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 Necronomicón Gnosis Una Introducción Práctica
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 Una Palabra de Introducción “¿Qué conocemos del mundo y el universo sobre nosotros? Nuestros medios de recibir impresiones son absurdamente pocos, y nuestras nociones de los objetos que nos rodean infinitamente estrechas. Vemos sólo las cosas tal y como estamos creados para verlas, y no podemos hacernos una idea de su naturaleza absoluta.” H.P. Lovecraft From Beyond A lo largo de los últimos años en los que he estado trabajando con la gnosis del Necronomicón, me fue muy a menudo preguntada la cuestión '¿Es real el Necronomicón?' o '¿Cuánta verdad hay en todas estas leyendas sobre el libro?' Mucha gente a la que hablé sobre mi trabajo mágico a menudo se sorprendía por la naturaleza de estas entidades, la efectividad de los rituales, los peligros y ventajas de las prácticas, o simplemente preguntaban cómo podía funcionar si todo esto es meramente una ficción literaria. Este libro ha sido creado como una respuesta a estas cuestiones. Contiene textos y trabajos prácticos escritos a lo largo de los últimos años de mi trabajo individual así como del trabajo en grupo con mis hermanos y hermanas de Dragon Rouge. Está basado en una tradición literaria muy amplia de los Mitos de Cthulhu y diversos aspectos de la magia Lovecraftiana. Se refiere a versiones publicadas elegidas del Necronomicón (por 'el Necronomicón' me refiero en este libro a la idea general del libro y el conocimiento particular de entidades, no a ningún texto específico publicado) así como a algunos textos y grimorios relacionados con el Necronomicón que han aparecido en internet a lo largo de los últimos años. Todos estos textos son generalmente considerados patrañas y si haces alguna investigación seria, encontrarás que ninguno de ellos es el 'genuino' Necronomicón. Pero por otra parte, nadie ha visto nunca el genuino y la búsqueda 9



 todavía continua entre los entusiastas de los Mitos Lovecraftianos. Este hecho, sin embargo, no debería desanimarnos de trabajar con estos textos. No voy a examinarlos aquí o a especular si el Necronomicón real existe o no. El poder mágico no está contenido dentro de ningún libro escrito sino que dentro de nuestras mentes, y la mente de un individuo creativo puede transformar la ficción en una experiencia genuina. En este sentido podemos usar la tradición Lovecraftiana como una herramienta para la exploración de los oscuros laberintos de nuestras mentes. Sin embargo, deberías recordar que todos los rituales y trabajos encontrados en estos tipos de textos no deberían ser tratados en un sentido literal. ¡Para convocar a una entidad elegida no tienes que construir un templo sobre la colina o sacar los cadáveres de sus tumbas! Estos elementos sólo deberían servir como una inspiración para tus propios trabajos – meditaciones, trabajos de sendero, etc. Puedes usar una descripción de un ritual en la misma forma en que una historia ficticia de Lovecraft o sus seguidores: léelo para crear así una atmósfera particular y prepárate para tu propio ritual o meditación. Esto permite un cambio de consciencia hacia el reino de la gnosis Lovecraftiana: el terrorífico y oscuro mundo de los Grandes Antiguos, infundido con un sentido apabullante de extrañeza y fatalidad, donde los dioses olvidados yacen no muertos sino durmiendo. El propósito de este libro es introducir al lector dentro de este oscuro y misterioso mundo. Leerás aquí sobre elementos elegidos de folclore Lovecraftiano y sobre cómo trabajar con ellos. El libro presenta conceptos mágicos básicos y técnicas para su uso práctico en el contexto de la gnosis Necronómica. Algunos de los lectores podrían sorprenderse de encontrar que el libro contiene muy pocas referencias al Necronomicón más popular, la obra de Simón. La razón es que el autor lo designó como según se dice 'magia Sumeria', mientras que la gnosis Necronómica como es presentada aquí no está localizada dentro de ningún contexto cultural. Pertenece a la esfera astral/onírica y las dimensiones estelares. Sin embargo, decidí incluir alguno de los elementos e ideas de su libro, como p.ej. los mitos de la creación o algunas 10



 entidades. La magia Lovecraftiana también es no ritualizada y se basa en la experiencia individual. La llamada de Cthulhu influye la mente de cada individuo de forma diferente. Los trabajos presentados en este libro también provienen de la experiencia personal y los mismos conceptos podrían ser también abordados desde una perspectiva diferente por otro practicante. Sin embargo, no se aconseja alterar ninguno de los elementos de estos trabajos sin tener un trasfondo apropiado en el diseño de los propios rituales. Los rituales y meditaciones presentados en este libro pueden ser usados tanto por magos principiantes como avanzados. Generalmente es declarado en la descripción del trabajo si hay alguna necesidad o no de un más alto nivel de experiencia. Si te sientes incómodo con cualquier idea presentada en el trabajo, no lo realices. El reino de la gnosis Necronómica es vasto y contiene posibilidades ilimitadas que dependen sólo de tu imaginación. Tan sólo entona tu mente y siente la llamada de los Grandes Antiguos. El poder del Necronomicón está oculto en su intangibilidad y en el infinito potencial de un libro que nunca ha sido completado y todavía está escribiéndose a sí mismo por las manos de aquellos que reciben mensajes desde el Más Allá. ¡Así que abre tu mente y disfruta de la locura! Asenath Mason, primavera de 2007
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 Qué es la Gnosis Necronómica La mayoría de versiones disponibles del Necronomicón están basadas en la ficción de H.P. Lovecraft y sus seguidores. Todas estas historias son parte de los así llamados Mitos de Cthulhu. Lovecraft mismo afirmó que el Necronomicón es su propia invención, y el nombre del autor reputado, Abdul AlHazred fue su pseudónimo de la infancia, inspirado por la lectura de las historias de The Thousand and One Night. Por lo tanto muchos investigadores del Necronomicón siempre se han preguntado si el libro existía en la realidad o sólo era una creación de la imaginación de Lovecraft. No obstante, su popularidad entre los ocultistas del siglo veinte fue enorme. El Necronomicón inspiró a magos tales como Aleister Crowley, Michael Bertiaux, Anton LaVey, Michael Aquino, o Kenneth Grant. También fueron creadas órdenes mágicas para explorar los aspectos esotéricos de los Mitos de Cthulhu. Entre ellas podemos mencionar p.ej. Esoteric Order of Dagon. Estos magos afirmaban que el Necronomicón de hecho existe en el campo del Akasha, la esfera de la Luz Astral conteniendo todo el conocimiento sobre el universo y todos los eventos pasados y futuros – desde el principio del tiempo. Algunas veces vislumbres de este conocimiento se manifiestan en el mundo material en las mentes de personas lo bastante sensibles para recibir transmisiones desde los planos sutiles. Tal transmisión fue recibida por Helena Blabatsky y escrita en el así llamado Book of Dzyan. Pero el acceso a este conocimiento puede también ser ganado por medio de la magia – mientras se practica los rituales y ceremonias descritas en el Necronomicón. Estos trabajos son pretendidos para despertar a los Grandes Antiguos en la consciencia humana, fuerzas existentes fuera del mundo como lo conocen los seres humanos. Conforme a los Mitos de Cthulhu, yacen durmientes, esperando ser despertados y levantados de nuevo. Su llamada alcanza a sus seguidores, que trabajan en su despertar por medio 15



 de prácticas mágicas. El Necronomicón menciona tres corrientes principales de adoración de los Grandes Antiguos: los cultos del Dragón, la Cabra y el Perro (Draconis, Capricornus, Sirius). Como Lovecraft escribe: “Este era ese culto, y los prisioneros dijeron que había existido siempre y que siempre existiría, ocultándose en lejanías desiertas y lugares retirados hasta que el gran sacerdote Cthulhu saliese de su sombría morada en la ciudad submarina de R'lyeh para reinar otra vez sobre la Tierra. Algún día llamaría, cuando las estrellas estuvieran preparadas; y el culto secreto siempre estaría esperándole para liberarle.” H.P. Lovecraft: The Call of Cthulhu Estas deidades no tienen cuerpo físico y su forma no está hecha de materia. 'Los hechizos que les preservaba intactos así mismo Les impedía hacer un movimiento inicial, y Ellos sólo podían yacer despiertos en la oscuridad y pensar mientras incontables millones de años pasaban'. Pero ellos saben sobre todo lo que sucede en el universo y preparan su retorno. Por lo tanto alguna fuerza del exterior debe ayudarles a liberarse – los adoradores y sacerdotes que, practicando los misteriosos ritos, abrirán la puerta del Infinito y traerán a los Antiguos de vuelta a la tierra. Ellos vinieron a este mundo hace eones desde las estrellas y pasaron su conocimiento a los seres humanos. Así que su destino y el de los seres humanos se ha vuelto inseparablemente conectado. Fue de la sangre de Kingu, uno de ellos, que la humanidad fue creada, y así, todos contenemos dentro un elemento de los Antiguos Dioses. Fueron reprimidos a las regiones ctónicas de la tierra y dentro de las áreas subacuáticas, pero cuando las estrellas sean correctas, despertarán y la humanidad se hará consciente de su parentesco y poder divino. El motivo de Cthulhu, un monstruo durmiente descansando en la ciudad sumergida, se refiere a la imagen del Dragón abarcando toda la tierra: Leviatán o el Ouroboros. Él está durmiendo pero su 16



 pulso es sentido por cada criatura viviente. Él es la Kundalini del mundo y su despertar está siendo iniciado por todo el que trabaja en el despertar de la fuerza interior de su propia mente – la chispa divina que es la herencia de los Dioses Antiguos. Esto puede hacerse por muchos senderos mágicos y espirituales – y los Mitos de Cthulhu y el Necronomicón son una de las numerosas filosofías que despiertan nuestra imaginación y proveen inspiración para la práctica mágica. En este libro me referiré a las versiones ampliamente disponibles del Necronomicón, así como a los textos relacionados y ensayos publicados online, y también a las historias de H.P. Lovecraft y sus seguidores, tales como Clark Ashton Smith, August Derleth y otros cuyas ficciones constituyen la corriente literaria conocida como 'Los Mitos de Cthulhu'. 'Gnosis' significa 'conocimiento'. El conocimiento sobre el Necronomicón es bastante ambiguo. Es el sistema mágico que es difícil de legitimizar y colocar en cualquier contexto mitológico o histórico porque sus elementos son encontrados en todas partes y en ninguna – ya que son también difíciles de reconocer. La autenticidad del Necronomicón como un libro concreto nunca ha sido probada, lo cual es la razón del porqué de su valor como un sistema mágico fuera a menudo cuestionado. Sin embargo, si lo consideramos como una colección de conocimiento sobre las fuerzas del exterior del mundo de la creación, las dimensiones entre los planos conocidos a los seres humanos, el trabajo práctico con él empieza a cobrar sentido. Las transmisiones sutiles de los Grandes Antiguos se manifiestan generalmente a través de los sueños y las visiones. Las entidades descritas por este sistema son intangibles y amorfas. Rara vez se manifiestan de una forma concreta sobre el plano terrenal, lo cual a menudo hace que las técnicas de evocación sean completamente inútiles. Tienen cientos de avatares que son tan extraños y sorprendentes que a menudo nos maravillamos que cómo son posibles después de todo. Rara vez recuerdan a criaturas vivientes de la tierra – como por ejemplo, un pulpo gigante con alas o crustáceos fungiformes volantes. La razón de que los percibamos de una forma tal es que nuestra consciencia 'traduce' su forma intangible en formas 17



 familiares a la percepción humana. Así somos capaces de experimentar su naturaleza que es normal y completamente alienígena para nuestra forma de percibir la realidad. Y ese es el motivo de que a menudo veamos sus avatares como híbridos extremadamente extraños. Estas entidades permanecen fuera del mundo de la creación, en el Abismo, el Caos que rodea a todo y es la infinita materia prima que dio nacimiento a todo el universo manifiesto. Porque el mundo de la creación también es una emanación de este Caos. El Dragón/Tiamat – tanto la tierra como los seres humanos están de alguna forma enlazados a él. Estas fuerzas representan la potencialidad humana – en lo que podemos convertirnos si logramos transgredir más allá del mundo de la creación que es la prisión de nuestras mentes. Entonces seremos capaces de volvernos como los Grandes Antiguos nosotros mismos – entidades de potencial ilimitado, siempre cambiantes y mutables, criaturas de una naturaleza infinita – con posibilidades tan vastas como el eterno Caos. Esta iniciación dentro de la gnosis del Necronomicón generalmente es hecha a través de Nyarlathotep, el intermediario entre las Fuerzas Exteriores y la humanidad. Él es el que conduce al hombre a las estrellas y a través del sendero a la divinidad. Nyarlathotep a menudo aparece de una forma que puede ser entendida e integrada por el hombre – generalmente una forma humana. Él es el iniciador del Sendero de la Mano Izquierda que destruye todo y hace añicos despiadadamente todas las debilidades de nuestras mentes. Él es el Caos Reptante que abre la puerta al Vacío Exterior a través del cual los Grandes Antiguos pueden entrar en nuestra consciencia. Nyarlathotep es así el principio (el iniciador de la comunicación con los dioses exteriores) y el fin – el destructor y el principio de la desintegración. El trabajo práctico con el Necronomicón es a menudo descrito como peligroso e incluso fatal. Muchas veces encontramos advertencias y desánimos. Un principiante en este sistema es advertido de que las fuerzas invocadas pueden ser demasiado poderosas como para controlarlas y que pueden 18



 fácilmente hacer añicos la mente humana. Somos aconsejados de realizar rituales de destierro después de leer cada página singular, o si no la misma lectura de este libro 'prohibido' puede provocar locura o incluso la muerte. Los Mitos de Cthulhu presentan a los Grandes Antiguos como malignos, terroríficos y entidades despiadadas, luchando por entrar al mundo de los seres humanos y destruir la humanidad. Son representados como monstruos horribles y el contacto con ellos como repugnante y acabado en la locura. Esta imagen es causada por las experiencias de personas que encontraron a las fuerzas del Necronomicón mientras no estaban completamente preparadas para tal confrontación. Los Grandes Antiguos simbolizan el lado oscuro de la consciencia, lo que reprimimos de ella, en lugar de intentar aceptarlo como una parte de nuestra naturaleza. Pero es imposible expulsarlos totalmente de nuestra mente. Los oscuros, reprimidos instintos son transformados en demonios y monstruos que emergen a la luz de la consciencia más tarde o más temprano. El Necronomicón describe estos elementos más oscuros del alma humana como seres alienígenas terroríficos. Ese es el motivo de que Lovecraft llame al Necronomicón un libro horrible y blasfemo, porque se refiere a los más ocultos instintos fluyendo desde los más profundos recovecos de la inconsciencia humana. Pero los Dioses Antiguos no siempre son presentados como enemigos de la humanidad. The Magan Text (una paráfrasis del épico Enuma Elish Babilónico) del Necronomicón de Simón recuerda el parentesco de los seres humanos y los Antiguos: “¿Y no fue el hombre creado de la sangre de KINGU, Comandante de las hordas de los Antiguos? ¿No posee el hombre en su espíritu La semilla de la rebelión contra los Dioses Mayores? Y la sangre del hombre es la Sangre de la Venganza. Y la sangre del hombre es el Espíritu de la Venganza. Y el Poder del Hombre es el Poder de los Antiguos Y ésta es la Alianza.”
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 La sangre humana es el símbolo de la chispa divina que vincula a la humanidad con los Dioses Antiguos – la fuerza que liberada permitirá al hombre volverse como sus 'padres' - 'libre y salvaje, y más allá del bien y del mal', su propio creador y dios. El hombre es la llave que abre la Puerta – el que puede despertar a los Dioses Antiguos y recuperar el poder dormido. Las prácticas descritas en el Necronomicón y los Mitos de Cthulhu ayudan en ese proceso. El poder de los Dioses Antiguos es una chispa existente en nuestras almas y depende sólo de nosotros si se convertirá en un fuego destructor o en una luz iluminadora de la oscuridad de la inconsciencia en el sendero iniciático. El impreso y ampliamente disponible Necronomicón y textos relacionados (como Grimorium Imperium, De Vermis Misteriis, o The Book of Dagon) son esfuerzos por clasificar y sistematizar el trabajo práctico con estas entidades. Y así los hemos agrupado y descrito conforme a la función, cualidades, etc. Cada uno de estos textos presenta aún un lado diferente de los Grandes Antiguos, p.ej. De Vermis Misteriis se refiere a su naturaleza insaciable y enseña los métodos de hacer sacrificios, Grimorium Imperium los clasifica con acuerdo a la apropiada hora para llamarlos, y también da la lista de las posibles formas asumidas por Nyarlathotep, el mensajero de los Dioses Antiguos. Cada uno y tal y como un esquema ayuda a comprender los incontables aspectos de su naturaleza y a hacer el trabajo con ellos más organizado y menos caótico. También los avatares de un particular Gran Antiguo difiere de uno a otro. Podemos experimentar p.ej. a Cthulhu de una forma completamente diferente mientras se trabaja con el libro de Simón que durante el trabajo con De Vermis Misteriis o Al Azif. Como practicantes encontramos muchas de tales diferencias en los avatares particulares de los Grandes Antiguos. La magia ritual no es siempre efectiva en el trabajo práctico con estas entidades. Ellos no poseen una forma que puedan asumir frente al mago que los evoca. No pueden ser definidos o limitados a las estructuras de cualquier sistema ceremonial, incluso aunque tales esfuerzos hayan sido hechos. Por ejemplo, 20



 Kenneth Grant adscribió las fuerzas del Necronomicón a sefirot particulares sobre el Árbol de la Vida Cabalístico. Aunque estas correspondencias no son adecuadas ya que la naturaleza de los Grandes Antiguos es indefinible, amorfa y en constante mutación. Son sutiles y difíciles de comprender o 'ver'. Pero pueden ser contactados por medio de técnicas y prácticas diversas. Las más populares de ellas son listadas y desarrolladas en este libro.



Gnosis Los lugares para llamar a las fuerzas del Vacío Exterior están generalmente en localizaciones solitarias a cielo abierto – profundos bosques, cimas de montañas, áreas acuáticas como la costa, o las orillas de un lago, etc. Lugares, donde ningún ser humano vive, o incluso abandonados por los animales. Este tipo de magia es salvaje, realizada por la noche, durante un tiempo tormentoso o en el fuerte viento, entre los truenos y los relámpagos – sólo entonces podemos experimentar este salvajismo primario de la naturaleza y atrapar un vislumbre del elemento primigenio de los Grandes Antiguos que está contenido dentro de la naturaleza salvaje. En tales lugares y con tal atmósfera podemos dejar nuestra racionalidad atrás y sumergirnos completamente dentro del reino de la magia oscura – la esfera irracional de lo primordial. A cielo abierto es fácil lograr el estado de gnosis, un trance necesario para comunicarse con los Dioses Antiguos. Aunque hay muchos métodos y técnicas descritos en el Necronomicón y la magia de los Mitos del Cthulhu para entrar a tal estado y armonizar la propia consciencia con la influencia de las Fuerzas del Exterior. El método descrito más a menudo por Lovecraft es la gnosis del miedo y el terror, creando una obsesión terrorífica dentro de la propia mente. Otra técnica implica el uso de los mantras rituales – imitando extraños sonidos que recuerdan aquellos descritos en los Mitos, encantamientos en la 'lengua primigenia'. Otros métodos son p.ej. la danza salvaje, el sexo orgiástico, hiperventilación, permanecer en agua fría con el fin de 21



 calmar el organismo, privación sensorial, o el derramamiento de sangre. Echaremos un mirada más cercana al uso de alguna de estas técnicas más adelante en el libro.



Pactos y Ceremonias La magia del Necronomicón también tiene muchos aspectos estrictamente rituales. Podemos p.ej. preparar un lugar especial para llamar a los Dioses Antiguos: un círculo de piedras en un área abierta, en donde cada piedra simbolice un punto cardinal o un planeta o tenga un símbolo apropiado tallado sobre ella. En el centro del circulo un altar es colocado con el sello de Yog-Sothoth y los nombres de las más poderosas deidades: Azathoth, Cthulhu, Hastur, Shub-Niggurath, Nyarlathotep. Alrededor del altar se colocan cuatro piedras señalando los puntos cardinales, y alrededor de éstas - siete piedras que representen los planetas, el Sol y la Luna. Todo el espacio circunscrito por las piedras constituye un Portal por el que las fuerzas convocadas puedan manifestarse (Ver Al Azif para referencia). Pero no sólo el templo es importante. También podemos preparar las herramientas rituales: la vara, la espada, la túnica, el anillo, el incienso especial y el manuscrito con los hechizos. Cada una de estas herramientas debe ser cuidadosamente preparada, con la consideración de la influencia planetaria, símbolos especiales deben ser tallados en ellas, y después deben de ser consagradas en una ceremonia especial. Algunas de ellas tienen nombres especiales, como la cimitarra de Barzai, el incienso de Zkauba, o el polvo de Ibn Ghazi. Cada una es usada en un ritual o ceremonia específicos, de acuerdo al método descrito por el Necronomicón. Los detalles pueden ser fácilmente encontrados en las versiones ampliamente disponibles del Necronomicón y no me enfocaré en este tema aquí, en este libro, ya que el propósito de este escrito es presentar nuevos métodos y técnicas de trabajo práctico con la gnosis Necronómica. En el ritual de la magia del Necronomicón un énfasis también es puesto en ciertos días en los que los Dioses Antiguos 22



 pueden ser llamados. Los más importantes son: Candlemas (el segundo día del segundo mes), Beltane (la víspera del quinto mes), Lammas (el primer día del octavo mes), y Samhain (la víspera del onceavo mes). También hay signos de poder especiales para rituales que deben ser usados en ritos particulares y ceremonias: el signo de Voor que simboliza el poder de los Grandes Antiguos, el signo de Kish que abre puertas y destruye barreras, el signo de Koth que sella el Portal, y el signo de los Dioses Mayores que obstaculiza el poder de los Grandes Antiguos y es usado en exorcismos. Ya que en este libro nos concentraremos en pactos y el trabajo abierto con las Fuerzas Exteriores, el signo de Kish no será usado en los trabajos prácticos excepto en alguno. Aún así, es un asunto individual si uno elige incluirlo en los trabajos presentados aquí por seguridad. Abajo puedes ver los signos de poder como son dados en Al Azif:



Magia del Sueño Los sueños son la llave a la inconsciencia. Al explorar su significado podernos tener acceso a los niveles más profundos de la psique. La magia del Sueño es una de las técnicas más importantes en la exploración de los reinos del Necronomicón y en la comunicación con sus moradores. El Señor de los Sueños es Cthulhu. Él permanece 'muerto pero soñando' en una tumba hundida en la ciudad de R’lyeh – la ciudad representa a las profundidades del inconsciente. Aunque está inactivo, tiene la habilidad de contactar con los seres humanos mediante los sueños. Manda visiones y sueños acerca de los antiguos tiempos y 23



 acerca de dioses que reinaron en el mundo en el principio de los tiempos. Para la mayoría de las personas dichas transmisiones se convierten en pesadillas, pero para los iniciados en la gnosis del Necronomicón y para aquellos que voluntariamente abren sus mentes a la llamada de Cthulhu, son fuente de un gran conocimiento. Estos mensajes han sido transmitidos a la humanidad desde el nacimiento del universo: “Cuando, después de infinitos de caos, los primeros hombres llegaron, los Grande Antiguos hablaron a los que eran sensitivos entre ellos moldeando sus sueños; porque sólo así podría Su lenguaje alcanzar las mentes carnales de los mamíferos.” H.P. Lovecraft The Call of Cthulhu Por lo tanto, de acuerdo a la magia Lovecraftiana, los sueños son la puerta a las capas profundas de la inconsciencia, cuyo guardián es Cthulhu. La gente sensible recibe su 'llamada' en sueños como una voz misteriosa o un mensaje hablado de manera monótona, enigmática y aparentemente sin significado. Una persona durmiente experimenta simultáneamente visiones de templos limosos y monolitos localizados en una enorme ciudad olvidada. También se pueden ver nombres, imágenes, símbolos, mantras, y palabras de poder que pueden ser usadas después en una comunicación consciente con estas fuerzas. Una entrada consciente dentro de tal sueño permite un claro contacto con los Grandes Antiguos y otras entidades parecidas que existen en el borde entre el mundo de ensueño y el de vigilia, entre los espacios que nos son conocidos. Las Tierras del Sueño Lovecraftianas (yo recomiendo leer The Dream Quest of Unknown Kadath) están custodiadas por cuatro guardianes: Nemus, Dacos, Cabid, y Leebo. Para entrar en el mundo de los sueños se debería invocarlos, y las puertas de las dimensiones ocultas se abrirán. Para hacer esto se deben preparar el anillo de Hypnos con los nombres de los guardianes tallados en él. El anillo es también la llave para los sueños de otra persona. 24



 Una vez más, los detalles están descritos en R’lyeh Text, disponible en librerías y ampliamente en Internet, así que no me centraré en ellos aquí. No obstante, algunos otros aspectos de la magia del sueño serán desarrollados en un capítulo posterior de este libro.



Viajes Astrales El Necronomicón describe muchos mundos, estrellas y planetas distantes, reinos bajo tierra y agua, olvidados y escondidos anteriores a los seres humanos. Podemos ganar acceso a ellos mediante los sueños y viajes astrales. Los Mitos de Cthulhu presentan muchos métodos para viajar astralmente a estas localidades escondidas. Uno de ellos es hacer contacto con los Mi-Go, criaturas del planeta Yuggoth (identificado algunas veces con Plutón). Ellos pueden llevar la consciencia humana a distancias ilimitadas en el espacio exterior, que es el dominio de los Grandes Antiguos. También hay formulas especiales que permiten viajar libremente entre los mundos. Estas son por ejemplo la fórmula de la Llave de Plata, o la fórmula Dho-Hna. La fórmula Dho-Hna abre las puertas de los ángulos con apropiados encantamientos y signos. De esta manera un mago abre las puertas que conducen a los mundos ocultos en las dimensiones entre los ángulos. Por lo tanto, el mago puede viajar a infinitos mundos descritos en los Mitos de Cthulhu: el planeta negro Yuggoth, la Inmensidad Fría de Kadath, el gran Planicie de Leng, el mundo de Abbith, Cykranosh, Yaddith, la Biblioteca perdida de Caleano, y muchos, muchos otros. Las ciudades de los Grandes Antiguos están caracterizadas por una estructura especifica – extrañas formas y líneas que no asemejan a ninguna geometría humana, como en el caso de los Laberintos de Zin que conducen a la ciudad sumergida de R’lyeh. El portal a los laberintos se puede abrir con la Llave de Plata. Es la red de corredores y cámaras construidos en forma de gigantesco laberinto. Debajo hay túneles 25



 que conducen a R´lyeh. Para no perder el camino, se sugiere llamar a un guía – alguno de sus moradores. Otro ejemplo de técnicas astrales usado para explorar mundos olvidados es un viaje sobre los pájaros Shantak, los caballos de la oscuridad. Como en el caso de los Mi-Go, el contacto con ellos se hace en lugares salvajes y desolados, bosques oscuros y cuevas. Los pájaros Shantak llevan al mago al espacio infinito, a un lugar elegido en las estrellas.



Scrying Scrying es la técnica de observar el plano astral a través de la mente por medio de un objeto escogido en el cual las energías astrales se pueden manifestar. En esta práctica podemos usar todo tipo de espejos, cristales o bolas de cristal. Esto ocurre en ambas direcciones – observamos imágenes de entidades astrales reflejadas en el espejo, y al mismo tiempo estas criaturas se dan cuenta que hay un observador y se comunican con él mandando impulsos, visiones y mensajes. En el Necronomicón existen varios artefactos míticos útiles para esta práctica. Uno de ellos es el llamado Trapezoide Resplandeciente, un cristal que fue traído a la tierra por los Mi-Go. Uno puede ver las profundidades del abismo a través del cristal y zambullir la propia mente en la oscuridad que fluye a través de ella. El Trapezoide Resplandeciente también es usado para contactar con Nyarlathotep. Otro artefacto usado para ver dentro del Vacío Exterior es el espejo de Nitocris. Debe ser recubierto con símbolos especiales y colocado en un círculo, si no podría atraer criaturas indeseables. Formas y sombras aparecen en el espejo por medio de tinta derramada o polvo espolvoreado de Ibn Ghazi. También podemos ver dentro del Otro Lado con la ayuda de Daoloth, El Que Rasga los Velos. Él puede ser llamado al dibujar su imagen e invocarlo dentro de un circulo llamado 'el pentáculo de los planos'. Entonces aparecerá y revelará los secretos del lado oculto del universo. Más adelante en este libro, presentaremos un 26



 trabajo con Daoloth que levanta el velo entre la Realidad y el Otro Lado.



Evocaciones Las evocaciones no son la mejor forma de trabajo práctico con las fuerzas del Necronomicón. Ya he explicado anteriormente que son demasiado intangibles y alienígenas para que la percepción humana las pueda evocar de forma concreta. Claro, podemos tratar de hacerlo, pero podemos limitar su vasta naturaleza a un simple aspecto ya que se manifiestan en un circulo/triángulo de evocación, o la situación se puede volver muy difícil de controlar y resultará en eventos completamente inesperados o no tendremos resultado alguno. Los métodos tradicionales de evocación, i.e. la convocación de un espíritu dentro de un circulo/triángulo/cristal, etc., para realizar cierta tarea o función para nosotros, rara vez tienen sentido si trabajamos con la Gnosis Necronómica. Una de las pocas deidades del Necronomicón que aparece en forma visible y concreta es Nyarlathotep, el mensajero de los Grandes Antiguos. Y hay textos que intentan clasificar sus máscaras/avatares de acuerdo a su función – y esta clasificación puede ser usada para prácticas de evocación. Dicha lista está en el Grimoirium Imperium, otro texto ampliamente disponible en la red, que menciona veintiún nombres/caras de Nyarlathotep que pueden ser convocadas en horas especiales. Cada nombre es dado junto con un signo que también debería ser usado en un ritual.



Invocaciones Las técnicas de invocación son mucho más efectivas que las de evocación. Por invocación normalmente nos referimos a una condición de someter la consciencia a las fuerzas convocadas, usualmente formas divinas. En el trabajo con el Necronomicón nuestras mentes se fusionan con una gnosis de éxtasis primitivo. 27



 Hay numerosos ejemplos de tales prácticas en muchos textos ampliamente disponibles relacionados con el Necronomicón, así como en la ficción de los Mitos de Cthulhu. La llave para la invocación exitosa es entrar en un estado de trance en el cual la persona pueda abrir su mente a la influencia de la consciencia alienígena, las mentes de las fuerzas que moran en el Vacío Exterior. Ya he mencionado brevemente algunas técnicas de trance. Algunas de ellas estimulan el cuerpo y la mente y permiten un estado de éxtasis en el que la mente del mago está vacía y lista para ser llenada con transmisiones del mundo exterior – voces, visiones, y otros mensajes fluyendo desde las profundidades del inconsciente. Entre estos métodos podemos mencionar la danza extática, hiperventilación, o fuerte estimulación sexual. Otras técnicas permiten lograr el trance a través de la distorsión de la consciencia del ego y los límites de la percepción. Estas son, por ejemplo, privación sensorial, falta de sueño por un largo tiempo, ayuno, o derramamiento de sangre que debilite al organismo. Todas ellas crean un estado mental que permite la comunicación con una deidad y la manifestación de poder y cualidades de esta forma divina, que se da a través de una posesión temporal.



Magia Sexual En los Mitos de Cthulhu se incluyen también muchos elementos sexuales. Uno de ellos son 'matrimonios sagrados' o encuentros sexuales que ocurren frecuentemente entre un Antiguo Dios y un ser humano. Dicha situación es descrita en la historia de Lovecraft The Dunwich Horror, donde la unión sexual ocurre entre Yog-Sothoth y una mujer humana, Lavinia Whateley, de la cual resulta un niño, un híbrido que se asemeja en parte a un ser humano, y en parte a un ser alienígena. También los Profundos, la raza de los hijos de Dagon, son conocidos por aparearse con los humanos, lo que es descrito en la historia de Lovecraft The Shadow over Innsmouth. La Gnosis Sexual es una forma específica de invocación, en la que el poder de la deidad invocada 28



 se manifiesta mediante impulsos sexuales y es absorbido por el cuerpo y la mente del mago. De esta manera la naturaleza alienígena de los Grandes Antiguos es más fácil de absorber dentro de la consciencia. Esta es también una de las maneras de lograr un estado de trance: en el momento del orgasmo la mente está enfocada en una sola experiencia y todos los otros estados de la consciencia se dejan atrás. Un ejemplo de trabajo mágico en el que el encuentro sexual ocurre entre un mago y una fuerza exterior es la unión con Shub-Niggurath, una deidad casi femenina de fuerte naturaleza sexual. Otra práctica dirigida a la absorción de las fuerzas exteriores sería un ritual realizado por dos magos, hombre y mujer, en el que uno invoca p.ej. a YogSothot y el otro a Shub-Niggurath. Entonces el encuentro sexual ocurre entre los magos, hombre y mujer, y los poderes invocados son transferidos de uno a otro y unificados. Otra técnica sexual que puede ser aplicada en la práctica del Necronomicón es la popular tradición tántrica de lograr el estado de trance extático mediante el despertar o la elevación del poder de la Serpiente de Fuego. Las deidades serpentinas en los Mitos de Cthulhu, especialmente Yig, se corresponden con el concepto tántrico de Kundalini, la energía humana potencial representada como una serpiente enroscada en la base de la columna vertebral. Este concepto será explicado más adelante en este libro, y presentaré un trabajo con Yig basado en la magia sexual.



Cambio de Forma El cambio de forma es una técnica dirigida a un cambio en la forma ya sea física, mental o astral. En las leyendas existen numerosos ejemplos de cambios de forma, cuentos de hombres lobo, vampiros, o criaturas astrales volando por las noches. En la magia el cambio de forma es usualmente aplicado en la tradición de la brujería oscura y conectado con prácticas tales como el vuelo Sabbatico, el teriomorfismo o la licantropía. El mago asume la forma de un demonio o deidad o cualquier otra criatura escogida, junto con sus características y rasgos para obtener 29



 conocimiento acerca del mismo. Esto ocurre durante un tiempo limitado y para un propósito en particular. En el trabajo práctico con la gnosis del Necronomicón, esta técnica puede ser usada para aprender sobre la naturaleza de cierta deidad/espíritu, o para explorar los mundos astrales y lugares como uno de sus moradores, o para mejorar las propias habilidades astrales y visuales. En uno de los capítulos de este libro presentaré un ejemplo de una práctica de cambio de forma relacionado con el vampirismo astral.



Creación de Servidores Sobre la base de los Mitos de Cthulhu también podemos crear un servidor, un espíritu servicial designado para hacer cierta tarea por nosotros. Estos son los Shoggoths. En las historias de Lovecraft los Shoggoths eran criaturas sin mente creadas por los Grandes Antiguos como sirvientes. El proceso de su creación no difiere de las modernas técnicas populares de la magia del caos. Y por lo tanto, primero tenemos que especificar la tarea o función que se supone deben realizar, después crear un sigilo, dar al Shoggoth un nombre, y finalmente activar al servidor por medio de rituales. El método de activación es a través de la energía sexual (de acuerdo a Kenneth Grant, la palabra 'Shoggoth' está relacionada con la Caldea 'shaggathai' – 'fornicación'). Toda la operación de crear un sirviente dura 40 días, en los que el mago alimenta al Shoggoth con sus fluidos sexuales mezclados con su propia sangre. El Shoggoth puede asumir cualquier forma que el mago desee y puede volverse rebelde y adquirir su propia inteligencia si son usados por un tiempo mayor. Por lo tanto se sugiere destruir al espíritu después de que la tarea sea completada.



Necromancia Entre las prácticas necrománticas podemos mencionar muchas técnicas descritas en los textos del Necronomicón y en las 30



 historias de los Mitos de Cthulhu. Muchas prácticas se concentran en la comunicación con el mundo de los muertos, tanto hombres fallecidos, como animales y dioses. Los más valiosos son los espíritus de magos muertos. En la ficción nos encontramos numerosas descripciones de personas resucitadas de la muerte como esclavos del nigromante, atrapando y aprisionando las almas de los muertos, etc. Hay muchos métodos y aspectos de la necromancia en los Mitos de Cthulhu y este tema será explorado en más detalle en uno de los capítulos de este libro. Al leer los Mitos de Cthulhu también podemos inventar nuestros propios métodos y técnicas para contactar y trabajar mágicamente con estas fuerzas. Entonces nos daremos cuenta que no existen monstruos terroríficos, esforzándose por destruir la humanidad y el mundo, sino iniciadores que conducen al hombre por el camino hacia la propia autodeificación. Los Grandes Antiguos son identificados en ocasiones con los Nephilim Hebreos, ángeles caídos que dotaron a la humanidad con un regalo de civilización y conocimiento que hasta entonces sólo había sido accesible a los dioses o los ángeles. De una manera similar el Necronomicón presenta la llegada de las fuerzas del Vacío Exterior – vienen de las estrellas para convertirse en iniciadores de la humanidad. Una historia interesante se puede encontrar entre la tribu africana Dogon, cuya mitología describe contactos con criaturas extraterrestres que vinieron de las estrellas, en particular: de Sirius. Historias similares las podemos encontrar a todo lo largo del mundo. El Necronomicón se refiere a tales criaturas similares – entidades que pueden viajar a través del espacio y el tiempo, entre las estrellas y las galaxias, no limitadas por barrera alguna, libres, primitivas, adimensionales. Sus mensajes y transmisiones son el impulso que inicia el anhelo humano por el progreso de la voluntad psíquica y la consciencia. La Gnosis Necronómica evoca de la inconsciencia humana sueños olvidados, instintos, anhelos de perfección y el poder que fue dado a la humanidad por aquellos que vinieron de las estrellas y se perdió a través de las eras. Este poder está 'muerto pero soñando' dentro de nosotros, permanece inactivo como Cthulhu 31



 en su ciudad sumergida. Si lo despertamos y aprendemos a usarlo, podríamos volvernos como aquellos, que nos dieron su 'sangre' de la que fuimos creados. “...y toda la tierra ardería con un holocausto de éxtasis y libertad. Mientras tanto el culto, por apropiados ritos, debe mantener viva la memoria de aquellos antiguos días y presagiar su retorno.” H.P. Lovecraft The Call of Cthulhu Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn
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 La Llamada de las Profundidades: Cthulhu y la Magia del Sueño Lovecraftiana La primera y principal asociación atribuida a Cthulhu es su maestría sobre los sueños. A través de los sueños actúa como un intermediario entre los Grandes Antiguos y los seres humanos. Él envía ondas de mensajes telepáticos que alcanzan las mentes de individuos lo bastante sensibles para recibir estos impulsos. Pueden causar la locura o remover un deseo de seguir su culto. A través de Cthulhu comunicamos con entidades completamente alienígenas para la consciencia humana, tales como p.ej. Azathoth. Sus imágenes son transmitidas a través del subconsciente y traducidas al lenguaje de la percepción humana. Por esta función, Cthulhu es algunas veces llamado 'el más alto sacerdote de los Grandes Antiguos'. Sus otros títulos incluyen: 'El Señor de R'lyeh', 'El Maestro del Abismo Acuático', o 'El Que Va A Venir'. R'lyeh, la ciudad sumergida en la que Cthulhu se dice yace 'no muerto sino soñando', es identificada con una ciudad de NanMadol, una serie pequeña de islas en el océano Pacífico. La leyenda dice que la ciudad fue construida por una antigua raza que vino de las estrellas. También hay historias sobre que es un remanente del legendario continente perdido de Mu. Nan Madol está situada sobre 92 islas artificiales, construidas de basalto. También los edificios fueron construidos de grandes bloques de basalto, el transporte y colocación de los cuales evoca muchas controversias y nunca han sido explicados del todo. El folclore local incluye muchas leyendas y misteriosas historias sobre la ciudad. Algunas mencionan una maldición lanzada sobre ella o una ciudad idéntica subacuática, habitada por dioses olvidados.
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 También hay historias sobre fantasmas apareciendo en las ruinas de la ciudad, etc. Desde una perspectiva macrocósmica, Cthulhu es presentado como una deidad que descansa durmiendo en el océano y espera el tiempo en el que se levantará de nuevo y gobierne sobre la tierra – o, desde el punto de vista estelar, como un alienígena del Vacío Exterior que espera el tiempo correcto para invadir el planeta. Las aguas de Cthulhu no son las mismas que las del elemento común terrenal. Éstas son las aguas cósmicas, superiores, que existen fuera de la estructura de la creación. En el sentido microcósmico, Cthulhu parece ser la voz del subconsciente, el oscuro instinto oculto en las profundidades de la psique, manifestándose a los 'sacerdotes' elegidos. Por lo tanto la 'llamada de Cthulhu' es más a menudo recibida a través de los sueños. Alcanza a los individuos sensibles como una sensación caótica, una vaga impresión que la mente humana transforma en sonidos e imágenes, en un esfuerzo por interpretar su sentido. Los cuadros de templos o monolitos oscuros, cubiertos de limo, y ciudades ciclópeas subacuáticas son los típicos ejemplos de tales mensajes. Un sueño como este descrito por Lovecraft, cuyo protagonista, Henry Wilcox, soñó con amplias ciudades ciclópeas de bloques Titánicos y monolitos arrojados, todos goteando con cieno verde, e hieroglifos cubriendo las paredes y pilares, mientras que desde algún punto indeterminado por debajo viene 'una voz que no era una voz'. Los tonos caóticos de esta voz parecían formar un encantamiento: 'Cthulhu fhtagn'. Fue durante este sueño que Wilcox hizo una escultura que representaba a Cthulhu. Los sueños continuaron cada noche durante un mes, hasta que Wilcox cayó en el delirio. Después los síntomas se marcharon. Como después aprendemos de la historia, fue el tiempo en el que R'lyeh se elevó de las aguas, y la llamada de su amo fue enviada a las personas sensibles. Así, el autor escribe que Wilcox no fue el único que experimentó tales sueños – el mensaje de Cthulhu alcanzó a mucha gente, que perdió la cordura e incluso murió de miedo. En ese tiempo, el oscuro culto blasfemo también se hizo más activo con sus rituales y 36



 ceremonias, y los asilos reportaron numerosos problemas con sus pacientes. Lovecraft explicó el nombre 'Cthulhu' como una transmisión onírica en algún lenguaje alienígena, que podría ser difícil de escribir o especificar. Hay muchas especulaciones sobre un posible significado y etimología de la palabra. Hay un antiguo término Acadio 'kutallu', que significa 'la parte posterior de la cabeza', o 'detrás', que podría apuntar a la relación con Cthulhu, si identificamos al señor de los sueños con los instintos primigenios reptilianos, que duermen en la base posterior del cráneo. Un nombre de sonido similar aparece en The Vision and the Voice, el libro que describe las exploración de Crowley de los Aethyrs. Mientras trabajaba con el Aethyr 27 (ZAA), Crowley encontró al guardián del Aethyr en la forma de la diosa Hécate, que pronunció dos encantamientos mágicos en la lengua descrita por Crowley como 'lunar'. El segundo encantamiento incluía la palabra 'Tutulu', la pronunciación de la cual es similar al nombre del dios soñador. Y mientras el resto de los encantamientos recibidos en la visión era traducido, Crowley dejó esta palabra en su forma original, afirmando que no puede ser traducida. Kenneth Grant incluye la palabra 'Tutulu' en su encantamiento para invocar a Hécate, que está asociada con la exploración del subconsciente, el Tuat. Su valor numérico es 66, que es el número místico de los Qlifot y la Gran Obra en la suma de sus números (del 1 al 11). Parker Ryan apunta a la similitud del nombre Cthulhu con la palabra Árabe Khadhulu, el nombre mencionado en el Corán. Aparece en la sentencia: 'Humanidad, Shaitan es Khadhulu', donde la palabra Khadhulu es traducida como El Abandonador: “Cthulhu es muy cercano a la palabra Árabe Khadhulu (también deletreada al qhadhulu). Khadhulu (al qadhulu) es traducido como 'Abandonador'. Muchos escritos Sufíes y Muqarribun hacen uso de este término (Abandonador). En los escritos Sufíes y Muqarribum 'abandonador' se refiere al poder que alimenta las prácticas de Tajrid 'desapego 37



 exterior' y Tafrid 'soledad interior'. Tajrid y Tafrid son formas de 'yoga' mental usadas en los sistemas de magia Árabe, para ayudar al mago a liberarse de (abandonar) la programación cultural... En el Corán capítulo 25, verso 29 está escrito, 'Humanidad, Shaitan es Khadhulu'. Este verso tiene dos interpretaciones ortodoxas. La primera es que Shaitan abandonará al hombre. La otra interpretación ortodoxa es que Shaitan hace que los hombres abandonen el 'sendero recto del Islam' y las 'buenas' maneras de sus ancestros.” Necronomicon Info Source En Arameo 'Ketul-hu' significa 'el prisionero', y la raíz Árabe 'Katala' se traduce como 'prisión', 'atadura'. La palabra R'lyeh podría estar relacionada con la palabra Árabe 'Galiyah' o 'r'allyah' - 'ebullición'. En la introducción al Necronomicón de Simón, Cthulhu es el principio identificado con el Apsu Babilónico, la personificación de las aguas dulces. Su contraparte femenina es Tiamat, la diosa dragón que encarna las aguas saladas. El submundo, la tierra de los muertos, y el reino de los demonios en la mitología Mesopotámica era referido como 'Absu/Apsu', o 'Cutha', 'Kutu', que también es considerado como un nombre similar a Cthulhu. Parker Ryan escribe que el título 'Señor del Abismo' en Sumerio es 'Kutulu', que podría confirmar la tesis de que este es el concepto del abismo, personificado por una poderosa criatura (dragón u otro monstruo marino), que yace durmiendo en algún lugar en las profundidades del océano (el símbolo de la subconsciencia). Permítenos echar una mirada más cercana a la más importante y controvertida línea de la transmisión escrita de 'la llamada de Cthulhu'. Ph'nglui mglw-nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn. Lovecraft tradujo esta frase como 'en su casa en R'lyeh muerto Cthulhu yace soñando'. El encantamiento más significativo en el culto y rituales dedicados a Cthulhu, la llamada 38



 que le despierta desde el antiguo sueño. Kenneth Grant lo describe como 'el hechizo de 41 letras para la apertura de la puerta a los Exteriores'. El valor gemátrico del encantamiento, en términos de letras Hebreas, es igual a 1331, que se corresponde a frases tales como: 'ChtzR BIThIHVH HPNIMITh' ('la corte interior de la casa del señor') y ' RUCh DOTh VIRATh IHVH' ('el espíritu de conocimiento y el temor del Señor'). Lovecraft, sin embargo, afirma que los encantamientos en sí mismos no son bastantes para explorar el culto de las antiguas deidades. Lo más importante es la tradición oral, en la que los mensajes alcanzan a los individuos elegidos, sensibles y de talento bastante para recibirlos y explotar su significado. La verdadera información sobre los Grandes Antiguos no puede ser encontrada en ningún libro porque ninguno es capaz de describir su vasta naturaleza. Por lo tanto todos los libros y manuscritos constituyen sólo una pequeña parte del conocimiento que podríamos ganar si profundizáramos dentro de las dimensiones desconocidas y los espacios entre los ángulos. El culto de los Grandes Antiguos nunca ha desaparecido, sino que se oculta esperando el momento correcto para emerger de nuevo – el momento en el que las estrellas sean correctas, justo como hace eones, cuando las antiguas deidades vinieron a la tierra y trajeron su conocimiento estelar con ellas. Ahora Cthulhu yace 'muerto pero soñando' en las dimensiones telúricas, o en el vasto océano del inconsciente, pero despertará. El fuego del conocimiento estelar arderá de nuevo, y la humanidad será una con su potencial extraterrestre.



Trabajo de Sueño con Cthulhu Para poder recibir la llamada de Cthulhu en un sueño, uno se tiene que abrir a esta experiencia y dirigir su consciente hacia estas transmisiones inter-dimensionales. Las técnicas que pueden ser empleadas para este propósito no difieren mucho de otros métodos de trabajo con sueños. Aquí hay algunos ejemplos: 39



 - Escoge un símbolo gráfico que represente a Cthulhu: un sello, un símbolo o una imagen. Encontrarás muchas representaciones en libros, textos mágicos y libros de magia. Si buscas en ellos, encontrarás que Cthulhu es una figura muy popular. Escoge la imagen que mejor te parezca, una que perturbe tu sentido estético, o sacuda tu imaginación. Observa dentro de ellas y medita sobre la figura y los atributos de la deidad. Manda un mensaje mental hacia el Vacío e invita a Cthulhu a entrar en tu mente. Esto debe ser realizado antes de ir a dormir. La meditación debe de durar por lo menos media hora, pero puedes prolongar este tiempo, si lo crees necesario. - Crea un sigilo expresando tu deseo de comunicarte con el señor de los sueños. Puedes escribir tu deseo y luego crear un símbolo gráfico a partir de las letras, o puedes usar cualquier otro método para crear sigilos. Antes de dormir, sigue las instrucciones dadas en el ejemplo anterior. - Escoge un mantra o una palabra de poder asociada a Cthulhu. La más recomendada es 'Ph’nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyeh wgah’nagl fhtagn' o simplemente 'Cthulhu R’lyeh Fhtagn'. Encontrarás muchas otras en textos relacionados con el Necronomicón. Nuevamente, escoge la que te parezca mejor. Puedes incluso crear tu propio mantra, en lugar de un sigilo gráfico, usando un set de letras que expresen tu voluntad. Antes de dormir entra en trance mágico mientras cantas el mantra (ya sea mental o en voz alta), y desde este estado, duérmete. - Antes de ir a dormir lee una historia que describa a la deidad, The Call of Cthulhu de Lovecraft es una recomendación obvia. Después, trata de quedarte dormido mientras visualizas las escenas de la historia. También puedes memorizar algunas descripciones, y después, mientras te quedas dormido, usarlas como una puerta para entrar en un sueño lúcido. Esto demanda buena habilidad de visualización y de concentración. Si lo haces bien, la escena continuará en tus sueños. − Puedes usar algunos objetos para ayudar a disparar tu sueño lucido. Una de las sugerencias es poner una piedra pequeña en tu frente, en el lugar del tercer ojo (una amatista se 40



 recomienda). Otro método es tomar una piedra del mar y usarla en cada práctica mágica con Cthulhu. Después, sostenla en tu mano mientras duermes. El objeto mágicamente cargado puede influir en tus sueños. También puedes usar un incienso específico para los trabajos con Cthulhu, que tu mente asociará con esta entidad. Cuando te quedes dormido, en un cuarto lleno de este incienso, puede reflejarse en tus sueños. Algunas personas también encuentran útil la música Lovecraftiana oscura. La combinación de estas técnicas también trae buenos resultados. Trata de experimentar con ellas y escoge las que encuentres más efectivas. Las puedes realizar exactamente como las instrucciones o alterarlas para tus propias necesidades. Los sueños son la llave al inconsciente y deben de ser alcanzados desde una perspectiva individual.



Invocación de Cthulhu en una Mente Soñadora El siguiente trabajo debe de ser llevado a cabo antes de ir a dormir. No debes distraer tu atención de la meta del ritual con ninguna otra actividad antes de dormir. Quema incienso de loto y enciende velas negras. En el altar coloca el símbolo de Cthulhu (el siguiente es tomado de Al Azif1).



El sello que aparece en el libro no es el correcto, ya que el sello que aparece es el de Yog-Sothoth. Es por ello que pusimos el sello correcto de Cthulhu que figura en Al-Azif (Nota del Traductor). 1
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 Concéntrate por un rato en el símbolo, y después comienza la evocación: ¡Ia, Ia, Cthulhu! No está muerto lo que puede yacer eternamente, Y con extraños eones incluso la muerte puede morir. ¡Yo te invoco, Señor de los Sueños! ¡Maestro del abismo! ¡Mándame visiones de los antiguos tiempos! ¡Permíteme experimentar tus recuerdos! ¡Permíteme escuchar tu voz en la Oscuridad! ¡Guíame por las calles de la olvidada R’lyeh! ¡Despierta de tu antiguo sueño, Y responde a mi llamada! ¡Ph’nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyeh wgah’nagl fhtagn! Después empieza la meditación: observa el símbolo y canta el mantra 'Ph’nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyeh wgah’nagl fhtagn'. Visualiza como el sello se convierte en un portal por el cual energías fluyen libremente. Siente como la atmósfera en el cuarto se vuelve densa. Manda tu mensaje a Cthulhu a través del portal, y cuando recibas una respuesta, termina la meditación y recuéstate sobre tu espalda, prepárate para entrar a un sueño. Visualiza que estás nadando en el mar, hacia abajo, a la negra ciudadela de R’lyeh – la ciudad hundida con construcciones alienígenas para el conocimiento humano. Ángulos extraños y luces raras pueden verse por todos lados. Imagina una luz verde llenando las calles y envolviéndote, como si fuera un manto. La niebla te cubre con limo verde. Sintoniza tu mente a la extraña voz que flota a distancia y forma un cántico 'Cthulhu Fhtagn'. Que la niebla y la voz te guíen por la negra ciudadela. Entra en el sueño mientras continuas la visualización. Mantén un detallado registro de tus experiencias de sueño. Usa visiones de sueño: escenas, objetos, entidades encontradas, 42



 explóralas más, con el uso de las mismas técnicas. Recuerda, sin embargo, que la magia de sueño es un proyecto a largo plazo y rara vez trae resultados inmediatos. Sé paciente...
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 Portales a las Dimensiones Interestelares “Estos lugares son solitarios o están habitados por parias, que adoran a las Fuerzas del Mal. Todos los pájaros se apartan de esta área, excepto aquellos que se alimentan de la carroña... Es posible ver allí blancas sombras escalofriantes, arrastrándose por el suelo, y la hierba bajo ellas crece amarilla y marchita.” De Vermis Misteriis La magia lovecraftiana a menudo emplea el concepto de portal a través del cual el mago entra a otro estado de consciencia y mundos, emplazamientos y dimensiones alternativos. Estos son lugares generalmente conectados con el folclore local, según se dice encantados o muy antiguos y misteriosos: antiguas piedras aparentemente arregladas en cierto orden, bosquecillos de extraña forma, picos de montañas, cuevas, etc. Allí los visitantes solitarios pueden encontrar fantasmas y sombras de los muertos, ver extrañas luces, oír voces sobrenaturales, o hundirse dentro del mundo de las visiones, conmocionados por su propia imaginación y el deseo de lo supernatural. En tales lugares la línea fronteriza entre los mundos es más fina. Las encrucijadas siempre han sido uno de los más famosos ejemplos de este tipo de lugares – hay un portal astral abierto para permitir a las brujas y magos entrar dentro de los planos sutiles donde ocurría el Sabbat. Es similar a los lugares encantados en el folclore Lovecraftiano. Donde la gente una vez encontró dioses y diosas, uno también puede encontrar a los Grandes Antiguos, las manifestaciones atávicas primigenias de la propia subconsciencia. Sin embargo, es específico de la gnosis Lovecraftiana que tales lugares oscuros no estén sólo en emplazamientos salvajes y no civilizados. También pueden ser encontrados en áreas urbanas 47



 – antiguos y abandonados edificios industriales, túneles subterráneos del metro, calles oscuras, edificios en ruinas, etc. todos pueden también conmocionar la imaginación y abrir el portal en la mente de uno a través del cual se pueden percibir vislumbres de las entidades Lovecraftianas. Pero los portales Lovecraftianos son de muchos tipos e incluyen no sólo lugares y emplazamientos, sino que también objetos, construcciones, e incluso algunas entidades en sí mismas pueden funcionar como un portal al otro lado. También hay muchas fórmulas usadas para abrirlos. Con los ejemplos de estos trataremos en este capítulo, y más adelante presentaré un ejemplo de una meditación que emplea el concepto del portal interdimensional.



Emplazamientos en el Exterior En las historias de los Mitos de Cthulhu a menudo encontramos adoradores realizando sus ritos blasfemos en algún lugar en la naturaleza. Pero aparte de lo típicamente salvaje, localizado lejos de los lugares de la civilización, el más prominente ejemplo de este tipo de emplazamientos son los anillos de piedras. Uno de ellos es descrito en The Dunwich Horror y tiene un rol significativo como portal a las dimensiones alternativas. Lovecraft describe el círculo de piedras sobre Sentinel Hill como muy antiguo, posiblemente un lugar de enterramiento de los Pocumtucks u otras viejas tribus Indias. Las piedras están dispuestas en un orden especial, formando un círculo alrededor de una gran roca con forma de mesa que funciona como un altar en la historia. Dentro del círculo uno puede encontrar depósitos de cráneos y huesos de víctimas sacrificiales. El anillo de piedra en la historia es el lugar donde la familia Whateley trae sacrificios a Yog-Sothoth y se comunica con las entidades oscuras. Es allí donde el acto de sexo ritual ocurre, después del cual Lavinia da a luz a sus dos hijos, concebidos en la unión con Yog-Sothoth: Wilbur y su hermano gemelo, que 48



 recuerda más al antiguo dios en su semblante. Es allí también donde la ceremonia de convocación de la deidad es realizada por su mismo hijo. De las descripciones de Lovecraft podemos concluir que todo el anillo funciona como un portal al otro lado. Yog-Sothoth aparece dentro del círculo, con relámpagos y un gran maremoto de fuerza ciega e indescriptible hedor. Alrededor del círculo todos los árboles, hierba y otras plantas son batidas con furia, los perros aúllan, y los chotacabras caen muertos al suelo. Otro anillo de piedra aparece en la historia The Lurker at the Threshold. También incluye un anillo concéntrico de grandes piedras dispuestas alrededor de un altar. Los magos invocan allí otra entidad Lovecraftiana, Ossadogowah. El encantamiento, sin embargo, es dirigido a Yog-Sothoth, que posiblemente funciona como un portal para que otras fuerzas se manifiesten: 'N'gai, n'gha'ghaa, y'hah... Yog-Sothoth...' Otro ejemplo de tal portal es dado en Al Azif que da las instrucciones de cómo formar un portal a través del cual Ellos del Vacío Exterior puedan manifestarse. Conforme al texto, debería consistir de cuatro piedras marcando las direcciones cardinales y siete piedras atribuidas a cada planeta (Saturno, Júpiter, Mercurio, Marte, Venus, Sol y Luna). Y en el centro del anillo de piedra un altar debería ser colocado con los nombres de los Grandes Antiguos y el sello de Yog-Sothoth. Una vez más Yog-Sothoth es aquí el símbolo de la Puerta. En The Wanderings of Alhazred Tyson explica los anillos de piedras como los lugares del culto de Yog-Sothoth. Conforme a la descripción, desde el círculo de piedra se abren portales al exterior a todos los alcances del cosmos e incontables portales menores. Esto sólo puede ocurrir cuando las estrellas y los ángulos son correctos. Entonces Yog-Sothoth aparece con colores parpadeantes y las puertas se abren, todas solapándose y tornándose las unas dentro de las otras. Yog-Sothoth es llamado la puerta y la llave, pero más sobre esto se dirá más adelante en este libro. El libro de Tyson da otra idea interesante: que mientras se invoca a Yog-Sothoth, uno también abre los portales del alma. Y 49



 esto apunta a la percepción significativa de la idea que está detrás del uso de tales puertas y los encantamientos de apertura: que lo que primero se abre de todo es la mente del practicante. La consciencia se expande y es llevada a un nivel diferente por las energías de estos lugares de poder. En esta condición la puerta de nuestra percepción se abre y somos capaces de comunicar con las deidades.



Habitaciones y Espacios de Interior Los portales a otras dimensiones en la magia Lovecraftiana están también localizados en el interior, y aquí encontraremos habitaciones secretas, ocultas en algún lugar en enormes casas laberínticas; habitaciones construidas sobre extraños ángulos y geometrías no Euclidianas; agujeros de ratón; túneles subterráneos; etc. El ejemplo más explícito es el motivo principal en la historia Dreams in the Witch House. La habitación en la que el personaje principal, Walter Gilman, experimenta extraños sueños, visiones, alucinaciones y viajes astrales, está construida de una forma extrañamente irregular: 'la pared norte inclinándose perceptiblemente hacia dentro desde el exterior al extremo interior, mientras el bajo techo inclinándose suavemente hacia abajo en la misma dirección.' Había una impresión de que entre las paredes debía haber existido un espacio oculto, pero no había acceso al mismo. En la noche esta extraña esquina de la habitación se volvía un portal inter-dimensional a través del cual Keziah Mason, la bruja que había vivido en la casa antes, viajaba entre los mundos. Cada una de sus apariciones en la habitación era precedida por flashes de luz violeta. Cuando el portal estaba abierto, Gilman era atraído al Otro Lado y vagaba a través de extrañas dimensiones para el conocimiento y percepción humanos: vagos, crepusculares abismos y espacios negros en los que oía monótonas señales de la flauta de Azathoth. Viajó entre prismas titánicos, laberintos, grupos de cubos-y-planos y cuasi edificios. Allí él también encontró a los habitantes de estas 50



 dimensiones: criaturas de forma desconocida, indefinida, de aspecto grotesco y monstruoso: 'burbujas, pulpos, ciempiés, ídolos Hindúes vivientes, e intrincados arabescos vivificados por una especie de animación ofidia.' Gilman también viajó al Otro Lado con su carne, inconsciente de los viajes, como si estuviera en un delirio lunático o sonámbulo. Esto sugiere que el portal no era una puerta de naturaleza exclusivamente astral. A Keziah Mason misma le fueron enseñados los secretos de la puerta por Nyarlathotep con quien ella entró en un pacto. De ella aprendemos que estas líneas y curvas abrían las paredes del espacio a otros espacios de más allá. Así es como ella viajaba a los Sabbats y encuentros nocturnos. También cuando ella fue arrestada por brujería, dibujó los patrones sobre la pared de su celda y desapareció. Desde ese momento ella ha estado viajando a través de espacios alienígenas y visitando este mundo de tiempo en tiempo. Pero para más descripciones de espacios inter-dimensionales mencionados tantas veces en Dreams in the Witch House sugiero la lectura del relato mismo. Muchas de estas experiencias han sido compartidas por practicantes al explorar la gnosis Necronómica en trabajos astrales, y el clima de la historia en sí podría tener un gran impacto sobre la propia imaginación y servir como una inspiración para los propios viajes a través de los laberintos de la magia Lovecraftiana. Mientras tanto echaremos una breve mirada a otros ejemplos de portales inter-dimensionales mencionados en los Mitos. La historia 'The Peabody Heritage' de August Derleth presenta un concepto muy similar al del caso del relato anterior: el protagonista abre una habitación secreta en la casa heredada de su tío y empieza a experimentar sueños sobre el hechicero y dimensiones en el Otro Lado. Y mientras en la historia previa la bruja estaba acompañada de un demonio en la forma de Brown Jenkin, aquí el hechicero, Asaph Peabody, siempre aparece en la compañía de su familiar demoníaco – el gato negro llamado Baor. El personaje principal sueña con viajar al Sabbat y tomar parte en las Misas Negras, donde contempla sacrificios de niños y orgías 51



 blasfemas. La habitación secreta entonces parece ser un sustituto para las encrucijadas en la brujería tradicional. Aquí la gnosis Lovecraftiana es transformada dentro del concepto de los Sabbats de las brujas Europeas Medievales y Renacentistas y emplea un amplio rango de la tradición Satánica: la Misa Negra, el vuelo Sabbático, la brujas y sus familiares, la iniciación Sabbática, el Hombre Negro, etc. La habitación que funciona como portal es muy pequeña y tiene un círculo grabado en el suelo, con signos y caracteres escritos en su interior y fuera de las líneas. Una vez más, la esquina de la habitación estaba estructurada en extraños ángulos y era allí en la que los invitados desde el Otro Lado se materializaban sobre el plano físico. Los eventos de la historia recuerdan mucho a Dreams in the Witch House. De nuevo, leemos sobre sueños de vastos abismos negros sin ninguna gravedad, extrañas luces, y sonidos sobrenaturales que acompañaban los viajes. De nuevo el personaje principal es iniciado dentro de este tipo de hechicería firmando el libro ante la presencia de Nyarlathotep, el Hombre Negro del Sabbat. Hay, sin embargo, unas pocas menos descripciones y al motivo de la puerta no le es dado mucha atención. Y un ejemplo final que mencionaré aquí viene de la historia de Derleth The Shadow in the Attic. Aquí toma la forma de una pequeña apertura en la pared, como un agujero de ratón, rodeada por un círculo de líneas pintadas con una brillante tiza roja. Las líneas formaban un cierto tipo de patrón que abría la puerta a las otras dimensiones. Cuando estaba activa, la atmósfera en la habitación se espesaba y el espacio se llenaba con algún tipo de energía oscura. También una extraña luz radiaba desde el agujero y las líneas parecían brillar. La criatura que emergía desde el Otro Lado era un súcubo y un secuaz del hechicero que vivía allí, lo bastante material para que el personaje principal la viera.
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 Ventanas Las ventanas en los relatos de los Mitos a menudo funcionan como lentes a través de las que uno puede ver vislumbres de otros mundos. Pueden ser un tipo de espejos en los que las otras dimensiones se reflejan. Este es el concepto encontrado en The Lurker at the Threshold así como también en algunas de las otras historias. Estas ventanas podrían ser interpretadas como objetos de scrying que en el mundo moderno podrían ser también reemplazados por varios tipos de espejos, bolas de cristal, vasijas de agua, etc. La ventana en 'The Lurker at the Threshold' como otros portales mencionados antes, estaba construida en base a cierto patrón, extraño y alienígena para la arquitectura humana. Consistía en círculos concéntricos de cristal coloreado construido alrededor del elemento principal. Mientras se lo miraba, uno podía obtener la impresión de que las pequeñas piezas de cristal estaban moviéndose y formando una imagen – un paisaje o una cara. La más vívida descripción de sus cualidades visuales es dada por uno de los personajes que vio en ella un paisaje de las Hyades, la constelación desde la que algunos de los Grandes Antiguos se dice que vino a la tierra, algunas veces mencionada como la morada de Hastur. Aparte del paisaje, la escena incluía también a los habitantes de esta misteriosa tierra: altos, amorfos, criaturas con forma de pulpo con alas negras. Un muy similar, casi idéntico motivo es repetido en la historia The Gable Window de Derleth. Aquí la ventana en el ático es descrita como un 'cristal de Leng', traído desde las Hyades. De nuevo, el personaje principal lo usa para observar tierras localizadas en otras dimensiones y las describe en su diario. Esta vez, sin embargo, la ventana muestra un más amplio espectro de imágenes y paisajes: Leng con árboles blanquecinos, nubes negras y cuevas llenas de murciélagos; desafiantes rocas y espantosos Shantaks; un océano y los Profundos; un vacío y negrura cósmicos; adoradores invocando a Shub-Niggurath; etc. El portal es abierto cuando el protagonista toma lugar en un círculo pintado 53



 sobre el suelo y recita el encantamiento: 'Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh wgah'nagl fhtagn.' La puerta también funciona como un portal en dos direcciones. Uno puede observar las criaturas del Más Allá, pero a la misma vez es visto por ellas, y pueden incluso entrar a través del portal.



Implementos Mágicos Usados para Abrir los Portales Los objetos son tan comunes como los portales en sí mismos. Algunas veces funcionan como llaves para los portales, algunas veces generan un tipo de portal. Todos ellos están rodeados de una historia mística y según se dice vienen del Más Allá, aunque algunas veces podemos encontrar algunos que fueron inventados por protagonistas humanos. Estos objetos, justo como las ventanas alienígenas son puramente ficticios, no obstante pueden servir como inspiración para construir los propios espejos mágicos e implementos de scrying. El primer ejemplo de tales implementos mágicos viene de la historia de Lovecraft The Haunter of the Dark. Aquí nos es presentado el así llamado 'Trapezoedro Resplandeciente', descrito como 'una ventana sobre todo tiempo y espacio'. Fue supuestamente traído de Yuggoth, usado por los hechiceros de Valusia, Lemuria, Atlantis y Khem, donde el Faraón Nephren-Ka construyó a su alrededor un templo. Es descrito como un casi negro, poliedro de estrías rojas con muchas superficies planas irregulares. De la historia aprendemos que el objeto funcionaba como un cristal de scrying: en él uno podía ver imágenes del Otro Lado: estrellas y galaxias distantes, imágenes del pasado y futuro remotos, mundos localizados en otras dimensiones alienígenas, etc. Un objeto de cualidades similares es la lámpara de Alhazred de la historia de Derleth. Como en el caso del implemento anterior, la lámpara es de un origen antiguo y tiene una historia muy oscura. Cuando se enciende, permitía al protagonista principal de la historia ver visiones de la ciudad perdida de Irem y 54



 otros lugares fantásticos. Las imágenes generadas por la lámpara son también portales en sí mismas. Uno puede pasar a través de él al Otro Lado, a las fabulosas tierras que muestra. Desde un punto de vista práctico, podríamos decir que la lámpara representa la iluminación significativa usada en los trabajos de scrying. El color e intensidad de la luz puede influir en gran medida el efecto de una sesión de scrying. En una muy brillante oscuridad las energías astrales fácilmente crean formas visibles para el ojo humano. También se recomienda intentar diferentes colores de luz en el templo. Un apropiado set de luces podría tornar la habitación e un templo sobrenatural, con un gran impacto sobre la imaginación y habilidades visuales de un practicante. Otro ejemplo de un motivo similar es encontrado en la historia de Lovecraft From Beyond. Aquí, sin embargo, el artículo mágico de scrying no es un producto alienígenas sino una invención de un científico., Crawford Tillinghast. El resonador construido por él generaba ondas que actuaban sobre órganos de sensación no reconocidos que existen en los seres humanos como atrofiados o vestigios rudimentarios. Afectaba especialmente a la glándula pineal, que en la teoría de Lovecraft era el órgano que transmitía imágenes visuales al cerebro. Ondas ultravioletas que activaban el órgano abrían la mente a visiones e imágenes desconocidas para los seres humanos en nuestra percepción normal. Bajo su influencia los protagonistas de la historia experimentan una amplia serie de visiones, tan vívidas y tangibles que afectan también al plano material: las entidades pueden tocarles y atacarles. Uno de ellos describe la experiencia de la siguiente forma: “Yo estaba ahora en un vórtice de sonido y movimiento, con confusas imágenes ante mis ojos. Vi los borrosos contornos de la habitación, pero desde algún punto en el espacio parecía estar derramándose una furiosa columna de formas o nubes irreconocibles, penetrando el sólido techo en un punto por encima y a la derecha de mí. Entonces vislumbré el templo – 55



 como un efecto de nuevo, pero esta vez los pilares alcanzaban un océano aéreo de luz, que enviaba hacia abajo un rayo cegador a lo largo del sendero de la columna nubosa que había visto antes. Después la escena se hizo casi completamente caleidoscópica, y en el revoltijo de visiones, sonidos e impresiones sensoriales inidentificadas sentí que iba a disolverme o de alguna manera perder la forma sólida.” Las descripciones no recuerdan realmente a una experiencia de scrying sino que a una astral – siendo transferido uno al cuerpo astral y perdiendo el contacto con el entorno físico. Una vez más, el portal aquí es doble – abre el mundo de Más Allá al practicante así como el plano material para las entidades astrales.



Fórmulas de Apertura Tanto los relatos de los Mitos como los textos relacionados con el Necronomicón mencionan unas pocas fórmulas usadas para abrir los portales entre las dimensiones. En la prosa de Lovecraft podemos leer sobre ello en la historia The Book que, sin embargo, menciona sólo vagamente un hechizo y un patrón de cinco círculos concéntricos sobre el suelo, usado como la llave al Abismo. En las historias de Derleth también encontramos una misteriosa fórmula 'Dho-Hna', que es además desarrollada en Al Azif. Como aprendemos del texto, la fórmula permite al mago pasar las Puertas de la Creación y entrar al Último Abismo. Uno empieza el trabajo con el trazado de la telaraña de ángulos (conforme al patrón dado en el texto) con el arma mágica (aquí la Cimitarra de Barzai), ofreciendo el incienso (de Zkauba), y después tiene que entrar a la telaraña por la puerta del norte (sobre el diagrama), recitando los encantamientos apropiados. El trabajo contiene muchos elementos rituales, junto a los que también encontraremos los así llamados signos de poder (ver 56



 capítulo: 'Qué es la Gnosis Necronómica'), de los cuales el Signo de Kish abre los portales y el Signo de Koth los sella.



Cómo Trabajar con los Portales Interdimensionales Como ya hemos visto, los portales pueden ser encontrados casi en cualquier lugar. La clave para entender este concepto es darse cuenta que existen en nuestras mentes y la entrada puede ser encontrada principalmente en los sueños, visiones, y otros estados alterados de consciencia. Los Mitos crearon la idea de las Tierras del Sueño: un reino mítico que existe más allá de la esfera de la vigilia y al que puede acceder un individuo sensitivo, involuntariamente o como resultado de una práctica mágica. En las Tierras del Sueño podemos encontrar puntos de contacto específico con el mundo físico. Aparte de los más famosos, tales como por ejemplo Kadath en la Inmensidad Fría o los Laberintos de Zin, estos son también depósitos de agua, lagos, agujeros en el suelo, muros, tumbas también. Esta es realmente la idea de los Mitos de Cthulhu que las tumbas son las puertas a los túneles astrales con la totalidad de la tierra conectada y que conducen a las Tierras del Sueño. Por supuesto, esto podría no ser tomado literalmente, y estos tipos de portales existir en el nivel astral. Podemos encontrarlos durante los viajes astrales, en sueños o en los viajes visuales. Con la habilidad de ensoñación consciente/controlada uno puede explorar estos portales y usarlos como entradas al plano astral, y desde ahí – a otras dimensiones. Cuando estás en tu cuerpo astral, puedes entrar fácilmente en un agujero de ratón o en una cerradura, usándolos como un portal al Otro Lado, y ¡la aventura se inicia! La medida en que esta experiencia podría ser tomada depende solamente de las habilidades y creatividad del practicante individual. Todo lo que tienes que hacer es mantener el enfoque sobre una localización que quieras explorar. No es difícil perderse en los laberintos astrales de la gnosis del Necronomicón, 57



 especialmente si eres un viajero experimentado. La descripción más elaborada de un viaje astral/onírico dentro de las Tierras del Sueño es dada por Lovecraft en su Dream Quest of Unknown Kadath, la lectura del cual es altamente recomendada. Como también hemos dicho, el marco ritual no es necesario en el caso de este tipo de gnosis. Sin embargo, pintar una puerta sobre el suelo podría funcionar como un cercado del espacio de trabajo y ayudar a lograr la experiencia deseada. El patrón de tal puerta debería reflejar la naturaleza de un trabajo: p.ej. escribir dentro el nombre de la localización que deseas explorar. Puedes usar alguno de los alfabetos bárbaros listados en los textos relacionados con el Necronomicón (como el alfabeto de NugSoth). Sé creativo e imaginativo al construir tu propio marco ritual. Se recomienda también salir a meditar en los lugares reales donde la línea entre los mundos es más tenue. Dedicar algún tiempo en soledad en la noche en un lugar abandonado podría funcionar bien con la pretendida gnosis del miedo, por ejemplo. Y podría abrir la mente para la manifestación de los atavismos primitivos intangibles que representan los Grandes Antiguos. Para tipos de trabajos bajo techo con los portales, especialmente para scrying, se pueden usar varios objetos. Entre los más tradicionales podemos mencionar implementos de scrying tales como una bola de cristal, una obsidiana, o un espejo ordinario. Otras cosas usadas para este propósito son un espejo negro (una superficie plana y lisa pintada de negro), un espejo de cobre, un bol lleno con agua, etc. Esto también puede ser un humo espeso. Algunos magos modernos podrían incluso usar una pantalla de TV. Visualiza que el objeto es un portal a otras dimensiones. Envía un mensaje mental a través de la puerta y espera hasta que recibas una respuesta. Puedes usar una fórmula de apertura (como 'zazas, zazas nasatanada zazas', o simplemente cantando el nombre de la localización que quieras explorar – o una entidad que quieras ver). Armonízate con las energías fluyendo a través del portal y enfócate en cómo empieza a formarse una imagen. 58



 También puedes crear un sigilo representativo de la localización que deseas explorar (p.ej. a partir de las letras de su nombre) y usarlo como un portal a este lugar mientras meditas sobre él. O puedes convocar a Yog-Sothoth, que es la puerta en sí misma, mientras cantas su nombre o te enfocas en cualquiera de sus símbolos. Hay muchas de tales técnicas para trabajar con los portales y entrar en las dimensiones a las que conducen. Ahora echemos un vistazo a un ejemplo de tales trabajos que emplea varias de estas técnicas: la evocación de Daoloth, El Que Rasga los Velos.



El Ritual del Traspaso de los Velos Daoloth es la entidad mencionada en la historia de Ramsey Campbell. Su título es 'el que rasga los velos' ya que él le revela al practicante los más remotos y extraños mundos, localizados en alguna dimensión distante. Él es descrito como una entidad compleja. Debe ser convocado dentro de un espacio cerrado, de otro modo se expandería como un rayo infinito. También se aconseja convocarlo en un espacio oscuro, sin ninguna luz.



El sigilo usado en este trabajo viene de una sesión de Scrying. Este símbolo remplazará el círculo de la evocación, este sello encerrará el espacio mágico para que la entidad se 59



 manifieste. Debes de trazar el dibujo lo suficientemente grande para poner el incensario dentro sin cubrir ninguna de las líneas. Comienza este ritual con algún ritual de destierro para despejar el espacio ritual y alejar cualquier tipo de energías negativas. Quema suficiente incienso como para crear una atmósfera espesa. Apaga las luces y siéntate cómodamente en la oscuridad. Enfócate en el sello de Daoloth y comienza a cantar su nombre. Continúa cantando su nombre hasta que la atmósfera del cuarto se vuelva densa y sientas que las energías fluyen del sello como si fuera una puerta dimensional al Otro Lado. Sigue cantando el nombre y enfócate en el denso incienso dentro del sello y en cómo el humo toma forma. Daoloth se revelará ante ti con visiones e imágenes. Enfócate en aquellas que quieras ver. Mantente enfocado hasta que hayas alcanzado los resultados deseados o hasta que las imágenes desaparezcan. Si tú eres un viajante astral experimentado, puedes entrar al círculo/sello, cruzar el portal y viajar por las dimensiones interestelares con Daoloth. Cuando sientas que es tiempo de terminar con el trabajo, destierra cuidadosamente.
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 Nyarlathotep – Iniciador del Sabbat Nyarlathotep no aparece frecuentemente en el Necronomicón (no hay mención a él en las populares versiones, a parte de Necronomicon: The Wanderings of Alhazred de D. Tyson), pero es una de las deidades líder en los Mitos de Cthulhu por su rol como intermediario entre los seres humanos y los Grandes Antiguos. La primera aparición de su nombre se encuentra en un poema de Lovecraft, en el que lo describió como un dios originario de Egipto. Por otra parte, según se dice es la más antigua de todas las deidades Egipcias. Los investigadores de los Mitos de Cthulhu afirman que su nombre mismo claramente demuestra su origen Egipcio, especialmente la terminación 'hotep' que significa 'paz'. William Hamblin traduce su nombre como: 'ny' - 'no', 'har' - 'en' o 'a través', 'lut' - 'portal' o 'lugar de juicio', y 'hotep' - 'paz' o 'descanso'. Así, el nombre completo podría ser traducido como 'no hay paz en el portal', o 'no hay paz en el lugar del juicio'. Nyarlathotep es a menudo considerado como una figura originaria del antiguo Egipto y su culto es conectado con el reino del faraón Nephren-Ka (una figura ficticia, aunque ha habido esfuerzos por identificarle con unos pocos reyes Egipcios auténticos), que construyó los laberintos de Kish, donde los rituales en adoración del Dios Negro fueron realizados. Él también es asociado con un artefacto llamado 'El Trapezoedro Resplandeciente', un cristal mágico, traído a la tierra desde el planeta negro Yuggoth. Nyarlathotep es una de las pocas deidades del Necronomicón que aparece en forma humana. Es representado realmente como una figura negra, delgada, con una piel horriblemente pálida, vestido de negro, a menudo una larga túnica negra y un sombrero. Podemos encontrar su descripción en el relato de Lovecraft Dream in the Witch House, donde se le aparece al protagonista principal, Walter Gilman: 63



 “Un hombre alto y enjuto de piel negrísima, aunque sin el menor rasgo negroide en sus facciones, completamente desprovisto de pelo o barba, y que como única indumentaria llevaba una túnica amorfa de pesada tela negra. No se le veían los pies a causa de la mesa y el banco, pero debía de ir calzado, pues cuando se movía se oía ruido como de zapatos. No hablaba, ni había expresión alguna en su rostro.” Los Mitos de Cthulhu lo identifican también con el Hombre Negro, que preside los sabbats de las brujas, celebraciones salvajes al sonido de la música de flauta. El ejemplo más explícito de su rol como el iniciador del Sabbat se encuentra una vez más en la historia Dreams in the Witch House. El protagonista es angustiado en sus sueños por una bruja, que solía vivir en la casa donde él residía, su familiar, Brown Jenkin, y el misterioso 'Hombre Negro'. Todas las visiones aparecen en sus sueños, sobre el plano astral: extraños chillidos, cantos, sombras y luces cegadoras, o todos los extraños sonidos de 'una monstruosa, medio acústica pulsación, y de la fina, monótona melodía de una flauta invisible'. Todo esto era el heraldo de la próxima Noche de Walpurgis, cuando 'el más negro mal del infierno deambulaba por la tierra y todos los esclavos de Satán se reunían para ritos y hazañas innombrables.' La Noche de Walpurgis es la tradicional ocasión sabbática, cuando las brujas se reúnen en lugares secretos en bosques oscuros o sobre las cimas de las montañas con el fin de celebrar el Sabbat con los demonios y los espíritus infernales. Los sueños y visiones iban a preparar a Walter Gilman para su participación en el Sabbat de Nyarlathotep como su sirviente: “Él debe encontrar al Hombre Negro e ir con todos ellos al trono de Azathoth en el centro del último caos. Él debe firmar el libro de Azathoth con su propia sangre y tomar un nuevo nombre secreto.” Nyarlathotep tiene muchas máscaras/avatares que apuntan a su conexión con el concepto del Sabbat. Una de ellas es el 64



 anteriormente mencionado Hombre Negro que aparece en las leyendas sobre las brujas y los pactos con el diablo – él es el mediador entre los hombres y las fuerzas oscuras. Él también es identificado con el Hombre Cornudo Celta, y con el Faraón Negro en Egipto – una deidad que parece como un hombre con la piel mortalmente negra, pero tiene pezuñas en lugar de pies. Como el mensajero de los Grandes Antiguos y su sirviente, puede asumir cualquier forma, en cualquier tiempo y espacio. Su elemento es el Éter. Él mora en la tierra del frío eterno, en Kadath, en el castillo negro, junto con Azathoth (aunque algunas veces se ha escrito que su residencia es el planeta Sharnoth). Nyarlathotep no está 'inactivo', o desterrado fuera del espacio conocido para los seres humanos. Aparece sobre la tierra, entre la gente, en forma humana y hablando lenguas humanas. Transferirá un mensaje a los cultos de los Grandes Antiguos y los Dioses Exteriores cuando las estrellas estén en su posición correcta, y cuando el tiempo de su despertar y levantamiento llegue de nuevo. Él es también llamado 'El Caos Reptante', ya que su naturaleza es caótica y astuta. Ama provocar la locura, la trampa y el engaño. De esta manera recuerda al Embaucador, como Mefistófeles – la encarnación de lo engañoso, el maestro de la ilusión y el engaño, a menudo descrito en la literatura Europea. Esta es también la razón de que le pueda ser adscrito el tercer nivel qlifótico – la qlifa Samael (El Veneno de Dios). Samael (una oscura contraparte de la sefira Hod) es una esfera donde toda la creación y la realidad que la rodea es cuestionada. Esta esfera es a menudo vinculada con la locura – el reverso del orden y de todos los valores conocidos por nosotros. No sorprende que su patrón sea el Caos Reptante en los Mitos de Cthulhu. Nyarlathotep aparece con extraños sonidos, y salvajes chillidos que no recuerdan a nada humano. De tal forma es descrito por el autor del Grimorium Imperium, un grimorio escrito según se dice por Abdul Al-Hazred, el poeta loco. La introducción al libro fue escrita supuestamente por John Dee, que también tradujo este grimorio (esta es una afirmación que nunca ha sido demostrada). El autor escribe que la llegada de Nyarlathotep 65



 estuvo precedida por terroríficos chillidos y sonidos que le ordenaban ir dentro del desierto, donde deambuló durante dos días, todo el tiempo oyendo estos chillidos. Al tercer día, vio un demonio que era uno de los avatares de Nyarlathotep. El autor describe su encuentro de la siguiente forma: “Al tercer día, a la decimoctava hora, el chillido se detuvo y frente a mí estaba un hombre. Era completamente negro, tanto de ropa como de cara, me saludó en mi lengua y con mi nombre. El hombre me dijo su nombre y su nombre era Ebonor y era un demonio.” De la descripción siguiente aprendemos que Ebonor es uno de los veintiún avatares de Nyarlathotep que fueron revelados en un libro con direcciones para llamarles en días y horas particulares. Ebonor dotó al autor con la habilidad de entender todas los lenguajes y le contó la historia de los Antiguos Dioses que fueron desterrados de la tierra antes de que la humanidad apareciera. Sólo Nyarlathotep permanecía aquí para actuar como su voz y mensajero. “¿Quién conocerá el misterio de Nyarlathotep? porque Él es la máscara y voluntad de Aquellos que eran cuando el tiempo todavía no existía. Él es el sacerdote del Éter, el Morador en el Aire y tiene muchas caras que nadie recordará. Las olas se helaban ante Él; los Dioses temen llamarLe. En los sueños de los hombres Él susurra, aunque ¿quién conoce Su forma?” Necronomicon Project



El Sabbat Astral Este trabajo de sendero fue construido en base a la historia de H.P. Lovecraft: Dreams in the Witch House. 66



 Se recomienda meditar en el nombre 'Nyarlathotep' antes de realizar la visualización. Te encuentras solo en medio de un bosque. A tu alrededor sólo puedes oír el aullido del viento. De repente, una rata sale corriendo de entre los árboles. La rata es más grande que cualquier rata que hayas visto. Ella corre hacia adelante, pero se detiene de vez en cuando y mira hacia atrás. Es como si quisiera que la siguieras. Ve detrás de la rata. De repente, la rata desaparece. Te aproximas al lugar donde ha desaparecido y notas un agujero en la tierra y una escalera que conduce hacia abajo. Comienzas a descender por la escalera, pero de repente se terminan los peldaños y comienzas a caer hacia abajo. Te hallas en un mundo subterráneo. La única luz, es una luz roja de origen desconocido. Una vez más ves a la rata. Nuevamente la sigues. Pasas por extravagantes espacios sin límites, increíbles cumbres, planos en equilibrio, cúpulas, minaretes, discos horizontales suspendidos sobre cimas, e innumerables formas de aun mayor desenfreno. Cuanto más te adentras en el submundo, lo oscuro es luminoso, y la luz se vuelve de roja a violeta. Puedes oír cada vez más vívidamente, extraños sonidos de flautas. Finalmente, la rata te guía hacia una puerta. Una gran puerta hecha de un extraño metal donde hay símbolos e imágenes de los Grandes Antiguos. La puerta se abre y vas hacia dentro. Ahora te encuentras en una cámara iluminada por una fuerte luz violeta. Frente a ti hay una mesa con un libro abierto. A su lado hay una pluma y una daga. Detrás de la mesa, notas una figura negra – un hombre joven, alto con ojos brillantes, sin barba ni cabello, vestido con una túnica negra. Te 67



 acercas a la mesa. Tomas la daga y cortas tu mano para que la sangre fluya. Tomas la pluma y la sumerges en tu sangre. Firmas con tu nombre en el libro. Cuando has terminado con esto, miras fijamente a los ojos del hombre que tienes frente a ti. Cuando unes tus ojos con los de Nyarlathotep, sientes que pierdes el control de tu cuerpo. En un momento eres transportado a una colina oscura, en algún lugar en medio de un Desierto Helado. A tú alrededor hay cientos de sombras y puedes oír gritos salvajes que dicen: ¡Ia, Ia Shub Niggurath! ¡Ia, Ia Nyarlathotep! En el centro del círculo puedes ver un fuego llameando con un extraño e inusual color. Te sientes abrumado por el deseo de la sangre y del éxtasis. Estás lleno de poder. Te lanzas hacia los otros participantes del Sabbat y tomas parte en la orgiástica celebración. Cuando hayas terminado con la meditación, vuelve al estado normal de conciencia y realiza un destierro de tu elección.
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 La Visión del Caos y el Espacio Cósmico “Cuando en las Alturas el Cielo no había sido nombrado, Y nada existía, salvo los Mares de ABSU, El Antiguo, Y MUMMU TIAMAT, la Antigua Que les dio a luz a todos, Sus Aguas como Un Agua” Este pasaje de The Magan Text presenta la visión del Necronomicón del estado original que existía antes de la Creación. Todo era sin forma y virgen, y nada existía aparte de las aguas. The Magan Text es una paráfrasis de la épica Babilónica Enuma Elish. En la cosmología Babilónica, en el principio sólo había un gran océano – el reino del submundo de las aguas dulces (Absu) y las aguas saladas personificadas por Tiamat. Las antiguas aguas eran el útero del que todo emergió en el proceso de la creación. Eran llamadas 'tehom', que también significa 'profundidad' o 'el abismo', o caos primigenio – la matriz de todas las potencialidades. Las masas oscuras de las aguas no eran, sin embargo, el abismo en el sentido de 'el vacío'. Ni los mitos del Necronomicón ni la cosmología Babilónica afirman la creatio ex nihilo2. El Abismo está vacío de ser, aunque simultáneamente, lleno de todas las formas posibles. Es el Inmanifiesto, el potencial cosmológico de ser y a la misma vez – la antítesis del ser. El Abismo es así sinónimo del concepto de Caos. La esencia del Caos es la existencia de impulsos que continuamente se esfuerzan hacia el no-ser, la aniquilación definitiva en todos los niveles posibles y en todo sentido posible. El Caos es la fuerza sin forma, la energía cruda a la que se le puede dar todas las formas. Es el Infinito, pero con un potencial innato de limitación, finitud, y así 2



Creación de la nada (Nota del Traductor). 71



 – creación. En la gnosis Necronómica estos dos principios opuestos son presentados por medio de dos entidades: YogSothoth y Azathoth. Azathoth aparece en los mitos del Necronomicón bajo muchos nombres: 'el Caos Primordial', 'El Dios Idiota', 'El Sultán Dæmónico', pero el nombre más significativo es 'El Caos Nuclear'. Se cree que fue Él el que dio nacimiento al universo. Azathoth es el punto central del Caos, la energía destructiva inherente en la partícula atómica, la antítesis de la creación, o el principio pasivo del fuego. Mora en el centro del Infinito rodeado por entidades que realizan una danza eterna al son de una extraña música de flauta. Él es el señor de las fuerzas del anti-espacio, la fuerza motriz en la oscuridad, una estúpida entidad sin cuerpo, eliminador del pensamiento y la forma, personificación de las fuerzas fundamentales que crearon y mantienen el universo. En los Mitos de Cthulhu Azathoth pertenece al grupo de los Dioses Exteriores – seres independientes que existen fuera del cosmos. Se puede creer que son personificaciones de las fuerzas cósmicas, entidades que pueden manipular las leyes cósmicas y la realidad. Como Parker Ryan escribe en Necronomicon Info Source: Es del Trono de Azathoth desde el que las ondas sin rumbo, cuya combinación casual da a cada frágil cosmos su ley eterna, se originan'. En este sentido Azathoth es este principio del Caos en el que una chispa ocasional pone en marcha toda la serie de procesos cósmicos. El punto-cero, como la teoría cuántica lo llamaría – el simple punto desde el que todo tiempo, espacio, masa y energía erupcionaron. Es el punto en el que todo comienza y al que todo retorna – de acuerdo a la visión cíclica del tiempo que prevalece en la tradición del Necronomicón. Mientras que Azathoth puede ser identificado como el principio de la contracción, Yog-Sothoth representa el principio de la expansión. Yog-Sothoth es el fuego activo. Él puede ser identificado como la corriente aeónica de los Antiguos. Él es la puerta al Abismo, asociada a menudo con la onceava séfira Daath – la puerta a los Qlifot:
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 “Yog-Sothoth conoce la puerta. Yog-Sothoth es la puerta. Yog-Sothoth es la llave y el guardián de la puerta. Pasado, presente, futuro, todos son uno en YogSothoth.” (H. P. Lovecraft: The Dunwich Horror). Yog-Sothoth es la manifestación externa del Caos Primigenio. Philip A. Shreffer escribe en H. P. Lovecraft Compnaion que los principios de Yog-Sothoth y Azathoth pueden ser descritos como 'expansión infinita y contracción infinita'. YogSothoth es el espacio ilimitado, la extensión del Infinito. Lovecraft le describe de la siguiente manera: 'un Todo en Uno y Uno en Todo de ilimitado ser y auto-duración, suprema extensión la cual no tiene confines y sobrepasa por igual la fantasía y las matemáticas. Pasado, presente, futuro todos son uno en YogSothoth'. Mientras que Yog-Sothoth es el espacio y tiempo infinitos, Azathoth puede ser visto como la manifestación del punto nuclear en el centro del Infinito, desde el que todo el universo espontáneamente se manifestó. Yog-Sothoth también está asociado con el concepto de Æon. Como Kenneth Grant explica en 'Outside the Circles of Time': “Es ahora posible ver el flujo continuo y evolución de los Æones ocurriendo simultáneamente y eludiendo el mundo de antimateria. El Yog (o Yug.. un æon o era..) de Sothoth es el contrapunto – como el Æon de SetThoth, o Daath – de su Gemelo, el Yug-Hoor, o Æon de Horus. Yog-Sothoth es la Puerta a través de los æones a la Estrella-Fuente más allá de Yuggoth, el Yug o Æon de Goth.” Daath también está conectado con Absu (Sumerio 'ab' - mar profundo, 'zu' - sabiduría), que puede ser traducido como 'el mar de sabiduría', siendo sabiduría el término inseparadamente enlazado con esta séfira oculta. Como el guardián de la puerta de Daath, Yog-Sothoth puede ser identificado con Choronzon, el 73



 Guardián del Abismo, la entrada al lado qlifótico del Árbol de la vida, o en términos de Grant: el Universo B. Grant ve los Qlifot como la manifestación primigenia de todas las cosas y lo asocia estrechamente con los Antiguos de la tradición Lovecraftiana. De forma similar a como los Qlifot son 'aquellos que están fuera, o más allá del Árbol de la Vida', los Antiguos son entidades y fuerzas que existen fuera del orden cósmico o cualquier estructura organizada del Universo. Ellos vienen de Fuera, desde otras dimensiones del espacio, desde el Abismo infinito. No están sujetos a ninguna de las leyes del tiempo o el espacio, existen eterna e independientemente del ciclo cósmico: 'Los Antiguos fueron, los Antiguos son, los Antiguos serán, no en los espacios que conocemos sino entre ellos. Ellos caminan serenos y primigenios, sin dimensión e invisibles para nosotros', como está escrito en The Dunwich Horror. Yog-Sothoth es el portal a esta vasta realidad. Además, como principio de la expansión puede incluso decirse que él ES la realidad. Junto con Azathoth, él es el principio y el fin a la misma vez. Los Antiguos de los Mitos de Cthulhu existen en otra dimensión del espacio, donde el concepto de tiempo es diferente al de la tierra, entre los ángulos en un vasto continuo de Infinito. Como las fuerzas del Abismo, ellos son transcendentales, multidimensionales y tal es también su reino. Lovecraft lo describe en The Hounds of Tindalos: “El tiempo es meramente nuestra imperfecta percepción de una nueva dimensión del espacio. El tiempo y el movimiento son ambos ilusiones. Todo lo que ha existido desde el principio del mundo existe ahora. Los eventos que ocurrieron hace siglos sobre este planeta continúan existiendo en otra dimensión del espacio. Los eventos que ocurrirán dentro de siglos a partir del ahora ya existen. No podemos percibir su existencia porque no podemos entrar en la dimensión del espacio que los contiene. Los seres humanos como los conocemos son meramente fracciones, fracciones 74



 infinitesimalmente pequeñas de una enorme totalidad. Todo ser humano está vinculado con toda la vida que le precedió sobre este planeta. Todos sus ancestros son partes de él. Sólo el tiempo le separa de sus antepasados, y el tiempo es una ilusión que no existe.” La era o æon como es descrita por Grant no está sólo asociada con Yog-Sothoth sino que también con Yuggoth, el lugar desde el que los Antiguos se cree que han llegado a la Tierra. Yuggoth, conocido como el Planeta Negro, es la morada de los Mi-Go (crustáceos con alas que les permite volar a través de los vastas distancias del espacio exterior). Se dice que el planeta consiste en ciudades de torres sin ventanas y jardines de hongos. Yuggoth posiblemente fue la primera morada de Azathoth. La ciudad de pirámides verdes contiene estructuras que fueron construidas por alguna raza olvidada antes de que los Mi-Go llegarán allí. Yuggoth también es el planeta Plutón. Grant lo conecta con el Keter qabalístico. De acuerdo a él Yuggoth es el lado oscuro de Keter. El título 'Señor del Abismo' en la tradición Necronómica es atribuido a Nodens, uno de los Dioses Arquetípicos. Nodens es una deidad de forma humana. Es descrito como un hombre anciano, de barba gris y canosa, con pelo blanco. Su imagen más común es la de un hombre montando un carro formado a partir de una gran concha marina, tirado por bestias marinas. De hecho el mar y las aguas son muy a menudo símbolos del Abismo y el Caos, tanto en los Mitos de Cthulhu como en la cosmología babilónica. En el principio estaba el vasto océano primigenio, Nar Maratu. Es presentado como la masa de agua sin forma que se corresponde con la noción de Caos – la primordial e indistinguible multitud de energías. El océano es la Materia Primigenia, la matriz de toda creación, el útero cósmico, la fuente de toda vida. En la mitología babilónica las aguas de Tiamat y Absu dieron nacimiento a los primeros dioses: An (Cielo) y Ki (Tierra). Su nacimiento fue el paso preliminar de todo el proceso de la Creación. Las aguas primordiales precedieron a la 75



 separación de los opuestos. El mar es el principio creativo y de la disolución: el sepulcro en el que todo se disuelve y desaparece, y el útero donde todo se origina, donde nueva vida empieza, a donde todo retorna para morir y renacer de nuevo. Esto trae a la mente el concepto de Caos. En The Secret Doctrine Helena Petrovna Blabatsky escribe: '¿Qué es el caos primero sino el éter contenedor de todas las formas y todos los seres, todas las semillas de la creación universal?'. El Caos es la energía amorfa desde la que el cosmos y el orden del universo evolucionaron. Es la fuente primigenia, el continuo viviente, todo y nada, estados de ser y de nada a la misma vez. Es la voluntad, la sabiduría, la fuerza de todas las cosas, la energía detrás de todo, las energías sutiles dentro de todos los seres vivos y en cada molécula cósmica del espacio. En este sentido el Caos es la fuente del ser, la energía que puede ser diferenciada y tomar todas las formas posibles. Es el Inmanifestado, aunque no es la Nada, o ya no es la Nada. Es el crudo, infinito potencial que evoluciona alrededor del Vacío, la singularidad, el punto-cero. Es Azathoth manifestado como YogSothoth. Así que también las aguas de Tiamat y Absu pueden ser identificadas con el Caos y el Abismo ya que son tanto el útero como el principio de la disolución. La luz del Sol, el espíritu masculino, infunde las aguas saladas de tiamatu (en babilonio: 'mar'), el útero de la creación y las calienta. Como resultado el mar (que siempre ha estado asociado con el principio femenino lunar) queda preñado con la fuerza solar y da nacimiento a sus criaturas. En sentido alquímico, el mar se vuelve el Agua Divina (Hudor Theion), en latín: Aqua Igne Sacra Inflammata (agua inflamada por el fuego sagrado). La sal en las aguas de Tiamat es la chispa del Anima Mundi disuelta en las profundidades del oscuro mar, la chispa creativa de la vida residiendo en la Materia Prima. Conforme a una de las teorías cosmológicas en la gnosis del Necronomicón, el Universo fue creado por tres fuentes primigenias: Sothoth, Ubbo-Sathla y Abhoth. Sothoth creó la
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 materia, Ubbo-Sathla la vida y Abhoth creó todo mal y abominación. Azathoth era la entidad que existía antes de la creación del universo. Fue su esencia la que sirvió como substancia para la creación de la materia. Ubbo-Sathla es la fuente y el fin. Es la fuerza primigenia que mora sobre la nueva Tierra hecha. Es una masa sin forma de materia indiferenciada, generando los grises prototipos amorfos de todas las formas de vida: “Allí, en el gris principio de la Tierra, la amorfa masa que era Ubbo-Sathla reposaba entre el limo y los vapores. Sin cabeza, sin órganos ni miembros, desechó desde sus rezumantes costados, en una lenta e incesante onda, las formas amebianas que fueron los arquetipos de la vida terrenal.” Clark Ashton Smith: Ubbo-Sathla. De acuerdo al Libro de Eibon, toda vida terrenal retornará a través del gran ciclo del tiempo a Ubbo-Sathla. Abhoth es descrito como una repelente masa proteica gris oscura, asociada con el señor demonio Juibilex, la entidad que engaña a los humanos. En términos de Grant el Abismo es el Gran Golfo que existe entre el mundo fenoménico y su fuente noumenal, entre la manifestación y la no-manifestación. Daath que es la puerta al Abismo es también llamada 'la Zona Malva', la entrada a aspectos multidimensionales de los vastos espacios más allá del universo como lo conocemos. Estas dimensiones existen fuera o entre los estados del sueño y la vigilia. La Zona Malva también es análoga al Desierto Carmesí de los Árabes, el equivalente antiguo del Roba el Khaliyeh, una zona habitada por espíritus malignos. El Desierto Carmesí también es indicativo del 'Espacio Vacío' o 'Dahna' y se cree que Abdul Alhazred, el legendario autor del Necronomicón, estuvo allí diez años en soledad. Roba el Khaliyeh no es, sin embargo, sólo un lugar físico, sino que una dimensión mística, la puerta al Abismo. En este sentido, también está conectado con Irem, la fabulosa Ciudad de los Pilares. Irem 77



 aparece en diversos contextos en los mitos de Cthulhu. Lovecraft coloca esta ciudad en el Desierto Carmesí. Se afirma que 'pilar' es el nombre en clave para 'anciano' o 'antiguo', lo que traduce 'Irem de los Pilares' como 'Irem de los Antiguos'. También se dice que Abdul Alhazred visitó Irem, donde encontró manuscritos con antiguo conocimiento perdido. En la ficción de Lovecraft Irem es un tipo de portal al Exterior, al Abismo. “Los Árabes popularmente creen que Irem fue construida por los Jinn bajo la dirección de Shaddad, señor de la tribu de Ad. La tribu de Ad, de acuerdo a la leyenda, era una raza aproximadamente equivalente a la Hebrea 'Nefilim' (gigantes).” P. Ryan: Necronomicon Info Source A menudo los investigadores del Necronomicón afirman que Nefilim es el término Hebreo para los Antiguos. Como las entidades de los mitos de Cthulhu, descendieron a la Tierra desde vastos espacios y otras galaxias, desde el Exterior. El Necronomicón cuenta una historia similar: los Antiguos llegaron a la Tierra primigenia desde las estrellas. Construyeron ciudades y levantaron templos hasta que hubo una gran guerra y los Dioses Arquetípicos (representando los principios de la Luz) los expulsaron, 'de la Tierra al Vacío más allá de los planos donde el caos reina y la forma no habita. Y los Señores Arquetípicos colocaron Su sello sobre el Portal y el poder de los Antiguos no prevalece contra su poder'. El lugar donde ellos han sido sellados está fuera de la estructura cósmica. Es el foco de las fuerzas de los Antiguos – posicionado en el Abismo. Este puede ser el planeta negro Yuggoth, pero también puede ser el Frío Yermo – Kadath. Algunas veces estos dos lugares son vistos como sinónimos. Grant en algunas ocasiones los coloca a ambos en el nivel de Kether. Kadath es la tierra de la nieve perpetua. Está localizada en la vasta y desolada Planicie de Leng. Kadath está vacía de cualquier vida (aunque algunas veces se dice que allí está el castillo de los Antiguos – la morada de Azathoth y Nyarlathotep – 78



 el mensajero). De acuerdo a Grant, es la nieve definitiva, el lugar de la disolución, de la total aniquilación que puede ser alcanzado a través del lugar de Cruce, Daath, o la puerta de Yog-Sothoth: “Antes de que el completo influjo de estas antiguas fuerzas dentro de nuestro presente continuo espaciotiempo pueda ser facilitado, los portales secretos y primigenios deben ser localizados y abiertos, para permitir el acceso desde 'fuera de los círculos del tiempo.” Frater Tenebrous XIII, Aeon of Cthulhu Rising Estas son las siete esferas estelares. El Necronomicón sin embargo, identifica también a las siete esferas llamadas 'los zonei': “Los Dioses de las Estrellas son Siete. Tienen Siete Sellos, cada uno de los cuales puede ser usado a su debido turno. Son alcanzados por las Siete Puertas, cada una de las cuales puede ser abierta a su debido turno. Tienen Siete Colores, Siete Esencias, y cada uno un Escalón sobre la Escalera de las Luces.” Necronomicón de Simón Ellos son como sigue: Luna – Nanna – el más antiguos de los errantes, el padre de los Zonei. Mercurio – Nebo – el guardián de los dioses y custodio del conocimiento de la ciencia. Venus – Inanna – la diosa de la pasión, el amor y la guerra. Sol – Shammash – el dios de la luz y la vida. Marte – Nergal – dios de la guerra y el derramador de sangre, un agente de los Antiguos. Júpiter – Marduk – señor de la magia, señor de los cincuenta nombres. 79



 Saturno – Ninib también llamado Adar – el señor de los cazadores y la fuerza, su reino es la Noche del Tiempo. Más allá de los Zonei están los 'terribles Igigi', identificados algunas veces como la esfera del Zodiaco o Azonei. Estos son no obstante, formas más allá de las constelaciones fijas, que señalan a los Espacios Exteriores. El Necronomicón declara que la esfera de las estrellas debe ser abierta para permitir el retorno de los Antiguos: “Sabed que las Siete Esferas deben ser traspasadas a su debido tiempo y en sus estaciones, una cada vez, y nunca la una más allá de la otra.” Necronomicón de Simón Saturno también es conocido como Cykranosh y se cree que Tsathoggua vino a la Tierra desde este planeta. Desde Cykranosh vino también Atlach-Nacha, un ser arácnido que teje una tela que hace de puente a través del abismo sin fondo entre el mundo de vigilia y las Tierras del Sueño. En la última investigación a los restantes planetas le han sido dados las siguientes correspondencias: Urano – Yog-Sothoth, Neptuno – Kadath, y Plutón – Yuggoth. Grant también aporta correspondencias entre las entidades del Necronomicón, los planetas y los particulares niveles del Árbol de la Vida. Ellas son como sigue: Kehter – Plutón – Yuggoth Chokmah – Neptuno – Kadath Binah – Saturno – Cthulhu Daath – Urano – Yog-Sothoth Chesed – Júpiter – Nodens Geburah – Marte – Hastur Tiphareth – Sol – Azathoth Netzach – Venus – Shub-Niggurath Hod – Mercurio – Nyarlathotep Yesod – Luna – Yig 80



 Malkuth – Eart – Geh R'lyeh consiste en monolitos de extraña forma construidos de acuerdo a extraños ángulos y perspectivas. Es una serie de portales a otras dimensiones, un equivalente a los Túneles de Set. Los túneles que conducen al lado qlifótico del Árbol de la Vida también pueden ser comparados a los Laberintos de Zin. Zin está localizado en las Tierras del Sueño, algún lugar en los planos astrales. Como R'lyeh tiene una extraña geometría – la estructura se extiende en todas direcciones hasta que los límites del Infinito son encontrados y traspasados. Hay puertas que conducen a Ningún-Lugar, a Nunca y a Fuera. Los túneles de Zin están más allá de las leyes del espacio. No hay ángulos y los numerosos peldaños conducen en todas las posibles direcciones. Se dice que los Laberintos de Zin conducen a R`lyeh, a la ciudad negra de monolitos donde Cthulhu muerto yace soñando. Hay sin embargo, más de tales lugares – ciudades multidimensionales, templos, planetas y otros cuerpos celestes. Pueden ser explorados a través de la fórmula Dho-Hna, o una fórmula de la Llave de Plata que permite al mago ver lugares ocultos en el tiempo y el espacio y viajar allí. Entre los otros mundos intermedios que existen en las realidades multidimensionales podemos mencionar: Yith (un planeta distante desde el que algunos de los Antiguos vinieron a la Tierra), Yekub (un eterno planeta existente en el extremo de todos los mundos), Sharnoth (el planeta negro con un profundo pozo – la puerta a todos los espacios y tiempos existentes, la morada de Nyarlathotep), Yaddith (un lugar originalmente habitado por NugSoths, los que crearon la mayor parte del universo), Caleano (la gran biblioteca perdida del conocimiento antiguo), Abbith (el mundo con siete soles y la estrella doble Xoth. Se dice que Cthulhu moraba en Xoth antes de que viniera a la Tierra), y muchos más... Estos lugares pueden ser accedidos por medios mágicos – viajes astrales, scrying, o a través de visiones en sueños. Allí podemos encontrar el conocimiento olvidado que yace en el 81



 Abismo del Olvido. Estos lugares existen entre los espacios y aeones. Como el Necronomicón declara: ellos existen en una forma de cierta materia que se densifica y adquiere cualidades a través de la mente del mago. Cuanto más denso tal mundo es, más mentes viajeras son atraídas a él. Entonces adquiere forma. Sin embargo, este es el mundo donde nada existe, y aún así, simultáneamente, todo existe y todo es posible. El Abismo del Necronomicón es una multitud de fuerzas e impulsos cósmicos donde todo desaparece y a partir del que todo evoluciona. Estas dimensiones son desconocidas para la gente. Existen fuera del paradigma de la creación. Como el Texto Magan describe: ''antes de que los Dioses Ancianos hubieran sido creados' - antes de que los planetas, estrellas, galaxias fueran formados, 'no llamados por nombre' sus destinos desconocidos e indeterminados'. Darle nombre a algo es simbólico de incluirlo en la estructura organizada. El Abismo existía antes de que a nada le fuera dado un nombre. Pre-existía a la creación. Es una amalgama de fuerzas electromagnéticas y nucleares, el útero de la creación en el que Tiamat, la entidad simbólica primigenia que es como el Ouroboros – la serpiente que circunda el Cosmos, proveyendo un 'útero' - el Océano, el Abismo, las fuerzas que siempre han sido y siempre serán dinámicas – la corriente creativa eterna y multidimensional. “Sabed que Tiamat siempre busca elevarse hasta las estrellas, y cuando los Superior se une a lo Inferior, entonces una nueva Era vendrá a la Tierra, y la Serpiente estará entera, y las Aguas serán como Una, cuando en las alturas los cielos no hayan sido nombrados.”



Viaje Astral a Yuggoth Este trabajo es una forma de viaje astral o visual al Vacío Exterior, al planeta negro Yuggoth. Está basado en las 82



 descripciones del planeta que se pueden encontrar en las historias de H.P Lovecraft y sus seguidores, así como en las fuentes disponibles y experiencias personales. Se aconseja realizar el trabajo durante la Luna Nueva, en una habitación completamente oscura o también se puede realizar en el exterior, en un lugar solitario, donde te sientas cómodo y en el que nadie te pueda molestar mientras estés llevando a cabo la meditación. Si eres un viajero astral experimentado, puedes seguir las directrices dadas en el texto y viajar al planeta negro directamente. Si eres un principiante, no te preocupes - todo lo que necesitas es una buena concentración y visualización, pudiendo viajar al lugar elegido visualmente en tu mente. Siéntate en una posición confortable o recuéstate y empieza a relajarte. Respira rítmica y lentamente, enfocándote totalmente en el proceso de la respiración. Siente y ve cómo tu cuerpo se llena con energía brillante, desde los pies hasta la punta de la cabeza. Con cada inhalación la energía fluye dentro de tu cuerpo y lo vuelve luminoso. Siente cómo lentamente flotas por encima de tu cuerpo. Encima de ti hay un portal negro que parece un agujero pulsante. A medida que flotas sobre tu cuerpo físico, eres atraído hacia el portal y llevado al otro lado. Ahora estás de pie sobre una tierra negra y estéril, donde no hay nada aparte de rocas negras a tu alrededor y plantas blanquecinas. Este es el plano entre lo terrenal y el Vacío Exterior donde Yuggoth se localiza. Concéntrate ahora en el encantamiento: 'Lepaca MiGo'. Empieza cantándolo en tu mente como un mantra y permítete caer en un trance profundo mientas cantas. Después de unos momentos sentirás que ya no estás solo. El aire a tu alrededor estará 83



 lleno con extraños colores y en tu mente orás una voz proveniente de las dimensiones desconocidas por los hombres. Expresa tu deseo de viajar al planeta negro, al reino de hielo y oscuridad. Verás a los Mi-Go, seres crustáceos cubiertos con una piel fungoide y con largas alas. Sólo sus manos y caras están al desnudo y no cubiertas con la extraña piel. Permíteles que te lleven hacia el espacio cósmico, a través del vacío negro, hacia el planeta Yuggoth. Lo reconocerás por su extraña gran luna púrpura oscuro cercana al planeta. Los Mi-Go te llevarán a la entrada de una caverna negra que conduce a algún lugar subterráneo. Todo el planeta contiene miríadas de cuevas y túneles y pasillos subterráneos, iluminados por una tenue luz roja. Ahora puedes empezar tu propio viaje a través del Submundo Yuggothiano, explorando sus ocultos santuarios y antiguas construcciones. Cuando te sientas preparado para terminar el viaje, lleva tu consciencia de vuelta a tu cuerpo físico. Abre tus ojos y retorna a consciencia normal.
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 Azathoth - la Locura en el Centro del Infinito Escrito junto con Adam Kosciuk “... Fuera del universo ordenado, donde ni los sueños alcanzan; esa última plaga amorfa de confusión inferior que blasfema y bulle en el centro de todo infinito – el ilimitado sultán demonio Azathoth, cuyo nombre ningunos labios osan pronunciar en alto, y que roe hambrientamente en inconcebibles cámaras oscuras más allá del tiempo, entre el amortiguado y exasperante batir de horrorosos tambores y el fino y monótono chirrido de flautas malditas...” H.P. Lovecraft: The Dream-Quest of Unknown Kadath La figura y las características de Azathoth – el loco 'diosidiota' es probablemente uno de los temas más fascinantes en los así llamados Mitos de Cthulhu, porque cada pensamiento, tesis o afirmación sobre su verdadero significado y rol, conduce a más confusión en lugar de a más claridad, estando mucho más allá del esquema artificial de la percepción humana. Justo como en el caso de todos los otros dioses que constituyen las bases de la gnosis Necronómica, la naturaleza de su esencia provoca más preguntas que respuestas, y podríamos incluso decir que es difícil encontrar cualesquiera otras concepciones más ambiguas que las atribuidas a él. Por otra parte, Azathoth es descrito como el Caos Primigenio, morando en el centro del Infinito, amorfo e irreconocible. Él es el Primum Mobile en la Oscuridad, la Confusión, el que desciende con un pensamiento y una forma, una antítesis de la creación, el sultán de los demonios. Esta descripción, derivada de la edición Polaca del Necronomicón, 87



 parece contradictoria en sí misma e imposible de entender. ¿Cómo puede un ser definido como el caos existir en un lugar concreto en el espacio cósmico y cómo es posible que sea el símbolo de la contracción eterna y no de la dispersión? ¿Cómo puede un creador y gobernante del universo ser una antítesis de la creación a la misma vez? Bien, como veremos en este capítulo, hay un método en esta locura.



Características Generales “Y los Antiguos tienen al fétido e informe Azathoth por su Maestro y Permanecen con Él en la caverna negra en el centro de todo infinito, donde él roe vorazmente en el caos final entre el loco batir de tambores ocultos, los disonantes sonidos de horribles flautas y el incesante griterío de los ciegos dioses idiotas que arrastran sus pies al andar y gesticulan sin propósito por siempre.” Al Azif Azathoth es visto como un Señor del Universo y de los Grandes Antiguos ciego e idiota, que mora en el centro del infinito. Como un verdadero rey, tiene su propia corte y sirvientes, no menos grotescos que el gobernante en sí mismo. Ellos constituyen un panteón de criaturas, igualmente dementes e idiotas, que deambulan y hacen gestos sin ningún propósito, y como su maestro ellos están privados de la vista. Son ellos, los conocidos como los Dioses Otros, que son responsables de toda la confusión y el caos que rodea su trono, y por el quejido de las flautas que puede traer la locura a cualquier hombre mortal. Ellos también son a menudo los sirvientes de los Dioses Exteriores. Pero en el grupo de los sirvientes de Azathoth también encontramos al dios-mensajero Nyarlathotep que cumple su voluntad en todo el universo. La figura de Azathoth podría ser interpretada como un gran agujero negro en el centro de la Vía 88



 Láctea. Por otra parte, esta asociación tiene un sentido significativo, que será discutido posteriormente. Otra teoría completamente diferente es presentada por Donald Tyson en su Necronomicon, donde identifica a Azathoth con la esfera del Sol (como central a y responsable de la creación), y con el valor numérico de 666, que también es el número de su cuadrado mágico. De forma similar al Sol, Azathoth emana la energía, la luz y el calor, por lo que ninguna criatura es capaz de mirarle, aparte de Nyarlathotep. E incluso él es cegado por esta luz y tiene que darse la vuelta inmediatamente. También su rol es diferente en esta versión del Necronomicón – aquí Nyarlathotep no sólo es el sirviente sino que también es el hermano gemelo del 'Señor de Todas las Cosas', y tiene que permanecer en cercano contacto con él. Juntos ellos representan las relaciones entre el orden (representado por Azathoth) y la falta de él (metafóricamente representado por Nyarlathotep). De acuerdo a Tyson, ellos también representan la tesis y la antítesis de la creación, porque lo que Azathoth crea es continuamente destruido por Nyarlathotep. Es el Caos Reptante que matará a su hermano el último día de este mundo, y traerá la destrucción final sobre todo el universo. Si discutimos los principios concretos de la gnosis del Necronomicón, deberíamos mencionar las teorías de Parker Ryan sobre el nombre de Azathoth y su significado como el 'Caos Nuclear'. En esta visión Azathoth es comparado a la segunda entidad más importante, Yog-Sothoth - 'Todo en Uno y Uno en Todo', abrazando en sí mismo todo tiempo y espacio. Junto con Azathoth parecen representar el espacio cósmico en la visión de los Mitos de Cthulhu. Mientras que Yog-Sothoth representa el principio de expansión infinita, Azathoth es la metáfora de la infinita contracción, Yog-Sothoth es el círculo y Azathoth es el punto. Todo esto constituye la teoría general de Azathoth como el 'caos nuclear', el que reside en el centro del universo y emite radiación caótica y sin propósito en todas las posibles direcciones. Esta crea, destruye y muta todo lo que encuentra en su camino, sin ninguna razón o clave específica. Tal teoría se volvió popular 89



 gracias a los entusiastas de la magia del caos, por su interés en la investigación moderna dentro del principio del caos y la física cuántica. Los adoradores de Azathoth son pocos y no mucho puede decirse sobre ellos, aparte del hecho de que son locos maníacos y psicópatas. Algunas de las descripciones son encontradas en las fuentes literarias. La convocación de Azathoth es considerada extremadamente peligrosa y se cree que a menudo trae la perdición sobre los seguidores de su culto. Aún así, cuando es realizada apropiadamente puede traer también sabiduría, abundancia y salud. Pero nada es cierto entre las cosas relacionadas con este caprichoso y caótico dios, y tales teorías deberían ser tratadas sospechosamente. Los fanáticos adoradores de Azathoth son los insectos de Shaggai, conocidos como Shan. En sus templos, construidos en forma de pirámides, ellos crean portales multi-dimensionales para que Xada-Hgla (avatar de Azathoth a quien ellos adoran) pueda entrar en su mundo. Como una curiosidad útil sobre Azathoth, podemos echar una mirada a las descripciones de la baraja del Tarot de Lovecraft donde él se corresponde con el Loco, y representa la temeridad, la imaginación, la apertura de mente y el espíritu sin descanso de lucha por la exploración de lo desconocido. Aquí también encontramos referencias al descuido, riesgo, extravagancia y toma de drogas. Probablemente la información más importante es el hecho de que represente a la energía pura y cruda, y al lugar donde toda sabiduría y olvido son confrontados. El mejor momento para convocar al terrorífico Azathoth es el día cuando el Sol está en los signos de Aries, Leo o Sagitario, la Luna está menguante, y Marte y Saturno están en conjunción.



Las Flautas de la Locura “... las antiguas leyendas del Caos Final, en cuyo centro se extiende el ciego dios idiota Azathoth, Señor de Todas las Cosas, circundado por su horda de estúpidos y amorfos bailarines chocantes, arrullados 90



 por el agudo y monótono sonido de una flauta demoníaca sostenida por garras sin nombre.” H.P. Lovecraft, The Haunter of the Dark La información sobre el 'sonido de la flauta demoníaca', que aparece en casi todo momento en el que Azathoth es mencionado, puede ser encontrada en los libros de Donald Tyson. Él cuenta una leyenda que explica el por qué el sonido de la flauta es tan irritante y aborrecible para los oídos humanos. La razón es que la flauta está resquebrajada. Cuando Azathoth sopló la primera gran nota que empezó la emanación de los mundos (conforme a esta leyenda él es el inventor de la flauta), la fuerza del sonido fue tan poderosa que incluso la flauta no pudo resistirla y se resquebrajó. Desde ese momento todo lo que Azathoth crea con el sonido de la flauta es imperfecto y contiene el elemento del caos en su interior. El autor da más explicaciones en la historia: las cosas materiales no pueden ser perfectas y completas. Sólo la pura energía, lo amorfo e invisible, podría ser considerado perfecto, lo que es simbólicamente representado por el aliento fluyendo con el sonido de la flauta. Pero siguiendo este punto de vista, podemos afirmar que todo lo que existe tanto en el mundo objetivo como en el subjetivo es imperfecto, y sólo el vacío y su 'orden' son perfectos. Esto es visto en el ejemplo de la forma de Azathoth – una nube de gas, que aunque es casi amorfa e invisible, no es energía pura – lo que representa la imperfección del creador mismo. Teniendo en mente todas las teorías vistas anteriormente podríamos aquí hacer referencia a otro dios cuya flauta era un símbolo significativo: Pan. Incluso aunque esta comparación parece insubstancial, hay unas pocas similitudes. Pan puede ser asociado con Azathoth p.ej. por el nombre. En Griego 'Pan' significa 'todo', y Azathoth es llamado el 'Señor de Todas las Cosas'. Pan une todos los elementos en su semi-humana/semianimal naturaleza. Su parte superior, humana, se refiere al mundo superior – el reino del espíritu y las sublimes aspiraciones (el más elevado chakra – Sahasrara, y el plano espiritual). La parte 91



 inferior del cuerpo, por su simbolismo animal, se refiere al mundo inferior – el dominio de los impulsos, arrebatos e instintos (el chakra más bajo – Muladhara). Sus cuernos simbolizan la fuerza Kundalini y la habilidad para transformar y unir lo de arriba con lo de abajo en el sendero de progreso espiritual. Pan es la deidad demoníaca que abraza todos los aspectos de la existencia – tanto la luz como la oscuridad. Como Azathoth, es la metáfora de la energía pura existiendo fuera de toda predicción y racionalidad, independiente de todas las normas y leyes. Su flauta representa el rol de la música en la armonía cósmica – es la fuerza que amansa a los más salvajes aspectos de la naturaleza. En este caso podríamos decir que el sonido de la flauta de Azathoth representa no sólo el principio de la armonía y el equilibrio, sino que también a lo que existe fuera de ellos, las vibraciones oscuras y caóticas del Universo B. Pero también Pan es el que guía a sus seguidores a través de las puertas del reino de la oscuridad, el caos y la noche. Es la Noche de Pan lo que puede simbolizar la luz de NOX. Es la esfera del caos primordial, la Materia Prima que existía antes del proceso de la creación. Esto es lo que la flauta de Azathoth simboliza – el caótico y dinámico, aunque incluso imperfecto, sonido es la vibración que guía nuestra consciencia más allá de las estructuras del mundo ilusorio, más allá de las limitaciones, la falsa estabilidad y la luz. El significado de la flauta de Azathoth puede también ser interpretado de una forma completamente diferente. Una vez más debemos volver nuestra atención al término 'caos nuclear'. Como hemos notado previamente, la naturaleza del 'Señor de Todas las Cosas' abarca las vibraciones radioactivas que llevan el caos dondequiera que ellas lleguen. Por lo tanto podemos afirmar que el sonido de la flauta es una onda sutil que alcanza los sueños y las mentes de las personas sensitivas, justo como fue el caso del mismo Lovecraft. Esto también conduce a la conclusión de que la música de la flauta anuncia el próximo retorno de los Grandes Antiguos, que comunica con sus seguidores terrenales por este medio. Esto probaría la naturaleza iniciática del mismo Azathoth – sus esfuerzos para influir en la evolución de la humanidad 92



 mostrándole un sendero más allá de todas las limitaciones y barreras: el sendero de la auto-deificación. Esta flauta puede también ser interpretada en un sentido más práctico – como una de las formas para lograr un trance mágico. Como es ampliamente conocido, algunas técnicas extáticas de baile, sexo sacro, hiperventilación, tamborileo y otras que conducen a una sobrecarga sensorial, pueden inducir el estado de trance en la mente humana. Una técnica similar es descrita en la edición Polaca del Rito de Transformación del Necronomicón (basado en la 'Conjuración de Azathoth de P. Carroll), cuya meta es unir la consciencia con la Corriente Primigenia del Vacío, la amorfa figura de Azathoth: 'Empieza gritando. Que su fuerza fluya desde el estómago y después posea todo tu cuerpo. Siente cómo se separa de tu cuerpo y mente. Que continúe hasta que se convierta en la totalidad de tu ser. Después siente cómo el lugar desde el que vino se vuelve una espiral de negrura. Te liberarás de tu personalidad. Tu mente será poseída por pensamientos extraños a tu percepción, y tu consciencia se dispersará en el abismo cósmico del infinito'.



La Sabiduría de la Mente Enajenada La locura es la más alta forma de sabiduría. No conoce los límites de la razón y no está limitada por falsas ideas de correcto y equivocado, bien y mal. Es ahí como un espíritu libre del más profundo conocimiento. The gospel of insanity 2:1 Dæmon Deshemal La cualidad tradicional asociada con todos los gobernantes y reyes es la sabiduría. Pero ¿qué tipo de sabiduría podemos esperar de una criatura que es casi siempre descrita con tales términos como 'ciego' o 'idiota'? La respuesta a esta cuestión puede parecer sorprendente y útil a un individuo de mente-abierta. Una vez más empezaremos nuestra interpretación a partir del significado del nombre de Azathoth, esta vez refiriéndonos a 93



 la etimología. Una de las teorías sobre este nombre es dada por Parker Ryan que afirma que deriva de las palabras 'Asa' y 'Thoth'. Ambas palabras provienen del antiguo lenguaje Egipcio. 'Asa' significa 'fuente' (uno nombre similar fue atribuido a uno de los dioses relacionados con el principio de todo tiempo), mientras que 'Thoth' fue el dios de la sabiduría. Así, cuando ponemos estas dos palabras juntas, el significado de Asa Thoth es 'la fuente de la sabiduría'. Pero esto no responde a la cuestión de qué tipo de sabiduría es esta y qué puede traer a un investigador. Sin embargo, hay un gobernante más llamado 'ciego' en ciertos contextos, concretamente Samael, el señor del infierno. En el apócrifo de Juan, encontrado en la biblioteca de Nag Hammadi, Samael es el tercer nombre del maligno demiurgo, cuyos otros nombres son: Yaldabaoth y Saklas. En este contexto Samael significa 'el dios ciego', representando el motivo de la ceguera popular entre los gnósticos. Fue dado a luz por error de Sofía que quería tener su propia descendencia sin el Espíritu. También esta interpretación no responde a nuestra cuestión, aunque nos tienta a echar una mirada más de cerca a la tercera qlifa en el Árbol de la Noche, la esfera llamada Samael. Está conectado con el cuestionamiento de la creación de Dios y la confrontación de dudas y vacilaciones. Pero ¿cómo y dónde deberíamos buscar respuestas a este intrigante asunto? La solución está justo al alcance. La sabiduría es la pura locura, el resultado de la libertad absoluta, la risa verdadera, la energía, el coraje y la habilidad para mirar detrás del velo de la ilusión que cubre la verdadera realidad. ¿Cómo es posible? Pensemos por un momento cuál es la naturaleza de la locura. En el más profundo sentido positivo es la habilidad para salirse de lo convencional e impuesto por la opinión de la sociedad. En este caso no me refiero a ningún desorden mental, o conducta maníaca o psicopática, aunque algunas veces el límite entre estos tipos de locura parece bastante fino. Cuando empezamos a cuestionar la realidad que nos rodea y cuando empezamos el largo viaje sobre el sendero antinómico, no podemos hacer a ningún otro 94



 responsable de nuestras acciones, encontrar excusas para nuestras debilidades o esperar que nuestros problemas los resuelva cualquier deidad o espíritu. Todos nosotros estamos programados para llevar a cabo ciertos roles en la sociedad, para cumplir ciertos patrones de conducta, o incluso pensar de una forma controlada. Esto conduce al estancamiento y la limitación de la individualidad, y elimina las posibilidades alternativas de desarrollo individual, aparte de las establecidas por la cultura de masas. Por lo tanto una de las habilidades básicas de un adepto del sendero de la mano izquierda es romper las convenciones y barreras socialmente impuestas, y re-programarse, o en otras palabras – re-crearse a uno mismo conforme a la propia Voluntad. Es posible sólo cuando uno logra cuestionar la realidad que le rodea. Toda evolución y progreso a menudo fueron desarrollados de esta manera – para crear algo nuevo uno debe dejar lo antiguo atrás. La sabiduría de la locura nos permite dar el paso más allá de las barreras y límites comunes, y también más allá de los estados normales de consciencia. Mueve nuestra consciencia a donde nos era inaccesible, y permite una transgresión individual. No es sin razón que a menudo hablamos sobre el caos creativo o una tormenta cerebral. A menudo nos damos cuenta de que abordar un asunto desde otra perspectiva algunas veces trae los mejores resultados. ¿Has notado cuán a menudo tus mejores ideas vienen de una repentina y extraña inspiración que no parece provenir de ningún lugar y existía antes de que las sensaciones fueran puestas en palabras? ¿Te has dado cuenta de cuán a menudo sigues alguna meta supuestamente importante que después de algún tiempo sólo parece una creación ilusoria? El sonido de la flauta de Azathoth es el reflejo más perfecto de su divina locura. Representa la ruptura de todas las cadenas y el enfoque sobre la pura esencia. Los dioses en casi todas las mitologías existen fuera de todas las leyes, limitaciones o moralidad – para ellos todo es posible – y esta es la habilidad más importante que pueden enseñar a sus adeptos. Azathoth es el metafórico agujero negro en el centro del universo que precede a toda manifestación. Es el primer impulso creativo e irracional que 95



 cruza todas las barreras y viene desde el vacío. Esta es la chispa divina de locura en el hombre, la que crea todo progreso. Es el contacto con la energía pura en lugar de experimentar sus emanaciones ilusorias. Y finalmente – el triunfo del trance de la 'Broma Cósmica'- la existencia no ha predestinado sentido alguno, a menos que elijamos aceptarlo. La locura en el centro del universo es la irracionalidad, llevada a sus límites, que provee una recompensa en la forma de libertad absoluta.



Invocación de la Locura Este trabajo no lo debería realizar ningún principiante. Es una invocación del principio del caos la locura dentro de la consciencia, para conseguir transgredir los límites más allá de la razón y experimentar la totalidad de lo irracional. Durante este trabajo, el ego y la parte racional de la mente serán dejados atrás y encararás al caos escondido en las profundidades de la inconsciencia. Esto puede asumir la forma de visiones, alucinaciones y sueños, que te conducirán al umbral de la locura. Es importante mantener la consciencia de estar en un estado mágico y no perderte en la experiencia lo que resultaría en obsesión, auto-engaño y desórdenes psíquicos. Observa los eventos con una mente abierta y una percepción consciente. Esta experiencia puede ser un reto, dependiendo de cuán fuerte se vuelva. Sin embargo no debes perder el control sobre el trabajo.



Debilitamientos de los Límites de la Razón La operación debería durar al menos varios días (4-5 son los recomendados) y durante este tiempo deberías estar solo, separado de cualesquiera interacciones con el entorno que te rodea: otras personas, llamadas de teléfono, internet, tv, radio, etc. Si es posible, realiza el trabajo en un lugar desolado, en las montañas, el bosque, o en un lugar salvaje. La comida provee una toma a tierra, así que mantén una dieta ligera o considera el ayuno 96



 durante la operación. No uses ninguna sustancia que altere la consciencia (drogas, alcohol, medicamentos). La experiencia debe ser generada y controlada por tu propia mente. Para el primer día, quema un incienso acorde e invoca al Señor de la Locura: ¡Ia Azathoth! ¡Ia Azagthoth! ¡Ia Asa Thoth! ¡Sultán de demonios! ¡Dios ciego del espacio! ¡Caos en el centro del infinito! ¡Amorfo señor de la confusión! ¡Caos Nuclear! ¡Yo te invoco! ¡Entra en mi consciencia y permite que mi mente se funda con El caos amorfo que es tu esencia! ¡Ia Azathoth! ¡Ia Azagthoth! ¡Ia Asa Thoth! ¡Ven con tus flautas demoníacas y enloquecedores sonidos! Busco ser uno de tus bailarines sin sentido Así como experimentar la loca música de las esferas. ¡Permíteme probar la sabiduría de la Locura Y alcanzar la fuente de la locura en mi mente! ¡Deseo ser uno con el centro de todas las cosas! ¡Con el Caos Primordial! ¡Ia Azathoth! ¡Ia Azagthoth! ¡Ia Asa Thoth! ¡Azathoth! Abre para mí la puerta al Infinito, ¡A los reinos más allá de todas las limitaciones y límites! ¡Aniquila las barreras de la razón, Y permíteme flotar en el éxtasis de la irracionalidad! ¡Ia Azathoth! ¡Ia Azagthoth! ¡Ia Asa Thoth!
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 Medita ahora en la naturaleza de la locura y abre tu mente a todas las visiones y experiencias que puedan llegar en los próximos días.



Empújate a los Límites Con el fin de entrar a un estado de trance mágico y liberar tu imaginación de la prisión de la razón, tienes que extenuar tu organismo y aflojar la consciencia de tu cuerpo físico. Sólo depende de ti qué técnica elegirás: no dormir, sangría o a través de actividades demandantes de esfuerzo tales como bailar, correr, sexo y otras. El ayuno y la falta de alimentos mejoran los resultados. También puedes conducirte a un trance por autohipnosis, p.ej. mientras escuchas lentos, repetitivos y monótonos sonidos (por ejemplo tamborileo). Explora cómo tu percepción cambia bajo la influencia de estas prácticas. Después de alrededor de 3-4 horas (mucho depende de tu salud y las técnicas usadas) deberías haber perdido la consciencia de la realidad objetiva y empezar a recibir impulsos de los planos sutiles e interdimensionales.



Explora lo Irracional Durante toda la operación explora cada pensamiento, concepto, sensación o visión que llegue a tu mente. Analiza su nombre, atributos, asociaciones e intenta revertirlos y experimentar lo opuesto. Cuando camines, imagina que estás haciéndolo hacia atrás. Cuando te sientes, visualízate en una posición inversa, con la cabeza hacia abajo. Escribe tu nombre y apréndelo hacia atrás, con cada letra separada y medita sobre su sinsentido hasta que pierdas el sentido de la identidad. También puedes tocar música o leer libros hacia atrás, así como experimentar la confusión y la desintegración del pensamiento basado-en-la-razón.
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 Viaje al Centro de la Confusión Cada día dedica al menos 3-5 horas sentado en una completa oscuridad, cantando el nombre 'Azathoth' como mantra. Visualiza el vórtice de humo negro en espiral entrando en la habitación y siente cómo te eleva y cómo flotas hacia el centro del Infinito. Allí, sobre un trono, se sienta el ciego sultán demonio, rodeado de locos bailarines, entre el enloquecedor batir de tambores y el chirrido de flautas. Une tu consciencia con esta música cósmica y deja que tu mente viaje libre entre dimensiones, galaxias y estrellas. Ábrete a las visiones que flotan hacia ti y mantente en este trance alucinatorio tanto como lo sientas necesario.



Retorno a la Realidad Durante el trabajo probablemente perderás la noción del tiempo, así que termina la operación cuando sientas que debería finalizar. Céntrate realizando actividades mundanas, las que has abandonado durante los últimos días: limpieza, lavar los platos, etc. Deja el ayuno y duerme bastante tiempo. Cuando te sientas refrescado, realiza un destierro y toma una ducha. Podría ser difícil volver a la realidad mundana normal, pero después de un tiempo te adaptarás de nuevo. Dedica los próximos días a analizar todo lo que ocurrió durante la operación, y escribe tus conclusiones sobre la naturaleza y sabiduría de la locura.
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 Dagón - Señor de las Profundidades Acuáticas Fuentes Históricas Dagón como deidad aparece en muchas fuentes antiguas. Se le identifica a menudo con un dios Semítico del grano, Dagan, y sus primeras representaciones se encontraron en una región del Eúfrates Superior, alrededor del 3000 AC. El centro principal de culto de Dagan fue el reino de Mari localizado al este del Mar Mediterráneo. Era una de las deidades principales de los Amoritas, donde tenía muchos sacerdotes. Se cree que hablaba a sus sacerdotes a través de los sueños revelando así sus consejos y órdenes concernientes a la religión y asuntos de estado. Su culto también incluyó oráculos extáticos donde los sacerdotes, denominados 'mahhûm', contactaban con el dios a través de sueños y visiones. La consorte de Dagan era la diosa Amorita Belet-ekallim, 'Dama del Palacio'. La popularidad del culto a Dagan en Mari está probada por algunos de los títulos que se otorgaban los reyes Amonitas y los nobles: 'Izi-Dagan' (El Sirviente de Dagan), 'Migir-(ilu) Dagan' (El Favorito de Dagan), 'Ili-(ilu) Dagan' (Mi dios es Dagan), o 'Kakki-(ilu) Dagan' (Mi arma es Dagan). Pero este culto se extendía mucho más allá de Mari. Podemos encontrar su rastro en toda Siria, Palestina, y entre los Canaanitas, que lo introdujeron en Macedonia. Los Sumerios creían que su consorte era la diosa Shalash, y algunos textos Mesopotámicos prueban que se le identificó algunas veces con Enlil – señor de los humanos, la tierra, la agricultura y la fertilidad, y también fue el dios que dotó a la humanidad con el don de la civilización. De manera similar, los mesopotámicos adoraron a Dagan: era una poderosa deidad ctónica, señor de la tierra y del inframundo, donde presidía a los muertos. Fue él 103



 quien dio instrucciones concernientes a los sacrificios para aquellos que habían partido del mundo de los vivos. También era el juez de las almas que se disponían a su último viaje hacia el mundo de los muertos. Así, podemos ver que aparte de una frecuente asociación con el agua, Dagón también fue visto como una deidad de la tierra. Filón de Biblos (42-117 e.C) escribe en su 'Historia Fenicia' que 'Dagón' significa 'grano', y que el propio Dios es uno de los cuatro hijos de ouranos (cielo) y Gaia (Tierra). En Ugarit a Baal se le consideró el padre de Baal, dios de la naturaleza que hizo fértil a la tierra, y también el dios de la lluvia, tormentas y relámpagos. Dagan fue una deidad muy popular, a menudo uno de los dioses principales en el panteón local: “'En Ebla (Tell Mardikh, a 55 km. al sud-oeste de Alepo en el borde del desierto sirio), los archivos reales han revelado que Dagan fue la cabeza de un panteón de cerca de 500 deidades. A ÉL se refieren como Bedingir-dingir: 'Señor de los Dioses' y Bekalam: 'Señor de la Tierra', y junto a su consorte – identificada simplemente como Belatu: 'Dama' - él gobernó sobre el complejo de templos denominado êmul: 'Casa de la Estrella'. Todo un barrio de Ebla y una de sus puertas llevaban su nombre, y el primer mes del año se le dedicó a él. Hay referencias a Dagan siendo: 'Señor de Bulanu', 'Señor de Tuttul', 'Señor de Irim', 'Señor de Ma Ne', 'Señor de Zarad', 'Señor de Uguash', 'Señor de Siwad' y 'Señor de Sipishu'. También, Dagan es denominado ti-lu ma-tim: 'El Rocío de la Tierra' y como Be ka-na-na, podría haber sido conocido ya como 'Señor de Canaán'- Una tableta de Ebla menciona la preparación de plata para una estatua blanca de Dagan, pero la propia estatua no ha sido encontrada.” Fra. Sadashtor 645, Dagon Rising. The Litny of Dagon. 104



 Uno de los templos más conocidos de Dagan se hallaba en Teqa, una de los centros más importantes dedicados a su culto. Al templo se le denominó 'ekisiga', que significaba 'Casa de Sacrificios' (para los muertos). Dagón también aparece en la Biblia (Antiguo Testamento) como el principal dios de los Filisteos. Sus templos se ubicaban en Ashod, en Gaza y muchos otros pueblos del sur de Palestina. El Antiguo Testamento (Libro de Samuel) cuenta una leyenda acerca de la superioridad de Yahweh sobre Dagón: los filisteos tomaron el Arca de dios de Eben-Haezer y la llevaron hasta Ashod. Allí la pusieron en el templo de Dagón. Al siguiente día, cuando la gente fue al templo, todo el mundo vio la estatua de Dagón yaciendo en el suelo frente al arca. La volvieron a colocar de nuevo, pero al día siguiente la situación era la misma: encontraron la estatua de Dagón, caída en el suelo con la cara hacia abajo, la cabeza y las manos cortadas yaciendo en el umbral. Así se pensó que Yahweh vencía al débil dios de los Filisteos. No obstante, Dagón no sólo se asoció con la tierra – hay mitos en los que aparece más a menudo como una deidad acuática. Puede ser por la similaridad de su nombre con la palabra hebrea 'dag' (pez) – Esto es porqué se le representó como a un dios con cola de pez. Podemos ver tales imágenes en monedas del pueblo de Arados, situado en el norte de Fenicia. Esta imagen de semi-pez fue el motivo por el que llegó a ser identificado con el dios Mesopotámico Oannes. Esta figura es descrita en escritos de un antiguo sacerdote Babilonio llamado Beroso. Oannes fue el dios que llevó la cultura y el conocimiento a la tierra, enseñó albañilería a los humanos, artesanía y otras características de la civilización. De acuerdo a la historia de Beroso, la civilización Babilonia fue creada por una raza de seres anfibios bajo la dirección de Oannes. Mencióna un medio pez medio hombre del mar de Eritrea llamado Odacón, que es otro nombre de Oannes. Creencias similares se encuentra entre los miembros de la tribu Dogón de Mali. Adoraban a seres acuáticos similares a peces o medio hombre, medio pez. Denominaban a estos seres Nommo y les daban el título de 'Señores de las Aguas', 'Maestros', o 105



 'Supervisores'. Los Dogón creían que residían en el agua y que, para vivir, tenían que estar un tiempo en el agua y otro en la tierra. De acuerdo con estas creencias, estos seres llegaron a la tierra procedentes de una lejana estrella – tal vez Sirio. Beroso los describía de la siguiente manera: “Que debajo de la cabeza de pescado tenía otra cabeza, también con pies por debajo, similares a los del hombre y unidos a la cola de pez. Su voz y lenguaje eran articulados y humanos. Y una representación de él se conserva hasta el día de hoy... Y cuando el sol se ponía, este Ser Oannes, volvía de nuevo al mar y permanecía durante la noche en las profundidades, ya que era anfibio.” Robert Temple: El Misterio de Sirio. Beroso también les atribuye el titulo de 'Annedoti' (desagradable), y los describe como semidemonios, no dioses. El propio nombre 'Odacón' puede haberse originado del Sumerio 'Utuku', el termino aplicado tanto a los demonios buenos como los malvados, representados con atributos de pez y recipientes de agua. En este sentido, Dagón y Oannes pueden ser también identificados con el Babilónico Ea o el Sumerio Enki. El nombre 'Ea' se interpretaba como 'Casa de Agua', y su reinado se localizaba en el fondos oceánicos de las aguas dulces, Apsu –el dominio del hado y el destino. Ea se representaba como medio cabra, medio pez (la parte superior de cabra, la inferior de pez). Al mismo tiempo, de todos modos, era el dios de la tierra y su título fue Nidim-mud (progenitor). Este aspecto es aún más evidente en el caso del Sumerio Enki – el señor del océano de aguas dulces y señor de la tierra. En los mitos Enki aparece como el creador de humanos y plantas, y su nombre significa 'Señor de la Tierra' o 'Señor del Abismo', que tiene mucho en común con los nombres asignados a Dagón.
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 H.P. Lovecraft y el Necronomicón 2Entonces de repente lo vi. Con sólo una leve agitación señalando su emerger a la superficie, la cosa se deslizó saliendo a la luz sobre las aguas oscuras. Vasto, Polifémico, y repugnante, se lanzó como un asombroso monstruo de pesadilla hacia el monolito, al que lanzó sus escamosos brazos, al mismo tiempo que inclinaba su horrible cabeza y empezaba a soltar unos sonidos determinados.” H.P. Lovecraft Dagon En las historias de Howard Phillip Lovecraft, Dagón aparece dos veces: una como un dios-pez en la historia Dagón y como el padre y líder de los Profundos. Estos seres vivían sobre la tierra antes que apareciese la humanidad. Son similares a peces humanoides. Es decir, criaturas de forma humana pero con aspectos característicos de pez. Su apariencia se describe en detalle en la historia de Lovecraft Shadow Over Insmouth, donde los habitantes de un pequeño pueblo costero representan ser la descendencia de las relaciones entre los humanos y los Profundos. Desprenden olor a pescado. Consideran a Dagón como el que dio origen a los Profundos – la antigua raza provista de una enorme inteligencia, que construyó ciudades bajo las aguas de mares y océanos. En el pueblo hay incluso un culto dedicado a Dagón, una secta llamada Orden Esotérica de Dagón, que adora a 'Padre Dagón' y 'Madre Hidra' – las deidades principales de este antiguo culto. Los niños resultado de las relaciones con los Profundos y que viven en Innsmouth, no mueren, pero cuando están preparados se unen a sus familias que viven en la ciudad submarina de Y’ha-nthlei, donde abandonan sus debilidades humanas y devienen como sus ancestros: fuertes, inteligentes e inmortales. Los adoradores de Dagón creen que algún día emergerá y su raza dominará sobre la tierra. En este sentido, Dagón se parece a Chtulhu, una deidad yaciendo dormida en la ciudad sumergida de R’lyeh. Hay una 107



 leyenda que cuenta que, cuando las estrellas estén en la posición correcta, surgirá y de nuevo volverá a dominar la tierra, y junto a él, los otros Grandes Antiguos volverán: Azathoth, ShubNiggurath, Hastur, Nyarlathotep, o Yog-Sothoth. Algunas veces se identifica a Cthulhu con Dagón, pero hay mitos de acuerdo con los cuales Dagón y los Profundos son sirvientes de Cthulhu. Esto es lo que reivindica August Derleth, uno de los seguidores de Lovecraft. También se le interpreta como un prototipo de Chtulhu. En el Necronomicón tanto a Chtulhu como a Dagón se les considera dioses yaciendo durmientes en ciudades subacuáticas. Pero gracias a sus cultos serán despertados a la vida. Entonces las ciudades hundidas emergerán de los océanos y las deidades antiguas surgirán junto a sus adoradores. Las puertas de ciudades olvidadas se abrirán, y aquellos que duermen serán finalmente despertados. “Sería fácil saber el momento, para entonces la humanidad se habrá vuelto como los Grandes Antiguos; libre y salvaje, más allá de lo bueno y lo malo, dejando a un lado la moral y las leyes y todos los hombres gritando y matando y regocijándose. Después los liberados Antiguos les mostrarán nuevos modos de gritar y matar y divertirse y disfrutar, y toda la tierra arderá con un holocausto de éxtasis y libertad.” H.P. Lovecraft: La Llamada de Cthulhu En las historias de los Mitos de Chtulhu también se menciona un libro acerca de Dagón y de entidades acuáticas. Se llama Cthaat Aquadingen y supuestamente es uno de los grimorios más raros, similar al Necronomicón. Contiene una recopilación de hechizos y rituales para invocar a los elementales del agua y describe el culto de Padre Dagón y Madre Hydra. El libro también ofrece una descripción de ciudades subacuáticas cerca de Ponape, Innsmouth, las costas de Alaska, en el Mar del Norte, el Océano Índico y otras áreas húmedas. Entre ellas la más 108



 famosa es Y'ha-nthlei la residencia de Dagón y sus hijos – los Profundos. Brian Lumley en sus libros de los Mitos de Cthulhu (el ciclo Titus Crow) postula que el término 'los Profundos' se refiere a todas las razas de tipo pez que adoran a Dagón y esperan su retorno. El mejor ejemplo de este culto es Innsmouth, donde los miembros humanos de la secta celebraban matrimonios con los Profundos y su monstruosa prole pisciforme estableció un culto dedicado a Dagón. Obtuvieron su riqueza de las profundidades e Innsmouth devino rica, teniendo todo el mundo suficiente oro para comprar aquello que le apetecía. Los adoradores de Dagón fundaron templos secretos donde ellos realizaban ceremonias dedicadas a su dios. También Donald Tyson en su Necronomicon – The Wanderings of Alhazred escribe acerca de una predilección especial de los Profundos por consortes humanos, en especial las mujeres. En correspondencia a sus favores, adornan a las novias con rica joyería, piedras preciosas y metales. Tyson identifica Dagon con el Kraken o Leviatán, lo cual de todas formas, no es correcto, dado que estos monstruos marinos poseen otras cualidades y características. También, su descripción de la apariencia de Dagón es diferente a la de Lovecraft. De acuerdo a Tyson está cubierto con incrustaciones de plata y tiene manos humanas, palmeadas y de largos dedos, al igual que las piernas. Su cabeza es similar a la de un delfín y se junta con el cuerpo sin tener cuello. Solo tiene un ojo, sin párpado, por lo que nunca se cierra. Otras descripciones de Dagón que encontramos en las historias de los Mitos de Cthulhu lo describen como una criatura similar a un pulpo, parecida a Cthulhu, pero sin alas, ya que es un morador de las aguas. Tiene tentáculos negros con los que atrapa a sus enemigos y a las criaturas que le sacrifican. En el libro de Tyson los cultos de Dagón adoran a un pilar negro sagrado, que supuestamente es la fuente de su poder. En otros relatos de los Mitos de Cthulhu a los Profundos no se les da más atención que a otros cultos. Sin embargo, son entidades dotadas de interesantes talentos. Una de sus habilidades especiales es el arte de cambiar de forma –pueden asumir cualquier forma 109



 que quieren y así, pueden esconder su verdadera apariencia ante los ojos de los enemigos. Esto es lo que se menciona en la historia The Shuttered Room de August Derleth y H.P. Lovecraft, donde la descendencia de una mujer con un Profundo es encerrada durante muchos años, y finalmente escapa tomando la forma de una pequeña rana o un sapo.



El Perfil Mágico A Dagón se le atribuye el elemento agua. Su dirección es el oeste y el número el 777. Él es, de algún modo, la contrapartida de Shub-Niggurath (la cabra con mil retoños) que realiza un papel similar en relación al elemento tierra. Así, tenemos otra similaridad con Cthulhu – señor del abismo acuoso que se comunica con sus adeptos a través de sueños y visiones. Se cree que R’lyeh está sumergida en algún lugar del Pacífico Sur – y la atribución usual de direcciones y elementos para Cthulhu es también el oeste y el agua. Al menos esta es la imputación más habitual (las otras atribuciones, de acuerdo con el Necronomicón, son: este: aire / Hastur, sur: fuego /Yog-Sothoth, y tierra: norte / Shub-Niggurath), Como deidades sumergidas, Dagón y Cthulhu representan las profundidades del inconsciente, del que a veces afloran primales y olvidados instintos, afuera, a la luz de la consciencia. Los Mitos de Cthulhu y el Necronomicón describen este fenómeno como 'la llamada de Cthulhu', un mensaje transmitido por el dios durmiente a los humanos a traves de los Profundos, bajo el liderazgo de Dagón. Estos mensajes habitualmente se revelan a través de pesadillas mostrando escenas que consideramos desagradables, horribles, inmorales o terroríficas. Así, los instintos representados por los Antiguos están reprimidos y expulsados de la mente consciente por las convenciones sociales. De ahí que de los Antiguos se diga 'muertos pero durmiendo' - dado que estos impulsos nunca se han desvanecido, lo único que ha desaparecido son los nombres, las energías aún permanecen en nuestra psique. Yacen dormidos a niveles profundos de la consciencia humana, esperando su 110



 'despertar'. En R'lyeh un Cthulhu muerto reposa soñando y esperando su vuelta, cuando la ciudad sumergida surgirá de nuevo por encima de las aguas. En el Tarot a Dagón se le asocia con el 18º Atu: La Luna, relacionado con la letra Qoph y el signo zodiacal de Piscis. Simboliza la inmersión de uno mismo en el mar de la consciencia y la confrontación con los monstruos marinos, lo que conduce al renacimiento. Al ponernos en pie a las orillas del Océano, rodeados por plantas venenosas y monstruos saliendo de las aguas, nos damos cuenta de que esto no es nada más que la matriz del universo que dio origen a todo, incluyéndonos a nosotros. Sumergirse uno mismo en el Océano es un acto de rejuvenecimiento. Los monstruos marinos primigenios pertenecen tanto al agua como a la tierra – son el puente entre el inconsciente (representado por el Océano) y la consciencia mundana y terrenal. El las aguas nacemos nuevos, perfectos seres. Otro Atu del Tarot que puede ser vinculado a Dagón es El Ermitaño (IX) - El nombre DGVN en Hebreo tiene un valor numérico de 63, y 6+3 = 9 (el noveno Atu). Esta carta esta relacionada a la letra Yod, el signo de Virgo, y la influencia de Mercurio. El propio Dagón puede identificarse con Anubis, 'el guardián del ocaso, el dios que permanece en el umbral'. Es la guía de las almas en Amenta, y el único que abre caminos. Anubis es un aspecto de Mercurio, el cual es la clave para descifrar el perfil mágico de Dagón. Mercurio, como psicopompo representa la inmersión alquímica en la oscuridad para hallar la Luz de la Iluminación y renacer de nuevo. Crowley, a su vez, adscribe Dagón a algunos aspectos del Atu 0: El Loco y el XIII: La Muerte. Estos son, de todos modos, sólo vagas especulaciones. De todos modos, Dagón como otro Antiguo más, representa esas energías que subyacen reposando en los oscuros abismos de la consciencia humana. Las aguas de Dagón son el símbolo de la puerta, a través de la cual podemos acceder a espacios cósmicos donde las deidades antiguas yacen muertas pero durmiendo -tanto macro como microcósmicamente. 111



 La Invocación de Dagon Etapa 1: Fase de Preparación Esta etapa del ritual debe desarrollarse durante tres días. El día que decidas realizar el trabajo, comienza preparando el templo para el ritual. Decora el altar con objetos relacionados con el mar, conchas, piedras, agua de mar en el cáliz, un pedazo de tela azul, etc. El altar debe de estar orientado al Oeste de modo que cuando te pongas frente a él también mires hacia el oeste. Prepara un espejo, lo suficientemente grande para que te puedas reflejar en él y para que lo puedas usar como una puerta por la que te comunicarás con la entidad invocada. Otro elemento que se necesita para este trabajo es la carta del Tarot numero 18 Atu: La Luna. La baraja es una elección individual. Se sugiere un mazo que uses frecuentemente y con el que tengas un buen contacto energético. Pon el espejo en posición vertical, y busca enfocar la carta para que pueda ser reflejada en el espejo. Debes ver el reflejo de la carta claramente mientras te reflejas en el espejo.



Trabajo Preliminar Se recomienda limpiar la habitación con un destierro de tu elección y también tomar un baño o ducha antes de la meditación. Enciende dos velas negras y ponlas a cada uno de los lados del espejo. Deben de iluminar la habitación lo suficiente para ver el reflejo de la carta. Si dos velas no son suficientes, puedes usar más. Siéntate en un posición cómoda y comienza a contemplar el espejo. Haz el signo de 'Kish' y comienza a cantar: 'ZAZAS ZAZAS NASATANADA ZAZAS'. Siente y ve como el espejo se transforma en una puerta por la cual las energías del reino de Dagón fluyen hacia ti. Medita en la carta y en su reflejo y abre tu mente a los impulsos que fluyen a través de la puerta. Susurra el nombre 'DAGÓN' y envíale un mensaje mental a la entidad invitándolo a tu templo y a tu conciencia. 112



 Esta meditación debe durar por lo menos 30 minutos. Luego de esto no realices ningún destierro en la habitación en donde estás llevando a cabo la meditación durante toda la fase de preparación. Repite esta meditación por tres días consecutivos sin ningún destierro esta vez.



Etapa 2: La Invocación Enciende nueve velas negras y quema un incienso acorde (p.ej. loto). En el altar coloca las herramientas que usualmente empleas durante los rituales y coloca este sigilo:



Comienza a contemplar el símbolo y trata de sentir su energía. Visualiza cómo el símbolo se transforma en una puerta a través de la cual tu consciencia se unirá con Dagón. Comienza cantando: 'ZAZAS ZAZAS NASATANADA ZAZAS'. Contempla el símbolo hasta que sientas que la puerta se abre y las energías fluyen suavemente por la misma. Luego comienza con el ritual en sí.



El Ritual Realiza el Signo de Voor y comienza con este encantamiento: 113



 Yo llamo a Dagón, el antiguo Señor de las Aguas, desde su Residencia en Y-ha-nthlei, Para experimentar la naturaleza de su poder… ¡QUE EL RITUAL COMIENCE! ¡Yo invoco al monstruo del mar! ¡El padre de los Profundos que dota a sus adoradores Con salud y longevidad! ¡Señor de las aguas oscuras, Que mora en su ciudad sumergida de maravillas! Tú que agitas las aguas y revelas los antiguos misterios De las profundidades oceánicas, ¡Déjame emerger en la fuente de la fuerza y de la sabiduría Oscura, las aguas saladas de tus dominios! ¡Busco la sabiduría olvidada de Y’ha-nthlei! ¡Revélame secretos de poder Y dame los tesoros de la Sabiduría! ¡Transfórmame en tu hijo y concédeme el poder Sobre los océanos del inconsciente! ¡Deseo renacer en tu reino y de la Madre Hidra! Escúchame porque te llamo por tu nombre: ¡Dagón! ¡Dagan! ¡Be-dingir-dingir! ¡Bekalam! ¡Tu-lu-ma-tim! ¡Be ka-na-na! ¡Oannes! ¡Odacon! ¡Señor de Bulanu, Señor de Tuttul, Señor de Irim, Señor de Ma-Ne, Señor de Zarad, Señor de Uguash, Señor de Siwad, Señor de Sipishu! ¡VEN! Visualiza ahora que te cortas tu mano y que tu sangre fluye al cáliz con salada agua de mar como una ofrenda. ¡Nuestro padre Dagón! ¡Despierta y levanta! ¡Que tu reino sobre la tierra florezca 114



 Como lo fue en los viejos tiempos! ¡Señor de Y’ha-nthlei! ¡Señor de los instintos primarios, De los impulsos inconscientes, De las sombras oscuras de nuestro subconsciente! ¡Ven a mi llamada! ¡Ia, Ia Dagón! (x3) ¡Me vuelvo ahora una criatura marina, La manifestación del Mar Negro, silencioso y abrumador! ¡Dagón! ¡Inflámame con tu esencia!



Meditación Ahora siéntate en una posición cómoda. Comienza a respirar lentamente y cuando te sientas relajado, comienza la visualización. Visualízate flotando en un mar oscuro, es de noche. Eres conducido por una nube de espesa energía hacia un monolito que sale del agua y brilla con la luz de la luna. La luz lunar te muestra que el monolito tiene la forma de un gran pulpo, con manos humanas extendidas como si esperara un regalo o un sacrificio. Visualiza que tienes el cáliz de tu altar, lleno con sal, agua y con tu sangre. Coloca el líquido en las manos de la figura. Y ve cómo se va por el agua. Sigue el trazo que es dejado por la sangre en el agua. Síguelo. Lo sigues y llegas a una cueva que conduce a un túnel subterráneo, y luego a un gran salón subterráneo. Está tallado en piedra, grande y desprovisto de agua. Hay una extraña luz verde aquí de origen desconocido. Solo hay una pileta con agua en el centro de la habitación, como un pozo alcanzando las más lejanas profundidades del océano. Cuando miras dentro del 115



 pozo, puedes ver cómo el agua se vuelve roja, es como si el sacrificio que le ofrecimos a la estatua se hallara aquí, en esta caverna misteriosa. Di mentalmente la palabra 'Dagón' y mira el pozo nuevamente. De repente tentáculos emergen del pozo y te agarran. Eres llevado hacia el agua, al pozo. Te sientes mareado, pero después de unos momentos esta sensación pasa. Ahora eres una criatura marina: con branquias, dedos y pies palmeados. Puedes respirar, ver y moverte suavemente en el agua. Explora estos sentimientos y tus poderes despertando en tu comunicación con Dagón. Abre tus sentidos y tu visión a esta voz. Déjate guiar por él a través de las aguas del subconsciente. Cuando sientas que es tiempo de terminar con la meditación, deja el agua y retorna a tu templo y a tus sentidos físicos.



Etapa 3: Cierre Después de la meditación, limpia los objetos rituales y destruye el símbolo que has usado durante este proceso. Realiza un cuidadoso destierro y toma un baño. Quizás quieras continuar este trabajo en sueños, ya que Dagón también se manifiesta a través de sueños, imágenes y visiones. De ser así una posibilidad es realizar la meditación y quedarse dormido o dormir con el sello bajo la almohada.



116



 117



 118



 Necromancia en los Mitos de Cthulhu “Mi corazón está hecho un cristal de necromante, Donde figuras sin hogar y fantasmas exiliados pululan, Donde los rostros de olvidadas penas destellan Y muertas, arcaicas, desesperaciones observan y marchan” Clark Ashton Smith: Necromancy La Encyclopaedia of Occultism de Lewis Spencer da la siguiente definición de 'necromancia': adivinación por medio de los espíritus de los muertos, del griego 'nekos', muerto; y 'manteria', adivinación. Las prácticas necrománticas han llegado a abarcar, de todos modos, un espectro mucho más amplio que únicamente las de adivinación. Es la evocación y comunión con los muertos, inmersión en oscuras criptas y tumbas, donde los cadáveres yacen y donde uno puede hallar pasajes escondidos a los reinos oscuros del Inframundo. Los espíritus de los muertos residen entre las dimensiones del sueño y el despertar y pueden considerarse como mensajeros del Otro Lado.



La Naturaleza de la Necromancia en los Mitos Los necromantes son mostrados en los Mitos de Cthulhu como poderosos magos que resolvieron el gran misterio de la vida y la muerte y ganaron control sobre todos los fenómenos relacionados con el morir y la corrupción. Esto se expresa de forma explícita en las historias de Clark Ashton Smith. En The Empire of the Necromancers hallamos dos magos extremadamente poderosos, Sodosma y Mmatmuor, que levantaron al reino de los muertos en pleno para que los sirviera. Una imagen similar se presenta en Necromancy in Naat donde el protagonista principal, el joven príncipe Yadar, se embarca en un viaje en 119



 búsqueda de su secuestrada prometida. Su barco, de todas formas, nunca llega a su destino y se rompe en las aguas de lo que se denomina “el Ro Negro”, junto a la Isla de Naat, el país de los necromantes. La misteriosa isla está habitada sólo por necromantes y los muertos resucitados y controlados por su brujería. La catástrofe del barco fue causada por tres de ellos que parecían controlar la meteorología y las aguas marinas por medio de sus hechizos. Sus cantos condujeron a su barco a embarrancar en las costas de la Isla de Naat. Clark Ashton Smith muestra el ritual para resucitar a los muertos del siguiente modo: “Entonces en la cenicienta arena al borde del camino, marcaron un triple círculo; y de pie los tres en el centro, realizaron el abominable rito que compelía a los muertos a surgir, de su tranquila nada y obedecer, en adelante, en todas las cosas, la oscura voluntad del necromante. Después de eso, espolvorearon una pizca de polvo mágico en la nariz del hombre y del caballo; y los blancos huesos, crujiendo lúgubremente, se levantaron de donde los habían colocado y quedaron preparados para servir a sus amos.” Tal y como explica el autor, los cadáveres resucitados, sufren una miserable suerte: no pueden recordar su vida pasada, y su estado actual es vacío, como una sombra. No tienen emociones, pasiones, deseos, percepción de alegría o felicidad. Su único sentimiento es 'la oscura languidez de su despertar de Lethe, y un gris, incesante, anhelo de volver a ese sueño interrumpido.' Tampoco tienen libre voluntad y son totalmente dependientes de aquellos que los han levantado de la muerte. Pero, a veces, los cadáveres despertados de su sueño mortal son aun guiados por las emociones, tal como muestra la historia de H.P. Lovecraft In the Vault. La historia muestra a un hombre que fue despertado de la muerte debido al odio y el deseo de venganza. Logra aprisionar en su cripta al deshonesto sepulturero que cortó su cadáver por los tobillos porque era demasiado alto 120



 para caber en el ataúd. En venganza el muerto hiere severamente al hombre. En los Mitos de Cthulhu los muertos no son reanimados únicamente por medio de hechizos mágicos. La historia de Lovecraft Reanimator muestra un método de resucitar a la gente por medio de una sustancia química. El protagonista, Herbert West, no es un mago, sino un científico, trabajando en un medicamento que devolvería la vida a los muertos, “reanimándolos”. Los resultados que logra son, de todas formas, no muy diferentes de los que hubiera obtenido por medio de práctica necrománticas, al igual que la naturaleza de su trabajo. Junto a su asistente, recolecta cadáveres recientes, saca a muertos de sus tumbas, y no vacila en matar a una persona con el objeto de obtener material para sus experimentos. La gente 'reanimada' resultan ser monstruos sedientos de sangre, carentes de cualquier intelecto o razón, y no dispuestos a obedecer a nadie. Un habilidoso necromante incluso obtiene beneficio de la propia muerte. Aunque el cuerpo físico muera, el alma puede escapar de la oscuridad y el olvido y poseer a cualquier otro humano. Esta situación la describe Lovecraft en la historia The Tomb. Uno de los magos de la familia Hyde, famosos por sus ritos blasfemos y prácticas de magia negra, es quemado vivo durante el fuego que estalló en su casa. Su alma, aun así, entra en los cuerpos de otras personas y vive en ellos. Finalmente, toma pleno control de un joven que queda fascinado por la tumba de la familia Hyde. Duerme en el ataúd y gradualmente empieza a parecerse al necromante que poseyó su mente. Adquiere un acento arcaico y recuerda hechos del pasado distante. Finalmente, reconoce estar poseído y desea descansar entre los cadáveres de sus antepasados . El tema de los hombres y mujeres poseídos por las almas de magos poderosos es recurrente en las historias de Lovecraft. Encontramos este asunto en The Lurker at the Threshold, escrito en colaboración con August Derleth, en el que un mago negro escapa de la muerte entrando en los cuerpos de sus descendientes y tomando gradualmente control sobre ellos. Richard Billington, 121



 el mago, es también un necromante, lo que demuestra resucitando de la muerte a su fiel sirviente indio, que ha estado muerto durante dos siglos. Un tema similar de posesión vuelve en The Thing on the Doorstep, en el que el poderoso necromante intercambia su alma con el alma de su joven hija en el momento de su muerte. Estas prácticas, de todas formas, pertenecen más al aspecto ficticio de los Mitos y ni el Necronomicón, ni los textos relacionados dan ninguna fórmula para resucitar a alguien de la muerte. Hay otras prácticas más aptas si uno desea experimentar con la necromancia.



El Dios de la Necromancia ¿Cómo obtener a la mujer deseada? Mátala y resucítala de entre los muertos como un zombi obediente, privado de libre voluntad. Esta solución es la que se ofrece en el relato The Charnel God. Abnon-Tha, un experimentado necromante, mata a su amada Arctela con un conjuro mágico y planea resucirtarla de entre los muertos como su esclava. Pero esto es sólo parte de la historia. Clark Ashton Smith nos presenta al dios de la muerte y la necromancia: Mordiggian, el Dios Sepulcral. Este Gran Antiguo reside en las Tierras del Sueño, en la ciudad de Zul-Bha-Sair, donde se ubica su templo. Su culto se remonta a eras perdidas en la memoria del hombre en subterráneos más profundos que su templo negro. Todos los que mueren en la ciudad de Zul-Bha-Sair le pertenecen. Los muertos son tomados por sus sacerdotes y colocados en una gran tabla de piedra para esperar su venida desde su sarcófago infernal en el que mora. Después él los devora, por ello lo llaman el devorador de muertos. No hay tumbas, sepulturas, catacumbas, piras funerarias u otros lugares de enterramiento en la ciudad. Todos los cadáveres son entregados a Mordiggian. Clark Ashton Smith lo describe como 'una fuerza impersonal similar a los elementos –un poder purificador que consume como el fuego'. Se muestra como una sombra colosal, una masa oscura, negra y opaca. 'Su forma era la de una columna 122



 vermiforme3, enorme como un dragón, sus más lejanos anillos enroscados emergiendo desde la penumbra del corredor; cambiando a cada instante, arremolinándose y retorciéndose como si las energías vorticales de oscuros eones le dieran la vida.' Su apariencia ocupando el templo con un escalofrío de total muerte y vacío. Algunas veces visita el mundo de vigilia a través de los numerosos túneles que conectan todas las tumbas y criptas de la tierra. Del mismo modo, sus sacerdotes son característicos. Nadie ha visto nunca sus caras dado que usan máscaras cadavéricas plateadas y visten largas ropas violetas. También cubren sus manos. Viven en el templo y sólo lo abandonan para realizar sus deberes funerarios. Nadie sabe de dónde provienen – muchos creen que son masculinos y femeninos a la vez, modo del que renuevan sus miembros de generación en generación. Otro rumor es que no son seres humanos sino una orden de entidades subterráneas, que nunca mueren y que se alimentan de cadáveres como su propio dios. Uno se puede preguntar por qué trabajar con el dios de la muerte. No olvidemos que la muerte es una parte de la vida y que está entrelazada con la vida en un par de secuencias del código del ADN. Una no puede vivir sin la otra: no hay muerte sin vida y viceversa. Un trabajo fundamentado en la muerte puede servir para diversos propósitos: se puede intentar una invocación mortal como rito de entropía y destrucción o como una maldición lanzada sobre una víctima escogida, o puede invocarse las formas divinas de la muerte para obtener conocimiento y entendimiento del hecho de morir. En el segundo caso, uno invoca los símbolos y conceptos asociados a la muerte con el objeto de familiarizarse con el morir y transformar el miedo y ansiedad habitualmente relacionados con ello en fuerza vital creativa. A continuación mostraré un trabajo con Mordiggian enfocado en el objetivo de obtener conocimiento acerca de la muerte y sus aspectos.
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Forma de gusano. 123



 La Necromancia en la Práctica “Allá donde en tiempos pasados los Antiguos han manchado la tierra con Su maldición, los muertos no conocerán la paz de la tumba.” Diversas versiones del Necronomicón y textos relacionados basados en los relatos de los mitos de Cthulhu, nos muestran una amplia variedad de prácticas necrománticas. Empezando por técnicas simples como mirar la bola de cristal, pasando por convocar los espíritus de animales muertos y humanos, llegamos a prácticas más exigentes como la comunicación con los propios dioses de la muerte. Los Mitos de Cthulhu mencionan a muchas criaturas no muertas y espíritus que no pueden descansar en sus tumbas sino que vagan sobre la faz de la tierra. Tales fantasmas pueden ser hallados – ya sea intencionadamente por medio de prácticas mágicas, o accidentalmente, cuando aparecen por sí mismos y por su propia voluntad. Entre ellos, los Mitos mencionan a los gules que moran en el mundo tenebroso de los fantasmas, las lamias, arpías, criaturas vampíricas, espíritus y apariciones. Los brujos fallecidos tampoco descansan en paz – aquellos enterrados con la cara hacia abajo y sus manos clavadas con hierros, sueltan su espíritu a través de oscuros pasajes hacia el mundo de los vivos. Por su poder y arte necromántico, dan forma al tuétano de su espina dorsal para moldear serpientes o grandes lagartos que se alimentan de fétidos restos y de este modo se aparecen a los ojos de los vivos. Algunas de las prácticas necrománticas más comunes se explican a continuación.



Scrying En The R’lyeh Text nos encontramos con una técnica para observar a los espíritus de los muertos a través de un recipiente especular en el cual sus imágenes quedan aprisionadas. Para 124



 prepararlo, se debe disponer de un recipiente de cristal en forma de retorta de alquimista. El complejo proceso de preparación del espejo mágico debe empezar en el día y la hora de la Luna y cuando el Sol está en la casa de Escorpio. Con polvos hechos de diversas hierbas y agua del mar uno tiene que rellenar el recipiente y consagrarlo con un encantamiento especial. En este espejo el brujo será capaz de ver aparecer claramente los espíritus y las almas de los muertos. El espejo mágico fue supuestamente inventado por los magos-sacerdotes del Valle de Zurnos, una tierra misteriosa ubicada en algún lugar en el Más Allá.



Evocación Necromántica Se pueden convocar tanto espíritus de animales como de humanos. Los espíritus de animales se pueden evocar cuando se necesita aprender algo de ellos – el lenguaje, sus secretos o las habilidades. También es el primer paso para aprender a cambiar de aspecto en forma de animal. La fórmula para su evocación en ambos casos incluye una preparación especial. En el caso de espíritus animales, se trata simplemente de comer una mezcla especial hecha con agua de lago, cerveza, vino, aceite, opio, miel, tabaco con mantequilla, euforbia y el pelo de un perro, un gato y un zorro. En el caso de un espíritu humano, los preparativos son más exigentes y complicados. En primer lugar, ha de crearse un shoggoth, una especie de servidor, que buscaría por la tierra para encontrar la tumba y el nombre real de una persona. Si uno desea evocar a un brujo muerto, el shoggoth no es suficiente – uno a de evocar a Durson (uno de los espíritus servidores de Yog-Sothoth) en primer lugar y pedirle al demonio que revele el verdadero nombre del mago. Después han de conseguirse las cenizas de un muerto y ponerlo en un recipiente que debe permanecer en el exterior durante un mes. Después de este tiempo, durante la recitación de varios encantamientos, uno está finalmente preparado para hablar al espíritu deseado. El muerto puede revelar muchos secretos, en especial si este es el espíritu de un hechicero poderoso. 125



 Cómo hacer uso de un Cadáver ¡No entierres el cadáver! Incluso si la persona está muerta, aun puedes usar el cuerpo para propósitos mágicos – puedes hacer con él una ofrenda y alimentar a las entidades procedentes del Vacío. Estas fuerzas, como The R'lyeh Text explica, han perdido su carne, pero 'su deseo por la esencia de la materia permanece y largas pasiones olvidadas arden con voraz ferocidad'. Así, para alimentarlos, uno ha de prepara el cadáver: recita un encantamiento para convocar a la mosca de Yoth que habría de penetrar en el cadáver y morar allí por ciento noventa días. De su corrupción surgirán los nueve gusanos de Iscuxcar que roerán hasta que sólo permanezca la esencia. Esta esencia puede servir como ofrenda a entidades oscuras. De las cenizas del cadáver puede elaborarse también el Polvo de la Desecación, una sustancia mágica que causa la momificación al espolvorearse sobre cualquier ser corpóreo. Donald Tyson en su Necronomicon dice: “La Andanzas de Alhazred muestra otro método de usar un cadáver. De acuerdo a este, se pueden aprender todos los secretos y conocimientos de un cadáver por medio de comer su carne. Si es el de un mago, pueden incluso adquirirse sus poderes mágicos. Un ejemplo de tal poderoso mago es el de Nectanebus, el último rey de pura sangre egipcia, que yace en su tumba junto a Menfis. Muchos brujos viajaron hasta la tumba para comer un pedazo de su cadáver y aprender su antigua sabiduría, poder y recuerdos. Así, sólo unas pocas piezas de carne permanecen aún: dos dedos, la nariz, orejas, y además nadie se ha atrevido nunca a tocar el disco de piedra que cubre la ingle del brujo.”
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 Convocando una Deidad Muerta Un mago puede convocar también a un dios muerto. Este ritual se ha de llevar a cabo en un lugar secreto, sin ventanas o con sólo una ventana en la pared norte, y debe haber sólo una lámpara encendida en el altar. La versión del Necronomicón de Simón ofrece una larga fórmula para recitar en el ritual. Debe decirse sólo una vez. Y si la deidad no aparece, es señal de que está en alguna otra parte, y el ritual debe finalizarse tranquilamente.



Viajando a Cutha Un mago puede convocar a los espíritus de los muertos a su propia dimensión, o puede viajar al Inframundo para conocer a las sombras. El Necronomicón de Simón expresa que se ha de abrir la Puerta de Ganzir, la entrada que conduce a los Siete Escalones en Cutha, el Inframundo. Una vez realizado, pueden oírse los gemidos y lamentos de las sombras allí encadenadas y 'el chillido de un dios Loco en el Trono de la Oscuridad'. Ganzir es la residencia de Ereshkigal, la señora del Inframundo, la diosa de la oscuridad. Cuando el mago ha hablado con el espíritu ha de recordar que lo ha de enviar de nuevo a su lugar. Tampoco ha de intentar liberar al espíritu porque esto sería una violación del Pacto que establece el equilibrio y la armonía en el universo. Hay incluso una amenaza de maldición sobre el mago y sus generaciones futuras en caso de no respetar dicho Pacto.



La Flecha de Ghat De Vermis Misteriis describe otro modo de buscar la tumba de un brujo muerto. Una persona vulgar sería incapaz de localizar tumbas de poderosos magos porque están enterrados en las oscuras y secretas dimensiones del universo. La herramienta que hace posible la búsqueda de tal tumba es una flecha especial que 127



 debe ser cuidadosamente preparada y consagrada. Es una tarea larga y complicada. En primer lugar, un mago ha de fabricar la flecha con hierro puro, y cavar un pozo en el suelo. El pozo debe llenarse con cadáveres de perros, hombres y ratas y dejarse hasta que los cadáveres empiecen a pudrirse. Después se ha de derramar brea sobre la carne corrupta y prenderle fuego. Mientras arde ha de realizarse una ceremonia especial. Finalmente, la búsqueda debe empezar. En un día lluvioso el mago, ataviado en una capa de lana con capucha, con un amuleto especial en el cuello, es capaz de empezar el viaje. En la búsqueda el mago hace uso de las llamadas 'líneas Dha', once líneas que conectan todas las direcciones y bases de diferentes partes del universo. El sonido y el color de una de las líneas conduce a la tumba oculta de un brujo, y la flecha apunta hacia la dirección correcta. Después de haber encontrado la tumba y haber desenterrado el cadáver, el mago debe romper la espinilla izquierda y derecha del esqueleto y tomar los rollos con el conocimiento mágico que supuestamente se esconde en los huesos de un mago. Un rollo es la clave para entender todos los Dialectos Muertos, el otro contiene secretos de brujería. De Vermis Misteriis explica también que aquel que ha encontrado el sudario de entierro debe ser enterrado en la misma tumba en el fin de sus días.



Sacerdotes de Nyarlathotep En la versión de Tyson del Necronomicón, Nyarlathotep es el dios de los necromantes, y sus sacerdotes son los más habilidosos magos en el arte de la muerte. A los sacerdotes se los representa vestidos como unos encapuchados negros, que ocultan sus caras tras un velo de seda negra, para imitar los ropajes de su maestro. Raramente hablan, se comunican entre ellos por medio de gestos. Adoran a su dios sacrificando su propia sangre, cortando sus brazos con cuchillos frente a la estatua de su señor. Estos necromantes sólo usan los cadáveres de brujos y gente de sangre real, porque ellos pueden revelar lugares escondidos con libros raros y tesoros enterrados bajo la tierra, y también porque 128



 pueden enseñarles sus hechizos. Su método de resucitar al cadáver es diferente de cualquier otro: primero cortan el cadáver escogido a trozos y lo hierven en agua limpia durante todo un día y una noche. La carne es hervida junto a ropajes de lino. La carne se reblandece y fluidifica por el calor, de modo que gradualmente se vuelve líquida. Después los necromantes añaden un elixir especial al agua que tiene la propiedad de reblandecer y disolver los huesos y la carne. Después se deja hervir hasta que se evapora el líquido y lo que queda en el recipiente es un material blanco, cristalino, las sales esenciales que forman a un humano. Por medio de estos polvos se puede reconstruir el cuerpo viviente de una persona y ser usado como recipiente para el alma que se devuelve a la carne por medio de palabras de poder. Una persona resucitada de este modo es la misma que la que era al fin de sus días y puede revelar al necromante sus conocimientos hasta que es aprovechado por completo. Tal y como dice el autor del libro: “A aquellos que son reanimados por los sacerdotes de Nyarlathotep no se les permite nunca morir salvo por por algún percance, hasta que han ofrecido todo su conocimiento, y los sacerdotes se sienten convencidos de que no tienen nada más de valor para ofrecer.”



Creando Zombis Otro tipo de necromantes mencionados en el trabajo de Tyson son los adoradores de Yig y de Tsathoggua, chamanes de la raza negra de Khem. Tienen el poder de resucitar los cadáveres de los muertos recientes y animar sus cuerpos. Por medio de hechizos mágicos invocan espíritus demoníacos para que habiten en la carne corrupta, creando un zombi a partir de un cadáver. Los espíritus le dan fortaleza al zombi y lo hacen obediente al chamán que los invoca. Durante el día, los zombis yacen en cajas o tumbas en la superficie. Los chamanes los llaman para realizar alguna tarea por medio del sonido de un silbato hecho del hueso más delgado del antebrazo humano. La tarea habitual es asesinar a 129



 alguien. Cuando el cadáver andante es convocado, el chamán lo conduce hasta su pretendida víctima y ofrece al zombi un objeto que había pertenecido a la persona escogida. Puede ser pelo, restos de uñas, ropas con su sudor, calzado o un trozo de excremento. Del contacto con tales elementos, el zombi sabe cómo reconocer a la persona que ha de ser asesinada. Sólo los chamanes no pueden ser atacados porque ellos están protegidos por el poder del silbato. Tal zombi sirve a su amo hasta que se le reclama el alma o hasta que el recipiente de carne deviene una pútrida masa de corrupción.



Botellas de Almas Este es el poder que es otorgado por la diosa Shub Niggurath a sus adoradores. Es un arte en posesión únicamente de mujeres. Por medio de la magia pueden convocar y capturar almas muertas en botellas de cristal. Un alma aprisionada en el recipiente es obediente a su propietario y revela toda la sabiduría que poseía durante su vida, y también todo el conocimiento de la vida después de la muerte. Cuando el alma es reacia a ofrecer sus secretos, la bruja puede calentar la botella sobre un fuego causando torturas infernales al alma, lo que hace que momentáneamente esta obedezca todos los deseos de su dueña. Las botellas deben ser de alrededor de un codo de alto y un palmo de ancho, con lados rectos y un tapón de piel sellado con cera verde. La botella debe ser incolora y trasparente. La porción inferior se llena con la orina de la creadora, proporcionando al alma un elemento tangible. En la orina la bruja pone pelos, restos de uñas, hueso del cadáver y unas gotas de su propia sangre, derramada durante el ritual en el cual el alma es convocada. El ritual debe realizarse durante la luna nueva, cuando el poder de Shub Niggurath es más fuerte, en un lugar alto al aire libre. La bruja escribe con tinta negra en la palma de su mano izquierda el nombre del alma que quiere esclavizar y en su mano derecha su propio nombre. Después prepara la botella con las reliquias del muerto y orina caliente, derramando siete gotas de sangre allí. 130



 Después menciona el nombre del muerto y recita un encantamiento especial. Cuando todo está hecho, sella la botella con cera. La botella de alma puede ser útil de muchas formas. Está hecha no sólo para obtener secretos de la gente muerta, sino también para aportar fuerza de esa alma – tanto fuerza física como de voluntad. Con cada alma adicional capturada, se agranda el poder. El aprisionamiento del alma puede ser también un gran castigo para los enemigos de la bruja, ya que el alma embotellada sufre tormentos extremos y agonía.



Conclusión Tal es la naturaleza y el aspecto práctico de la necromancia en los Mitos de Chtulhu y las versiones más populares del Necronomicón. Dejo a la libre elección del lector el experimentar estos métodos o no. Desde luego no recomiendo una interpretación literal de los mencionados ejemplos. La imagen más vívida de la necromancia es la que describe la versión de Tyson del Necronomicón en la cual Abdul Alhazred es presentado como un necromante y un maestro de gules, comedores de muertos. Vaga por el desierto y explora pueblos escondidos, dimensiones y lugares secretos que pueden encontrarse en el Espacio Vacío, el desierto que se describe como 'un amante de los muertos y despreciador de todo aquello que posee vida'. Allí pueden encontrarse demonios comiendo la carne de los muertos, guardianes de las tumbas y antiguos espíritus que acuden con los vientos nocturnos. Este es el verdadero hogar del necromante: tumbas, la noche, las estrellas, los yermos, el olor de la tierra enfriándose y los lamentos de los gules. Tal y como dice el autor de los libros: “Llenate de corrupción y de ella renacerás, del mismo modo que los hongos emergen y brillan radiantes en los rostros de los muertos que han descansado en sus tumbas durante un espacio de tiempo. Emula a los 131



 escarabajos y lombrices, y aprende sus enseñanzas. Come de los muertos, déjate consumir por la vacuidad. Los vivos no pueden instruir a los muertos, pero los muertos pueden instruir a los vivos.”



Invocación de Mordiggian Esta ceremonia es un rito de paso y de transformación interna por la fuerza de la muerte, el fuego negro, o el concepto Tántrico de la Serpiente Kundalini Negra – la fuerza opuesta a la Kundalini Roja, el principio de la vida. Mordiggian es la forma divina de la muerte en los Mitos de Cthulhu. Es una entidad vampírica muy destructiva, por lo que no se recomienda realizar este trabajo si tienes algún desorden emocional o psíquico. Prepara el espacio ritual para que puedas sentir una atmósfera mortuoria, puedes decorar la habitación con cráneos, huesos y elementos alusivos para decorar el altar, coloca algunas velas negras, puedes usar todos los símbolos posibles que se asocien con la muerte. Enciende velas negras y quema un incienso acorde (p.ej. mirra). Cuando te sientas listo, comienza con la ceremonia: ¡LEPACA KLIFFOTH! ¡Yo invoco a Mordiggian! ¡Señor del Negro Abismo, Maestro del Rito Final! ¡Devorador de los cuerpos en descomposición! ¡Ven, maestro negro que apareces en el momento conocido por Los humanos como muerte! ¡Yo te conjuro Mordiggian! ¡Dios Sepulcral! El que mora en las criptas de Zul-Bha-Sair Y Señor de los olvidados sacerdotes de tu templo. Tu culto viene del principio de los tiempos, el eón Ddesconocido para el conocimiento humano. ¡Abre las puertas de tu templo para mi, guíame hacia tus 132



 Sacerdotes, cuyos rostros nunca han sido vistos por nadie! ¡Manifiéstate ante mí en tu forma espectral Y llena el templo con la gelidez de la eternidad! ¡Busco la muerte de lo que es débil en mí y añoro la Inmortalidad en comunión con tu divina esencia! ¡Me ofrezco a ti! ¡Devórame! ¡Coloca mi cuerpo en tu templo, Sobre el altar de piedra y aliméntate de él! ¡Aniquila las debilidades de mi mente y lléname Con tu oscura y eterna esencia, El elixir de la inmortalidad! ¡Purifica mi alma con tu fuego negro Y devora mis imperfecciones! ¡Llena mi mente y mi cuerpo con tu fuerza! ¡Dame el poder para destruir a mis enemigos Y a aquellos que no son dignos de ver tu rostro! ¡Conviértelos en tus sirvientes y en tu alimento Cuando entres en este mundo y corras el velo de la Noche. Enséñame el arte de la Necromancia Y dame el poder de leer las mentes de los muertos. Busco descubrir los misterios del mundo De los muertos y del reino de los vivos. ¡Revélame los senderos a través de tu Reino Y muéstrame el secreto de tu poder! Enciende el fuego negro en mí Y destruye todo aquello que me amenaza. ¡Inflámame con tu poder! Coloca algún vino rojo en el cáliz colocado sobre el altar y visualiza que derramas tu sangre en él. ¡A través de mi sangre, la esencia de la vida, me ofrezco a ti y espero el nuevo renacimiento en el fuego negro de tu esencia, 133



 Mordiggian! ¡Que Así Sea! ¡IA! MORDIGGIAN! Bebe el vino y recuéstate en posición mortuoria. Siente cómo el fuego negro consume tu cuerpo y siente que tu naturaleza mortal está muriendo y está siendo devorada por el dios de la muerte. Medita sobre la naturaleza de la muerte y de un nuevo renacimiento. Cuando termines la meditación, levántate, apaga las velas negras y enciende una vela blanca para celebrar la transformación que ha ocurrido en tu consciencia. Un destierro es recomendado después de este trabajo.
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 Vampiros y el Arte del Cambio de Forma Astral “Mis labios son rocío, y conozco el arte de perder, en una profunda cama, la anticuada consciencia. Todas las lágrimas se secan sobre mis pechos triunfantes, y soy el motivo de que el viejo ría con risa de niño. Para aquellos que ven diáfano y sin velos, reemplazo al sol, la luna, las estrellas y los cielos. Muestro intensamente tal conocimiento del placer, tal sutil erudición cuando sofoco a hombres entre mis brazos de terciopelo o abandono a mordiscos y besos mi tímido, lascivo, frágil y robusto pecho, que incluso los ángeles impotentes se condenarían a sí mismos por mi causa sobre mis lánguidos colchones.” C.A. Smith: The metamorphoses of the Vampire Entre las entidades mencionadas en el Necronomicón, los vampiros son bastante escasos en comparación con los Grandes Antiguos o los Otros. La versión de Simón menciona a unas pocas entidades vampíricas en el Libro de Urilia, como sirvientes e hijos de Tiamat, la madre de todos los demonios. Pero son sólo unas cortas descripciones con sellos para convocarlos. La mayoría de ellos están originados en la tradición Sumeria en la que está basada una parte importante del Necronomicón de Simón, aunque de todos modos está hecho de tal manera que no tiene mucho que ver con está mitología. La figura mesopotámica es, por ejemplo, Lamashtu, la mitológica diablesa de la que se creía que acechaba a las mujeres al dar a luz. De las fuentes escritas debemos asumir que fue más que un demonio, una diosa - dado que era hija del dios Anu. A Lamashtu se la representaba con un cuerpo peludo, cabeza de león, orejas y dientes de asno, largos dedos, y los pies de un 137



 pájaro con afilados espolones. Las serpientes fueron también un elemento significante de su iconografía. A diferencia de la mayoría de demonios, que actuaban en favor de los dioses, depredaba a sus víctimas por puro placer. Se creía que podía entrar en la matriz de una mujer preñada y tocar el feto siete veces, lo que supuestamente mataba al no nacido. También robaba recién nacidos a sus madres. Las mujeres se protegían de Lamashtu portando amuletos con la imagen de Pazuzu, otro demonio de la tradición mesopotámica. Se decía que Pazuzu era capaz de forzar a Lamashtu a volver al Inframundo. En tablillas de arcilla encontramos muchos hechizos contra Lamashtu. Uno de ellos es: “Grande es la hija del Cielo que tortura bebés Su mano es una red, su abrazo es muerte Ella es cruel, colérica, depredadora, Una corredora, una ladrona es la hija del Cielo Toca los vientres de las mujeres trabajando Expulsa al bebe de la mujer preñada La hija del Cielo es uno de los Dioses, sus hermanos Sin hijos propios. Su cabeza es una cabeza de león Su cuerpo es un cuerpo de asno Ruge como un león Constantemente aúlla como un perro demoníaco.” Tiene su propio animal sagrado (asno) y su propia barca en la cual viaja por los ríos del inframundo. A veces se le identifica con Dimme, otro demonio depredador de niños. Sus cualidades y la imagen permiten clasificarla como una entidad vampírica. El texto de Simón la denomina 'la Reina de la Enfermedad y el Sufrimiento'. Una criatura similar a esta es Lalartu, otro demonio vampírico con tendencia a matar madres que dan a luz. Lalartu se muestra como la que un día estaba viva, una sombría entidad no muerta. Ella está 'atrapada entre los Mundos' y busca penetrar en uno u otro. Otra entidad que se menciona en el Necronomicón de 138



 Simón es Lalassu, una diablesa del mismo tipo y cualidades similares. Ronda los lugares habitados por humanos y se alimenta del miedo y la locura. Ambas, Lalassu y Lalartu parecen ser aspectos de Lilith e incluso se comenta que ambos son dos de los numerosos nombres de esta diosa oscura. Lo mismo concierne a Xastur, 'una asquerosa diablesa que asesina a los hombres mientras duermen, y devora todo aquello que quiere'. En el Necronomicón solo nos muestran su sello, pero ninguna descripción. Solo se remarca que los adoradores de Tiamat conocen muy bien a Xastur ya que ella es la amada de los Antiguos. El Necronomicón menciona también a entidades vampíricas que se alimentan de energía sexual: Gelal y Lilith, íncubo y súcubo. Como está escrito: 'Gelal invade la cama de una mujer y Lilith la del hombre'. Ellos se alimentan del 'Agua de la Vida y del Alimento de la Vida' que 'vivifican a los Muertos', es decir, los fluidos sexuales de su presa. El nombre Lilith es obviamente una referencia a los demonios hembra mesopotámicos. La Babilonia Lilitu acechaba a las parturientas y a los bebés. Se pensaba que chupaba la sangre de sus víctimas, de ahí la asociación con el vampirismo. Después llegaron a ser conocidos como los hijos de Lilith, su descendencia morando en las costas marinas y lacustres, muy relacionados con lo acuático. Se les dibujaba en forma bestial: con largas alas, puntiagudos espolones de ave y grueso pelo en algunas partes de su cuerpo. Los Gelal se describen como los demonios de la esfera del aire, perteneciendo Lilith a la del agua. De acuerdo con otras leyendas, Lilith fue la primera mujer de Adán. Se rebeló contra dios y abandonó el Jardín del Edén para asentarse en las costas del Mar rojo, en la tierra de Zemargad. Allí copuló con Samael/Satán y dio a luz a cientos de hijos monstruosos: Lilim o Lilitu - los súcubos demoníacos: criaturas aladas similares a humanos. Les enseñó el arte de la seducción y la brujería, y a través de los fluidos sexuales que llegaron a obtener, dio luz a más descendencia demoníaca. Una imagen similar de un súcubo es ofrecida en el Necronomicón de Tyson. Los súcubos son llamados 'amantes de 139



 los vientos' y se les describe como entidades de aire. Llegan en sueños e inducen emisiones nocturnas, alimentándose de la energía vital de los fluidos sexuales. La imagen de tal espíritu es el de una bella mujer de largo y brillante pelo, con un vestido de seda y ataviada con sutiles joyas. Al igual que un súcubo común, consume toda la energía vital de su amante y lo abandona exánime. Aquí observamos otra referencia a Lilith: una creencia extendida era que tanto Lilith como sus demoníacos hijos rondaban la tierra por la boche y visitaban las casas - para estrangular recién nacidos y obtener semen masculino. Lilith y su descendencia son los símbolos más comunes del disfrute libidinoso cuyo fin no es la procreación. Pueden asumir cualquier forma, pero la más común es la de una bella y seductora mujer. Los demonios de este tipo no se hallan sólo en Mesopotamia, sino en todo el mundo, en muchas antiguas creencias. Los hindúes temían a unos demonios llamados Churreyl, que se aparecían en forma femenina y absorbían la vida de los hombres por medio de felaciones. Se creía que los Churreyl eran espíritus de mujeres muertas en el momento de dar a luz. Otro demonio hindú fue Yukshee, también apareciéndose en forma de atractiva y tentadora mujer con un apetito sexual insaciable. De ella se sabía que dejaba a sus amantes extremadamente exhaustos y a menudo impotentes. Pishauchee fue un demonio que evocaba sueños eróticos masculinos. En la mitología Hindú también encontramos espíritus del tipo incubo: Bhootum, Preyt, Rauksheh, Gandharvas, o Pisacha - demonios que copulaban con mujeres dormidas y chupaban su sangre. La diosa Asirio-Babilónica Ishtar tenía una servidora súcubo en forma de una atractiva prostituta denominada mano di Unnini, una encarnación de lascivia (la lasciva). En el área de Francia encontramos unos terroríficos súcubos llamados Mares. Se creía que se sentaban encima del pecho de los durmientes y les evocaban pesadillas. En Escandinavia estos demonios evocaban también sueños eróticos y se aparecían a los hombres como bellas mujeres. En el Japón los espíritus súcubo eran las denominadas damas zorro, conocidas por sus habilidades en el cambio de forma 140



 y su poder de seducción. Su verdadera cara sólo se puede ver en un reflejo sobre la superficie del agua. También en Irlanda encontramos un demonio femenino–súcubo: Lhiannan Shee. Los habitantes de la isla de Man la consideraban un vampiro hembra que moraba en pozos y manantiales de agua. Podía absorber toda la fuerza vital de sus amantes. En la propia Irlanda se le conoció como Leanan Sidhe y, aparte de sus cualidades demoníacas, también tenía otras beneficiosas: era la musa de la creación artística. Todos aquellos que ella escoge como amantes quedan dotados de creatividad, ayudándolos a obtener riqueza y fama. Pero se creía que una relación con ella no podía durar mucho, porque ella lentamente iba tomando vida en intercambio por sus favores. En el mundo de la antigua Grecia hallamos también las Sirenas - tradicionalmente representadas como mitad mujer, mitad pez. Pero las imágenes originales no son de pez, sino mitad pájaro. Se pensaba que atraían a los marineros 'encantándolos con sus cantos lascivos'. Al igual que Lilitu, las Sirenas visitaban a los hombres durmientes por la noche o al mediodía cuando estaban 'más sujetos a sueños eróticos seguidos por emisión de semen'. Las Sirenas también eran presentadas como criaturas sedientas de sangre, es por esto que posteriormente se les identificó con los demonios alados. Otro personaje Hindú del tipo súcubo fue Mohini. De acuerdo con la leyenda original, era una ninfa. Vishnú tomó su forma para obtener amrita, la bebida de la inmortalidad. En la leyenda Mohini seduce a Shiva y da a luz a su hijo. Pero también se le conoció por sus aspectos demoníacos: se creía que por la noche buscan amantes entre los hombres para obtener su semen y así dar a luz a su descendencia demoníaca. El origen del vampiro del Necronomicón se puede rastrear, así, en muchas culturas antiguas. Aparte de las entidades vampíricas descritas en el Necronomicón, la vasta colección de historias que constituyen los Mitos de Cthulhu incluye muchas otras criaturas únicas de este tipo, o sus grupos. En las historias de Augusth Derleth encontramos los nombrados 'vampiros llameantes'. Son secuaces de Cthuga, una entidad misteriosa cuya esencia es la de un fuego 141



 viviente o plasma. Derleth lo describe como a una 'enorme masa ardiente continuamente variando en forma'. Los Vampiros Flamígeros se originaron en la estrella Fomalhaut. A veces esta estrella puede ser percibida como una enorme construcción laberíntica. Los vampiros llama son diferentes a otros íncubos y súcubos. Como su morada es el fuego ardiente y el calor extremo, no tienen pelo en sus cuerpos, solo una piel desnuda de tonalidades negras y rojas.



De los laberintos de Fomalhaut Los vampiros mencionados en el Necronomicón de Simón son espectros y fantasmas, generados por lo general en creencias Sumerias tempranas. Los vampiros Mesopotámicos son entidades de esta clase. Hubo unas pocas clases de criaturas vampíricas de este tipo en esta mitología. Montague Summers distingue tres clases distintas de espíritus malignos en la tradición babilónica: el primer grupo eran aquellos fantasmas incapaces de descansar en sus tumbas, y así, vagaban perpetuamente de un lado a otro de la faz de la tierra; el segundo grupo estaba formado por aquellas entidades horribles que eran mitad humanas, mitad demonios; y finalmente la tercera clase era los demonios, meros espíritus de la misma naturaleza que los dioses, demonios, que cabalgaban en los
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 torbellinos y las tormentas de arena, afligiendo a la humanidad con plagas y pestes. Entidades que pueden ser considerados vampiros típicos fueron Ekimmu, las almas de las personas muertas que no podían encontrar descanso y vagaban sobre la faz de la tierra depredando a los humanos. Aparecían en lugares desiertos y atacaban a los viajeros perdidos. Los antiguos Babilonios creían que los vampiros eran los espíritus de aquellos cuyos cadáveres quedaban sin enterrar, aquellos que habían sufrido una muerte violenta o prematura, o aquellos que habían dejado algunos de sus deberes sin realizar. Tales espíritus se creían que no encontraban descanso en el Inframundo, sino que retornaban al mundo de los humanos. Los Ekimmu aparecían incluso en las casas. Atravesaban las paredes y puertas y absorbían la fuerza vital de las personas, más que chupar su sangre. De este modo, mientras los Lilitu representaban el vampirismo de sangre, los fantasmas de la sombra como el Ekimmu pertenecían a una esfera más sutil de vampirismo energético. Los Ekimmu, como algunas de las criaturas del Necronomicón eran vampiros astrales, seres residiendo en los reinos astrales más inferiores desde donde descendían a la tierra, donde se alimentaban de las energías espirituales de las personas. Al igual que todas las fuerzas enumeradas en el Necronomicón son ciudadanos del Lado Oscuro, los reinos qlifóticos del lado oculto del Árbol de la Vida, como son los vampiros. Súcubos e íncubos, tales como Gelal y Lilith, pueden ser hallados en la esfera astral de Gamaliel, la qlifa de los sueños, fantasías y visiones. Aquí residen los hijos de Lilith, que es la señora que gobierna este nivel qlifótico. Los impulsos de Gamaliel son los únicos conectados con el vampirismo: los instintos lunares astrales, fantasías sexuales, oscuros y sangrientos sueños y visiones. Gelal y Lilith invades los sueños de sus víctimas, desplegando las oscuras fantasías sexuales en visiones oníricas y depredando la energía obtenida de este modo. Tal y como lo describe Kenneth Grant en Cults of the Shadow:
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 “Si la sombra está fuertemente desarrollada y está bajo el control del mago negro, puede proyectarse en el aura de aquellos que duermen y obsesionarlos con fantasías sexuales que los pueden conducir a la locura y al suicidio. Dicha sombra es absorbida de nuevo por el vampiro que la ha provocado nutriéndose con la energía recogida por la sombra.” Ocurre de modo similar con todos los otros demonios relacionados con Lilith. Pertenecen a la esfera astral de la luna y hacen su aparición principalmente a través de sueños y visiones. En el Árbol de la Muerte, la sangre y la noción de vampirismo están también relacionadas con la esfera de Golachab, que es también el nivel del fuego, y con el túnel de Characith – el camino entre el qlifot de Golachab y el de Satariel. Characith contiene el elixir del éxtasis y la inmortalidad. Se relaciona con la Luna roja y la sangre de la Diosa. Linda Falorio escribe: “Los vampiros se crean de aquellos que se entretienen aquí para beber, dado que fácilmente se vuelven adictos a los placeres obtenidos en la persecución de sus oscuros deseos. Absorbiendo vida para sostener su energía y vida más allá de lo común, adquieren el poder del encantamiento, lanzando extraños hechizos a para seducir y atraer víctimas frescas a su llamada astral. The Shadow Tarot Entre los escritores de relatos relacionados con los Mitos de Chtulhu que escribieron acerca de los vampiros encontramos a muchos de los seguidores de Lovecraft. A Coven of Vampires de Brian Lumley muestra un amplio espectro de figuras vampíricas. En la historia Kiss of the Lamia encontramos otro personaje vampírico mítico. La lamia era tradicionalmente considerada como un monstruo con la parte inferior del cuerpo en forma de serpiente y cabeza y pechos de mujer. La Lamias depredaban a los humanos y chupaban la sangre de los niños, de aquí que se las 144



 considerara vampiros. Se describen personajes similares en algunas de las historias de Clark Ashton Smith como The Youngest Vampire, Morthylla, o The end of the story. La Lamia es un ser derivado de la mitología griega y se identificó con Skylla, siendo su origen explicado del siguiente modo por Erberto Petoia: era la hija del rey Belo y atrajo la atención de Zeus que la deseaba. Ella le dio algunos hijos, pero a todos los mató su celosa esposa, Hera. Entonces la Lamia devino un monstruo sediento de sangre. Vagaba en la oscuridad de la noche y cuando encontraba algún niño le chupaba toda su sangre. Otra leyenda cuenta que la Lamia era un demonio que se aparecía por los alrededores del Parnaso cuando un joven estaba allí cantando o tocando la flauta. Habitualmente sus motivos eran sexuales y, en caso de ser rechazada, mataba al hombre. Los íncubos y los súcubos son espíritus comunes que dependen de los humanos ya que sólo pueden existir de la energía absorbida de la gente. Pueden ser tanto útiles y colaboradores como peligrosos y destructivos. La experiencia sexual con un íncubo o un súcubo ocurre por lo general durante el estado de duermevela cuando uno no está completamente despierto y no puede mover el cuerpo, aunque de todas formas está conscientemente atento y percibe la situación más bien de forma mental que física. Es el estado mentalmente alerta o hipnagógico. A menudo tales experiencias están acompañadas por sensaciones sensuales intensas, como cuando una persona nota la presencia de una pareja demoníaca, escucha los sonidos, huele el olor o incluso ve la forma del demonio - habitualmente una negra, densa sombra flotando sobre la cama. Uno puede tener también la sensación de un peso sobre el propio cuerpo de aquí las leyendas medievales acerca de pesadillas acerca de una entidad sentada sobre el pecho de un durmiente. De todos modos, no voy a explorar este tipo de magia sexual más profundamente en este libro. En un capítulo posterior describiré otro aspecto de la magia sexual, conectado con Yig y la energía serpentina. Un típico vampiro descrito en el Necronomicón es Akhkharu. Nuevamente, Akhkharu parece no ser una única 145



 entidad, sino un nombre adscrito a un grupo de criaturas del mismo tipo. Son descritos como los únicos que chupan la sangre del hombre, la esencia de Kingu, con el fin de tomar ‘forma humana’. Pero sólo se pueden alimentar de la esencia, nunca serán capaces de transformarse a sí mismos en tales. Todos los espíritus vampíricos están provistos de la capacidad de cambiar de forma y explicaré este arte de una manera más específica en el ejemplo acerca de Akhkharu.



El rito de Akhkharu El cambio de forma astral como el representado por Akhkharu implica un cambio en el cuerpo astral de las sombras, este cambio es para asumir la forma de un demonio nocturno o alguna otra criatura depredadora. Al asumir la forma de una sombra-demonio, asumimos su consciencia y sus habilidades. Como es un entidad predadora y sedienta de sangre, estas técnicas no deben de ser empleadas por personas con desórdenes mentales o emocionales. También un cuidadoso destierro después del trabajo es altamente recomendado. El cambio de forma ocurre en el nivel energético y una gran cantidad de energía se emplea para asumir una forma concreta. Las leyendas acerca de los hombres lobos implican una transformación completa. Las técnicas astrales influyen sólo la forma astral. Aquí también es importante mencionar que el uso de esta técnica cambia el cuerpo astral de forma temporal. La práctica frecuente, provoca grandes cambios en el cuerpo astral y la transformación es más completa y más duradera. Esto tiene un impacto en el aura y en la energía de la persona, esta carga puede ser percibida o vista por un clarividente. La técnica de Akhkharu puede ser usada para ganar una mirada profunda dentro de la propia Sombra y a los diferentes niveles del inconsciente, espacio en el cual los instintos bestiales y predatorios emergen. El cuerpo astral de la sombra es una parte de la Bestia, esas emociones que los psicólogos junguianos clasifican como la Sombra, los aspectos reprimidos de la 146



 consciencia. Es el equivalente Qlifótico del cuerpo de luz, conectado con el concepto del Santo Ángel Guardián en la tradición mágica del Sendero de la Mano Derecha. El trabajo con la propia Sombra brinda un equilibrio interno entre las fuerzas opuestas: Luz y Oscuridad, Vida y Muerte. De igual modo debe ser abordado con responsabilidad y cuidado. De otro modo puede causar desórdenes psíquicos. Dibuja el sello de Akhkharu y ponlo en el altar. Enciende sólo una vela negra y un incienso fuerte en grandes cantidades. La habitación en la cual estés realizando el rito debe estar llena de humo. Recita el encantamiento y colócate en una posición para meditar o simplemente recuéstate.



El sigilo de Akhkharu del Necronomicón de Simón Concéntrate por unos momentos en el sello. Luego comienza con el encantamiento: ¡IA! ¡IA AKHKHARU! ¡Antiguo dios del principio de los tiempos! ¡Despierta y ven! ¡Ven con tus oscuras alas! ¡Que el Abismo de la Oscuridad se abra ante mí y Las esencias primarias demoníacas que me rodean Entren en mi alma! ¡Lepaca Yog-Sothoth! ¡Levántate criatura de la Noche! ¡Ven desde el Vacío! ¡Yo abro la Puerta para ti! ¡Demonios de la Aversión! 147



 Venid a mí en las silenciosas alas de la Noche, ¡Yo os convoco! ¡Nyarlathotep, ven desde el Frío Yermo, Desde tu reino oscuro y se testigo de este rito! ¡Abre las puertas a otras dimensiones Por las que yo deseo viajar! ¡Por el poder de Tiamat y de los Antiguos! ¡Lepaca Draconis! Visualiza y siente ahora que las energías oscuras entran en la habitación y te rodean. Siente la atmósfera a tu alrededor - se vuelve densa e intensa. ¡Akhkharu, sombrío maestro de la pestilencia, Ven a mí desde la más alta Oscuridad, Tu morada en el Abismo Exterior! ¡Sed, Ustur, Nattig, Lamas Guardianes de los cuatro vientos, os llamo! ¡Que el reino astral me reciba esta noche Como una sombra viva! ¡Busco descender al Inframundo y emerger transformado, Poderoso y sin obstáculos de cualquier barrera humana! Visualiza tu cuerpo astral de luz a tu derecha, al lado de tu cuerpo físico. Es brillante y brilla con luz astral. También visualiza tu cuerpo astral de sombras a tu lado, a la izquierda. Es completamente oscuro y succiona toda la luz hacia él y la transforma en oscuridad. Ve y siente como tu cuerpo de luz empieza a volverse vago y lentamente desaparece. Al mismo tiempo tu cuerpo de sombra crece y se vuelve más fuerte, hasta que sólo este cuerpo queda, y toda la luz desaparece. ¡IA! ¡IA AKHKHARU! Entro en tu esencia, me transformo En un demonio de la noche, una sombra astral. Estoy transformándome en una forma vampírica. Camino sobre los vientos y me muevo 148



 A través de los espacios y entre ellos. Soy la carne y la sangre del Dragón Negro. Bebo la esencia de Kingu para que despierte la chispa Demoníaca en las profundidades de mi alma. ¡Ia Tiamat! ¡Ia Kingu! ¡Cabalgo en el aliento del Dragón Como una criatura de la Noche La encarnación salvaje de la bestia primaria! En la Oscuridad muero y renazco. Me transformo en Akhkharu para buscar la esencia divina A través de mis oscuras fantasías. ¡Las criaturas de la Noche me esperan Para que me una a ellas en la cacería nocturna! ¡Que así sea! Siéntate en una posición cómoda o acuéstate. Apaga la vela y deja que la habitación se hunda en la oscuridad. Enfócate completamente en tu cuerpo de sombras. Mira cómo se transforma, coóo se convierte en una criatura depredadora, con garras y alas. La forma cambiará por medio de tu fantasía y tu imaginación. Cuando la transformación sea completa, proyecta tu consciencia en la forma oscura que has creado: permite que tu consciencia se hunda en esta criatura. Ve tu cuerpo, tus manos, pies, etc. Siente la piel, cada músculo, mueve las diferentes partes de tu cuerpo, tus alas. Ve a través de los ojos de esta criatura. Siente sus emociones, sus instintos y como la energía crece. Concéntrate en esto hasta que te identifiques completamente con la criatura y olvida tu identidad humana. Después vuela a través de la puerta oscura que se abre delante de ti. Tu forma astral te permite viajar entre los espacios. Ahora eres un vampiro astral, Akhkharu buscando una presa. Permite que tus oscuros instintos te conduzcan. Aprende a usar tus 149



 poderes astrales. Eres libre y no estás limitado por ninguna inhibición, moral, mental o física, ninguna barrera existe ya más. Deja que tus fantasías te conduzcan por los reinos astrales. Cuando termines con la meditación, retorna a tu estado normal de consciencia. Visualiza tanto tu cuerpo de luz como de sombra. Ve y siente como ambos entran en tu cuerpo físico. Abre tus ojos. Enciende una luz muy brillante para dispersar las energías oscuras desparramadas por el cuarto. Realiza un cuidadoso destierro. También se aconseja un baño y que te limpies físicamente.
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 Sexo, Sangre, Caos y Muerte Presentación de Shub-Niggurath Escrito conjuntamente con Adam Kosciuk



“Shub-Niggurath, Gran Señor de los Bosques, dador de Vida, concede tu fertilidad a este rito. Confiérele tu fertilidad. Los portentos de tu fecundidad son regocijados aquí. Ruegos sean siempre hechos a Shub-Niggurath, la Cabra Negra de los Bosques. ¡Ia! Shub-Niggurath.” Parker Ryan El elemento femenino de la naturaleza siempre se ha relacionado con lo oscuro, lo desconocido y lo oculto. Para los antiguos, la Madre Tierra fue la única que dio vida a todos, del mismo modo que todas las plantas nacen de la tierra. Pero al mismo tiempo ha sido un eterno símbolo del misterio de la vida después de la muerte, ya que todo lo que ha emergido de ella siempre ha tenido que volver a su fuente. Por un lado, este punto de vista se debió a la observación de las relaciones entre el Sol y la Tierra, a la que se creía “impregnada” con los rayos solares. Por otro lado, los antiguos observaron las relaciones entre nuestro planeta y la Luna que también realiza una función significativa en la regulación de los ciclos naturales de la Tierra. Hay muchos ejemplos de diosas que aparecen en la iconografía como una trinidad – representando las fases de la Luna y el ciclo eterno: nacimiento-vida-muerte y renacimiento. Esto se reflejaba en las atribuciones y simbolismo de figuras como Kore, Deméter, Perséfone o Hécate. A todo esto hemos de añadirle influencias culturales posteriores - las religiones patriarcales han eliminado el elemento femenino de la esfera de lo sacro. La feminidad fue demonizada, vista como algo malo e impuro, y la mujer devino el símbolo del pecado. La sexualidad humana pasó por un proceso similar. El acto divino de unión entre el elemento masculino y 153



 femenino fue originalmente una expresión de lo más sagrado, el principio divino presente en la esfera mundana. Pero el sexo se asoció siempre al poder, y el control sobre la sexualidad fue la clave a la dominación sobre la sociedad. En todas las culturas a lo largo del mundo hallamos patrones de comportamiento en torno al sexo, ya sea disfrutando la aprobación social o castigándolo severamente. Pero, lo que es más importante, el sexo nos da poder sobre nosotros mismos porque es la expresión última de la vida. De este modo, tenemos la convicción, característica de todas las religiones monoteístas, que nos dice que el sexo es pecado, dado que todo el dominio sobre la vida está reservado a Dios y al hombre no se le permite aspirar al poder divino. El objetivo de este capítulo es explorar el rol y significado de ShubNiggurath, la 'diosa' de la sexualidad perversa, presente en el Necronomicón, la única que dota a sus adoradores con toda la abundancia y el elixir de la inmortalidad. Después de esta corta introducción procedamos con la parte principal de este capítulo: las características de Shub-Niggurath, la deidad conocida como la Gran Cabra Negra de los bosques con un Millar de Retoños. El Necronomicón la describe como la manifestación terrenal del poder de los Antiguos. Es la única que preside el Sabbat de las brujas. Su elemento es Tierra, 'simbolizado por el símbolo de Tauro en el cielo, y en el Mundo por la Puerta del Viento del Norte'. Sus días de poder, cuando su energía es más fuerte es Beltane (el inicio del quinto mes), y Rodmas (el catorceavo día del noveno mes), y durante el resto del año se le puede invocar durante la Luna Nueva. En el Necronomicon: The Wanderings of Alhazred se nos informa que está adscrita al planeta Venus – el único siempre asociado al amor y la fertilidad. El culto de Shub-Niggurath no se localiza en un único lugar, sino esparcido entre grupos de adoradores del mundo entero. De acuerdo a la leyenda, vino del planeta Yaddith, colonizado tempranamente por los Nug-Soths. Aunque sus poderes mágicos eran grandes, no pudieron parar a los Dholes, que empezaron a multiplicarse bajo la superficie de Yaddith. Durante muchos miles de años sus sabios trataron de encontrar, 154



 sin éxito, un modo de librarse de ellos. Finalmente, los Dholes emergieron y destruyeron todas las ciudades del planeta. Muchos ciudadanos lograron escapar pero los Dholes los alcanzaron por medio de los sueños. Las leyendas oscuras dicen que fue ShubNiggurath quien moraba en las cuevas subterráneas de Yaddith y los Dholes eran simplemente sus sirvientes. Entonces, después de la muerte de todos los habitantes de Yaddith, Shub-Niggurath abandonó el planeta y viajó más allá de las esferas de Nath, llegando por último a la Tierra. De acuerdo a los adoradores iniciados en sus misterios, fue a parar a Horag-Kalath, una ciudad subterránea en el Sur de Arabia. Hay, de todos modos, otras teorías que dicen que habita la corte de Azathoth en el centro del universo. En lo que concierne a su culto, podemos decir que son uno de los grupos más numerosos de toda la galaxia. Entre sus sirvientes podemos encontrar gente de Sarnath, Hyboreanos, los hongos de Mi-Go, y muchos cultos druídicos y bárbaros. Aunque Lovecraft nunca describió su rol de un modo detallado, la frecuencia en que se menciona su nombre en ritos y ceremonias prueba que su función en los Mitos de Cthulhu es grande. Shub-Niggurath, como diosa de la fertilidad es también la madre de muchos dioses y criaturas. Se cree que se unió con Hastur para dar a luz a Ithaqua, Zhar y Lloigor. También existen teorías de acuerdo a las cuales el Señor del Lago de Hali es el padre de sus Retoños Oscuros. Estas son las criaturas a quienes se alude en uno de los nombres de Shub-Niggurath: 'Cabra Negra de los Mil Retoños'. Se asemejan a enormes y viscosos cuerpos formados de retorcidos tentáculos con numerosos labios de los que gotea lodo. Los tentáculos se agrupan en pezuñas con las que la criatura se mueve. Son los mensajeros de la diosa – aceptando ofrendas dirigidas a ella, devorando a los incrédulos, presidiendo los ritos de los adoradores y difundiendo la adoración de su madre por todo el mundo. De acuerdo a otras teorías, la Cabra Negra fue la que se apareó con Cthulhu para dar a luz a todos los ejércitos de razas servidoras que ayudaron a los Antiguos a conquistar la tierra. De todos modos hoy, al igual que su padre, están aprisionadas en cavernas subacuáticas, en lo profundo del océano, 155



 aguardando el día en que las estrellas tengan la alineación correcta. De la unión de Shub-Niggurath con Yog-Sothoth nacieron dos deidades: Nug y Yeb. También se apareó con Yig, siendo Byatis el hijo surgido de esta relación. La apariencia de la diosa se describe la mayor parte de las veces como una enorme y flexible masa de negros tentáculos reptantes, una boca goteando limo y cortas patas de cabra. De acuerdo a Tyson es mostrada por lo general de pie, con cuatro cuernos erizándose por encima de su cabeza peluda, su boca gruñendo con salvajes dientes. Sus brazos y manos son los de una mujer, pero sus pies y piernas los de una cabra. Siempre está desnuda, con la vagina expuesta, de la que emergen todas las criaturas oscuras. Su torso está cubierto con numerosos pechos redondos que representan la fertilidad de la diosa. Teniendo en mente la información expuesta, tratemos de enfocar la atención en el simbolismo esotérico de la diosa. En primer lugar trataremos acerca de la oscuridad que es uno de sus atributos principales. Por un lado, en muchos cultos antiguos, p.ej. en Mesopotamia o Egipto (los países asociados con el origen del simbolismo de Shub-Niggurath en los escritos de Parker Ryan) el color negro (aunque representa también la muerte y el inframundo) habitualmente simboliza fertilidad y vida, debido esto al color del fértil lodo depositado por el Nilo, permitiendo el crecimiento de las plantas. Debido a la muerte de Osiris (a menudo llamado 'el dios negro' podemos asociar también este color con la metáfora del renacimiento y la resurrección – justamente como un ciclo natural. La Muerte es igualmente la eterna contrapartida del sexo (los cuales se representan por Eros y Thanatos). Desde un punto de vista biológico la unión sexual esta enlazada con las enfermedades venéreas, y simultáneamente es el proceso de reproducción lo que permite la supervivencia de las especies. A través del sexo el hombre trata de derrotar a la muerte. De todos modos, desde un punto de vista psicológico, el Sexo y la Muerte son dos instintos básicos en el hombre, representando simbólicamente el proceso de creación: en lo que lo viejo debe ser
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 destruido con objeto de crear algo nuevo, tal y como está establecido en el principio alquímico de 'Solve et Coagula'. El ciclo natural está íntimamente (y no sólo de manera metafórica) conectado con el simbolismo de la Luna. Una de las más antiguas diosas lunares es la egipcia Ta-Urt, la madre de Set en la Tradición Tifoniana. Esta diosa draconiana representa la rueda de los eternos cambios que constantemente ocurren en el mundo de la naturaleza. De manera similar a la diosa dragón Tiamat, ella es una deidad de un carácter muy oscuro y caótico en gran medida conectado con el elemento agua. El simbolismo de este elemento es un atributo común de las diosas Tifonianas, representando la fuente de la dinámica, la vida y el caos. Las Aguas y la Oscuridad también simbolizan una suma infinita de todas las potencialidades. Tal vez esta es la razón por la que ShubNiggurath se representa como una reptante masa de tentáculos – como señal de las eternas fuerzas del caos, asumiendo la forma de la serpiente enroscada Ouroboros. Podría alguien preguntarse porque en unos mitos tan futuristas como son los de Cthulhu la deidad de la fertilidad está adscrita a una entidad tan horrible – y la respuesta es simple: el sexo ha pertenecido siempre a una esfera temida y reprimida. Por un lado fue limitado por el trasfondo cultural y por otro, fue este oscuro e instintivo elemento en el hombre, lo oculto y lo desconocido, la fuente del miedo. Este tema está presente en especial en los tiempos modernos, con la gente apartada de la naturaleza, lo que resulta en problemas en el contacto con la propia sexualidad. La esfera de Eros es una de las más primitivas y atávicas en nosotros, la confrontación con el elemento animal e instintivo es por ello uno de los más difíciles desafíos vitales. Esto trae también como consecuencia la represión de una gran cantidad de energía procedente de la libido que podría ser usada creativamente si se pudiera acceder a la sexualidad. La diosa arquetípica de este proceso es Lilith (identificada con la Cabra Negra por Tyson), el símbolo de las prácticas sexuales oscuras, los impulsos eróticos liberados y las pasiones ocultas. En este sentido es muy similar a Kali (la segunda diosa que, de acuerdo 157



 con Tyson, es la misma que Shub-Niggurath) – la madre y la asesina, la única que aporta vida y la única que se la lleva. En las religiones monoteístas el sexo sólo sirve para un propósito: la procreación. No hay lugar para el placer en la unión sexual. El elemento femenino que osa rebelarse contra esta regla y es consciente de su potencial es demonizado y deviene un símbolo del mal. Ello se refleja en uno de los apócrifos en el que Lilith rechaza yacer bajo Adán en la unión sexual e intenta dominar el coito. También se refleja en el proceso de esclavitud de los cultos primitivos y las diosas lunares por las culturas patriarcales posteriores, debido a este comportamiento Lilith fue exiliada del Jardín de Edén y reemplazada por la más sumisa Eva. Otra cualidad compartida por las diosas de la oscuridad, también Shub-Niggurath, es el tema de la sangre. La sangre al igual que el sexo, es uno de los símbolos más universales de la vida. Las culturas orientales creen que es el vehículo del prana, y las occidentales, como el Judaísmo, afirman que toda sangre pertenece a Dios y procede de él. Es por ello que los rituales de sangre y los sacrificios se emplean a menudo en ceremonias dedicadas a la diosa – el dominio de la sangre simboliza el dominio de la vida, dominar sobre la fertilidad de la tierra simboliza dominar sobre las vidas de los otros. Desde otro punto de vista, la sangre está vinculada con la diosa oscura a través del ciclo menstrual y el vampirismo la dulce-amarga unión de la vida y la muerte, que está de algún modo reflejado en el propio acto sexual. La sangre menstrual se asocia también con el ciclo lunar, el cual es uno de los atributos de las diosas oscuras, como hemos ya señalado. Una mujer menstruando es 'impura' debido a que no está preñada – y la preñez es la única expresión de la sexualidad femenina permitida por las culturas solares. El vampirismo es la eterna e insaciable sed de vida, abriéndose uno mismo a las energías transformadoras de la oscuridad, y a la cara oscura de la sexualidad humana. En la Cábala Qlifótica el vampirismo se relaciona con la esfera de Gamaliel, la qlifa regida por Lilith. Esta es la oscura matriz de la diosa de la que un mago bebe la sangre
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 de la luna y penetra en sueños visuales, a menudo de naturaleza sexual. Enfoquémonos ahora por unos momentos en el simbolismo de la matriz. Para ello debemos mirar de nuevo a la imagen de la diosa como reflejo de la naturaleza en nuestro planeta. Ella es la matriz ya que todo lo que vive emerge de ella. Ella es la Madre porque sustenta la vida que dio a sus criaturas. Este es el motivo por el que el yoni de la diosa está siempre expuesto en todas las representaciones de su apariencia. La abundancia y fertilidad de este principio se expresa también por el número ilimitado de su descendencia que nace de su interior. Pero la Madre Tierra es también Muerte, ya que no hay vía de escape del retorno a su interior. Históricamente, esto se enlaza con el motivo de la sangre de una manera muy interesante: algunas antiguas tribus pintaban a los que habían fallecido con ocre, lo que los coloreaba de rojo. Como los niños que nacen cubiertos de la sangre de sus madres, también los muertos deben retornar a la matriz de su madre eterna pintados color sangre. La vagina es también un símbolo del cáliz. De ahí que podamos asociar a Shub-Niggurath con Babalón, la Mujer Escarlata. El cáliz de Babalón es la matriz de la diosa, el sagrado Grial, llenado con sangre que es el elixir del conocimiento acerca del misterio de la vida y la muerte. Por medio de beber de esta poción, un mago se llena de la felicidad y poder inherentes a la vida, y al amargo beso de la muerte. Kenneth Grant identifica este líquido con la poción mágica bebida por las brujas durante los misteriosos sabbats, el símbolo de la sexualidad integrada: “Es en la fusión de las energías solares y lunares que el secreto de la vida y la regeneración yacen. La sangre es vida, pero el brebaje de los Ritos Sabáticos no era la roja sangre de la vida animal tal y como fluía por las venas del cuerpo viviente, sino el esencial prana u ojas guardado en los centros secretos de energía la cual emanaba en ciertas épocas específicas. El Rito del Sabbat implicaba un conocimiento de estas épocas al 159



 igual que de los centros donde la primal Bindu moraba previa a su concentración en forma de carne. De hecho, el vinum sabati se preparaba y embebía con el objeto de convertir esta sangre o esencia de nuevo en sí misma, de modo que pudiera convertirse en un cuerpo no material. Fue de hecho la matriz de toda creación espiritual o - mejor aún - creación en la forma de espíritu; un proceso mágico más bien que uno religioso.” En el Árbol de la Noche esta fórmula se nos presenta por medio del túnel de Characith, el siddhi mágico que es la capacidad de conseguir la integridad sexual plena, asumiendo aquí el cáliz la forma de un recipiente, repleto del elixir de la inmortalidad. Esta poción es el resultado de la unión entre los elementos masculino y femenino. Provee al adepto de energía ilimitada, creatividad y eterna juventud. En el caso de ShubNigurath, este proceso se refleja en un ritual en el cual Gof’nn hupadgh' es formado – el amado adorador de la diosa. Si la Cabra Negra halla digno al adorador, se celebra una ceremonia en la cual la deidad lo devora y después lo transforma en un sátiro inmortal. Ahora tratemos brevemente el rol y el significado de las ya bien conocidas deidades cornudas de la fertilidad, asociadas con la imagen de la diosa. Los más interesantes son los cultos de la cabra de la ciudad egipcia de Mendes - los únicos que fueron posteriormente asimilados en los misterios del dios griego Pan, y la forma más moderna de Bafomet. Podemos postular que es un símbolo universal que une a todos los opuestos en sí: la cabeza de una cabra, las alas, las pezuñas, la parte superior del cuerpo de forma femenina, y la antorcha ardiente sobre la cabeza, entre los cuernos. Por medio de tales atributos, como las pezuñas (que señala a su contacto con el elemento tierra), o el pelaje grueso (un símbolo universal de vitalidad y fertilidad), Pan/Bafomet representa la fertilidad de la tierra – lo cual se expresa también por medio de los cuernos, recordándonos las mitológicas 'vacas 160



 sagradas', asiendo la tierra con sus cuernos. Un símbolo similar es a cabra griega Amaltea, la cual se asocia en nuestra cultura con la abundancia. Bafomet es también la criatura que representa el equilibrio entre la energía sexual masculina y el resto de los elementos. Simbólicamente esto incluye la creatividad, la sabiduría y el conocimiento. Es la imagen de lo que une lo humano y lo divino – o lo humano y la bestia, formando conjuntamente una imagen de divinidad despertada. Tal y como escribe Peter J. Carroll: “Bafomet es el campo psíquico generado por la totalidad de seres vivos del planeta. Desde el Eón Chamánico ha sido representado como Pan, Pangenitor, Panfage, Todo-Creador, Todo-Destructor, al igual que Shiva-Kali – falo creativo y madre abominable y destructora – como Abraxas - dios polimórfico que es tanto bueno como malvado – como el Demonio con cabeza de animal del sexo y la muerte, como el malvado Arconte establecido sobre este mundo, como Ishtar o Astaroth – diosa del amor y la guerra – como el Anima Mundi o alma del Mundo, o simplemente como 'Diosa'”. Liber Null & Psychonaut Shub-Niggurath, de todas formas, no es un simple reflejo de la Naturaleza. Como deidad estelar de la Gnosis Necronómica su naturaleza y sexualidad tienen un significado más profundo. Desde un punto de vista podemos interpretar esta teoría como algo básico en el sendero antinómico, la separación del orden natural. El adepto que explora estos misterios, pugna por la auto recreación como dios separado, la unificación de la propia conciencia y su separación de la rueda del Samsara. Aquellos que deciden dedicarse a este camino se exponen a la desaprobación social y a ser señalados como malvados y siniestros. Se necesita una fuerza de voluntad inhumana y demoníaca para romper las barreras que aparecen ante su camino. Simbólicamente, esto se 161



 refleja en el 'Rito del Acompañante' (del Necronomicón de Tyson) el cual se observa durante tres días después del nacimiento de un niño, en una tribu sagrada para Shub-Niggurath. El objetivo del ritual es unir el alma del recién nacido con la de su 'hermano' demoníaco, que será su compañero durante el resto de su vida. El infante es asido por su padre y cuatro ancianos de la tribu, sobre las llamas de una fogata y pasado de uno a otro formando el dibujo de un pentagrama. Después la madre del niño mata una cabra sacrificial y el niño es bautizado por medio de un baño en sangre. Por último, el niño es elevado y se dice que de las estrellas desciende un espíritu que deviene unido al infante por toda la eternidad. Pero, desde otro punto de vista, podemos interpretar este fenómeno de un modo diferente. La vida y la sexualidad no se limitan sólo al planeta Tierra en el espacio cósmico. Tal y como escribe Linda Falorio en su artículo acerca de magia estelar – es el sistema que alcanza más allá del aura de la Luna y todo lo que se alimenta de ella, abriendo la conciencia humana a puntos de contacto extraterrestre. Y aunque también seamos criaturas de las estrellas, tendemos a sumergirnos en un sueño confortable en nuestro planeta y olvidarnos de las sutiles corrientes que tratan de penetrar el aura de la Tierra. Esto no trata de confirmar la existencia de Ovnis, aliens o extraterrestres. La clave es abrirse uno mismo a las corrientes de energía y los mensajes que llegan a nosotros desde las estrella a través del plano astral, y sacarles partido en el progreso evolutivo del individuo y la humanidad. La sexualidad es el camino de la expresión y la expansión a través del cual grandes cantidades de energía se derraman en el universo. De hecho, toda energía es sexual por naturaleza y el mundo material no es nada más que formas variadas de esta estructura. Por medio de una cuidadosa atención y una mente abierta, el hombre es capaz de abrirse él mismo sexualmente hacia nuevas experiencias que lo expandan más allá del mundo de los humanos. Esto puede significar tanto contactos sexuales como energéticos con las deidades de los Mitos de Cthulhu en el plano astral, en sueños o durante meditaciones acerca de la naturaleza de estas fuerzas. Pero debemos en primer lugar explorar el reino 162



 de nuestra propia sexualidad para descubrir la conexión con otros seres que viven en las estrellas. Cuando ves la verdadera cara de la diosa y le abres la puerta, entonces la Cabra Negra vendrá a ti con Mil Retoños, cuyos aullidos emergerán de la Tierra.



La Comunión Negra Un Rito de Magia Sexual para Invocar a Shub-Niggurath en el Templo de la Carne Este ritual está diseñado para dos compañeros, hombre y mujer como un acto de hechicería sexual. El participante masculino actuará como el sacerdote que invoca a la Diosa y que busca la comunión con ella, a través del éxtasis de la carne. La participante femenina asume el rol de sacerdotisa, que busca la posesión y la identificación total con la Diosa, y la manifestación como su avatar material. La sacerdotisa debe de estar desnuda durante el ritual, con el sello de Shub-Niggurath pintado en su vientre, por debajo del ombligo en donde se sitúa el chakra Svadisthana. En el templo debe arder un incienso fuerte (p.ej. opio o musk). Los participantes deben también preparar el altar, en donde la comunión sexual tomará lugar. Aparte de esto, serán necesarias velas negras, un cáliz con vino tinto, que representa el elixir de la Diosa.



Sello de Shub-Niggurath 163



 El ritual comienza con la sacerdotisa recostada en el altar y cantando: 'Ia, Ia, Shub-Niggurath'. Mientras que el sacerdote recita el encantamiento la sacerdotisa se debe concentrar en ser poseída por la fuerza invocada. Ella debe visualizar a la Diosa con todos sus atributos, e identificarse plenamente con ella de modo que la consciencia de la diosa y de la sacerdotisa se conviertan en una. Ella debe despertar la energía sexual de la serpiente Kundalini, inflamándose hasta sentir la lujuria primitiva insaciable, enviada por Shub-Niggurath. El sacerdote: ¡Shub-Niggurath! la Cabra Negra de los Mil Retoños. ¡Yo te convoco a este templo de carne! ¡Entra en el cuerpo de esta sacerdotisa Y únete a mí en el éxtasis de la unión! ¡Me ofrezco a ti en tu altar de perversión! ¡A través del fuego y de la sangre! ¡Revélame tus negros dones! ¡Déjame probar tus conocimiento prohibido! ¡Otórgame la sabiduría más antigua que el tiempo! ¡Abre tu útero de caos Y déjame disolverme en el libertinaje De la carne y del espíritu! ¡Ven a mi Negra Diosa! ¡Ven a este festival Sabático! Chillando extáticamente: ¡IA, IA Shub-Niggurath! En este momento la sacerdotisa sentirá el poder de la diosa mientras está en el altar. Cuando ella esté lista, se levantará y recitará su parte del ritual, mientras el sacerdote tomará su lugar en el altar y continuará el cántico. La sacerdotisa: Soy la Ramera primigenia. Soy la Señora de la transformación: de la carne al espíritu, 164



 Soy el negro útero del universo. ¡Bebe de mi copa de fornicación! ¡Saborea mi insaciable lujuria! ¡Y ahonda en la boca del caos En búsqueda de putrefacción y renacimiento! Yo poseo la llave del jardín de las delicias, Soy la tierra que consume lo vivo y lo muerto, Soy el pozo de las abominaciones primigenias, ¡Yo le doy vida a la Sombra y devoro la Luz! ¡Húndete en mi diluyente abrazo Y recibe mi oscura comunión! Es ahora cuando el acto sexual comienza, en el que ella lo monta a él hasta hallar el estado de la completa posesión. En este punto ella es la manifestación de la Diosa, la personificación del libertinaje, la lujuria primaria encarnada. Ambos participantes deben relajar el espíritu y recibir la comunión de las fuerzas. El resto del ritual depende mucho de cómo la fuerza se manifieste a través de la sacerdotisa. Sin embargo, ábrete a una experiencia extática, y deja que tus instintos y deseos más oscuros sean revelados. Cuando la comunión esté completa, bebe del cáliz y absorbe el néctar mágicamente cargado. Se recomienda un destierro después de la práctica.
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 Aquellos que Caminan sobre el Viento



Las deidades y demonios del aire y las dimensiones estelares de los Mitos de Cthulhu Los tradiciones del Necronomicón incluyen muchos demonios y deidades del aire. Estos son o bien dioses con una función significativa o grupos de entidades menores. Una figura importante relacionada con la esfera del aire es Hastur, uno de los dioses principales de los Mitos. Es uno de los Antiguos, su 'voz'. Hastur es el vengador y el destructor, a veces es denominado el guardián de la puerta del este. Su conexión con la esfera del aire se expresa por medio de sus nombres, los cuales son: 'el que camina en el viento', o 'aquel que no puede nombrarse'. Habita en el lago de Hali, Carcosa, en el Hyades. Su atributo es el amarillo, identificado zodiacalmente con Acuario. El Necronomicón establece que debe ser invocado en Candelaria, cuando el sol está en Acuario. Hastur aparece en las historias de Robert Chambers, pero se origina en los escritos de Ambrose Bierce donde se le describe como un dios pastor, una deidad benevolente. En The King in Yellow, del mencionado Chambers, Hastur es el nombre de una ciudad que allí aparece (en la historia The Repairer of Reputations) y el nombre de un sirviente potencialmente sobrenatural (en The Demoiselle D’Ys). En los relatos de Augusth Derleth, Hastur es el medio gemelo de Cthulhu y su principal enemigo. Ambos representan dos fuerzas opuestas que luchan por la dominación del universo. Se dice que los portadores del Signo Amarillo (la marca de Hastur) son enemigos de los Antiguos. Otra deidad denominada 'caminadora del viento' es Ithaqua, una criatura adorada en el lejano Norte, de acuerdo con los Mitos de Cthulhu. Se le describe como una nube de niebla con forma humana. Una característica principal suya son sus rojos ojos llameantes. Su culto envuelve sacrificios humanos, y los cuerpos congelados de sus víctimas son a veces hallados enterrados en 169



 montones de nieve. Tiene la capacidad de controlar el tiempo atmosférico. Los Mitos de Cthulhu incluyen muchas entidades que se mueven a través de las dimensiones y sirven de corcel para otras deidades o magos suficientemente poderosos para hacer uso de ellos. Uno de tales grupos es los Mi-Go, los hongos de Yuggoth. Sus alas les permiten viajes a través de vastas distancias interestelares. Su forma asemeja a crustáceos de un tamaño similar al de los humanos. Se dice que proceden de más allá del sistema solar y residen en Yuggoth (Plutón). A veces visitan la tierra en busca de minerales y recursos naturales. Pueden transportar humanos de un planeta a otro por medio de quitar el cerebro y colocarlo en un 'frasco cerebral' equipado con accesorios que sustituyen los tres principales sentidos: vista, oído y habla. Los Mi-Go llevan el frasco a través de dimensiones interestelares, donde el cerebro se conecta a máquinas especiales. De este modo el cuerpo humano permanece en la tierra y el cerebro puede viajar a través del espacio. Otras entidades interestelares son los Byakhee, la raza de los considerados sirvientes de Hastur. Son usados como corceles por los miembros de algunos cultos, como la Hermandad Pnakótica. Se comunican por medio de aullidos lobunos. Una función similar se les asigna a los Shantaks, otra raza de entidades aladas usadas como monturas por magos y deidades. Lovecraft describe a los pájaros Shantak en la historia The Dream Quest of Unknown Kadath del siguiente modo: “Fue sólo la parpadeante luz de las nubes lo que hizo que pareciera que sus mitradas cabezas dobles parecieran moverse, pero al tiempo que Carter daba tumbos, vio emerger de sus sombrías crestas grandes formas cuyo movimiento no era ningún espejismo. Aladas y batientes estas formas devinieron más grandes a cada momento, y el viajero supo que su deambular llegaba a un fin. No eran pájaros o murciélagos o nada que se le pareciese en la tierra o 170



 en el Mundo de los Sueños, ya que eran más grandes que elefantes y sus cabezas parecidas a las de caballos.” Otra raza de corceles estelares son las Descarnadas Alimañas de la Noche. Son sirvientes de Nodens, el Señor del Abismo. Residen principalmente en las Tierras del Sueño. Son negras criaturas sin faz con piel gomosa y cuernos en sus cabezas. Evitan el agua y vuelan a través de las oscuras dimensiones de los sueños. Las Descarnadas Alimañas de la Noche pueden ser usadas como corceles por los viajeros de las Tierras del Sueño, aunque su apariencia es bastante repugnante. Lovecraft los describe como 'impactantes y groseras cosas negras con suaves y aceitosas superficies, similares a la de una ballena, repugnantes cuernos curvados hacia adentro, el uno hacia el otro, alas de murciélago, cuyo batir no hacía sonido alguno, desagradables garras prensiles, y mordaces colas que se agitaban de modo inquietante sin motivo alguno'. Aparecen de repente por la noche y secuestran al viajero incauto para llevarlo a las regiones inferiores de las Tierras del Sueño. Una raza de entidades capaz de volar, aunque sin alas, son los pólipos voladores. Aparecen en el relato de Lovecraft The Shadow out of Time. Los pólipos voladores son descritos como una de las primeras razas estelares que vinieron a la tierra desde más allá del espacio como conquistadores. Se involucraron en una gran guerra con la Gran Raza de Yith. Ahora se cree que residen en cavernas y lugares subterráneos, en las que para penetrar se ha de hacer a través de un pozo en algunas ruinas olvidadas. Acerca de ellos Lovecraft escribe: “Una horrible raza primigenia de medio-pólipos, principalmente entidades alienígenas… Sólo eran materiales en parte y tenían el poder de moverse por el aire, a pesar de no tener alas… Sugestiones de una plasticidad monstruosa y de lapsos temporales de visibilidad… singulares sonidos sibilantes y colosales 171



 huellas hechas de cinco marcas redondas parecían estar también asociados a ellos.” Aunque pueden volar, y están de algún modo relacionados a la esfera del aire, no son una raza de monturas. Los pólipos se consideran peligrosos y habitualmente los lugares que habitan son evitados por los mortales. Aparte de estos, hay también entidades relacionadas con los cuatro vientos y las cuatro direcciones cardinales. Se mencionan en el Necronomicón de Simón como: Ustur, Sed, Lamas y Mattig. Ustur es el gobernante del viento del norte. Se relaciona con el signo de Acuario y el mes de Shabatu (Febrero). Ustur es un oscuro personaje humanoide. Su contrapartida sureña es Lamas, el señor del viento cálido. Relacionado con el signo de Leo y el mes de Abu (Agosto). Representado con cuerpo de león y cabeza humana. Sed es el gobernante de los vientos del este. Su signo es Tauro y su mes Airu (Mayo). Sed se representa como un toro con cara humana. Y finalmente, Nattig es el señor de los vientos del oeste. Su signo es Escorpio y el mes es Arahshamma (Noviembre). Parece humano, pero con cara, alas y talones de un águila. El Necronomicón de Simón menciona también entidades del viento originarias de la sabiduría mesopotámica. El ejemplo más vívido es Pazuzu, portador de plagas y destrucciones. El propio Pazuzu es la figura que inspira no sólo las historias de los Mitos de Cthulhu, sino también otras historias. En la película se le describía metafóricamente como una plaga de langostas, aportando hambre y muerte. En las imágenes Mesopotámicas Pazuzu aparece como un negro, alado demonio con podridos genitales. François Lenormant adscribió a Pazuzu los cálidos vientos del sudeste, aunque originalmente era el que regía los fríos vientos del este. En el Book of Urilia leemos: “Señor de todas las fiebres y plagas, oscuro Ángel sonriente de las Cuatro Alas, cornudo, con podridos genitales, por los que él aúlla de dolor a través de 172



 afilados dientes sobre las tierras de las ciudades sagradas a Aphkhallu tanto en lo alto del sol como en lo alto de la luna; incluso con la arena arremolinada y el viento, como en la quietud vacía”. Pazuzu fue considerado como hijo del dios Hanbi y el gobernante de los vientos malvados. De todos modos, él también tuvo una función protectora – se creía que protegía a las mujeres preñadas frente a Lamashtu, un demonio hembra que mataba a los niños al nacer. Pero sus cualidades malevolentes eran más reconocibles. Se creía que extendía enfermedades con su seca y ardiente respiración, causa de hambre y plagas. Esto lo relaciona con Tifón, la personificación del demonio, o con Set el dios del desierto del calor y el fuego destructor. El número de Pazuzu es el 107, que es también el número de ángel de Leio, OVAL, el mensajero de la Bestia, como escribe Kenneth Grant. De este modo, Pazuzu puede ser relacionado con la Bestia Apocalíptica, el heraldo de la destrucción por medio del fuego. Su hermano mayor, tal y como está escrito en el Necronomicón es Humwawa, otra figura procedente de la tradición Mesopotámica. De nuevo, en The Book of Urilia leemos que Humwawa es el señor de los Vientos del Sur y un ángel oscuro de todo aquello que se excreta. Su cara es una masa de entrañas de animales y humanos y una respiración fétida como excrementos. También es el señor del futuro y, de este modo de la adivinación. En la antigua Mesopotamia, la gente le sacrificaba animales y de sus entrañas leían el futuro. De hecho, en la mitología Mesopotámica, Humwawa (Huwawa, Humbaba) es el gigante que representa el río de los muertos, y el guardián del Bosque de los Cedros, el habitáculo de los dioses. Aparece en la Epopeya del Gilgamesh, en la cual mata al héroe. En esta historia, de todos modos, no revela tener relación con la esfera del aire. Esta función se le asigna por medio del Necronomicón donde se le describe como uno que 'cabalga sobre un silencioso, susurrante viento.'
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 De Vermiis Misteriis también menciona a los llamados Moradores Estelares, cuyo nombre sugiere entidades estelares residiendo en dichas dimensiones. Son invisibles hasta que beben la sangre que llena sus cuerpos y hace aparecer sus contornos ante aquel que los convoca. Son evocados por medio de una gran piedra yacente sobre la hierba crecida de un prado o las ruinas de un viejo templo. También se requiere el sacrificio de un ser humano, tal y como se describe en el libro: una mujer no mayor de veintidós años y nacida en el día noveno o catorceavo o veintitresavo de la Luna. No se describe la naturaleza de tales criaturas, pero parece que pueden transportar a un mago a través de las dimensiones estelares. Incluso a veces se manifiestan como oscuros carroñeros emergiendo de puertas estelares, emergiendo como negros vórtices de arremolinada energía. Uno puede acercarse a dichos corceles estelares y residentes interestelares de unas pocas maneras, pero el método más apropiado es evocarlos en el nivel físico o astral, y después usarlos como guías o vehículos para viajar en el Vacío Exterior y entre las dimensiones. De ellos se puede aprender maneras de viajar a los reinos estelares, y descubrir dimensiones escondidas que son, o bien mencionadas en los Mitos de Cthulhu, o completamente desconocidas e inexploradas. Más adelante, muestro dos trabajos prácticos de cómo trabajar con demonios de la esfera aérea y estelar. El primero está enfocado en la comunicación de los cuatro demonios del viento, el otro es un trabajo con Hastur, un trabajo de sendero de un viaje hasta su morada – Carcosa.



Convocando los Cuatro Demonios del Viento Este ritual está basado en el Necronomicón de Simón. El objetivo de este ritual es llamar a las fuerzas de los elementos que son representados por los cuatro demonios del viento: Ustur, Sed, Lamas, Nattig. El ritual puede funcionar como una herramienta de comunicación con las entidades del viento, o como un paso preliminar para trabajos con fuerzas relacionadas. 174



 ¡LEPACA KLIFFOTH! En el nombre de Pazuzu, Señor de los demonios del aire, os convoco: ¡Espíritus de los cuatro puntos cardinales! ¡Escuchad mi llamada y venid! Mirando el Norte: ¡Te invoco, Ustur! ¡Señor del Viento del Norte! ¡Te convoco, tú que riges Acuario y el mes de Shabatu! ¡Ven a mí, que recorres el sendero de los Antiguos! ¡Susúrrame los secretos olvidados de la Oscuridad a la que yo me dedico! Visualiza una figura oscura con forma humana que entra en el templo a través de la puerta del Norte. Mirando al Este: ¡Te invoco, Sed! ¡Señor de los Vientos del Este! ¡Te convoco, tú que riges Tauro y el mes de Airu! ¡Ven a mí, seguidor del Dragón! ¡Revélame la antigua sabiduría de la que has sido testigo Y guardas desde las eras más oscuras.! Visualiza una figura parecida a un toro pero con rostro humano, entrando al templo a través de la puerta del Este. Mirando al Sur: ¡Te invoco, Lamas! ¡Señor de los Vientos de Sur! ¡Te convoco, tú que riges Leo y el mes de Abu! ¡Ven a mí, sacerdote de las deidades olvidadas! ¡Ilumina la oscuridad con tu fuego y permítenos encontrar Los tesoros escondidos allí! 175



 Visualiza una figura con rostro humano y con el cuerpo de un león, entrando en el templo a través de la puerta de Sur. Mirando al Oeste: ¡Te invoco, Nattig. ¡Señor de los Vientos del Oeste! ¡Te convoco, tú que riges Escorpio y el mes de Arahshamma! ¡Ven a mí, participante de los antiguos ritos! ¡Condúceme a las aguas de Tiamat y Absu, De las cuales todo el universo emergió! Visualiza una figura humana con rostro, alas, y garras de águila, entrando en el templo por la puerta de Oeste. ¡Venid, señores de los vientos! ¡Os convoco desde vuestra morada: Desde Nuzku sobre Uru! ¡Desde los espacios entre el Sol y la Luna, El día y la noche, entre la luz y la oscuridad! ¡A través de la fuerza de IGIGI! ¡Venid a mí! ¡KIA! ¡ANNA! ¡AG! ¡BADUR! ¡Por el poder del signo de Voor Y en el nombre del Gran Dragón Rojo! (Realizar el signo de Voor) ¡HO DRAKON HO MEGAS! Enfócate en las fuerzas elementales que te rodean, siente el soplo de los cuatro vientos sobre ti, deja que te guíen y te conduzcan a través de los senderos y dimensiones astrales.
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 Viaje a Carcosa Basado en An Inhabitant of Carcosa por Ambrose Bierce Siéntate en una posición confortable. Relájate lentamente y empieza la visualización. Imagina un torbellino oscuro por encima de ti. Engulle hacia sí todo lo que está a tu alrededor. También te sientes flotar y que el portal te lleva hacia el otro lado. Vagas por el negro espacio cósmico, entre las estrellas y sientes que el torbellino te conduce a una de ellas. Después de un lapso de tiempo aterrizas sobre la superficie de una estrella. A tu alrededor se extiende una llanura desolada, cubierta de hierba reseca y matorrales movidos por algún extraño viento sobrenatural. Sobresaliendo aquí y allí, se hallan rocas de formas extrañas de colores poco comunes. También observas algún solitario árbol reseco. El sol es invisible, pero arroja una luz muy brillante. Nubes de un color plomizo flotan bajas en el cielo y la atmósfera está impregnada de una sensación de maldad y amenaza. No hay pájaros, insectos u otras criaturas vivientes. Te diriges hacia adelante. Pasas al lado de extrañas y desgastadas piedras, a las que alguna herramienta ha dado forma, con caracteres e imágenes labradas sobre ellas. Algunas están postradas, otras inclinadas en diversos ángulos, ninguno vertical. Algunas de ellas parecen lápidas de tumbas. Parece ser el cementerio de alguna raza prehistórica largo tiempo extinta. En la distancia ves las ruinas de una ciudad, una vez enorme y bella, ahora arruinada y destruida. No hay criaturas vivientes, solo sombras aparecen de vez en cuando entre las ruinas pétreas. 177



 Entras en la ciudad y caminas entre sus ruinosas calles hacia el lago que está tras ellas. Cuando te aproximas, te das cuenta de que no es como los receptáculos acuáticos terrestres. Sus aguas brillan con una luz extraña, y las plantas son ligeramente purpúreas. De repente el agua del lago desaparece y de él emerge un negro castillo que flota en el aire por encima del enorme lago. Toda la escena semeja irradiar con un sobrenatural brillo, y todo a tu alrededor vuelve a la vida. Las plantas empiezan a florecer. Y la ciudad se levanta y activa de nuevo. Y entre las torres de la ciudad puedes ver una enorme luna. El viento que mueve la hierba te levanta y lleva hasta la puerta del castillo. Sus habitantes, criaturas que asemejan gules o espectros, abren la puerta y te invitan a entrar. Penetras en una cámara con las paredes de piedra negra donde observas muchas otras puertas que conducen a otras habitaciones. Explora el castillo. Deja que tu visión e imaginación te conduzcan a través de sus corredores y cámaras. Tal vez halles al propio Hastur. Cuando sientas que tu viaje llega a su fin, permite que el torbellino te devuelva de nuevo a la tierra y vuelve a la conciencia normal.
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 Yig el Dios Serpiente y el Poder del Éxtasis En los Mitos de Cthulhu Yig es una deidad terrenal y chtónica, una serpiente gigante, el padre de todas las otras serpientes. H.P. Lovecraft lo describe como una entidad india, el dios serpentino de las tribus de la llanura central, y 'un extraño y semi-antropomorfo demonio de una naturaleza altamente arbitraria y caprichosa.' Yig fue habitualmente amigable con aquellos que lo adoraban, pero en otoño devenía anormalmente famélico. Después, él era conducido por medio de los ritos adecuados: "Ese era el motivo por el que los tom-tom de los Pawnee, Wichita, y el pueblo Caddo martilleaban incesantemente una semana tras otra en Agosto, Septiembre y Octubre; y el motivo por el que los hombres medicina realizaban extraños ruidos con sonajas y silbatos curiosamente al igual que Aztecas y Mayas." Lovecraft compara a Yig con deidades como Quetzalcóatl o Kukulcan. Quetzalcóatl, conocido también como la 'serpiente emplumada', fue un antiguo dios mejicano de diversos atributos. Los Aztecas lo consideraban el dios del viento, el dios del zodiaco (la serpiente emplumada era también el símbolo del cielo), y el señor de todas las enseñanzas. También fue el creador de la quinta raza humana del mundo, como tal fue el que creó al hombre a partir del polvo de los 'preciosos huesos' de generaciones previas de la humanidad. El polvo se había vitalizado con su propia sangre. Quetzalcóatl fue conocido bajo muchos nombres: Kukulcan, Gukukmatz, Kukumatz, etc. Fue adorado por los habitantes de la antigua Mesoamérica: los Quiché, los Aztecas, los Toltecas, los Maya, los Olmecas y los Mixtecas, desde los 181



 tiempos antiguos hasta que el área fue invadida por los españoles bajo el mando de Cortés. Su culto incluía, entre otros elementos, el sacrificio humano. Su nombre se origina a partir de la figura de un jefe heroico, o un rey-sacerdote. La imagen de una serpiente emplumada es la representación más común de Quetzalcóatl. Algunas veces también se le representaba de forma antropomórfica: con un sombrero puntiagudo con una joya espiral sobre su pecho, hecho de caparazón de caracol. También, en las descripciones de Lovecraft, aparece en forma medio humana: como una negra y demoníaca figura con cabeza y hombros gigantes. Quetzalcóatl fue una deidad de funciones ambiguas, que diferían según la civilización que lo adoraba. Muchas veces se le atendía como una estrella de la mañana mientras su hermano gemelo Xolotl era la estrella del atardecer (Venus). Como estrella de la mañana se le llamó Tlahuizcalpantecuhtli, significando 'señor de la estrella del amanecer'. Se creía que inventó el calendario y los libros, y era el dador de alimento: la panocha de maíz. También era el patrón de los sacerdotes. Una figura similar a Quetzalcóatl fue otra 'serpiente emplumada', Kukulcan. Su nombre se derivaba del dios Tolteca que llegó a territorios mayas junto a la tribu Itza, guiado por la tribu que ostentaba el mismo nombre. Kukulcan fue el dios de la tierra, el agua y el fuego, y sus símbolos eran: el maíz creciendo, el pescado o el lagarto. Fue visto principalmente como el dios de la resurrección y el renacimiento, y su culto incluía algunas estatuas representando falos. Kukumatz, otra deidad relacionada, fue el dios principal de los indios Quiché. Al igual que Quetzalcóatl y Kukulcan, se le representó en forma de serpiente, y es identificado a menudo con estas dos figuras mitológicas. Era un dios andrógino: la madre y el padre. Era el corazón de los 'cielos' y el creador de las plantas y animales. También el portador de la civilización a la humanidad: ley, agricultura, pesca y medicina. En los Mitos de Cthulhu, Yig es adorado tanto en el plano terrestre como en las tierras ubicadas en otras dimensiones. Su culto puede hallarse en K'naa, la parte del antiguo reino de Mu. Es 182



 uno de los dioses principales de esta tierra, aparte de ShubNiggurath, Nug y Yeb. En The Vermis Misteriis es el guardián del Lado Derecho, una de las puertas principales a las dimensiones de más allá del mundo de la creación: "Los brujos le ofrecen hembras inocentes y puras, cuya fuerza vital absorbida del modo correcto convierte a las cosas materiales en cambiables y sumisas en las manos del Brujo. De modo que el brujo puede convertir algunas sustancias del mundo material en otras cosas. Este es el motivo por el que el Título de este Guardián es Señor de la Serpiente, ya que en Su abrazo, todo lo difícil abandona su piel y se presenta descubierto ante Él." Su poder mágico es así la fuerza de la transformación. La propia serpiente es un antiguo símbolo de metamorfosis y rejuvenecimiento. La eliminación de la piel representa el poder transformador, el cambio a una nueva existencia. El concepto relacionado con este principio es la fuerza representada por el veneno de la serpiente que envenena el organismo y causa la muerte - la transición a un nuevo estado de ser. Por este motivo Yig podría ser comparado a Samael, el ángel demoníaco cuyo nombre significa 'El Veneno de Dios'. En la literatura talmúdica Samael se nos presenta como el acusador, seductor y destructor. Él es el ángel de la muerte, que asesina hombres con una gota de veneno. Se le considera el 'príncipe de los demonios', el comandante del ejército demoníaco, y el gobernador del Infierno, el ángel con doce alas. En la Biblia se le muestra como la serpiente, y provisto de esta forma seduce a Eva en el Jardín del Edén. También es el iniciador del libertinaje sexual, como se menciona entre los líderes de los ángeles que descienden a la tierra con el propósito de unirse a las mujeres terrestres, acerca de lo cual podemos leer en el libro apócrifo de Enoch. Su consorte es Lilith, y a veces también otras personificaciones femeninas del libertinaje y la prostitución: Naamah, Eixheth Zenunium y Agrat 183



 bat Mahlat. En la tradición cabalística es el príncipe de los demonios y el patrón de la magia. Corresponde con el segundo solsticio, el viento del oeste y el tercer día de la semana. En los amuletos se le muestra como un ángel de la muerte. También se cree que las manchas oscuras de la luna son causadas por su impureza. El nombre Samael también se asigna a la tercera Qlifa en el Cabalístico Árbol de la Noche, la esfera donde el adepto experimenta la muerte mágica, atraviesa el rito de pasaje y renace en los siguientes niveles qlifóticos. Como ángel de la muerte, Samael también está relacionado con la esfera Saturnal y el túnel qlifótico de Thantifaxath, el sendero que conecta el mundo material (Malkuth/Lilith) con el plano astral (Yesod/Gamaliel). Es la esfera de la muerte, habitada por gules y larvas, iluminado por el fosforescente resplandor de velas hechas de huesos. En Nightside of Eden Kenneth Grant escribe: "El Fresno y el Ciprés, la Hierba Mora, el Olmo y el Tejo, son los árboles de la oscuridad en cuyas sombras el túnel desaparece en las células más profundas de la tierra. Así el túnel tiene sus parecidos con el océano espacial a través de su asociación con el dios Set, los hijos de las diosa de las Siete Estrellas cuyo vehículo planetario es Saturno." Set, el dios egipcio, es otra deidad representada como una serpiente. Mientras recorre el sendero de Thantifaxath, el adepto es mordido por una serpiente, y el veneno que fluye por sus venas se eleva de uno a otro nivel de conciencia, junto a visiones de sangre y de la luna. Este es el motivo por el cual Kenneth Grant adscribe Yig al nivel qlifótico de Gamaliel, la esfera lunar de los sueños y visiones, inducidos por la intoxicación de la conciencia con un elixir transformador. Aquí el mago abandona su cuerpo terrestre del mismo modo que una serpiente arroja su piel, y entra en el reino astral de las fantasías lunares.
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 En Necronomicon: The Wanderings of Alhazred de Tyson, también se adscribe Yig a la esfera de Saturno: dado que Yig es el más anciano de los Antiguos, así Saturno es el más anciano de los planetas; la serpiente es el más frío de los animales, y Saturno se ubica en el más distante de los huecos cósmicos; Yig es el más sabio de los Antiguos y Saturno es un símbolo de sabiduría y misterio; la serpiente caza su presa en la oscuridad de la noche y Saturno está sumergido en las profundidades más oscuras del espacio; al igual que la serpiente a veces deviene lento y soñoliento, de modo que Saturno es el más lento de los planetas. También se cree que Saturno influencia todos aquellos fenómenos y cualidades relacionados con la muerte: frío, envejecimiento, sueño, estancamiento, depresiones, melancolía, oscuridad y el inevitable flujo de tiempo que lo devora todo al igual que el dios Cronos (el Saturno romano), que engulle a sus propios hijos en un terrorífico ciclo de muerte y renacimiento. El signo de Yig es el cuadrado numérico de Saturno: tres filas y tres columnas, donde cada tres celdas suman quince, siendo el total de las quince celdas cuarenta y cinco. A partir de este cuadrado se puede crear un sello de Yig, con el uso de letras hebreas. Se cree que dicho amuleto, hecho de plomo y llevado cerca del corazón, protege de la mordedura de las serpientes y provee al poseedor de la benevolencia de Yig. Los hijos de Yig son todos serpientes y criaturas serpentinas halladas en las mitologías de todo el mundo. Hay un mito que cuenta que en los tiempos antiguos las primeras civilizaciones fueron gobernadas por gente-serpiente. El rey de Lemuria era una presunta serpiente o medio-serpiente. También el mítico reino de Valusia fue habitado por ofidios, los adoradores de Yig. Eran brujos y alquimistas, que dedicaban sus vidas a la magia. Cuando la civilización de Valusia fue destruida, los habitantes se cobijaron en ciudades y corredores subterráneos, la más grande de ellas fue la tierra de Yoth. Pero cuando la gente serpiente halló habitantes de otra ciudad subterránea, N'kai, muchos de los antiguos adoradores de Yig lo rechazaron y empezaron a adorar al dios de N'kai, Tsathoggua. Como castigo, Yig transformó a los infieles 185



 adoradores en serpientes y les despojó de sus atributos humanos: el habla, los miembros y la inteligencia. Después la civilización de adoradores de Yig se mudó a un área alrededor de la montaña de Voormithadreth, tras lo cual, llegaron a Lemuria. Cuando también estas civilizaciones cayeron, la gente serpiente sobrevivió escondiéndose en profundas cuevas. Tal es la historia tal y como la cuentan los relatos de los Mitos de Cthulhu. Aparte de las ya mencionadas deidades serpiente como Quetzalcóatl y similares o el dios egipcio Set, podemos encontrar numerosos mitos de gente-reptiliana en la tradición Hindú, especialmente las historias sobre las serpientes Naga. De acuerdo a esta tradición, los Nagas son entidades demoníacas, a menudo inmortales, representadas en forma medio-humana, medio ofidia: con la mitad superior del cuerpo humana (por encima de la cintura), y la parte por debajo de la cintura en forma de serpiente. También tienen más cabezas - usualmente siete o cinco. Habitan el inframundo, el reino de las serpientes (naga-loka), donde podemos hallar muchos palacios, casas, torres y jardines. Este reino ofidio se llama Patala o Niraya (Infierno). La capital es la Ciudad de los Placeres (Bhogovati), gobernada por Vasuki. Otros famosos Nagas son Ananta y Shesha. A los Nagas les gusta la joyería y todo tipo de motivos decorativos. Uno de sus atributos es también una belleza excepcional. También se cree que poseen grandes habilidades mágicas. En las creencias tradicionales son adorados como dadores de fertilidad, y en el Tíbet se les contempla como deidades acuáticas, los guardianes de los escritos Budistas. Otro hijo de Yig mencionado es los Mitos es Byatis, el dios del olvido, que vino con los Grandes Antiguos desde las estrellas. Su madre se supone que es Shub-Nigguraht con la que Yig copuló. Byatis es conocido por su poder de oscurecer la mente y causar olvido con su mirada. Aquellos que lo invocan caen presa de su hambre. Se alimenta de ellos y drena su fuerza vital. Después los sueños de las víctimas están repletos de imágenes terroríficas del Abismo y los lugares oscuros del universo.



186



 También los legendarios basiliscos son considerados hijos de Yig. Se les representa usualmente como ofidios, con ochos piernas o cola de dragón, ojos de sapo, y una cabeza puntiaguda, sobre la que portan una corona. Se creía que salían de un cascarón de huevo de un gallo de siete años, incubado por un sapo o una serpiente. El legendario poder de los basiliscos causaba la muerte con una simple mirada. Similarmente, al igual que otros hijos de Yig, los basiliscos habitaban el inframundo y las regiones chtónicas: cuevas, bodegas y pozos, y en muchas historias, son los guardianes de los tesoros guardados en estos lugares. La creencia en la existencia de basiliscos era tan grande que a menudo se mataron gallos jóvenes con el objeto de prevenir la creación de estos monstruos demoníacos. Por ejemplo, en Basel, en el 1417, el consejo sentenció a un gallo negro de once años por poner un huevo: el animal fue decapitado y quemado en público. La conexión de los basiliscos con Yig puede haberse originado de su asociación con Saturno. 'La Sangre de basilisco' o 'la sangre de Saturno', fue el nombre atribuido al elixir mágico que se creía daba suerte y protegía de la brujería. Ningún ser humano puede resistir la mirada del basilisco. Se puede luchar contra él con un espejo, puedes controlarlo incluso con el sonido de una flauta, porque entonces el basilisco empieza a bailar y pierde sus poderes asesinos hasta que finaliza la música. Es el poder de Azathoth, el dios ciego, el centro de la creación, rodeado por un sobrenatural sonido de flautas, la música que todos los seres deben obedecer. Todos los hijos de Yig contienen dentro de sí mismos un elemento de su esencia y son el reflejo de su naturaleza. Hay una leyenda que, cuando todas las serpientes mueran en la tierra, también Yig abandonará este mundo. Pero nadie sabe si esta leyenda es cierta, y ningún hombre podrá ser testigo de este final; ya que las serpientes son más antiguas que la raza humana, y pasarán eones antes de que muerdan el polvo. La llave para entender el misterio de Yig se esconde en la historia The Curse of Yig escrita conjuntamente con Zeala Bishop, donde Lovecraft describe el culto a Yig y el encuentro con el dios. 187



 Había la convicción entre las tribus indias de que a nadie le está permitido matar a ninguna serpiente aunque hubiera en abundancia porque esto podía atraer el enfado de su padre, el dios Yig. Se creía que era un dios extremadamente vengativo que podía tomar cruel venganza sobre todos aquellos que causaban daños a sus hijos. Su método favorito era convertir a su víctima, tras las torturas adecuadas, en una serpiente moteada. En la historia, Lovecraft muestra a una pareja de jóvenes colonos, que llegaran a territorios donde el culto a Yig era muy fuerte. El hombre tenía casi 'un miedo epiléptico' a las serpientes - incluso la simple mención de una serpiente podía hacerlo desfallecer y desmayarse, la visión de ellas le producía un shock, a menudo llegando a causarle convulsiones. Los colonos trataron de evitar el contacto con serpientes por todos los medios. Pero un día, tuvieron que guarecerse del viento tras unas rocas, y su esposa se dio cuenta de la existencia de un nido de serpientes de cascabel. Para prevenir el shock de su marido, las mató todas. Desde ese momento vivieron bajo el continuo miedo de la terrible venganza de Yig. Cada día recordaban realizar oraciones y hechizos protectores, pero un día se olvidaron de este hábito y fueron a dormir sin ninguna protección. Por la noche se despertaron con el sonido de silbantes serpientes de cascabel que estaban reptando alrededor de su cama. Las serpientes mataron al hombre, la mujer aterrorizada se transformó en una criatura con forma de serpiente, al igual que su descendencia nacida tras este evento. El encuentro con Yig es así de naturaleza sexual. Eso es debido a que su culto se relaciona también con orgías y celebraciones de la sexualidad. Tyson describe el siguiente método de convocar a Yig: es llamado hacia el cuerpo de la sacerdotisa que yace desnuda sobre el suelo, retorciéndose y silbando. Sus muslos están untados con sangre y los ojos vueltos de modo que sólo se ve el blanco. Después debe recitarse el siguiente encantamiento: "Aproxímate, Inmortal; presta atención a la convocatoria de la flauta de Azathoth, tu creador, la 188



 canción de la cual nadie de su sangre puede renegar; desciende deslizándote por los haces de las estrellas desde los anillos del dragón. Gran Serpiente vieja en años y sabia en conocimientos, al principio de los tiempos ofreciste el don de la sabiduría a la raza de los hombres, por medio de preñar a una mujer durante los días prohibidos de su ciclo; penetra de nuevo este recipiente humano cuyos muslos están rayados con sangre e inserta tus conocimientos en su mente, para que así tus fieles siervos puedan aprovecharse de su enseñanza. Haz dulces los frutos de su matriz. Poténciala con tus poderosas artes para defendernos de nuestros enemigos, y contra aquellos que difaman tu recuerdo. ¡Yë, y'ti mn'g thu'lh ugg'a aeth Yig fl'anglh uuthah!" Necronomicon: The Wanderings of Alhazred Los adoradores de Yig creen que penetra en los cuerpos de sus sacerdotes y el signo de su presencia es cuando la persona cae al suelo y empieza a silbar como una serpiente. Emiten el sonido con los labios, pero el sonido no tiene la forma de ningún lenguaje humano, dado que Yig nunca habla, sino que envía imágenes y visiones a la mente del sacerdote poseído. Es mejor invocarlo en días concretos porque su poder es más grande durante dos días de cada ciclo lunar, cuando se cruzan la luna y el sol en su curso. Estas conjunciones se conocen entre los astrólogos como cauda draconis, la Cabeza y la Cola del Dragón. Esta posición de las estrellas también se conecta con la influencia de Yog-Sothoth, el guardián y la puerta entre los mundos. La escena del ritual de Yig del libro de Tyson se parece mucho a las prácticas extáticas realizadas por las sacerdotisas de la brujería africana, las pitonisas actuando como oráculos en los misterios de la Serpiente, acerca de lo que Kenneth Grant escribe en Aleister Crowley and the Hidden God. El poder de la serpiente, la Kundalini es despertada como un impulso sexual, lo que produce éxtasis y trance. Esta es una interpretación 189



 metafórica moderna. Pero en los antiguos ritos africanos se usaban serpientes reales para inducir estados anormales en las mujeres sensitivas que devenían poseídas y dementes por medio del contacto con serpientes: por la fascinación de su mirada, miedo de su tacto, o el uso de sus lenguas. Estas sacerdotisas caían en un trance llamado Estupor de la Serpiente en el cual revelaban habilidades tales como clarividencia, clariaudiencia, etc. Actuaban como oráculos y profetizas a través de los cuales se manifestaban los poderes divinos a los celebrantes allí reunidos. Kenneth Grant da un ejemplo de práctica vudú, en la cual una sacerdotisa cae en un trance por medio del contacto con la titilante lengua de la serpiente. Ella era 'penetrada' por la fuerza divina, contorsionándose, su cuerpo entero convulsionando y hablando palabras proféticas. En su trance extático las mujeres 'proferían oráculos, se comunicaban con los espíritus de los muertos, elementales y demonios cósmicos, y - si eran Iniciadas de una alta orden - con entidades cósmicas que existían más allá del espacio y el tiempo.' El ritual de Yig revela una gran similitud con este tipo de prácticas. Es también importante darse cuenta de que la sangre se usa para invocar la presencia de la deidad. El contacto con la sangre siempre significa impureza ritual y el cruzar la barrera entre el reino de la vida y el de la muerte: la esfera mundana y la espiritual. En las prácticas mágicas antiguas se necesitaba la sangre cuando alguien quería contactar con el Otro Lado - para adivinación u otros propósitos. Por ejemplo, una sacerdotisa del oráculo de Apolo en Argos bebía la sangre de un cordero para entrar en trance adivinatorio. Era similar a muchos otros oráculos antiguos. La sangre produce trance y visiones, esencial en las prácticas adivinatorias. La sangre es también un poderoso estimulante, que embriaga la mente y permite un giro de la consciencia más allá del estado mental común. En el ritual de Yig, la sacerdotisa es, de este modo, estimulada por el olor, tacto y visión de este poderoso líquido. La sangre es esparcida sobre sus muslos, lo cual es símbolo ya sea de menstruación (la 'impura' y mágica fase del 190



 ciclo femenino, cuando la mujer es más sensible a los impulsos sutiles), o a la desfloración, en la cual la serpiente representa el falo. Ambos conceptos pertenecen a la esfera de la sexualidad. El embriagamiento y el trance son, así, producidos por impulsos sexuales. La sacerdotisa, excitada hasta el orgasmo, es 'penetrada' por la deidad, la cual en esta práctica identificamos con Yig, cuando el poder de la serpiente emerge columna vertebral hacia arriba y activa los chacras, las zonas de energía. En el momento del orgasmo, la energía es movida hacia el centro de la Voluntad, el chacra Ajna. El tercer ojo se abre y se adquiere la visión de otros planos y dimensiones. En este punto la Serpiente despliega sus alas y deviene Dragón, la radiante energía activada y liberada. Esto puede ser experimentado como un trance extático en el cual uno es capaz de flotar por encima del cuerpo físico y explorar el Otro Lado. En la tradición Tántrica, los fluidos sexuales secretados durante el orgasmo son considerados como potentes líquidos mágicos. Un ejemplo de este proceso se ofrece a continuación, en la meditación con Yig, que se alcanza al activar el Poder de la Serpiente y elevarlo al nivel del éxtasis y la embriaguez.



El Éxtasis Serpentino Un Ritual de Posesión Este es un trabajo avanzado basado en el control de la energía psico-sexual, conocida como el Poder de la Serpiente o Kundalini. No debería ser realizado por una persona que nunca haya trabajado con la fuerza Kundalini. Este ritual requiere un conocimiento básico del cuerpo astral y la capacidad de dirigir y enfocar la energía interna es partes específicas del cuerpo. De lo contrario el trabajo podría no ser útil, o incluso ser dañino para el practicante. También es aconsejable tener un conocimiento de magia sexual y ser capaz de alcanzar un orgasmo interior sin medios físicos, aunque esto último no es necesario.



191



 El trabajo incluye una técnica de magia sexual para dirigir la energía del orgasmo hacia los chakras para activarlos y permitir así un flujo regular de la fuerza Kundalini. Esto transforma la experiencia del orgasmo en una implosión de todo el organismo, que luego se enfoca en el tercer ojo y se libera a través del chakra de la corona. Esta técnica Tántrica eleva la conciencia a altos niveles y permite experimentar el Otro Lado, las dimensiones más sutiles de la realidad. Aquí el trabajo se enfoca en la invocación o posesión de Yig, que es identificado con la serpiente Kundalini, y que la consciencia transcienda las dimensiones 'entre los ángulos', como es descripto en la Gnosis del Necronomicón. Siéntate en una posición cómoda o acuéstate. Cierra tus ojos. Respira lenta y profundamente, continúa hasta que te sientas completamente relajado y listo para comenzar con la visualización. Visualízate a ti mismo en el pico rocoso de una montaña. Está oscuro, y el sol ya se ha puesto. La atmósfera es tenebrosa y hay oscuras nubes en el cielo. Se ven relámpagos a la distancia, pero no llueve. Lentamente la tempestad se acerca y los relámpagos golpean uno a uno a tu alrededor. De repente, escuchas un silbido detrás de ti. Te das la vuelta y ves un gran caldero negro. También hay cientos de serpientes de cascabel. Trepan al caldero y derraman su veneno en él. Dentro del caldero un espeso vapor negro asciende y forma una sombría figura con forma de serpiente gigante. El sonido de los silbidos y los truenos parece estar rítmicamente armonizado y empiezas a caer en un trance alucinógeno. También puedes oír el sonido de los tambores desde algún lugar en la distancia. Extrañas sombras danzan a tu alrededor, iluminadas por el destello de los frecuentes relámpagos. 192



 Después de unos momentos las sombras asumen formas de mujeres desnudas. Tienen una pálida piel blanca y ojos no humanos. Empiezan a realizar una danza sensual y extática alrededor del caldero, entre las serpientes. Las serpientes están enrolladas a su alrededor y trepan por sus cuerpos. Las serpientes les muerden, y el veneno y la sangre gotean por los cuerpos de las sacerdotisas, pero no parecen estar afectadas. De repente, caen al suelo y se contorsionan en un trance extático. Las serpientes se enroscan alrededor de sus cuerpos desnudos, estimulándolas con sus lenguas y penetrándolas. Toda la escena es acompañada por los rítmicos sonidos de los truenos, los silbidos y el tamborileo. Mientras que la visión continúa, empieza a excitarte sexualmente. Dirige la energía que sube a través de tus genitales por todo tu cuerpo. Empieza a cantar /susurrar el mantra: '¡Ia, Ia Yig!, ¡Me estoy transformando!, ¡Soy Yig!' Simultáneamente continúa la visualización: Cuando estés abrumado por toda la atmósfera, la gran serpiente sombría se enrosca a tu alrededor y te empuja dentro del caldero. El veneno mortal entra en tu cuerpo, por tu piel desnuda. Puedes sentir dolor, pero al mismo tiempo un extraño deleite. Uno de los rayos golpea el caldero y enciende un fuego bajo él. Las llamas calientan la vasija y sientes un calor enorme quemando tu cuerpo. Mientras la excitación crece y eres gradualmente inflamado por el orgasmo, sientes el torrente de calor y poder en la base de tu espina, y la diriges a tu tercer ojo. Si eres mujer, en este momento debes visualizar a 193



 la serpiente entrando a través de tu vagina y penetrando todo tu cuerpo - desde la espina hasta alcanzar el tercer ojo. Al momento del orgasmo tienes que sentir tu tercer ojo, estallando con energía. Todo tu cuerpo vibra. Absorbes la energía con todo tu ser. Los límites y las barreras que atan la consciencia desaparecen, y tus instintos atávico y primarios son liberados, brindándote visiones primitivas y salvajes. Siente como tu tercer ojo se abre y el chakra de la corona se convierten en un portal a través del que tu consciencia asciende sobre el cuerpo físico. Visualiza como tu cuerpo astral asume la forma de una serpiente alada. Un agujero negro se abre sobre tu cabeza y flotas en el negro vacío, donde extraños ángulos y ocultas dimensiones constituyen un enorme laberinto de estrellas, galaxias y mundos, a través del cual te puedes deslizarte fácilmente en tu forma serpentina. Abre tu consciencia a esta experiencia y déjala durar hasta que sientas la necesidad de retornar. Lentamente desciende a tu cuerpo físico. Siente cómo la corriente de energía baja, desde tu cabeza a la base de la espina, y más abajo – dentro de la tierra por debajo de ti. El viaje terminó. Toma unas pocas respiraciones profundas y abre tus ojos.
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 Ceremonia de los Grandes Antiguos Un Ritual de Grupo Preparación La ceremonia debería ser realizada en un día sagrado para los Grandes Antiguos: Candelaria, Beltane, Lammas o Samhain. La habitación en la que sea realizada debería estar decorada de negro y adornada con símbolos conectados a estas deidades: los sigilos particulares de los Grandes Antiguos son fácilmente disponibles en versiones populares del Necronomicón y textos relacionados. Depende sólo de tu elección cuál de ellos será usado en la ceremonia. El altar debería tener un sello de Yog-Sothoth grabado o pintado sobre él:



El operador de la ceremonia debería estar vestido con una túnica negra u otra vestimenta conveniente de color negro. También los participantes deberían llevar ropa negra. El templo debería estar lleno con un espeso humo de un fuerte incienso, p. ej: musk o sangre de dragón. También una música adecuada puede ser empleada como telón de fondo de la ceremonia. El templo debería está iluminado con velas negras. 197



 Invocación Preliminar de los Poderes El Operador se acerca al altar y hace el signo de Voor con ambas manos, después cruza los brazos encima del pecho. Los participantes hacen lo mismo. Después el Operador hace sonar la campana para empezar la ceremonia y pasa la campana al participante de su izquierda. El participante la hace sonar y la pasa a la siguiente persona a la izquierda – y así hasta que la campana retorne al Operador. El Operador: Nos hemos reunido aquí para celebrar e invocar Los poderes de los Grandes Antiguos, Señores del Vacío Exterior. Buscamos unirnos con su esencia Y aprender la naturaleza de su fuerza. ¡Declaro la ceremonia abierta! Participantes: ¡Salve, Señores del Vacío Exterior! Después el Operador toma una daga o una espada y la apunta a las cuatro direcciones cardinales diciendo: (Al Oeste) ¡Dagón, Señor del Gran Océano del Mundo, Ven a este círculo, guarda y presencia este ritual, Y que tu poder llene este templo! (Al Norte) ¡Shub Niggurath, Negra Cabra con mil retoños, Ven a este círculo, guarda y presencia este ritual, 198



 Y que tu poder llene este templo! (Al Este) ¡Cthulhu, que yaces muerto pero durmiendo, Esperando tu glorioso retorno y observando a tus adoradores, Ven a este círculo, guarda y presencia este ritual, Y que tu poder llene este templo! (Al Sur) ¡Yog-Sothoth, Puerta y Llave al Reino de la Oscuridad, Ven a este círculo, guarda y presencia este ritual, Y que tu poder llene este templo! El Operador dice: Pueda Tiamat, Diosa-Dragón del Vacío y de este Mundo, Llenarnos con ardiente poder y revelarnos el elixir de la inmortalidad. Los participantes responden: ¡Ia Tiamat! El Operador y los participantes hacen el signo de Kish y visualizan las cuatro fuerzas elementales alrededor del círculo. Cuando la atmósfera esté lo bastante densa, el Operador continúa la ceremonia.



La Ceremonia El Operador: Llamamos a los Grandes Antiguos, Señores del Vacío Exterior. 199



 Os llamamos a través del Gran Cthulhu, Vuestro hermano y Sacerdote, Que yace muerto pero soñando en su casa en R'lyeh. ¡Somos vuestros hijos! ¡Sangre de vuestra Sangre! ¡Carne de vuestra Carne! ¡Divinidad de la Divinidad Primordial! Fue por nosotros, los seres humanos, Que habéis venido desde el Vacío Y nos disteis vuestra chispa de divinidad. Involucrados en la eterna guerra con los Dioses Arquetípicos, Fuisteis forzados al Vacío Y su Puerta fue cerrada para siempre. Pero habéis construido vuestro Reino en la Oscuridad. Gobernáis el reino de la Noche y los sueños, Y venís a la llamada de vuestros sacerdotes. Y al mundo con fuego en éxtasis y libertad. Buscamos encender el Fuego del Dragón, La fuente de nuestro poder originado en nuestros ancestros Y que es la causa de toda vida. Buscamos la unión con los tres impíos y secretos cultos de Sirio, Draconis y Capricornio. ¡Reconocemos el poder del Pacto Y la herencia de nuestra sangre! El Operador: ¡Abrimos las Puertas del Vacío, Desde el que emergerá el Dragón y devorará al Sol, Y sólo habrá la Negra Luz del Abismo! Participantes: ¡Ia Yog-Sothoth! El Operador: 200



 ¡Deseamos surcar la Noche con aquellos que caminan sobre los vientos Y experimentar el éxtasis de la unión con la Sombra En el Útero de la Oscuridad! Participantes: ¡Ia Hastur! El Operador: ¡Liberamos nuestras mentes Y vamos más allá de las barreras para convertirnos En el Dragón que viaja en el vacío cósmico del Infinito Donde gobierna el Sultán Demonio! Participantes: ¡Ia Azathoth! El Operador: ¡Seguimos al Faraón Negro que nos conduce A través de senderos olvidados al mundo Donde sólo la Oscuridad y el Silencio moran! Participantes: ¡Ia Nyarlathotep! El Operador: Despertamos a quien yace muerto pero soñando. Porque no está muerto lo que puede yacer eternamente. ¡Y con extraños eones incluso la muerte puede fenecer!
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 Participantes: ¡Ia Cthulhu! El Operador: Reconocemos el Pacto que afirma Que el hombre fue creado de la sangre del Dragón, Y que la sangre humana es la clave Para el poder de nuestros antepasados. ¡Somos la Carne y la Sangre del Dragón! Participantes: ¡Somos la Carne y la Sangre del Dragón!



La Comunión con los Poderes El Operador dice: Serpiente-Dragón del Vacío, A través de tu beso, nos das la visión, Porque no deseamos permanecer ciegos. Aniquila las mentiras con tu eterno poder, Quema todas nuestras debilidades y dudas, Haznos fuertes con tu fuerza. Porque tenemos el valor de encarar la verdad Y estamos preparados para entender nuestra divinidad, Y ansiamos caminar libres sobre nuestros senderos. El Operador toca la frente de cada participante (sobre el chakra Ajna) con una vara y dice: Pueda el beso de la Serpiente abrir tus ojos Y derribar el velo de la ilusión que te rodea. 202



 Después le da a cada uno el cáliz con vino rojo, diciendo: Pueda la sangre de la Madre-Dragón Tiamat Fluir a través de tus venas como fuego y poder. Después de la comunión el Operador dice: ¡Pueda el poder del Dragón despertar en nuestra sangre! Participantes: ¡HAIL TIAMAT! Todo el mundo toma ahora una posición confortable y medita sobre el poder del Dragón y los Grandes Antiguos despertando en su consciencia e inflamando el cuerpo y la mente. La meditación dura hasta que cada participante finalice.



La Finalización El Operador: A través de esta comunión de sangre Nos hemos convertido en los hijos de Tiamat, Seguidores del Pacto. Pueda el beso de la Serpiente Convertirse en nuestra fuente de transformación A través de la que saborearemos El misterio de la vida y la muerte. Hemos despertado el fuego eterno Que arderá en nuestras almas Y brillará en los abismos más oscuros. ¡Así sea! Participantes: 203



 ¡Así sea! El Operador extingue las velas y hace sonar la campana al fin de la ceremonia. Él y los participantes hacen el Signo de Koth. Si hay necesidad, un destierro elegido puede ser realizado.
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 Unas Pocas Palabras sobre Destierros Durante la lectura del Necronomicón de Simón, muchos de vosotros probablemente habréis notado una frase dramática: 'No hay destierros efectivos para las fuerzas invocadas en el NECRONOMICÓN.' Después el autor explica que ya que la religión Sumeria (que es supuestamente la fuente del libro) era de orientación lunar, todos los tipos de rituales de orientación solar pueden funcionar como destierros. Después se nos presenta una serie de encantamientos en “El Texto Maklu de la Quema de los Espíritus Malignos” que presumiblemente deberían funcionar como destierros. Entre los ocultistas que alguna vez han trabajado con estos encantamientos, las opiniones sobre su efectividad están divididas. Generalmente se supone que funcionan como encantamientos protectores o como exorcismos que destierran las fuerzas no deseadas. Pero la naturaleza y meta de un destierro es mucho más compleja. Generalmente un destierro encierra el espacio mágico para el trabajo y transforma la habitación en un templo localizado más allá del mundo ordinario, en la esfera de lo sacro. En la forma ritualizada (como p. ej.: el popular Ritual Menor de Destierro) esto incluye el ajuste de los cuatro puntos cardinales y la invocación de fuerzas elementales representadas por formas divinas que dependen de una tradición mágica. El practicante es colocado en el centro del espacio y se convierte en el axis mundi, la propia consciencia está vinculada con las fuerzas de Arriba y Abajo y es capaz de cambiar la propia mente a niveles superiores. Este tipo de acción mágica no sólo limpia el espacio y provee protección sino que también cambia el foco del practicante desde el pensamiento diario a la operación mágica. Esta segunda función es particularmente necesaria cuando no tenemos un templo especial sólo para trabajos mágicos y realizamos todas las 205



 acciones mágicas en una habitación que es normalmente usada para actividades diarias. Los destierros por lo tanto son a menudo usados como la apertura de una operación mágica o como un elemento de cierre – para limpiar el espacio de nuevo y desterrar las energías que fueron invocadas. ¿Qué pasa con las entidades del Necronomicón, puede uno preguntar, si es imposible desterrarlas? La reputación del Necronomicón, que creció alrededor de este libro a lo largo de las últimas décadas, lo ha convertido en un poderosa egrégora de misterio, ansiedad, oscuridad y miríadas de especulaciones sobre la naturaleza de estas entidades. El aura de mal y condenación que rodea a estas leyendas tiene un gran impacto sobre la imaginación de un practicante. Muchas personas realmente creen que los destierros deberían ser hechos después de leer cada página del libro porque estas fuerzas son tan peligrosas que incluso pensar en ellas podría funcionar como una invocación. Por otra parte se dice de ellas que no hay destierros efectivos, y la ansiedad se intensifica. Como ya hemos dicho muchas veces en este libro, un marco ritual en la forma como es a menudo usada en la magia Occidental difícilmente funcionará para la gnosis Necronómica. En la tradición Lovecraftiana se dice que ellas son omnipresentes. Existen en oscuros y abandonados lugares, en los márgenes de la civilización, entre la naturaleza salvaje y oculta se mantienen desde antiguas generaciones. Una vez abrimos nuestras mentes a ellas, un contacto es establecido que continúa cada minuto de nuestras vidas, tanto durante la operación mágica como después: en nuestros sueños, sensaciones, premoniciones, etc. Nuestra consciencia se vuelve un canal para los susurros de Más Allá y este nunca puede ser cerrado completamente. No podemos tratar a las entidades Lovecraftianas sólo como herramientas temporales que pueden ser desterradas en cualquier momento. La llamada de Cthulhu está siempre presente en nuestra mente. Esto no significa que los destierros no sean efectivos sino que más bien no son útiles para la gnosis Necronómica. O en otras palabras: los destierros no son ya adecuados para el trabajo con los Grandes Antiguos. Puedes usar un destierro formal para 206



 abrir un ritual particular y limpiar el espacio mágico, así como en la fase de cierre – lo cual es recomendado en muchas prácticas en este libro. Pero el trabajo con la gnosis del Necronomicón raramente es formalmente estructurado y ritualizado. Opera sobre una presencia inmediata de las energías a las que sólo deberías sintonizar tu mente: de forma natural o por medio de las técnicas mencionadas aquí. En lugar de realizar un ritual formal, uno puede trabajar con las entidades Lovecraftianas a través de la lectura de los relatos, la ensoñación, visualización, o simplemente marchando a lugares salvajes para sentir su presencia. Si no hay un contexto ritualizado, un destierro formal no será de mucho uso. En su lugar, puedes lograr el cambio de consciencia empleando técnicas simples, tales como tocar una campanilla, encender incienso, velas u otros tipos de luces que no uses normalmente, o escuchar un tipo especial de música. Todo esto puede empujarte dentro de la esfera de lo sacro e indica que cualquier cosa que hagas desde este punto, será una acción mágica. La gnosis Lovecraftiana podría parecer terrorífica porque existe fuera de la racionalidad y el orden humanos. Es salvaje y extraña. También es intangible y no es siempre posible entenderla dentro de los marcos de percepción humana. Y lo que no nos es familiar, a menudo nos asusta. El mismo Necronomicón es un libro que existe más allá del alcance de los investigadores, a menos que dejen la racionalidad atrás y osen rasgar el velo entre el mundo de la materia y el espíritu. Lo mismo ocurre con este tipo de gnosis. Te revela el oscuro y místico reino de las colinas y bosques encantados, ocultos laberintos de espacios en los que uno puede fácilmente perderse, ciudades sumergidas en las profundidades de océanos y otros territorios donde sólo los hechiceros y los sirvientes de los dioses oscuros pueden pisar, y donde la gente normal sólo se convierte en víctimas sacrificiales. Este encuentro te cambia para siempre y sus efectos nunca son completamente posibles de desterrar. Las energías manan a través de tu consciencia rasgando el pequeño mundo de tu percepción normal y abriéndote al vasto reino de los Grandes Antiguos. Esta experiencia podría parecer impactante – te sorprenderás de 207



 descubrir cuán pequeño tu mundo ha sido y cuán grande potencial existe fuera de los bordes de la racionalidad. Allí, en la infinita eternidad del espacio oirás susurros desde Más Allá y verás lo que antes estaba oculto para ti. “Porque el que pasa los portales siempre gana una sombra, y nunca estará solo de nuevo.” H. P. Lovecraft The Book
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 Índice de Ilustraciones Pag. 13. 'En los Brazos del Mar' por Asenath Mason Pag. 23. Signos de poder (de Al Azif) Pag. 33. 'El Sueño de Lavinia' por Asenath Mason Pag. 41. El sello de Cthulhu (de Al Azif) Pag. 45. 'Yog-Sothoth' por Melkor Pag. 59. El sello de Daoloth (de los materiales internos de la Logia Magan) Pag. 61. 'Templo de Nyarlathotep' por Asenath Mason Pag. 69. 'Esperando la Carroña' por Asenath Mason Pag. 85. 'El Tiempo se Para' por Asenath Mason Pag. 101. 'Si Yo Fuera un Profundo' por Asenath Mason Pag. 113. Un símbolo de la sesión de scrying (materiales internos de la Logia Magan) Pag. 117. 'El Nacimiento Es A Través de la Sangre' por Asenath Mason Pag. 135. 'Succionado en Seco' por Asenath Mason Pag. 142. Un símbolo De los laberintos de Fomalhaut (materiales internos de la Logia Magan) Pag. 147. El sigilo de Akhkharu (del Necronomicón de Simón) Pag. 151. 'Sacrificio a los Profundos' por Melkor Pag. 163. El sello de Shub-Niggurath de una sesión de scrying (materiales internos de la Logia Magan) Pag. 167. 'Sueños Pecaminosos' por Asenath Mason Pag. 179. 'El Ritual de Yig' por Asenath Mason Pag. 195. 'Sabroso' por Asenath Mason Pag. 197. El sello de Yog-Sothoth (de Al Azif)
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 Sobre la Autora Asenath Mason es una escritora y una artista de fantasía oscura. Es la autora de muchos ensayos sobre asuntos esotéricos, religiosos y mitológicos, con una particular foco sobre la filosofía del Sendero de la Mano Izquierda. La fundadora de la Logia Magan – la logia Polaca de la mágica Orden Dragon Rouge, y una activa practicante de las Artes Ocultas. Ella es la autora de 'The Book of Mephisto' (2006) y la coautora de un libro en colaboración titulado 'Glimpses of the Left Hand Path' (2004). Ella es también la editora y la co-autora de 'Dragon's Blood', la revista esotérica de la Logia Magan. Contacto y más información: http://www.myspace.com/asaenath http://unholyvault.ir.pl
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 Suplemento Poesía Lovecraftiana por Blackfire (http://blackearthfire.deviantart.com) Invocación a los Temidos de Origen Desconocido: ¡Ven gran Abaslas, antiguo Rosoamagratas, Señor del más profundo abismo Suthladamos, Ministro insondable de las puertas más allá de Zeuarakis, Poderoso Vreasoemals! 'amaaros goara sluathaer blasoda verusask homane homane thulau thulau coqore muaaodso paoa thualas huvaar xusa xara bladua qualros goa mulathj' Invoco al guardián para matar al opresor, Y traer a Uutalhadas por los llameantes yermos De Beraoaunaka, A la sacerdotisa del temido Pulzula Para que los poderes se levanten de nuevo... Alzaos, alzaos, alzaos... 'Al este será oeste y al norte será sur, Y desde el agua se levantará fuego Y desde el viento se arrojará tierra' Las enormes fauces de Yoaradga están abiertas, Aliméntalo aliméntalo Yoagaradga es el secreto, Noalrdarag es el misterio Y Eralragarathas es el portador de la llave 214



 Se levantará Pualarda se levantará Yoargar Se levantará Huaorga se levantará Baatla Con tres palabras lograré el acto: Szaarathasanas Vuolaogaragtharosma Ziuaoalovilamos Os mando en el nombre de Ulaota, Por el signo de Qrpahalil y el poder de Bathogaras ¡Szaarathasanas Vuolaogaragtharosma Ziuaoalovilamos!
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 Retorciéndose en Éxtasis tentáculos se elevan desde salobres profundidades primigenios ritmos golpean profanados y desolados suelo sobre el polvo a través de la limosa leche de los sapos desde el cáliz bebida el caos reptante salta a través del cieno del tiempo hendido salado riachuelo fluyendo sobre rocas negras dentro de piscinas de estancamiento los ritmos suben y caen sudorosos bailarines ondulan en salvaje contracorriente de manifestaciones conjurada susurrados tratados y solemnes pactos de sangre sobre carne devoradas kalas explotan chorreando su humeante regalo sobre lenguas chapoteantes labios trémulos de mil bocas devorando la leche de sus pechos para crecer en abominaciones globos alados que acompañan a fantasmas de luz retorcidas refracciones extraños ángulos que no se inclinan sino que perforan estrellas y sangran lunas placeres fálicos tomados por una sacerdotisa de malva 216



 vesica pintada de verde brillante bebiendo la semilla retorciéndose en éxtasis



El Lugar Desgarrador atavismos primordiales abriendo la puerta de la carne sellada con sangre caracteres cueniformes adornan la espiral fluyendo siempre hacia abajo ilimitado brillo del abismo su negra maleficencia sobre ojos danzantes en olas de oscuros mares tragándose un océano despojado de tiempo dedos de inteligencia disminuida arañados para volver a hacer trizas esta existencia y lanzar todo dentro del tumulto desatando invisibles hebras penetrando los éteres disolviendo las escrituras corroyendo el paradigma y mutando la corriente en radiantes olas de luz transmutadora kalas de shuggoth esencia de Koth diminutas sobre la planicie de Leng empequeñecidas por una torre de basalto que se eleva en blanco estéril así abre la puerta del escorpión 217



 hasta el eon del sol negro ascendiendo para caer explotando en millones de trozos destruyendo la existencia en la elección y así rasgándola hasta cero y por esto el antiguo pacto es hecho cuando el dragón despierte y no sueñe de nuevo la carne será como el papel fácilmente cortada por el viento consumida en la llama disuelta en agua y podrida por la tierra pronto se cortará a su propósito y será liberada de sí misma



Rito de Abominación Ella cae en insondables dimensiones Más allá de la perspicacia de las mentes humanas Iluminada sólo por la luna roja Brillo apagado como una lámpara escarlata Sobre mares verdes oscuro de iniquidad Tan bello que ella encuentra este reino pavoroso Repentinamente sobrenaturales aullidos guturales llenan sus oídos Y es rodeada por sombras de antigua muerte Cubiertas con tiras de piel gris blanda despellejada Sus manos esqueléticas alcanzándola Conforme una malévola sonrisa arruga sus blancos labios Ella se mueve en un sinuoso círculo ante ellos Alimentándose ávidamente con sus energías Respirando profundamente del aire estancado 218



 Dejándolo llenarla con los poderes de este plano Manos extendidas ella alcanza A tocar el malévolo orbe por encima de ella sin embargo Bañándose en su sobrenatural brillo carmesí Las sombras comulgan con ella Engullendo su vida como ella participa de su muerte Perdida en trance Thanaterótico Ella se levanta con obscenos movimientos Vibrando y convulsionándose Conforme la última horda de abominaciones se ofrece a ella Ella se consume en un éxtasis profano Sabiendo que a través de su licencioso acto de abominación Ahora está consagrada y es capaz de descender a los distantes monolitos Que se elevan sobre playas de desolación sin viento Donde ella se unirá a los sin rostro Deslizándose a través de túneles de noche sin fin Desenterrando los más oscuros misterios De la muerte más allá de la vida



Deleitarse Con Su Retorno el muerto se levantará como el vivo muere en ardiente llama y las olas de la marea lavando en la distancia y convirtiendo en ceniza la plaga de la humanidad las puertas del caos volarán abiertas y tiamat retornará marduk será partido en dos y los profundos emergerán a través del mar del espacio ellos nadarán hordas del abismo guardianes esperando el tiempo 219



 de dibujar el círculo dividido e invocar los signos gran calamidad ocurrirá y el retorcido maligno se regocijará oscuramente en tal enfermedad porque a través de ella gran poder desatado conforme son liberadas las grandes bestias leviatanes criaturas de mil ojos y cabezas sin miembros correosas alas de murciélago monstruosidades que sólo el verdaderamente macabro podría visualizar el tiempo no tendrá sentido el huevo cósmico se agrietará y romperá y sus fragmentos se convertirán en espejos de locura que reflejarán la implosión de la realidad sobre altares de asombrosamente malignas criaturas de lujuria y cólera la serpiente se tragará el sol y la oscuridad lanzará un manto de muerte sobre el llameante planeta conforme es arrojado de su órbita tragado por el universo mientras es succionado en el agujero negro por las eternidades



220



 Apéndice Extra4 Autoiniciación dentro de la Corriente del Necronomicón Introducción Este ensayo es una parte del taller sobre la Gnosis del Necronomicón que realicé en la primavera y verano de 2008. Lo escribí como una respuesta a las numerosas cuestiones sobre el trabajo práctico con la magia Lovecraftiana, que recibí después de editar mi libro 'Necronomicon Gnosis – A Practicas Introduction'. La cuestión que me fue preguntada más frecuentemente era '¿cómo empezar?', '¿cómo armonizarse con la Corriente del Necronomicón?' La simple respuesta sería: 'a través de intensas y sistemáticas prácticas dedicadas a las principales formas divinas de la tradición Lovecraftiano' – meditaciones sobre sus símbolos y nombres, trabajos de sendero, invocaciones, etc. En este sentido funciona como todos los otros sistemas mágicos – cuanto más tiempo dediquemos a nuestro trabajo con la Gnosis del Necronomicón, más sensibles y abiertos nos volveremos a sus transmisiones estelares. Y aunque esto podría parecer obvio a un practicante más avanzado, los principiantes a menudo se desaniman por un panteón tan complejo y extraño como el de la tradición Lovecraftiana y por el pensamiento de que todo esto meramente es una ficción. Así que, antes de que comencemos nuestras aventuras en el reino de la magia Lovecraftiana, deberíamos hacernos conscientes de una cosa básica – todas las versiones existentes del Necronomicón y los otros textos relacionados, así como la prosa de los Mitos de Cthulhu, incluso Este apéndice no aparece en el libro, es una traducción de un texto de Asenath Mason en total consonancia con el contenido del mismo, lo hemos añadido por la información suplementaria que añade a lo ya expuesto a lo largo de este volumen (Nota del Traductor). 4
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 aunque no puedan ser tratados como fuentes históricas, pueden aún así servirnos como inspiración para nuestro propio trabajo con esta magia. Los incrédulos a menudo mencionan el argumento común de que el autor mismo admitió que todas las historias meramente eran una ficción literaria y el nombre de Abdul Al Hazred lo inventó él en su infancia, inspirado por la lectura de 'Las Mil y Una Noches'. Pero como respuesta podemos decir que todos los dioses mitológicos han sido inventados por la humanidad en tiempos más o menos tempranos, y si miramos este asunto desde este punto de vista, los Grandes Antiguos no parecen menos válidos que los antiguos dioses de las mitologías del mundo. Hay un gran lapso de tiempo entre su aparición en la cultura y la magia, cuando los comparamos con el saber antiguo, por supuesto, pero aún así son sólo invenciones de mentes humanas, nacidos como una respuesta a las necesidades contemporáneas de adoración e identificación. En el momento presente las personas no necesitan por más tiempo, por ejemplo, de deidades de la agricultura como nuestros ancestros, y la invención de un saber más 'moderno', al cual pertenecen los Grandes Antiguos, parece más conveniente para las necesidades actuales. De ahí sus naturalezas extrañas e intangibles, híbridas manifestaciones, fuerza destructiva y un enorme potencial evolutivo – que parece ser una respuesta al rápido desarrollo de la ciencia, la física cuántica, los experimentos con el código del ADN, etc. Las entidades Lovecraftianas representan en una forma este progreso científico, que es tanto fascinante como aterrador, como la mayor parte de todos estos fenómenos que todavía permanecen inexplorados, y es bastante común estar asustado de lo inesperado y lo desconocido. Quizá esta sea la principal razón del porqué este saber ha estado ganando tal enorme popularidad en la literatura, arte y esoterismo contemporáneos. Es equivocado sin embargo, asociar las entidades Lovecraftianas con cualquier mitología particular. Ellas son 'extrañas', fuerzas cósmicas de la evolución humana y podrían ser identificadas o con todas las mitologías o con ninguna, ya que 222



 representan el progreso evolutivo inherente de la mente humana. Podemos representar algunas comparaciones, como entre Dagón y los antiguos dioses acuáticos tales como Oannes. Shub-Niggurath representa a grandes rasgos los conceptos de un principio masculino asociado con las diosas oscuras, como Lilith o Kali, pero a la misma vez Shub-Niggurath puede ser identificado con los dioses salvajes de la naturaleza, tal y como lo es Pan. Nyarlathotep, como un personaje que camina entre la gente sobre la tierra, tiene unos pocos de cientos de avatares y representa el concepto del embaucador, el adversario, el diablo del Sabbath de las brujas, la Sombra personal, y muchos otros, lo cual nos permite compararlo con un gran espectro de dioses mitológicos. El dios serpiente Yig podría corresponderse con otras deidades serpiente mitológicas, como el Quetzalcoatl de los Aztecas. Es más difícil hacer cualquier asociación entre las mitologías terrenales y las deidades típicamente cósmicas como Cthulhu, Azathoth o Yog-Sothoth, que se manifiestan como híbridos, completamente extraños para la percepción humana, así que ellos no nos recuerdan a los dioses mitológicos típicos. En numerosas librerías on-line encontraremos muchos 'Necronomicones' y otros textos relacionados, como el 'Al Azif', 'De Vermis Misteriis', 'The Book of Dagon', 'The R’lyeh Texts', y muchos otros. No es el tema de este ensayo discutir si estos textos son grimorios genuinos o engaños, inventados para llenar las necesidades del mercado, ávido de mitología moderna. Reales o no, ha habido muchos magos que los han encontrado útiles, y quienquiera que trabaja con estos textos, admite que hay 'algo' en ellos. Pero esta no es la substancia de los textos en sí mismos: la clave para una exitosa práctica está en la mente del practicante, y la razón de por qué estos rituales y ceremonias funcionan es la creencia y el enfocarse en ellos. El poder mágico real no está contenido en las páginas de ningún libro sino que dentro de la mente humana, y una mente de un individuo creativo puede transformar la ficción en una experiencia genuina. Así es como la magia Lovecraftiana funciona. Los 'Necronomicones' y los relatos de los Mitos de Cthulhu pueden servir como una inspiración para 223



 la exploración de los laberintos de las mentes individuales, y convertirse en una herramienta que permita al mago explorar dentro de las profundidades de la consciencia. Y ya que su naturaleza es más apta para los tiempos modernos, a menudo reemplazan a las antiguas formas divinas en el ocultismo contemporáneo. Este ensayo presentará unos pocos métodos de cómo empezar el trabajo con la Corriente del Necronomicón y cómo usar los grimorios Lovecraftianos que a primera vista parecen demasiado complicados o inútiles para un practicante moderno. La Gnosis del Necronomicón puede ser vista como un juego de herramientas y técnicas que permite una mejor comprensión de los conceptos cósmicos y evolutivos representados por los Grandes Antiguos y otras entidades Lovecraftianas. Como no existe ninguna versión 'genuina' única del Necronomicón, tampoco hay ningún acercamiento singular a este tipo de magia y un adepto inteligente es libre de inventar sus propios métodos de trabajo, estando limitado sólo por su propia creatividad e imaginación. Debemos recordar que como un sistema mágico, el Necronomicón es lo bastante 'genuino' para aquellos que son capaces de capturar su intangibilidad y entrar en contacto con fuerzas que transcienden más allá de la racionalidad y la percepción humanas.



Autoiniciación en el Nivel Ritual y Ceremonial La autoiniciación dentro de la Corriente del Necronomicón generalmente ocurre en dos niveles, lo cual en el proceso iniciático avanzado se entrelaza o fusiona dentro de un poderoso sendero mágico. Un mago generalmente empieza el trabajo y erige el Templo de los Grandes Antiguos en su mente, construyéndolo sobre el nivel mundano. Aquí podríamos hacer uso de los numerosos textos y grimorios relacionados con el Necronomicón. Los grimorios Lovecraftianos y la tradición de los Mitos de Cthulhu, incluso aunque en su mayoría afirma ser de 'origen Árabe', paradójicamente guarda una gran semejanza con 224



 las tradiciones esotéricas Occidentales. Un mago no tiene que seguir las directivas exactas de cómo preparar el templo o las herramientas rituales, sin embargo, pues estas descripciones a menudo parecen ridículamente complicadas, sino que podríamos ajustarlas a nuestras necesidades y materiales disponibles.



Construye tu templo Este aspecto de la magia Lovecraftiana es puramente ceremonial. Dependiendo del grimorio, se nos dirá que preparemos un tipo de templo especial para el trabajo con las entidades del Necronomicón. En Al Azif, por ejemplo, este es una construcción en el exterior, hecha con un círculo de piedras en el área abierta, donde cada piedra representa o la dirección cardinal particular, o un planeta y tiene un símbolo apropiado grabado sobre ella. En medio del círculo tenemos un altar con el sello de Yog-Sothoth (que es la deidad que representa el concepto de 'portal' a la realidad alternativa) y nombres de las más poderosas deidades: Azathoth, Cthulhu, Hastur, Shub-Niggurath y Nyarlathotep. Alrededor del altar hay cuatro piedras que referencian los cuatro puntos cardinales, y alrededor de estas – siete piedras representando a los planetas, el Sol y la Luna. Todo el espacio encerrado dentro de las piedras constituye una Puerta a través de la que las fuerzas convocadas pueden manifestarse. Bastante complicado y necesitarás al menos un gran jardín, lo cual podría ser un poco difícil en estos días. Descripciones más o menos similares son encontradas en otros grimorios Lovecraftianos. Generalmente, para practicar la magia del Necronomicón en el exterior es bastante con ir a la naturaleza y encontrar un lugar oscuro y solitario donde no serás interrumpido. Debería ser un lugar que conmueva tu imaginación, donde pudieras sentir los alrededores viniendo a la vida – sombras moviéndose a tu alrededor, la naturaleza y los vientos susurrando mensajes, la tierra pulsando al ritmo del latido de tu corazón. Puede ser un antiguo círculo de piedras, un bosque oscuro, una arboleda, o 225



 generalmente algún tipo de lugar que daría la impresión de que la frontera entre los mundos es delgada y en el que es fácil entrar en contacto con las fuerzas de lo irracional. Específicamente para la magia Lovecraftiana, este no tiene que ser un lugar en la naturaleza – bien podría ser una antigua área urbana: edificios industriales abandonados, y otros parecidos. Allí puedes visualizar un portal a través del cual los Grandes Antiguos se te manifestarán. Cuando tú, sin embargo, prefieras colocar tu templo en el interior, puedes decorarlo con la imaginería relacionada con la tradición Lovecraftiano. No hay descripciones 'antiguas' de las entidades del Necronomicón pero el arte moderno está rápidamente llenando este vacío mitológico y puedes encontrar muchos pósters, estatuas y otras representaciones visuales de los Grandes Antiguos. El escenario debe afectar a tu imaginación, así que siéntete libre de poner en tu espacio ritual aquellos implementos que pienses sean mejores para ti. Los sigilos y diagramas son también adecuados.



Prepara tus Herramientas Rituales También puedes ir un paso por delante y preparar herramientas rituales especiales que serán usadas solamente en el trabajo con la magia Lovecraftiana. Aquí tenemos una amplia variedad de elección, dependiendo de qué grimorio Lovecraftiano elijamos como referencia. Entre las herramientas que puedes realmente confeccionar, más o menos siguiendo las instrucciones, podemos mencionar la espada de Barzai (una espada ritual), el incienso de Zkauba (usado para algunas ceremonias), la vasija de Balon (un tipo de vasija para videncia), el anillo de Hipnos (usado para el trabajo onírico), y muchos otros. Incluso aunque provengan de los falsos Necronomicones populares, si crees en su poder y pones bastante esfuerzo en ellos, probablemente funcionarán.
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 Embellece tus Ceremonias con Signos de Poder Uno de los grimorios Lovecraftianos menciona signos especiales de poder que pueden ser usados en las ceremonias. Estos son el signo de Voor que simboliza el poder de los Grandes Antiguos, el signo de Kish que abre los portales y destruye barreras, el signo de Koth que sella el Portal, y el signo de los Dioses Arquetípicos que obstaculiza el poder de los Grandes Antiguos y es usado en los exorcismos5.



Nyarlathotep y el Trabajo de Templo Ahora que tenemos el espacio ritual y las herramientas preparadas, es tiempo de elegir las entidades más adecuadas para comenzar nuestro trabajo. Aquí dos formas divinas son sugeridas. Una es Nyarlathotep, la otra es Cthulhu. ¿Por qué estas dos? Nyarlathotep es una de las deidades líderes en los Mitos de Cthulhu por su rol como intermediario entre los humanos y los Grandes Antiguos. Él es el que conduce al hombre a las estrellas y a través del sendero a la divinidad. Y a menudo aparece de una forma que puede ser comprendida y entendida por el hombre – generalmente en una forma humana. Esto es importante, porque es más fácil visualizar un dios antropomórfico que uno híbrido con miles de tentáculos y burbujas. Por ejemplo, en la historia de Lovecraft The Dreams in the Witch House le vemos como una negra, delgada figura, con una piel horriblemente pálida, vestido con una larga túnica negra y un sombrero. Es bastante significativo notar que en el relato él actúa como un intermediario entre el adepto que hace un pacto con los Grandes Antiguos y su representante, el dios Azathoth. El protagonista, Walter Gilman, es atraído al Otro Lado, donde en una cámara oscura firma su nombre con sangre en un libro negro y hace un pacto con las fuerzas oscuras – un tema típico en la tradición esotérica Occidental. Nyarlathotep realiza aquí un rol similar al del Los dibujos son suministrados en 'Al Azif' o en mi libro 'Necronomicon Gnosis – A Practical Introduction' (Nota de la autora). 5
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 intermediario diabólico, tal como Mefistófeles en las leyendas Faustianas. Nyarlathotep es así el intermediario entre las Fuerzas Exteriores y la humanidad. Es el iniciador al Sendero de la Mano Izquierda que destruye todo y hace añicos despiadadamente todas las debilidades de nuestras mentes. Nyarlathotep es así el principio (el iniciador de la comunicación con los dioses exteriores) y el fin – el destructor y el principio de desintegración. Se dice de él que tiene 999 avatares, que aparecen en todas las culturas y religiones a lo largo de las mitologías de todo el mundo, desde el alba de los tiempos hasta ahora. Así que parece lógico elegirlo como la primera entidad con la que trabajar cuando comencemos nuestra aventura en los laberintos de la magia Lovecraftiana. Además, Nyarlathotep, como pocas entidades del Necronomicón, es el personaje que puede ser encontrado en los trabajos en el exterior, fuera en lo salvaje, así como en nuestro espacio ritual en el interior. Podemos trabajar con él a través de una amplia variedad de técnicas: simples meditaciones y elaborados trabajos de sendero, invocaciones y evocaciones, scrying, trabajos oníricos y astrales e incluso a través de tipos tales de magia como la necromancia o la magia sexual. De todos los Grandes Antiguos es con el que es más fácil contactar, y después a través de él podemos encontrar acceso a otros principios, más cósmicos y extraños.



Nivel Onírico La otra forma de sintonizar con la Corriente del Necronomicón no es a través de los trabajos ceremoniales sino a través de un más sutil despertar de lo inconsciente, esto es, a través del trabajo onírico.



Cthulhu Aquí, por supuesto, tenemos a Cthulhu, el Señor de los Sueños. Como los sueños son la llave del inconsciente, este tipo 228



 de magia es una de las más importantes técnicas en la exploración de los mundos del Necronomicón y encuentro con sus entidades. Cthulhu yace 'muerto pero dormido' en una tumba sumergida en R’lyeh – la ciudad que representa las profundidades del inconsciente. Aunque durmiente, tiene la habilidad de contactar con los humanos a través de los sueños – enviando visiones y sueños sobre los antiguos tiempos y sobre dioses que gobernaban el mundo en el principio de los tiempos. En la prosa Lovecraftiana tales transmisiones toman la forma de horribles pesadillas, pero pueden ser una herramienta muy útil en el trabajo con la Corriente del Necronomicón si alguien voluntarioso abre su mente a la 'llamada de Cthulhu'. De forma similar a Nyarlathotep, Cthulhu es descrito como el 'alto sacerdote' de los Grandes Antiguos, el único que puede comunicarse con los humanos y actuar en el nombre de las otras deidades cósmicas. Mientras que Nyarlathotep actúa principalmente a través del plano material y puede ser encontrado en el mundo de vigilia, Cthulhu actúa a través de los sueños y el reino durmiente. No es usual oír su voz espontáneamente, pero podemos ayudar a nuestra subconsciencia a abrirse para estas transmisiones.



Magia Onírica Las técnicas de trabajo onírico con la magia Lovecraftiana realmente no difieren mucho de otros métodos de trabajo onírico, pero merece la pena recordar algunos consejos. Por ejemplo antes de ir a dormir podemos leer un relato de los Mitos de Cthulhu, aleatorio o dedicado a Cthulhu u otra entidad elegida. O podemos ver una película con un tema Lovecraftiano, como 'The Call of Cthulhu' 'From Beyond', 'Dagon', etc. Después, mientras caemos dormidos visualizamos las escenas del relato o mentalmente nos concentramos en los nombres o imágenes. También se recomienda memorizar algunas descripciones, y después, mientras caemos dormidos, las usamos como portal para entrar a un sueño consciente. Esto demanda una buena habilidad de 229



 visualización y clara concentración. Si lo haces correctamente, la escena debería continuar en tus sueños. El mismo procedimiento puede ser aplicado a una meditación sobre un sigilo o una ilustración que represente a Cthulhu – una meditación centrada antes de dormir, y después intentar caer dormido mientras se está visualizando la imagen. Cuando hagas este tipo de meditación, intenta establecer también enlace con la entidad a través de las imágenes en sí mismas – mirar dentro de ellas y enviar un mensaje mental para invitar a Cthulhu a tu mente. También puedes crear tu propio sigilo o dibujar tus propias imágenes. O a diferencia de una representación visual, puedes meditar sobre un mantra. Yo recomiendo el mantra clásico: 'Ph’nglui mglw’nafh Cthulhu R’lyeh wgah’nagl fhtagn' o simplemente 'Cthulhu R’lyeh Fhtagn'. O mientras caes dormido, llena la habitación con el olor de un incienso que solamente usarás en los trabajos con el Necronomicón. La alternativa es una música bastante Lovecraftiana.



La voz de Cthulhu Cuando tus sueños se hayan llenado con visiones y atmósferas de la prosa Lovecraftiana, eso significará que estás en el camino correcto en tu trabajo y que tu consciencia ha sido despertada a este tipo de gnosis. Puedes recibir la 'llamada' de Cthulhu en sueños como una misteriosa voz o un mensaje dicho de una manera monótona, enigmática y aparentemente sin sentido. Después siguen visiones de templos limosos y monolitos localizados en una enorme, ciudad olvidada. También puedes ver nombres, imágenes, símbolos, mantras y palabras de poder que pueden ser posteriormente usados en consciente comunicación con estas fuerzas. Una entrada consciente dentro de tal sueño permite un claro contacto con los Grandes Antiguos y otras entidades semejantes que existen en la frontera entre los mundos de sueño y vigilia. Un ejemplo de un trabajo onírico con Cthulhu que combina varias técnicas puede ser encontrado en mi libro: 'Necronomicon 230



 Gnosis: A Practical Introduction'. Allí también encontrarás alguna información más sobre cómo trabajar con la magia onírica Lovecraftiana.
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