos mitos arcaicos e de herois. [...] Ele €
desprovido de qualquer ascendéncia que lhe garanta alguma capacidade
extraordindria, uma forga ou habilidade para enfrentar os poderes do caos;

6
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esse protagonista [...] nenhum feito grandioso realiza nem reestabelece a
ordem que se esfacela, o carater da verdade que ele descobriu ndo permite
nenhuma acéo digna de louvor. (BEZARIAS, 2010, p. 72-73).

Isso nos leva também a uma questdo bastante interessante no Mythos de Lovecraft, o
fato de que a maior parte de sua constituicdo ndo pode ser compreendida ou absorvida pelo
ser humano. Essa falta de compreensdo engloba fatores linguisticos, visuais e intelectuais. Os
“deuses” cultuados ndo sdo, de forma alguma, moldados a imagem humana. Sabemos que em
outras religibes essa assimilagdo esta sempre presente; os deuses sdo antropomorficos e se
assemelham aos seres humanos ainda em suas intengdes e atitudes. Lovecraft cria suas
entidades de uma forma que se tornam basicamente inconcebiveis para n6s. Além disso, cada
uma dessas criaturas se relaciona de forma diferente com a humanidade e com o espago e
tempo.

Tratemos de Azathoth. Sua descrigdo encontra-se na obra A busca onirica por Kadath,
escrita em 1927:

[...] Nessas viagens sempre existem perigos incalculaveis, bem como o
perigo supremo que balbucia coisas inefaveis para além do universo
ordenado, onde nenhum sonho alcanga — o derradeiro malogro amorfo da
mais profunda confusdo que blasfema e borbulha no centro da infinitude — o
ilimitado sultdo-demdnio Azathoth, cujo nome ndo existem labios que se
atrevam a pronunciar em voz alta, e que réi faminto em cémaras
inconcebiveis e escuras para além do tempo em meio ao ritmo abafado e
enlouquecedor de vis tambores e ao gemido estridente e monétono de flautas
amaldicoadas, em cujo ritmo abomindvel dancam de maneira lenta,
desajeitada e absurda os gigantescos deuses supremos — 0s cegos, 0s mudos,
tenebrosos e irracionais Outros Deuses [...] (LOVECRAFT, 2012, p. 17).

Em “O assombro das trevas” temos ainda outra citacao a entidade:

Blake pensou nas lendas ancestrais do Caos Supremo, em cujo centro
estende-se Azathoth, o deus cego e idiota, Senhor de Todas as Coisas,
rodeado por sua horda convulsa de dancarinos irracionais e amorfos e
embalado pelos suaves trenos de uma flauta demoniaca tocada por méaos
inominaveis (LOVECRAFT, 2012, p. 90).

Assim, Azathoth, apesar de ser o “deus supremo” do Mythos, ¢ descrito como “cego ¢
idiota” e ndo tem proposito algum para sua existéncia. Situa-se no “centro da infinitude” e
esta além do tempo e do espaco, ndo se relacionando com a existéncia humana e dela sequer

tendo conhecimento. Nossa existéncia é tdo pequena perto de sua vastiddo que ndo ha nem
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mesmo uma escala minima que torne possivel a mais infima interacdo. N&o tem forma fisica,
pois constitui-se de “matéria” desconhecida ao planeta Terra, além de habitar camaras
“inconcebiveis” e ter suditos irracionais e amorfos. Podemos observar que essa selecdo de
palavras ndo é feita ao acaso. Considerando os sentidos humanos, ndo somos capazes de
absorver o que Azathoth e os Outros Deuses sdo. Lovecraft diz que “o ‘sultdo-demdnio
Azathoth’ do mito fora uma mera mitologizagdo feita por antigos povos pré-cientificos que
ndo conseguiam absorver a verdadeira natureza daquele caos monstruoso e nuclear além do
espaco angular” (LOVECRAFT, 1984 apud PRICE, 2011, p. 262, traducdo nossa).
Realmente, a inteng¢do de Lovecraft com suas entidades era de “simular a remocgao dos limites
naturais da percepcdo humana, com o propdsito de providenciar uma visdo completa do
cosmos horrivelmente vazio” (PRICE, 2011, p. 260, grifo do autor, traducdo nossa).

Assim como Azathoth, existem outras criaturas que se situam fora da nossa concepgéo
de tempo-espaco. Eudoro de Souza, em seu texto “Historia e Mito”, trabalha com os conceitos
de lonjura e outrora para classificar a compreensdo humana sobre sua prépria Histéria. Para
ele, tudo o que conhecemos e sobre que temos alcance faz parte de uma “presenca do
presente” e nao de um passado. O passado seria constituido pelo mito e ndao pode ser
alcancado pela humanidade. Esse passado é definido pela lonjura e o outrora. A lonjura seria a
“indimensionavel dimensdo do espago — que ndo € espago — de um além-horizonte”. N&o
podemos alcancga-la, pois ela é simplesmente inalcancavel e inconcebivel. No outrora,
situamo-nos “fora ou para além de todos os ‘agoras’ que se alinham, para tras e para frente,
direto ao passado ou ao futuro da hora presente” (SOUZA, 1981, p. 3). Ndo podemos
compreendé-lo, pois pertence a uma “época” inassimilavel pelo pensamento humano. Esses
dois conceitos, de acordo com Souza, ndo séo da ordem do sentimento e da emoc¢ao e por isso
nos causam um estranhamento que podemos ousar chamar de cosmico. O entendimento
humano de sua vida e origem se limita a Histdria, nossa capacidade de compreensdo jamais a
excede. E é por isso que temos a tendéncia a humanizar tudo o que ndo podemos
compreender por completo; para Souza, essa é uma terrivel mania, em que “o pior ndo € que
tudo se hominize, mas sim, que se queira tudo nivelar pela orla inferior da humanidade”
(SOUZA, 1981, p. 27). E fazemos isso pois ndo temos outra opcao.

Azathoth e seus “semelhantes” podem ser situados perfeitamente no passado de Souza.
Como ja foi dito, essas entidades se situam sempre além de nossos horizontes, sejam eles
histdricos ou intelectuais. Lovecraft deixa claro em sua obra que o conhecimento da realidade

de suas entidades e dos mistérios do cosmos s6 pode levar o ser humano a dois fins: a morte
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ou a loucura. Esse, de fato, é o fim de quase todos 0s personagens de suas obras. Isso também
pode ser relacionado as ideias de passado de Souza, pois este afirma que “tdo inutil é o
esforcar-se, a historia, por ultrapassar seu horizonte, quanto seria o pretender que o passado
tome a iniciativa de se aproximar do presente”, ou seja: € algo inconcebivel, loucura. A
humanidade nunca sera capaz de compreender o que esta nesse além e, importantissimo notar,
isso independe de qualquer avanco cientifico.2

Existem, porém, varias criaturas lovecraftianas que escapam ao passado isolado de
Eudoro de Souza e podem ser situadas ndo no tempo mitolégico, mas no tempo geoldgico do
universo. A novela Nas Montanhas da Loucura, escrita em 1931, narra o descobrimento de
civilizagdes alienigenas ha muito mortas nas planicies da Antartida. Essa descoberta é feita
por uma equipe cientifica da Miskatonic University (universidade criada por Lovecraft)
composta por fisicos, gedlogos e geografos que, com a intencdo de realizar uma simples
analise de campo nesse continente, acabam por descobrir uma verdade feroz. Primeiramente,
alguns membros dessa equipe se deparam com fdsseis de criaturas jamais vistas por qualquer

ser humano. Sua descricao inicial € a seguinte:

[...] Orrendorf e Watkins encontraram o fossil monstruoso de uma criatura
desconhecida em forma de barril; provavelmente um vegetal, ou entdo um
espécime gigante de radiario marinho desconhecido. Tecido [...] resistente
como o couro, embora apresente espantosa flexibilidade em certas partes.
[...] Um metro e oitenta de ponta a ponta, um metro de didmetro nas
extremidades. Parece um barril com cinco protuberancias em vez de aduelas.
Fraturas laterais, como que de ramificacdes menores, estdo presentes no
equador das protuberancias. Nos sulcos entre as protuberancias encontram-se
formacdes curiosas. Sdo cristas ou asas que abrem e fecham como leques.
[...] Estas asas parecem ser membranosas e prendem-se a estrutura de um
tubo glandular. Minusculos orificios visiveis nas pontas das asas. [...] Ndo
sei dizer ao certo se vegetal ou animal. Diversas caracteristicas de
primitividade extrema. (LOVECRAFT, 2011b, p. 32-33).

Um pouco adiante, mais caracteristicas da criatura sdo notadas:

No alto do torso um pescogo bulboso e primitivo de coloragdo cinza claro
com sugestdes de guelras sustenta uma cabeca amarelada de cinco pontas em
forma de estrela-do-mar coberta por cilios duros de oito centimetros em
varias cores prismaticas. [...] A abertura no centro do topo é provavelmente
uma cavidade respiratéria. Na extremidade de cada tubo, protegido por uma

2 Eudoro de Souza coloca 0 mito e a ciéncia como pertencentes a linguagens diferentes ao ser humano. O mito
aborda nossa sensibilidade e imaginacdo, enquanto a ciéncia disp8e de nossa inteligibilidade. Ndo ha maneira de
compreendermos um através do outro.
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membrana retratil de coloracdo amarelada, encontra-se um globo vitreo de
iris vermelha, sem davida um olho. (LOVECRAFT, 2011b, p. 34).

Primeiramente, vemos uma diferenca crucial em relagéo a Azathoth: essa nova criatura
possui um corpo fisico e mortal. As descri¢cbes da criatura sdo extremamente minuciosas,
exatas e cientificas, indicando seu pertencimento a nossa realidade de trés dimensdes.
Consequentemente, estdo presas a nossa configuracdo de tempo-espaco. Apesar de algumas
partes de seu corpo se aparentarem com partes do corpo humano (cabeca, olhos, pescogo etc.),
a criatura em nada se assemelha a um ser humano; mesmo com toda essa descricdo minuciosa
nos é dificil conceber sua imagem pois em nada nos é familiar. Assim, nos vemos adiante de
uma categoria de extraterrestres lovecraftianos inferior e subalterna em relagéo a Azathoth,
uma vez que pertencem a uma realidade limitada e possuem um corpo fisico, sendo assim,
diferentemente de Azathoth, mortais.

A historia dessas criaturas, denominadas Elder Things, é contada mais adiante, apos a
descoberta de sua antiga cidade. Teriam chegado a Terra ha milhdes de anos e a colonizado,
baseando-se em um governo provavelmente socialista e dispondo de tecnologia avancada.
Teriam, além disso, criado as entidades chamadas de Shoggoths, seres sem forma fixa e com a
Unica funcdo de serem escravos de seus criadores. Teria sido ao longo desse impulso criador
que o ser humano foi criado, por erro ou diversdo. A descoberta dos Elder Things e de sua
historia destrdi de vez qualquer tentativa mitica de dar sentido ao mundo. Vemos que estdo
situados no tempo geoldgico do mundo, pois chegaram a Terra em dado momento
cronolégico e também é dentro desse tempo cronolégico que criam o ser humano. N0ssos
reais criadores, portanto, ndo sdo, de forma alguma, deuses. Possuem ainda menor poder
numMInoso que seres como Azathoth, e se encontram além de nosso alcance. Na criacdo da
humanidade ndo ha nada de mistico, ndo ha intencdo de criacdo e nem preocupacao por parte
dos criadores. O Cthulhu Mythos, com isso, comprova novamente a visao de Lovecraft de que
SO estamos no mundo por acaso.

Nesse patamar mais baixo encontra-se também o ja citado Cthulhu. Esse ser, junto de
suas crias, teria vindo para a Terra durante o periodo em que os Elder Things a habitavam,
travando guerra com essa raca. Ao final desse embate, Cthulhu ficara preso no fundo do
oceano em sua cidade monstruosa, R’lyeh. Como ja foi dito anteriormente, Cthulhu so se vera
livre de sua moradia quando as estrelas estiverem em correto posicionamento. Sendo assim,

essa entidade abominavel também é escrava do tempo-espaco que se aplica a nos, e é apenas
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muitissimo poderosa em relacdo ao fragil ser humano; em relacdo a tudo que ha no cosmos, se
torna bastante mediocre.

R’lyeh, a cidade maldita de Cthulhu, apesar de também ser sudita de nosso tempo-
espaco, ndo pode ser compreendida por olhos humanos. Sendo uma cidade extraterrestre
(ainda que presa & Terra) é constituida de matéria estranha ao ser humano, e funciona de
forma incompreensivel. Quando observada, proporciona a ilusdo de que nada estd onde
deveria. Em “O chamado de Cthulhu™, a personagem que tem a oportunidade de observa-la a

descreve:

[...] A tripulag&o avistou um enorme pilar rochoso que se erguia do oceano e
[...] encontrou um litoral composto por uma mistura de barro, gosma e
pedras cicl6picas recobertas por algas [...]. Sem saber o que era futurismo,
Johansen chegou muito perto de descobri-lo ao falar da cidade; pois, em vez
de descrever estruturas e construcdes individuais, ateve-se a impresséo geral
de angulos vastos e superficies rochosas, grandes demais para pertencer a
qualquer coisa prépria ou tipica deste mundo [...]. A geometria do cenario
que avistara tinha algo de anormal, de ndo euclidiano, que sugeria esferas e
dimensdes abjetas muito além das que conhecemos. [...] Um suspense
deformante pairava zombeteiro nos insanos angulos furtivos da pedra
lavrada, em que um segundo relance mostrava uma superficie céncava logo
depois de havé-la mostrado convexa. (LOVECRAFT, 2009, p. 126-127).

R’lyeh, assim como as criaturas que a habitam, ndo pode ser completamente
apreendida pelo ser humano. Sua geometria é tdo alienigena que ao olha-la nao
compreendemos 0 que estamos vendo e temos a constante impresséo de ndo estarmos nunca
estaveis em uma superficie. Seus angulos e cenarios nos parecem mutaveis, pois nossos olhos
e cérebro sdo incapazes de codifica-los. Novamente temos um elemento cujo maior foco é
escancarar o qudo limitado (em todos os sentidos) é o ser humano.

Massimo Berruti (2005) trata de forma excepcional a questdo do inominavel em
Lovecraft. Partindo de conceitos linguisticos, o autor varre as obras do escritor para justificar
0 uso constante de termos como “inominavel”, “indizivel”, “inexplicavel”, “inominado” entre
outros. Seu ponto de vista € que o que ndo conhecemos simplesmente ndo podemos nomear.
A nossa racionalidade ndo tem essa capacidade, e, consequentemente, acabamos caindo no
conhecido e humanizamos a tudo, como Eudoro de Souza havia afirmado. Porém em
Lovecraft, quando é simplesmente impossivel de explicar certa coisa com termos conhecidos
ou ainda que efemeramente relacionando-a a algo humano, utilizamos os termos previamente
citados. E inevitavel fazé-lo, pois estamos lidando com algo que vem de fora de toda a esfera

apresentada ao ser humano. Tomemos ainda a cidade de R’lyeh como exemplo. Por ndo haver
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imagens referenciais para relacionar com a visdo da cidade, 0os personagens que a viram
simplesmente ndo a conseguem descrever. No maximo, relatam suas impressdes em relagéo
ao que viram. Berruti coloca esse caos na linguagem como uma consequéncia do caos de
pensamento que ocorre com 0s personagens. Ainda como prova dessa falta de palavras, o
préprio nome de Cthulhu ndo pode ser pronunciado corretamente por seres humanos, pois nao
dispomos de conjunto vocal apropriado para pronuncié-lo, ja que, afinal, o ser e seu nome séo
extraterrestres.

O Cthulhu Mythos é, portanto, a mitologia mais subversiva ja criada®. Vai contra todo
e qualquer principio mitologico; destréi-os e transfere 0 ego do ser humano de seu
antropocentrismo exacerbado a importancia de apenas um grao de areia, tanto em relacdo a
seu tamanho comparado ao universo como em sua insignificancia e na total indiferenca do
mundo a seu respeito. Lovecraft ndo imaginaria que sua criacdo fosse chegar tdo longe. Sua
intencdo era a de criar uma base sdlida para fundar as historias de seus contos, mas acabou
criando uma verdadeira mitologia potente e que se tornou base para diversas outras criagcdes
contemporaneas. Seu desejo de que outros escritores a utilizassem para expandi-la e aumentar
seu teor de veracidade foi cumprido com maestria. Esta, nos dias de hoje, entre as mitologias
artificiais mais difundidas pelo planeta. De acordo com Morales, “a fic¢do de Lovecraft [...] é
o mito quintessencial do nosso século 20” (MORALES, 1997, p. 10). Como ja foi dito
anteriormente, Lovecraft nunca a nomeara, porém certa vez a chamara, despreocupadamente,

de “our black pantheon”.
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