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Dragon Rouge — Loza Magan

Dragon Rouge: http://www.dragonrouge.net
Loza Magan: http://www.dragonrouge.net/magan

Dragon Rouge jest skandynawska organizacja okultystyczna, wykorzystujaca elementy réznych systemow
magicznych w celu rozwoju indywidualnych zdolnosci psychicznych. Opierajac nasze zatozenia filozoficzne
na starozytnej tradycji tyfonicznej, stworzyliémy System Draconski, ktéry wywodzi si¢ ze Sciezki Lewej
Reki i taczy w sobie elementy wschodniej filozofii 1 praktyk okultystycznych ze skandynawskimi tradycjami
magicznymi. Pracujemy z takimi systemami jak klifotyczna Kabala, tantryzm, czy magia astralna. Wiele
praktyk opartych jest takze na magii runicznej, wywodzacej si¢ z misteriéw staronordyckich. Stawiamy
przede wszystkim na praktyke, majacg na celu indywidualny rozwdj magiczny oraz wiedze wynikajacy z
do$wiadczenia. Naszym celem jest eksploracja mrocznej strony Drzewa Zycia i rozwdj wewnetrznej sfery
cztowieka poprzez zaawansowane techniki umozliwiajace dotarcie do najgtebszych pozioméw $wiadomosci
1 wyzwolenie ukrytej tam mocy.

Praca Lozy Magan przede wszystkim jest praca inicjacyjng i ma na celu stopniowa eksploracje Sciezki
Ciemnosci wedtug Draconiskiego systemu inicjacji. Pracujemy z roznymi aspektami smoczej bogini Chaosu
Tiamat, matki bogow, a takze z jej odpowiednikami z innych tradycji, takimi jak: Lewiatan, Lotan, Rahab,
Cthulhu, czy Dagon — Smokami, Wezami i istotami istniejgcymi jako u$pione cienie w nieskonczonym
oceanie mroku. S3 one brama wiodacg do podswiadomego potencjatu cztowieka, wiecznej i nie§miertelnej
iskry boskosci. Wewnetrzne projekty Lozy oparte sa na gnozie Necronomiconu. Nasze praktyki koncentruja
sie na Cthulhu, "wiadcy snéw", ktorego przestanie przenika do ludzkich snéw. Uznajemy réwniez Tiamat za
symbol zasady zenskiej, Wielkg Matke, ktérej domeng sa sfery mroczne, chtoniczne, oraz energie lunarne. Z
tego powodu pracujemy z réznymi personifikacjami Bogini Ciemnosci: hebrajska Lilith i jej sumeryjskimi
odpowiednikami, Hekate, hinduska Kali, perska AZ, necronomiconowskimi aspektami Shub Niggurath, itd.
Studiujemy starozytne czarostwo i kulty mrocznych, chtonicznych béstw podziemnych swiatéw. Poprzez
praktyki lunarno-saturniczne pracujemy z pierwotng zenska zasada zycia 1 $mierci, krwi i namietnosci, ktéra
reprezentuje Lilith, pani czarownic i sabatu. Nasze praktyki przeprowadzane sg najczesciej pod golym
niebem, w osamotnionych miejscach, lasach, gorach, badz tez w poblizu wéd, gdyz tam kontakt przyroda w
jej dzikim, pierwotnym stanie, jest najbardziej intensywny. Stosujemy wiele antynomianskich technik
medytacyjnych i rytualnych, ktére pomagaja wyjé¢ poza mentalne bariery i zahamowania. Naszym celem
jest polaczenie elementdw czarostwa z gnoza Necronomiconu i na tej podstawie stworzenie systemu
zgodnego z Dracorniska $ciezka inicjacji.

Loza Magan jest jedynym oficjalnym przedstawicielstwem Dragon Rouge w Polsce
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Obecne Publikacje

Smocza Krew nr 0: Wprowadzenie do filozofii Sciezki Lewej Reki SHOCED, e
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Jest to specjalne, limitowane wydanie nieoficjalnego pisma cztonkowskiego Lozy
Magan. Zawiera artykuty: Drzewo Nocy (objasnienie symboliki poszczegdlnych
pozioméw klifotycznych), Tunele Seta (szczegdtowe opisy $ciezek Drzewa Nocy wraz z
sigilami opracowanymi przez Dragon Rouge), Set — egipski wladca Ciemnosci

oraz czg$¢ praktyczng, w ktorej znajdziecie medytacje z Kundalini, inwokacje Seta,

a takze rytuat Lilith.

Glimpses of the Left Hand Path

{ i Late Haod Puch [RER " iy » . -
qeiicr Glimpses of the Left Hand Path" to zbior esejow z naszej poprzedniej strony www.

Artykuly, ktore skupiajg si¢ na réznych zagadnieniach z zakresu Sciezki Lewej Reki,
napisane zostaty przez cztonkéw Lozy. Ksigzka ta zawiera 15 esejéw wraz z dodatkiem
praktycznym, ktory dotad nie zostat nigdzie opublikowany. Artykuty obejmuja takie
tematy jak: “Hekate — Bogini Ciemnosci, Magii | KsigZyca', "Anubis — Przewodnik na
drodze do wiecznosci’, "Demonozofia Rudolfa Steinera’; "Yatuk Dinoih — czarna
magia w staroZytnej Persji"i wiele wiecej... Ksiazka dostgpna jest w j. Angielskim

Smocza Krew nr 1: Bestie Wodnej Otchtani ¥ 3moczA Krew ¥
Jest to pierwszy oficjalny numer pisma cztonkowskiego Lozy Magan. Zawiera

artykuty:

Dagon — Pan wodnej Otchtani

- Lewiatan — "Krél wszelkich stworzen”

- Apep — Wezowy demon Chaosu

- Kilka uwag na temat Tiamat

- Inne mitologiczne bestie i potwory morskie

A takze czes$¢ praktyczna:

+

Inwokacja Lewiatana

- Ceremonia Apepa

- Rytuat alchemicznego odrodzenia w wodach Tiamat

- Podréz do miasta Ulthar — pathworking oparty na magii lovecraftowskiej

Wszystkie nasze publikacje zamowi¢ mozna przez mail: info@magan.superhost.pl
Cennik — na naszej stronie: http://www.dragonrouge.net/magan

ZAPRASZAMY!
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Azrael i zasada $mierci — wprowadzenie do tematu nekromancji

Asenath Mason

$mier¢ to ostateczny koniec — pewnej fazy w zyciu, gdy koriczy si¢ jeden etap i zaczyna drugi, albo tez jest
to kres zycia w sensie fizycznym. Reprezentuje fazg przejscia, ktora powoduje jakies znaczace zmiany.
Odgrywa wigc ogromng role w zyciu czlowieka, a przez to posiada szeroka symbolike w kulturach i
religiach na catym $wiecie. Jej personifikacjg sa duchy i demony takie jak np. egipski Seker czy Anubis,
grecki Thanatos, hinduska Kali, skandynawska Hel, rzymski Orcus, Februus, Libitina, czy Mors,
mezopotamska Ereszkigal i Nergal, czy inne postacie spotykane na $wiecie: Emma-O, Yama, Hekate,
Morrigan, oraz wiele, wiele innych. Czgsty jest tez motyw Aniola Smierci, ktéry oddziela duszg¢ od ciala |
unosi ja do nieba, lub straca do piekiet.

Azrael jest najbardziej popularnym aniotem $mierci, pojawiajacym sig¢ W wielu tradycjach religijno
kulturowych, w tym w najwigkszych: chrzescijanistwie, judaizmie i islamie. Jego imi¢ oznacza "Ten,
ktéremu pomaga Bog" i petni on podobna, cho¢ specyficzng funkcje w kazdej z tych wymienionych tradycjt.
Przyjrzyjmy sie jego najwazniejszym cechom, zaczynajac od chrzescijanstwa i opisu aniota §mierci w Biblii.
Jest on wystannikiem Boga 1 wypetnia jedynie jego rozkazy, nie czynigc nic z wlasnej woli. Pojawia sig, aby
ukarac grzesznikow (zabija 185 tysigcy ludzi w obozie Asyryjczykow, oraz czyni spustoszenie w Jeruzalem),
lub aby ostrzec ludzi przed nieuchronnymi wyrokami boskimi. Nosi tez rozne imiona: Azrael, Gabriel, czy
Samael. Zostal stworzony przez Boga w pierwszy dzien Stworzenia. Ma dwanascie skrzydet i mnostwo oczu.
W chwili $mierci pojawia si¢ nad umierajgcym cztowiekiem i odbiera mu zycie poprzez kroplg trucizny,
ktérg wpuszcza do jego ust. Jego charakterystycznym atrybutem jest miecz — tak widzi go np. krél Dawid: z
mieczem wzniesionym nad Jeruzalem. Czasem Aniol Smierci utozsamiany jest tez z Szatanem: gdy Ewa

dotkneta owocéw z Drzewa Wiedzy, pomyslata: "Teraz umre, a Bog stworzy inng zone dla Adama’.

W tradycji judaistycznej wizja Aniota Smierci jest podobna. Zabija kropla smiercionosnej trucizny stojgc u
glowy umierajgcego cztowieka, gotéw by pochwycic jego dusze, ktora opuszcza cialo prze usta. Azrael
zamieszkuje w Trzecim Niebie. Ma cztery twarze i cztery tysiace skrzydet, a jego ciato sktada si¢ z oczu 1
jezykow, ktorych jest tyle, ile wszystkich ludzi na ziemi. Jesli grzesznik, po ktérego Bog wystat Aniota
Smierci, wyzna swe winy, ten nie moze go tkng¢, gdyz oddaje si¢ w ten sposob pod opieke boska. Azrael w
literaturze judaistycznej jest duchem pojawiajgcym sig postacl, na ktorg wptywa majg ludzkie wierzenia,
czyny i przekonania — ludziom prawym i uczciwym ukazuje si¢ w godzinie émierci w postaci pigknego

archaniota, grzesznikom - w postaci koszmarnej i upiornej, na ktorej widok mozna umrzec z przerazenia.

Najdokladniej rola Azraela opisana jest w tradycji islamskiej. Jego imig zapisywane jest jako "Azrail, Azanl,
Azariel, lub Izrail. Jest jednym z najpotezniejszych aniotow. Legenda glosi, ze gdy Bog zdecydowat si¢ na
stworzenie ludzkosci, nakazat Gabrielowi przynies¢ garsc ziemi, by z niej stworzy¢ Adama. Lecz Ziemia,
bojac sig, ze stworzony w ten sposob czlowiek zbuntuje sig przeciw Bogu, uprosita Gabriela, by nie zabieral
garsci, po ktorg wystat go Bog. Wrocit wiec do nieba z niczym, a Bog z 13 samg misja wystat Michaela. Gdy 1
on powrocit z pustymi rekami, Bog wyslal na Ziemig Israfila. Lecz 1 on nie wypelnil misji. Wowczas Bog
postat Azraela, ktory okazal sie nieugiety wobec prosb Ziemi i przyniost Bogu zadang garsc¢ surowca. W
zamian za wypelnienie zadania Bog obdarzyt go moca oddzielania duszy od ciata. Azrael jest wigc jednym z
czterech najwazniejszych archaniotow w islamie: Gabriel przekazuje ludziom nauki Boga (to on podyktowat
Mahometowi Koran), Michael przynosi burze i btyskawice, oraz nagradza ludzi prawych za ich dobre
uczynki, Israfil obwieszcza Dzien Sadu, Azrael za$ petni funkcje Aniota Smierci, ktéry oddziela dusz¢ od
ciata.
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W Koranie Azrael opisywany jest jako "boska istota obdarzona tak wielka i przerazajaca moca, ze musi jg

powstrzymywac az 70 tysigcy taricuchéw, z ktérych dtugos¢ kazdego réwna jest tysigcletniej podrozy”.
Azrael nie zna czasu smierci danego cztowieka. Gdy nadchodzi stosowna godzina, Bog ujawnia mu imie

osoby, ktéra ma umrze¢, a on ma 40 dni na oddzielenie jej duszy od ciata. Gdy umiera prawy czlowiek,
Azrael pojawia si¢ wraz ze stodka wonig raju i $mier¢ jest fagodna. Jesli zaé umiera nikczemnik, Aniot
Smierci przychodzi z hordg demondéw, ktére wyciggaja dusze z ciala powodujgc straszliwe meczarnie. Inna
legenda arabska glosi, ze Azrael nieustannie zapisuje imiona nowonarodzonych ludzi w ogromnej ksi¢dze i
wymazuje imiona tych, ktérzy umieraja.

Jest wiele opowiesci o Aniele Smierci, ktérych jednak nie bede tutaj przytaczaé, gdyz nie jest to celem
niniejszego artykutu, majacego jedynie przyblizy¢ czytelnikom posta¢ Azraela i stuzy¢ za wprowadzenie do
czesci praktycznej.

Pozostaje bowiem pytanie — po co pracowac z personifikacja $mierci? Nie zapominajmy, ze $mierc jest
czgdcig zycia i splata si¢ z nim niczym dwie nici kodu DNA. Jedna nie moze istnie¢ bez drugiej: nie ma
smierci bez zycia i vice versa. Podobnie zasade te ilustruja dwa weze Kundalini w tradycji Draconskiej:
czerwony waz symbolizuje zycie i sity witalne, czarny zas jest uosobieniem sit émierci (takze alchemicznych
procesow Coagula i Solve). Pierwszy odnosi si¢ do ludzkiego ducha, niesmiertelnego pierwiastka w
czlowieku, drugi do szkieletu, Cienia, ciemnego aspektu duszy. Szkielet jest fizyczng podstawa zycia — na
nim rozpigte jest cialo, zywa i $miertelna czes¢ cztowieka. W sensie metafizycznym s3 to "nagie kosci"
istnienia. Jest tym, co pozostaje gdy umiera wszystko, co $miertelne, nietrwale, przejéciowe. Wizja wiasnego
szkieletu to symboliczne dotarcie do zrédta wilasnego istnienia, podstawy zycia.

Konfrontacja ze $miercia jest doswiadczeniem o charakterze inicjacyjnym. Przyktadem mogg by¢ inicjacje
szamariskie, w ktérych kandydat na szamana musi podda¢ si¢ demonom i zostaé przez nie rozszarpanym, by
moc odrodzi¢ sig jako silna duchowo istota, ktéra pokonata smier¢ i dzieki temu uzyskata kontrole nad
zyciem. Ukazujg to réwniez legendy o "Rycerzu Smierci”, ktory pojawia si¢ z mieczem lub toporem by $ciac
gtowe wybranemu cztowiekowi, lecz wezesniej uprzedzajac go o tym i dajgc mu czas na przygotowanie. Jesli
wybraniec podda sie $mierci z wtasnej woli i dobrowolnie polozy glowe pod topdr, wéwczas Rycerz odstoni
twarz i zamiast kata stanie si¢ inicjatorem. Przykiadem takiej legendy moze by¢ celtycka opowies¢ o
Zielonym Rycerzu.

Rytuat Smierci moze stuzy¢ réznym celom. Mozna inwokowac zasade $mierci jako ryt entropii i destrukcji
lub jako klatwe skierowang na wybrang ofiare. Lecz mozna tez inwokowac godformy s$mierci, by uzyskac
wiedzg i zrozumienie procesu umierania. W tym drugim przypadku utozsamiamy sie z symbolami i
konceptami reprezentujgcymi $mier¢ po to, by pogodzic¢ si¢ z konieczno$cig fizycznego kresu zycia i
przeksztalci¢ zwigzany z nim strach i niepokéj w kreatywna site witalng. Bezposrednia konfrontacja ze
smiercig jest nauka zycia. Dlatego tez wszelkie ryty przejscia czesto obejmuja symboliczng $mier¢ po to, by
moc wkroczy¢ w nowy wymiar zycia, z wigkszg wiedzg o wlasnym wnetrzu.

Jednak praktyki zasady $mierci nie powinny by¢ podejmowane przez osoby niestabilne psychicznie lub
cierpigce na zaburzenia emocjonalne. W takim przypadku praktyki te zamiast przynies¢ wiedze 1
zrozumienie, mogg poglebic istniejace problemy. Inwokacja $mierci wprowadza entropi¢ w zycie i psychike
osoby praktykujycej, co prowadzi¢ moze do obsesji strachu, chorobliwego poczucia zagrozenia i glebokie)
depresji. Dlatego tez zalecana jest ostroznosé z praktykami przedstawionymi w niniejszym magazynic, oraz
odpowiedzialne podejécie do tematu nekromancji.
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Inwokacja Azraela

Rytuat najlepiej przeprowadzi¢ po zmroku. Przygotuj czarng i czerwong $wiece. Mozesz rowniez zapalic
odpowiednie kadzidto, np. mirre. Ubierz si¢ w czarng szatg. Zalecane jest réwniez oczyszczenie fizyczne
przed rozpoczeciem rytuatu — np. przez kapiel.

Rozpocznij rytuat dZzwigkiem dzwonka i zapal czarng $wiece.
Lepaca Kliffoth!
Azrael! Azrail! Ashriel! Azaril! Azriel! Izrail!

Ustysz mnie, boski wystanniku!
Cienie i upiory! Powstancie z czelusci grobowych i przybadzcie na me wezwanie!

Ty, ktéry oddzielasz duszg od ciata i przynosisz smak zab6jczej trucizny!
Przybadz z otchtani Ciemnosci!
Aniele Smierci!
Duchu o wielu obliczach i tysigcach skrzydet!
Przewodniku martwych dusz!
Ty, ktéry przeprowadzasz §miertelnikow na Drugg Strong!
Ktéry przybywasz z upiorami i stworzeniami Nocy!
Uslysz me wezwanie!

Rozpal we mnie czarny ptomieri $mierci, esencjg¢ Czarnego Smoka!
Wprowadz mnie na granice zycia i émierci, bym mégt skosztowac obu i zatong¢ w ich ekstazie!
Ukaz mi Smier¢, bym mégt poznac Zycie!
Odston przede mng czarng zastong Niewiedzy!

Wyobraz sobie teraz, ze przed tobg pojawia si¢ czarna postac o dwunastu skrzydtach, z mieczem w dtoni.
Stopniowo zaczyna odcina¢ mieczem poszczegdlne czgsci twojego ciata. Réwnoczeénie poczuj, ze odcina tez
wszelkie wiezy taczace si¢ z otaczajacym $wiatem. Kontynuuj t¢ wizualizacje dopdki nie poczujesz zupetne]

pustki wewnatrz i nie pojawi si¢ uczucie izolacji i samotnosci. Gdy tak sig juz stanie, kontynuuj rytuat:

Plonie we mnie ciemny ogiefi Czarnego Smoka!
Jestem cieniem, upiorem, gotowym, by opuscic¢ ziemska egzystencj¢!
Duchy Ciemnoéci, towarzyszcie mi w mej podrézy do $wiata mroku!
Aniele Smierci — przeprowadZ mnie na Drugg Strong!

Pot6z sie teraz w pozycji trumiennej, z rekoma skrzyzowanymi na piersiach. Poczuj jak twe ciato astralne
staje sie lekkie i zostaje uniesione przez Azraela. Rozpoczynasz podroz przez swe przeszie zycie —
najwazniejszych jego wydarzeniach. Cofasz si¢ od chwili obecnej coraz dalej i dalej w przesztos¢. Przywotaj
swe najwieksze pragnienia, leki, stabosci i site. Poczuj i zobacz jak wszystko, co budzi w tobie negatywne
emocje, zaczyna teraz budzic site i determinacje, jakiej nigdy dotad nie zaznates. Poczuj pragnienie Zycia, w
ktérym wszystko ksztaltowane bedzie przez ciebie, wylacznie dzigki twojej woli. Gdy tak sie stanie, powroc
do normalnej swiadomosci i powstari. Zdejmij ubranie na znak pozbycia si¢ przesztosci,. Zgas czarng $wiecg
i zapal czerwong — symbol nowego zycia i sity witalnej, ktéra wstgpuje w ciebie i zaczyna ptonac
zyciodajnym ogniem dajgcym poczucie wewngtrznej spojnosci i sity.
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Wypowiedz konicowe stowa rytuatu:

Oto budzg si¢ ze $miertelnego snu i rozpoczynam nowe zycie,
W ktérym prowadzi¢ bedzie mnie ogieri Wielkiego Czerwonego Smoka!
Tak sie stato!
Ho Drakon Ho Megas!

Oddaj sie przez chwile odczuciu wypetniajacej ci¢ mocy, potem zakoncz rytual.
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Nekromancki rytuat przywotania Cieni

Asenath Mason

Rytual ten stuzy jako c¢wiczenie wstepne do dalszych praktyk z zakresu nekromancji i1 prac z energiami
Cienia. Jego celem jest przywolanie sit elementarnych reprezentowanych przez ciemne archetypy. Rytuat
wyznacza przestrzen magiczng do kolejnych ¢wiczen, wzmacnia astralne ciato cienia, oraz oczyszcza umyst 1
petni funkcje relaksacyjne.

Praktyke odpraw po zmroku. Stworz w pomieszczeniu, w ktorym odbywaja si¢ praktyki magiczne,
odpowiednig atmosfer¢ do prac nekromanckich. Zapal czarne $wiece, na ottarzu poldz przedmioty
symbolizujgce $mierd¢ 1 zwigzane z nia: np. kosci, czaszk¢, wizerunek aniota smierci, itp. Uzyj swojej
wyobrazni i znajdz przedmioty, ktore beda na nig dziata¢ i wprowadza cie w specyficzny nastroj. Zatoz szatg
rytualna, lub po prostu czarny stréj. Zapal ciezkie kadzidto o stodkim zapachu — np. opium. Jesli wykonujesz
praktyke na wolnym powietrzu, wybierz miejsce o silnych nekro-energiach — np. stary cmentarz, lub
miejsce, w ktorym wydarzyta sie katastrofa, wypadek lub wigksza ilos¢ ludzi poniosta $mier¢ z jakiegos
powodu.

Stani przed ottarzem i zacznij oddycha¢ wolno i gleboko, aby zrelaksowac ciato. Skup swoj umyst na
oddechu i poczuj jak z kazdym wdechem wypetnia ci¢ energia wplywajgce do twego ciala przez stopy, 7
ziemi pod toba.

Gdy poczujesz sie gotow, rozpocznij rytuat:
Lepaca Kliffoth!

Na moc Wielkiego Smoka, niechaj otworzg si¢ bramy do $swiata Ciemnosci, a jego sity przybedg na me
wezwanie!

Zwroc¢ si¢ na zachod:

Wzywam Cig, Anubisie, wiadco nekropoli, strazniku grobow, panie mumifikacji! Czarny Szakalu! Ty,
ktéry czuwasz nad wazeniem serc na sgdzie umartych. Bgdz mym przewodnikiem na Drugg Strong. Otworz
mi droge i uczyn me zmysty wrazliwymi na wizje zaswiatow! Kebechet! Pani oczyszczenia poprzez wodg!
Wezowa przewodniczko do krainy Ciemnosci! Oczy$¢ ma dusze i uwolnij od cigzaru ziemskiego ciata, aby
swobodnie pltyneta przez Krolestwo Mroku!

Wyobraz sobie wpltywajaca do swiatyni wode i otaczajaca si¢ zewszad, oczyszczajaca twa dusze i

rozpuszczajgeg ciato
Zwrdc¢ sig¢ na potudnic:

Wzywam Cie, Panie Czarnej Otchtani, karmigcy sie przekletymi zwtokami! Mordiggian! Wtadco
Ostatecznego Rytu! Panie Kaplicy! Ty, ktéry zamieszkujesz w kryptach Zul-Bha-Sair — Otwérz mi drogg do
swej $wiatyni! Ukaz mi si¢ w swej upiornej postaci i wypelnij swigtyni¢ chtodem wiecznosci. Zniszcz w
mym umysle to, co $miertelne i napelnij swg ciemng i wieczng esencjg, eliksirem niesmiertelnosci. Nitocris!
Pani Piramidy! Otwérz mi wrota do strumieni my$li pradawnych mieszkadcow Ciemnosci! Anaboth! Badz
$wiadkiem i straznikiem tego rytu!
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Wyobraz sobie ogieri wkraczajacy do $wigtyni, otaczajacy cig i palacy wszystkie materialne rzeczy wokét,
tak ze zostaje jedynie wokot ciebie ciemna pustka

Zwrb¢ sie na wschéd:

Wzywam Cig, Azraelu! Aniele Smierci! Ciebie, ktéry oddzielasz dusz¢ od ciala i unosisz ja w pustke
wiecznoéci! Boski wystanniku! Rozprosz swym mieczem zastong mroku, ktéra mnie otacza i pozwél ujrze¢
$wiatlo zawarte w Ciemnosci! Samaelu! Czarny Aniele $mierci i transformacji! Niech twéj zabéjczy jad
stanie si¢ dla mnie eliksirem niesmiertelnoscil

Wyobraz sobie szum skrzydet, ktéry powoduje wiatr wptywajgcy do swigtyni i rozpraszajgcy ciemng pustke
— wokét ciebie 1$ni teraz $wiatto mroku — inne niz §wiatto dnia, lecz pozwalajace swobodnie widzie¢
wszystko

Zwr6¢ sig na potnoc:

Wzywam Cig, Ereszkigal! Przybadz z twego patacu w Ganzir na me wezwanie do tej $wigtyni. Zniszcz moje
przywigzanie do marnych spraw tego §wiata. Niechaj wypelni mnie twa ciemno$¢ i czarne §wiatlo ptonace
w glebi twego podziemnego krélestwal Niech siedem demonéw Podziemia, Twoi postanicy, przybeda
niczym huragan i uniosg mnie ku $wiattu Czarnego Storica! IDPA! NAMTAR! UTUK! ALAL! GIGIM!
TELAL! URUKU!

Wyobraz sobie, ze ziemia pod twoimi stopami zaczyna zanikac, a wokot ciebie pojawiaja sig cienie, ktére
unoszg ci¢ w dét, w strong zZrédia ciemnego swiatta

Pragne sta¢ si¢ jednoécig z energiami ciemnoéci! Thanatos! Bogowie i duchy émierci! Wzywam was!
Powstanicie i przybadZcie z otchtani nocy! Cienie, zjawy i upiory! BadZcie mymi towarzyszami i
przewodnikami w tej mrocznej godzinie! Niechaj przebudzi si¢ Czarny Smok!

Ho Drakon Ho Megas!

Oddaj sie absorpcji energii, ktére zostaty wezwane i medytacji nad przemiang, jaka dokonuje si¢ w twej
$wiadomodci pod ich wptywem.

Mozesz potem kontynuowa¢é praktyki magiczne, lub tez zakoriczy¢ ¢wiczenie. Po zakoriczeniu odpraw
stosowne odpedzenie i zapal jasne §wiatto w pomieszczeniu, w ktérym odbywat si¢ rytuat.
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,Panie Piekielnych Ciemnosci” - Boginie Smierci i Krain
Podziemia

Agnus

Tradycja postrzegania tematyki $mierci i krélestwa podziemi pod plaszczyzng symboliki pierwiastka
zeniskiego ma swojg dlugg i ciekawg tradycje si¢gajgcg swymi korzeniami czaséw juz prehistorycznych.
Podobnie jak pierwsze wyobrazenia tego, co zyciodajne i $wigte opieraly si¢ na podstawie spostrzezen na
temat otaczajgcego ludzi $rodowiska naturalnego, tak i szeroko pojeta tematyka funeralna znalazia w niej
swoje odbicie. Ludzkos¢ z poczatku czcila Matka Ziemig jako ta, ktéra obdarza wszystkich zyciem,
urodzajno$cig i macierzyfistwem. Jednak spostrzezenia czlowieka pierwotnego siggaty dalej i od razu
zauwazyl, iz ziemia, chociaz rodzi plony, zapewniajac jednoczesnie schronienie ludziom i zwierzgtom, jest
takze tym miejscem, do ktérego powraca cale stworzenie po $mierci. Stad bardzo liczne opisy zartocznosci,
wiecznego glodu, czy pazernoéci, ktéra prawie zawsze towarzyszy opisom bogiri podziemi. Podobnie sprawa
ma sie z chorobami i zarazami, ktére w literaturze #rédiowej czasami okazujg sie by¢ swoistymi
wystannikami, lub atrybutami pan ciemnoéci. Wszystkie te zalozenia opierajg si¢ w przewazajgcej czgsci na
obserwacji cyklicznych proceséw natury, a konkretniej méwigc okresie wegetacyjnym roslin. Pierwotny
czlowiek rozumiat naturalny porzadek rzeczy w tym, iz cykle urodzaju i rozkladu musza si¢ wzajemnie
zazebiaé i jednoczesnie uzupelniaé. W ciekawy sposéb ilustruje to przykltad, iz nawet w mitologiach,
ktérych gtéwnym wiadcg krain podziemi jest istota meska, porywa ona czasowo i cyklicznie, ktérgs z
odpowiednich bogini ziemi, jak ma to miejsce w przypadku mitu o Hadesie i Kore. Spostrzezenie oparte na
zasadzie cyklicznosci i taczacym sig procesie zycia i $mierci ma swoje odbicie w symbolu kota, ktéry czesto
przypisywany jest boginiom $mierci, akcentujgc zarazem ich integralny i catosciowy charakter. Z drugiej za$
strony okrag jest takze symbolicznym oddaniem ona bogini, ktére wszystko rodzi, lecz takze i wszystko
pozera. Seksualno$é Matki Ziemi nie jest wcale tak prosta jak mogtaby si¢ wydawaé, podobnie jak jej surowy
osad, ktéry zawsze skazuje na zaglade tych, ktérzy nie sg dosc¢ silni, by unies¢ najwigkszy dar, ktéry od niej
otrzymali, a jest nim zycie. Po czgsci stad tez samo zwrdcenie uwagi ku podziemiom i pieczarom (w
wymiarze przestrzennym,) ktére w naturalny sposéb przypominaja waginalne ksztatty. Natomiast koto lub
dziura mogg by¢ takze swoistym symbolem bramy prowadzgcej na druga strong egzystencji. Na odbiér
kobiecego w wymiarze tego, co $miercionosne i ciemne zebraly si¢ takie przemiany na tle kulturalno-
spolecznym. Wraz z przejéciem od kultury matriarchalnej do patriarchalnej meskie solarne béstwa wypraty
z sfery sacrum wszystko to, co kobiece, pozostawiajgc bogini jedynie sferg zta, ciemnosci i mroku, oraz tego
co od zawsze budzilo najwigkszy strach i niepokéj — czyli misteria §mierci. Jednakze postrzeganie zaswiatow
jedynie w negatywnych kategoriach jest wytworem dopiero pozniejszych cywilizacji i religii
monoteistycznych. W wczesniejszych mitologiach podziemia s3 miejscem gdzie trafiaja wszyscy ludzie,
zaréwno dobrzy jak i zli, biedni i bogaci, odwazni i tchérzliwi. Kraina zmartych nie jest nacechowana
wymiarem kary, ani ponizenia istoty ludzkiej, by¢ moze poza samym faktem, iz na ogét stawia ludzi w
gorszej sytuacji niz samych bogéw, ktérzy pomimo tego sami najcz¢sciej sg takze podlegli surowym prawom
krain zaswiatéw, co w ciekawy sposéb obrazujg przypadki boga Nergala, Baldra, czy Kory, oraz wielu
innych, ktére oméwione s w dalszej czeéci niniejszego eseju. W wymiarze metafizycznym symbolika kota i
bogin ciemnosci oznacza tg cze$é cyklu przemian, ktéry jest koniecznym warunkiem wszelkiego rozwoju —
aby zbudowaé co$ nowego i lepszego trzeba zniszczy¢ to co stare — to samo ukazuje alchemiczny proces
»solve et coagula”. Kolo w ten sposéb oznacza ewolucyjny proces tarfica pierwiastkéw zycia i $mierci, a
boginie $mierci etap kwestionowania / zniszczenia. Energie $mierci i ciemnosci nie s jednak jedynie tym, co
przynosi rozpacz, smutek i zagltade. Takie spojrzenie po raz kolejny zdaje si¢ wywodzi¢ z koncepcji
pézniejszych religii monoteistycznych. W starozytnosci czci si¢ swoich zmartych, opiewa ich czyny w
chwale, a sam charakter $wigta obchodzonego na ich czeé¢ ma raczej charakter radosny, gdy rodziny
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spotykaly si¢ na grobach i ucztowalty z zmartymi w symboliczny sposéb. Oczywiscie generalizujemy w tej
chwili temat naszego zagadnienia, gdyz zdarzaly si¢ sytuacje, gdy zmarli i ich §wiat jawil si¢ jako wrogi
wsp6iczeénie zyjacym ludziom, jednak na pewno nie odbywalo sie to tak w zdecydowanej formie jak w
obecnych czasach. W XXI wieku tematyka starosci, chordb i $mierci zdaje si¢ prawie w ogdle nie istnie¢ w
dyskursie spotecznym. Kultura i media promuja jedynie polowe obrazu rzeczywistosci, udajgc, ze druga
prawie zupelnie nie istnieje. Przypomina to troche logike matego dziecka, ktére zamyka oczy, uwazajac, iz
W ten spos6b usunie przerazajgce je w terazniejszej chwili zagrozenie. Paradoksalnie przez to swoiste
wyparcie jesteSmy duzo silniej zwigzani i bardziej narazeni na problematyke obecnosci §mierci, niz ludzie
spoteczeristw starozytnych cywilizacji. Tak wigc kontakt z tymi procesami i energiami jest koniecznym
krokiem na $ciezce antynomianizmu — czyli préby objecia $wiata i istoty ludzkiej takiej jakg jest ona w pelni,
przez otwarcie si¢ na ciemne wymiary rzeczywistosci. Ta zawita droga prowadzi przez pracowanie trudnych
lekcji i lekéw naszej pod$wiadomosci, tak jednostka mogta zrzuci¢ okowy strachu i doprowadzi¢ do swego
ostatecznego uwolnienia. Wszak energie $mierci i ciemnosci sa najpotezniejsza sita, ktéra rozpuszcza i
uwalnia, zaréwno nas samych jak i olbrzymie poklady energii, ktére zawarte s3 w naszych statych i
nieswiadomych strukturach psychicznych, gdzie granica s3 jedynie nasze wlasne mozliwosci i ograniczenia.

W niniejszym eseju chciatbym zaprezentowac postacie bogin $mierci i §wiata podziemnego wybrane z
réznych kultur by wykaza¢ pewne podobieristwa i korelacje w problematyce interesujgcego nas zagadnienia,
tak, aby ciekawemu badaczowi tatwiej byto wyciagnaé pewne uniwersalne wnioski na temat natury danej
energii i procesu zglebiania misteriow $mierci. Przedstawione ponizej charakterystyki, sa raczej préba
wprowadzania czytelnika w tematyke zagadnienia, niz wyczerpujgcego opisu natury danych bogini, gdyz
zwyczajnie nie jest mozliwe by zglebi¢ znaczenie ktérejkolwiek z pan podziemi, w tak krétkiej pracy, jaka
jest esej. Jako autor zachgcam wszystkich goragco do wilasnych poszukiwan i samodzielnego badania
symboliki najbardziej interesujacych jego zdaniem wiadczyn zaswiatéw. Mysle tez, ze ciekawa propozycja
jest takze rozwazenie réznic pomiedzy poszczeg6lnymi postaciami tak, aby lepiej poczué¢ ducha i charakter
danej mitologii, oraz znalez¢ dla siebie odpowiednie metody do przepracowania tego jakze ciekawego
tematu i zwrdcenia swojego spojrzenia na drugg strone egzystencji — tam gdzie kréluja Panie Piekielnych
Ciemnosci.

Kali

“O Kali, ty$ panig pdl kremacyjnych

wiec ku nim zwracam me serce

Abys ty, ktéra tam mieszkasz,

Taniczyla bezustannie.

O Matko! Nie ma w mym sercu innego pragnienia;
Tam plonie ogieri pogrzebowych stoséw"
Ramprasad

Kali jest zagtadg. Archetyp kosmicznej matki jawi si¢ jako czarny czas zniszczenia, oddajac nature tej, ktéra
pojawia si¢ w ksztalcie §mierci i zabija, wchianiajgc wlasne potomstwo, aby znéw méc rodzié. Jej imie zdaje
si¢ by¢ zeriska formg stowa ,kala” (ktére w sanskrycie oznacza ,,ciemno$¢” lub ,,czas”) lub wedtug niektérych
innych Zrédel moze by¢ ttumaczone takze jako Czarna Kobieta. Do innych jej tytutéw i imion, lub
awatarow naleza takze Durga, Bhowani Devi, Sati, Rudrani, Parvati, Chinnamastika, Chamunda, Kamakshi,
Uma, Menakshi, Himavati, Kumari. Najczesciej wyglad bogini przedstawiany jest w przerazajacej formie. Jej
cialo przybiera ponury, mroczny kolor lub szkarlat krwi. Ma wiele ramion wyciagnietych we wszystkie
strony, a w dloniach trzyma $miercionoény orez, ktdry jest zarazem symbolem plodnosci. Jej trzecie oko
$wieci niesamowitym blaskiem posrodku czota, a szyja ozdobiona jest girlandg z $cietych ludzkich giow,
$wigtym sznurem oraz ozdobami z wezy i wyschnietych kosci. Gdy wpada w gniew, staje cata w ogniu. Jej
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sterczgce do goéry rdzawe wlosy tworza wielka ognista korone, a z ust wychodza ostre kly. Podobnie
przerazajgce zdajg sie by¢ jej obyczaje. Wi6czy sie naga z rozpuszczonym wilosem po posepnych terenach,
odwiedzajgc szczeg6lnie chetnie miejsca kremacji. Stale oszotomiona raduje si¢ winem. Pozera surowe migso
zwierzgt i ryb. Pije §wiezg krew z czarki utworzonej z czaszki ludzkiej, az z kacikéw ust sgczy sie posoka.
Jednak co kryje sie za tg odrazajaca i mroczng symbolika?

Czerni nieodigczny atrybut Kali, oddaje jej nature jako tej, ktéra obejmuje wszystko, stajgc si¢ symbolem
pelni, gdyz w czerni mieszaja si¢ i tacza wszystkie inne kolory. Z jeszcze innego punktu spojrzenia mozemy
rozpatrywa¢ jej mrok jako zupelna absencje wszelkiego koloru, wtedy odbieraliby$smy symbolike bogini jako
brame do ostatecznej rzeczywistoéci. W sanskrycie termin éw znany jest jako nirguna, oznaczajac to, co
znajduje si¢ poza wszelka jakoécig i forma. Z drugiej strony ciemnosé, ktdérg prezentuje Kali symbolizuje
takze absorpcje i rozktad wszystkiego, z czym si¢ zatknie. ,, Tak jak wszystkie kolory znikaja w czarnym, tak
samo wszelkie imiona i formy znikajg w niej” — Mahanirvana Tantra. Tak czy siak rozpatrujac wszelkie te
koncepcje razem mozemy doj$¢ do wniosku, iz bogini $mierci symbolizuje transcendencje wszelkich form,
prowadzac nas na druga strone $wiata kreacji.

Zaglebiajac si¢ dalej w symbolike wygladu bogini, trafiamy dalej na ciekawe wskazéwki i mozliwosci
interpretacyjne. Girlanda zdobigca jej szyje wykonana jest ponoé¢ z piecdziesieciu ludzkich gtow,
reprezentujgc piecdziesigt swietych liter sanskryckiego alfabetu, co ma oznacza¢ odwrécenie mgdrosci i
wiedzy. Jej biale zeby s3 metafora czystosci, a jej ociekajacy krwia jezyk symbolizuje, iz pozera ona
dostownie wszystko, a szczegélnie rzeczy, ktére stanowia spoteczne tabu, nauczajgc swoich uczniéw by
czerpa¢ rado$¢ z wszystkiego na $wiecie, nie odwracajagc glowy od zadnych fenomendéw. Natomiast jej
naszyjnik wykonany z odcietych ludzkich dioni odnosi si¢ do koncepcji karmy, poprzez rece, ktére sa
symbolem pracy i relacji przyczynowo-skutkowych. Kali uwalnia w ten sposéb metaforycznie swoich
adeptéw odcinajgc ich od kota karmy. W pewnym sensie nago$¢ Kali ma podobne znaczenie. W wielu
trédtach mozemy trafi¢ na opis, w ktérym przerazajaca bogini ubrana jest takze w niebo, ktére znowu
odsyta nas do charakterystyki koloru czarnego. W swojej pierwotnej i absolutnej nagosci Kali jest wolna od
wszelkich zaston iluzji. Jest odzwierciedleniem tego, co znajduje si¢ kompletnie poza nazwami i forma,
kompletnie poza iluzorycznymi efektami falszywej swiadomosci. Kali to o§wiecona §wiadomosé, jasny ogien
prawdy, ktéry spala wszystko, co ztudne na swojej drodze.

Takg koncepcje potwierdzatyby trzy oczy bogini, ktére reprezentujg Storice, Ksiezyc i Ogien, dzigki ktérym
w Kali tgczy sie przeszlosé, terazniejszo$c i przysztos$é. Jest ona poczgtkiem i korcem wszystkiego. Taka
atrybucja 1aczy si¢ takze z jej imieniem, ktére ostatecznie ma oznacza¢ czas. Jednakze wracajgc do kwestii
iluminacji nalezy zwrdci¢ uwage na jej ptongce skwierczacym blaskiem trzecie oko, ktére podobnie jak w
przypadku Lucyfera i Odyna odnosi si¢ do koncepcji o§wiecenia i procesu przebdstwienia.

Natomiast cztery rece Kali reprezentuja kompletne koto kreacji i destrukcji, ktérego odbiciem jest sama
bogini, symbolizujgc zaréwno twdrcze jak i negatywne wibracje rozprzestrzeniajace si¢ po catym kosmosie,
gdzie prawe dionie oznaczajg proces tworzenia (ulozone w mudry ochraniajgce i pocieszajgce swoich
wyznawcéw), natomiast lewe, w ktérych trzyma zakrwawiony miecz i odcigta glowe, oddajg jej
niszczycielski charakter. Miecz w tym wypadku jest symbolem madrosci, ktéry przecina wigzy ignorancji i
niszczy falszywg $wiadomosé, reprezentowang przez odcigta glowe. Oddaje to takze, iz Kali otwiera w ten
spos6b bramy wolnosci, odcinajgc swoich uczniéw od wszelki wiezé6w krepujgcych ich istnienie.

Woracajac z powrotem do tematyki funeralnej przejdZmy teraz do interpretacji metaforycznego miejsca
przebywania Kali, ktéra jak wczesniej zauwazyliSmy z najwieksza luboécia przebywa w miejscach kremacji.
W tradycji indyjskiej wiasnie tam odbywa si¢ proces rozkladu pieciu elementéw i dlatego wiaénie tam
znajduje si¢ Kali — zawsze tam gdzie przekracza si¢ bariery i ostateczne ograniczenia. W wymiarze
metafizycznym reprezentuje to uwalnianie si¢ od uczué, idei, emocji, czy wszelkich innych taficuchéw,
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ktére wigza istnienie czlowieka. Miejscem ciatopalenia w rzeczywistosci jest serce ucznia Kali, ktéry
pozwala by bogini spalita swoja obecnoécig wszelkie okowy, ktére go zniewalaja.

Ereszkigal

»Do krainy, skad nie ma powrotu,

Isztar, cérka Sina, swoj umyst skierowata,

Do domu ciemnosci, siedziby Irkalla,

Do domu, z ktdrego, kto wstgpil, nie wraca,

Na droge z ktérej nie ma powrotu,

Do domu, w ktérym ci, co wstgpili, spragnieni s3 $wiatla”
Mit o Isztar i Ereszkigal

W mitologii babiloniskiej trzecim potgznym krdlestwem we wszech$wiecie, obok nieba i ziemi, byl swiat
podziemny. Kazdy zmarly, a nawet béstwo w nielicznych znanych nam przypadkach, ktére zeszio do tej
krainy, nie moglo juz nigdy powréci¢. Owa kraina w pismiennictwie babiloriskim znana byta jako ,kraina
bez powrotu”, a takze jako Arallu, Irkalla, czy Kutu, lub po prostu ,ersetu” — ziemia, co daje nam wskazowke
gdzie starozytni umiejscawiali zaswiaty. Na podstawie réznych materialéw Zrédtowych mozna sgdzic, iz
starozytni upatrywali wejscia do $wiata podziemnego tam gdzie zachodzilo storce, czyli na pustyni
zachodniej. Tam bowiem Szamasz wchodzit wieczorem do podziemi, ktére w ciggu nocy przebywat w
kierunku wschodnim, by rankiem wyj$¢ na $wiat z gor na wschodzie. Wierzono jednak, iz wejscie takowe
moglo znajdowa¢ si¢ takze i w innych miejscach. Gréb na przyklad byt takim wejsciem do $wiata zmartych,
dla czlowieka, ktérego w nim pogrzebano. Aby dotrze¢ do miejsca swego przeznaczenia musiat on nastgpnie
przekroczy¢ rzeke Hubur — granice pomiedzy $wiatem zywych i umarlych, stajac si¢ w ten sposéb
bezpowrotnie straconym dla §wiata §wiatla. Droga do miasta prowadzita dalej przez siedem murdéw i siedem
bram strzezonych przez odpowiednich straznikéw, ktérzy zdejmowali z nieboszczyka warstwy kolejnych
szat i 0zdéb, tak, iz ostatecznie stawal przed boginig $mierci nagi — taki sam, jaki wczeéniej przyszedt na
$wiat. W ciekawy sposéb symbolizuje to nieuchronnos$é i bezlistno$¢ wobec wiladzy pani piekielnych
czelusci, oraz reprezentuje zasade cyklicznosci.

Niezaleznie od wyroku bogini zaswiatéw, los duchéw zmartych przedstawiany w réznych mitach stawia ich
przewaznie w bardzo trudnej sytuacji. Ich bytowanie bylo zawsze ponure i jednostajne. Byly ustawicznie
glodne i spragnione wody, co wigcej nie posiadaty odzienia, wiecznie przebywajac w krélestwie ciemnosci i
kurzu. Pewna ulgg byly oczywiscie dary skladane przez licznych potomkdéw, jednak w ostatecznym
rachunku podziemia przedstawialy sig starozytnym w bardzo ponurym $wietle.

Wypadatoby przejs¢ teraz do charakterystyki samej wladczyni podziemi, ktérg w mezopotamskiej mitologii
byta Ereszkigal. Przebywata najchetniej w swym podziemnym patacu Egalgina, ktéry znajdowat si¢ w
samym centrum miasta zmartych. Osgdzata tam zmartych wraz z siedmioma innymi sedziami znanymi jako
Anunnaki. Jej imiona mozna ttumaczy¢ jako ,Pani Wielkiego Miejsca”, ,Pani Wielkiej Ziemi”, lub ,Pani
Wielkiego Ponizej”. Poswigconymi jej miastami byta Kutha i Sippar. Generalnie w zebranych materiatach
archeologicznych Ereszkigal przedstawiana jest jako ciemna i przerazajgca bogini, nawet w oczach innych
bogéw. Dwoma gtéwnymi zrédtami informacji na temat wladczyni ,ziemi bez powrotu” s3 mit o Ereszkigal
i Isztar, oraz mit o Nergalu i Ereszkigal.

W pierwszym z nich dowiadujemy sie o tym jak bogini Isztar zaslepiona swoja ambicja schodzi do krélestwa
podziemi by odebraé swojej siostrze panowanie nad tg kraing i rozszerzy¢ swojg wiadze. Faktycznie rzecz
biorgc jest to parafraza wczesniejszego sumeryjskiego mitu o bogini Inannie, ktéra praktycznie posiada te
same atrybucje co péZniejsza akadyjska bogini nieba. Aby dosta¢ sie do krainy podziemi Inanna musiata
przekroczy¢ siedem kolejnych bram strzegacych przejscia do zaswiatéw, zdejmujgc kolejno odpowiednie
warstwy odzienia i klejnotéw, ktére symbolizowaly jej boska moc. W ten sposéb jej sity caly czas malaty i
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kiedy dotarta przed tron swej siostry, byla naga i prawie martwa z wycieficzenia. Dalej jednak jej
determinacja nie ostabta ani na chwilg i gdy tylko Ereszkigal powstala z swego tronu, jej siostra szybko go
zajela. Za swe nikczemne ambicje i ewidentne bluznierstwo, doradcy bogini zaswiatéw, Anunnaki, skazali
Inanng na $mier¢ i powiesili jej martwe ciato na haku. Jednakze przed wyruszeniem w swojg podréz bogini
wojny i mitosci zostawila swemu postaricy, Ninszuburowi, dokladne instrukcje na wypadek gdyby jej misja
si¢ nie powiodla. Szukal on pomocy u bogéw niebios, wéréd ktérych jego sprzymierzericem stat sie bog
Enki, po ktérego sprytnych zabiegach udato si¢ oswobodzi¢ Inanne i sprowadzi¢ ja z powrotem do $wiata
$wiatla. Jednakze Anunnaki zazgdali substytutu za osobe bogini w zaswiatach, a Inanna zgodzita sie na to
pod jednym warunkiem, iz demony podziemi nie zabiorg nikogo z zywych, ktérzy ptakali po jej odejéciu.
Kiedy bogini powrécita jednak do swojego patacu odkryla, iz jej maz Damuzi wcale nie rozpaczat po jej
zniknigciu i to wiasnie jego stragcono na czasowy pobyt w krélestwie zmartych. Od tej pory miat odbywac¢
swojg karg cyklicznie, zmieniajgc si¢ z swojg siostra Gesztinang, ktéra ulitowata sie nad losem swojego
biednego brata. Generalnie pézniejsza akadyjska wersja mitu, w ktérej pojawia sie juz bogini Isztar niewiele
r6zni si¢ od swego pierwowzoru, by¢ moze poza tym, iz wigksza emfaza potozona jest na fakt, ze ziemia pod
nieobecnos¢ swej pani przestata rodzi¢ owoce i cate zycie powoli zaczeto zamieraé, co w jeszcze wiekszym
stopniu zdeterminowato bogéw do interwencji w jej sprawie. W metafizycznym kontekécie 6w mit zdaje sie
kolejny raz ttumaczy¢ cykliczny okres wegetacyjny, w ktérym bogini urodzaju schodzi do podziemi, a zycie
$wiata zwierzat i roslin czasowo zamiera. W pewnym sensie jest to takze mit kosmogeniczny, przez ktéry
starozytni mieszkaricy Mezopotamii tlumaczyli podzial niebios i ziemi, gdyz Isztar i Ereszkigal byly
poczgtkowo siostrzanymi boginiami nieba. Tak czy owak kolejny raz uwage nalezy zwréci¢ na integralng
rolg, ktérg petni krélowa $wiata zmartych, stanowigc konieczne dopetnienie cyklicznego symbolu okregu.
W pewnym sensie mit o Isztar i Ereszkigal mozna tlumaczy¢ takze w kategoriach przezwyciezania granicy
$mierci, gdyz bogini wojny i mitosci byta jedna z niewielu ktérej udato si¢ powréci¢ z krainy zaswiatéw.

Natomiast mit znany pod tytulem Nergal i Ereszkigal méwi o innym bogu, ktéry wylamat sie z
odwiecznych praw podziemi. Obrazil on mianowicie bogini¢, a ona zgdna zemsty, postanowila go
sprowadzi¢ i zatrzyma¢ w za$wiatach. Mimo to dzigki radom madrego boga Ea, Nergal mégt powrdcié na
ziemig, gdyz nie wykonat zadnych czynnosci, ktére na trwate zwigzatyby go z kraing zmartych. Jednakze
poniewaz zyskal mitos¢ bogini Ereszkigal sam dobrowolnie wrécit do krélestwa podziemi i od tej pory
panowat z nig wspélnie na tronie ,ziemi bez powrotu”. Jako ciekawostk¢ mozna poda¢ informacje, iz w
pozniejszych wersjach mitu pokonuje on swoja zone i samodzielnie zasiada na tronie, co obrazuje zmiany,
jakie rozegraly si¢ na tle kulturowym. Jeszcze w innych interpretacjach uwaza sie, ze posta¢ i charakter
Nergala ma na celu oddanie zréwnowazonej natury podziemi, gdyz jako bég wojny, $mierci, plag, oraz
wszelkich mozliwych zaraz byt w oczywisty sposéb potaczony z osadzaniem zmartych. Skoro jego dziatania
zabieraly ich do podziemi, naturalnie mégt staé sie ich wladca. Jednakze nas najbardziej interesuje jeszcze
inne podanie, w ktérym akcentowana jest posta¢ Nergala, syna Enlila, jako béstwa, ktére wczeéniej
posiadato solarny charakter. Z wiasnej woli miat on zejé¢ do podziemi i zagrozi¢, iz zniszczy krélestwo
Ereszkigal, jezeli ona nie zdecyduje si¢ go przyja¢ i zaakceptowac jako swego meza. Z jednej strony ukazuje
to kolejny raz integralny charakter krélestwa zaswiatow, z drugiej jednak jezeli potraktujemy tg historie z
duzym przymruzeniem oka, mozemy dojé¢ do innych, a zarazem bardzo ciekawych wnioskéw. Jezeli
rozwazymy atrybucje tej wersji mitu pod katem metaforycznym, mozemy $émiato zatozyé, iz wszystkie
boginie podziemi poprzez swojg symbolike, zwigzang z tym, co ukryte, ciemnoscig i tajemnicg, reprezentuja
krélestwo pod$wiadomosci znajdujace si¢ w kazdym cztowieku. Niewatpliwie jezeli rozwazymy raz jeszcze
tres¢ i znaczenie mitéw eschatologicznych pod wilasnie tym katem, prawie zawsze mozemy dojé¢ do bardzo
ciekawych i zaskakujacych wnioskéw. Solarnos¢ Nergala, a wlasciwie Storice, od zawsze byto symbolem
iluminacji i $wiadomosci. Tak wiec jezeli potaczymy taka interpretacje mitu razem, otrzymujemy obraz
wielkiego wojownika ktéry wyrusza na wyprawe by podbi¢ gtebiny swojej nieswiadomosci i zjednoczy¢ to
co niskie z tym co wysokie, stajgc si¢ faktycznym wiadcg samego siebie. Takg koncepcje w ciekawy sposéb
zdajg si¢ potwierdza¢ podania na temat bogini Hel (ktéra opisana jest w dalszej czesci tego eseju), w ktérej to
Odyn by zgtebi¢ tajemnice ciemnosci, sktada nawet ofiare ,samemu sobie z samego siebie”.
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Hel

"Ona to strzeze spokoju tych, co umarli i nie zostali wybrani. Eljudnir zowie si¢ jej dwdr. Wielki jest i ponury, broniony
poteznymi kratami i kamiennymi murami. Wewngtrz stoi zastawiony st6t Hungr (giéd), a na nim lezy néz Sultr
(faknienie). Po obejsciu krzataja sie stuga i stuzgca Ganglate (leniuch) i Ganglot (op6Znienie). Hel, pottrup-poétkobieta,
przyodziana w sukni¢ Mdlo$¢ lezy na tozu Kor (letarg) zastonigtym zastong”.

Hel — cérka Lokiego i gigantki Angrbody, byla skandynawska krélowg zmartych i $wiata podziemnego. Jej
rodzeristwem byli zatem wielki wilk Fenrir i wgz $rédziemia Jormungand. Jej wyglad okre$la sie najczesciej
jako w polowie zywy i w potowie trupi, lub symbolicznie przez kolorystyke pét bialg i pét czarng. Z drugiej
za$ strony poza Eddami, kontynentalne anglosaskie zrédta przedstawiaja jg jako wiecznie glodng i chciwa
kobiete, co w doskonaly sposéb moze obrazowad teorie zakladajaca, iz boginie podziemi s3 czescia
wigkszego archetypu Matki-Ziemi. Podobno wraz z jej narodzinami na $wiecie pojawila si¢ pierwsza
choroba. Z swojego dworu w krainie Helheim, rzadzi kraing podziemi, ktéra w znaczgcy sposéb rézni si¢ od
chrzescijariskiego piekta, ktére etymologicznie zapewne sie wywodzi swdj rodowéd od jego pani (angielskie
Hell). Niflheim gdyz o nim tu mowa, okreslane jest jako mglista, mrozna i ciemna kraina, znajdujgca si¢ na
dalekiej péinocy. Zamieszkana jest przez lodowych olbrzyméw, a w jego centrum znajduje si¢ Zrédio
Hvergelmir, z ktérego wypltywa dwanascie rzek. Mimo iz nie odbieramy go jedynie w negatywnych
kategoriach, znajduje si¢ w nim miejsce straszliwej kazni — Nastrond, czyli wilgotna podziemna pieczara o
$cianach ociekajacych wezowym jadem, gdzie mordercy i krzywoprzysiezcy cierpia wieczne meki (z
archaicznej formy jezyka Skandynawow gdzie stowo ,nar” oznaczato trupa, a ,stand” wybrzeze). Mimo iz jej
kraina zdaje si¢ by¢ wybitnie nieprzyjazna i surowa, Hel zdawata si¢ by¢ zadowolona z wyroku Odyna i w
podzigce ofiarowata mu dwa kruki — Huginn i Muninn. Faktem $wiadczgcym o tym, ze nie mozemy
postrzega¢ podziemi z mitologii skandynawskiej jedynie w negatywnym $wietle, jest fakt, iz takze
najbardziej umitowani bogowie, jak chocby Baldr, czy odwazny Sigurd, znajdujg si¢ w krainie zmarlych.
Jednakze dusze, ktére trafialy do Niflheim najczesciej nalezaty do tych, ktérzy zmarli z powodu choréb lub
starosci, jednak nie wystepowal tam podziat na lepszych i gorszych — przebywali tam zaréwno tchérzliwi i
odwazni, dobrzy i zli. Sciezka, ktéra prowadzi do Helheim znana jest jako Helveg, a jej bramy jako
Helgrindr. Tu wilasnie str6zuje wierny pies swej pani — Garm, ten, ktéry jest splamiony krwig na swojej szyi
i klatce piersiowej, pelniagc analogiczng role do Cerbera z mitologii greckiej. Jednakze prawdziwa
wskazéwka do zrozumienia natury i charakteru samej Hel i jej krélestwa mozemy odnalezé dopiero, gdy
uwaznie przeanalizujemy znaczenie jej imienia. Oznacza ,to, co jest ukryte” i ukrywa tajemnice tego, co jest
ciemny i nieznang czescig swiata i psychiki czlowieka. Jej imie mozemy ttumaczy¢ takze jako stowo ,dziure”
i odnosi¢ moze si¢ w ten sposéb do stowa ,Hellir”, ktére ttumaczyliby$my jako $wieta jaskinie odrodzenia.
Budowatoby to takze obraz Hel jako symbolu petni / okregu, gdzie cykl Zycia i $émierci zostaje zjednoczony,
zdajac sie by¢ takze czyms wiecej.

Persefona

«Niestrudzona wilgotng ciemnos¢ przebywata,
I chod dzieni gasit gwiazdy, jednakze bez korica
Szukata jej od wschodu do zachodu storica®
Owidiusz, Przemiany

Persefona, ktérej imie znaczy ,ta, ktéra niszczy $wiatlo”, byla cérkg Demeter i Zeusa. Znamy ja jednak takze
pod imionami Persephassy, Persephatty, Kory, lub zwyczajnie ,dziewicy”, a Rzymianie wzywali jg jako
Prozerping. Co ciekawe w misteriach i kulcie najczesciej wystepuje wraz swoja matka Demeter, kiedy
nazywane sg po prostu Boginiami. Jej symbolika, jako bogini objawiajacej si¢ w trzech postaciach, jest
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zwigzana z cyklem lunarnym i wegetacyjnym, w ktérym Kora jest dziewica, Demeter dojrzalg kobieta i
matkg, a Persefona starg wiedZmg. Generalnie najwigcej informacji na jej temat czerpiemy z mitu, ktéry
opowiada o porwaniu bogini przez Hadesa do krélestwa podziemi, ktéry zakochat si¢ w niej bez pamieci.
Pewnego razu, gdy Kore zrywata wraz z swymi towarzyszkami lilie i narcyzy na sycylijskiej réwninie, nagle
otworzyta si¢ ziemia, z ktérej na swym rydwanie wyjechat Hades i porwat dziewczyne do swego ponurego
krélestwa. Stalo si¢ to tak szybko, iz nikt z wyjgtkiem boga slorica nie widziat tego uprowadzenia.
Zrozpaczona Demeter zacze¢la przemierzad calg ziemie w poszukiwaniu cérki. Po dziesieciodniowej
wedréwce, za radg mieszkajgcej w podziemiach bogini Hekate, Demeter zwrdcita si¢ do wszystkowidzacego
Heliosa. Ten wyjawitl imi¢ winowajcy i dodat, ze porwanie nastapito za wiedza i milczagcg aprobatg Zeusa.
Oburzona Demeter postanowita zesta¢ na catg ziemie klgske nieurodzaju i tak dtugo nie wracaé¢ na Olimp,
dopdki Hades nie odda uwigzionej w podziemiach Kore. Przybrata posta¢ starej kobiety i udata si¢ do kréla
Eleusis, Keleosa i jego malzonki, Metanejry, gdzie zostala piastunka syna kréla — Demofona. Za okazang jej
zyczliwo$¢ pary krolewskiej Demeter chciata ich nagrodzi¢ obdarzajgc swego wychowanka
niesmiertelnoscig. W tym celu, aby wypali¢ z niego wszystkie pierwiastki $§miertelne trzymata go nad ogier,
szepczgc specjalne inkantacje. Nagle do pokoju weszta Metanejra i wydala okrzyk przerazenia, niweczac
skutki odprawianych obrzgdéw magicznych. Drugiemu natomiast synowi Keleosa, Triptotelemosowi,
powierzylta sztuke uprawiania zb6z i innych roslin, zarazem ofiarowujac mu plug zaprzezony w skrzydlate
smoki. Tripotlemos przemierzal calg ziemi¢ nauczajgc ludzi tajnikéw agrokultury i wprowadzajac obrzedy
ku czci Demeter. Jednakze, gdy bogini przebywata w Eleusis, ziemia nie rodzita ptodéw — ludziom grozita
$mier¢ glodowa, a bogowie tym samym pozbawieni byli ofiar. W korcu Zeus musiat wysta¢ do podziemi
Hermesa, ktéry nakazal wiadcy zmarlych, by zwrécit matce porwang dziewczyng. Okazato si¢ jednak, iz
Kora skosztowala w podziemiach owocu granatu (co niektérzy badacze tematu interpretuja jako
skonsumowanie zwigzku z Hadesem) i zjadla kilka jego ziarenek. Spér Demeter i pana podziemi musiano
wiec rozwigza¢ polubownie — Kore miata spedza¢ trzy miesigce w krélestwie zmartych u boku swego meza,
a pozostatych dziewigé z matky na ziemi. Pobyt Persefony w za$wiatach wypadal prawdopodobnie w
okresie najbardziej upalnych miesigcy letnich, gdyz piekielnie gorgce Storice bylo duzo bardziej
destruktywne dla $wiata roslin, niz stosunkowo tagodna w Grecji zima.

Jednakze symbolika i metafizyczny wymiar Persefony nie sprowadzaja si¢ wylacznie do metafory
bezptodnego okresu cyklu wegetacyjnego. Jednymi z najciekawszych i najbardziej tajemniczych obrzedéw
starozytnoéci byly misteria Eleuzyriskie, poswiecone wiasnie bogini ziemi. Niestety nie posiadamy
rzetelnych Zrédet na ten temat i wiele z ponizej przedstawianych hipotez, ma raczej charakter spekulacji.
Wiemy natomiast na pewno, iz tajemne rytuaty mialy na celu oswojenie swoich praktykantéw z tematyka
zycia pozagrobowego, tak, iz ci, ktérzy je przezyli ,mieli juz nigdy wiecej nie baé si¢ $mierci”. Same obrzedy
inicjacyjne miaty charakter scisle sformalizowany, dzielgc si¢ na Mniejsze i Wigksze Misteria, a wszyscy
ludzie splamieni krwig nie mieli do nich dostgpu. Mniejsze Misteria miaty odbywaé si¢ w marcu,
reprezentujjc tajemnice duszy, ktéra przechodzi cykliczne przemiany wedlug metafory ,zycia - $mierci —
zmartwychwstania”, pozostajgc jednak dalej w ciele zywego cztowieka. Wigksze Misteria natomiast (ktére
odbywaty si¢ natomiast w pierwszym miesigcu attyckiego kalendarza, czyli czasie Boedromion) dotyczyty
klucza do nie$miertelnosci, ktéry gwarantowad miata bogini swoim wyznawcom. Teorii na temat jak taka
inicjacja miala przebiegal, jest catkiem wiele, a zadna z nich nie jest nie przedstawia wystarczajagcych
dowodéw. Z jednej strony stoi teoria méwigca o przedstawieniu neofitom éwietych relikwii i
wtajemniczaniu w rézne koncepcje teoretyczne, zarazem prowokujac u nich wizje $wietego ognia, ktéry
mial reprezentowa¢ mozliwo$¢ zycia poza granicami $mierci, ktéry w cykliczny sposéb miatby stale
oczyszcza¢ adeptéw z elementéw materialnych, kierujgc ich istnienie w coraz bardziej duchowe rejony. Jest
to o tyle ciekawa koncepcja, ze gczy si¢ z pewnym sensie z samym mitem (oczyszczanie Demofona), oraz
inicjacyjnymi obrz¢dami, ktére w duzej mierze opieraly si¢ na rytuatach puryfikujacych, ktére de facto
odzwierciedlajg naturg podrézy samej Kore-Demeter-Persefony, w ktérych bogini zaswiatéw, oznaczataby
energie ciemnosci, w ktérych charakterze lezy przeciez zrywanie starych wigzéw i lamaninie ograniczer.
By¢ moze ciekawg mozliwoscig, byloby rozwazenie takich zalozen, z punktu widzenia tantry, lecz nie jest to
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przedmiotem niniejszego eseju. Z drugiej za$ strony z uwagi na nature samego kultu, oraz obrzedy zwigzane
bezposrednio z misteriami, takimi jak poszczenie, ekstatyczny taniec, czy przyjmowanie $rodkéw
odurzajgcych, wysnuta zostata hipoteza o wprowadzaniu neofitéw w odpowiedniej natury trans, za pomoca
$rodkéw halucynogennych. Lecz i taka teoria nie zostala odpowiednio udowodniona. Jedyng pewna jest
fake, iz misteria prowadzity swoich uczestnikéw drogg przetamania strachu przed fizyczng émiercia.

Hekate

"Hekate, ktérg Zeus wyni6st ponad wszystkich innych, dat jej wspaniate dary, udziat w ziemi i jalowym morzu.
Obdarzyt ja honorowym miejscem wsréd gwiazd na niebie, a pomigdzy nieémiertelnymi béstwami, jej ranga jest
wysoka. Albowiem nawet teraz, gdy $miertelnicy czczg bogéw i zgodnie ze zwyczajem, skladajg im ofiary, przywotuja
Hekate, a jesli ona odpowie laskawie na modlitwy, wéwczas sptywajg na nich zaszczyty i blogostawiefistwa, gdyz ona
ma moc i udziat we wszystkim, co przynalezy potomstwu Uranosa Gai.

Teogonia, Hezjod

Hekate jest prawdopodobnie jedng z najbardziej skomplikowanych greckich bogir, ktérej symbolika i liczne
atrybucje siggajg daleko poza charakterystyke ,zwyklej” bogini podziemi. Na dobra sprawe jej kult pochodzit
z Karii w Azji Mniejszej, skad dopiero pézniej przywedrowat do Grecji, gdzie stat si¢ bardzo popularny
wiréd zwyktego ludu. Wedtug Hezjoda jej dobroczynna wiadza nad ludzkoécig dotyczyta wielu dziedzin
zycia — wojny, rady, gier, jezdziectwa, czy rolnictwa. Dopiero z czasem stata si¢ réwniez boginig ciemnosci i
$wiata podziemnego. Czgsto taczono jg z Artemids, Seleng, czy Persefong. Byta takze opiekunkg kobiet, a jej
oftarzyk miat si¢ znajdowac przed kaidym ateriskim domem. Ulubionymi miejscami pobytu bogini byty
jednak dzikie ostgpy, cmentarze, granice, czy skrzyzowania drég, co ujawnia jej silny i bardzo niezalezny
charakter. Jej atrybutami byly pochodnie, waz i bicz, a $wigtymi zwierzetami psy (szczegélnie czarne) i
zaby. Swigtami poswigconymi Hekate wedlug réznych badaczy miat by¢ pigtnasty sierpnia lub trzydziesty
listopada, z kolei rzymianie czcili j3 dwudziestego dziewiatego dnia kazdego miesigca.

Réznorodnos¢ rél petnionych przez Hekate zdajg si¢ odzwierciedla¢ jej imiona — Chtonian (Podziemna),
Crataeis (Potg¢zna), Enodia (Bogini Drég), Antania (Wrdg Ludzkosci), Kurotrophos (Pielegniarka Dzieci i
Obroficzyni Ludzkoéci), Artemis Skrzyzowar, Propylaia (Ta, Ktéra Jest Przed Bramg), Propolos
(Towarzyszka, Ktéra Prowadzi), Phosphoros (Niosaca Swiatlo), Soteira (Zbawicielka), Prytania
(Niezwycigzona Krélowa Zmartych), Trivia (Pani Trzech Drég), Kléidouchos (Trzymajgca Klucze),
Tricephalus (Trdjglowa).

Najczesciej przedstawiano jg jako kobiete siedzacg na tronie, lub jako trzy kobiety potaczone z sobg plecami,
gdzie jedna z nich jest dziewica, druga dojrzalg kobieta, w trzecia staruszka. Symbolika tréjpostaciowosci
laczy si¢ takze z metaforg skrzyzowan, ktérych jest patronkg. W wielu kulturach oznaczaja one miejsce,
gdzie spotykajg si¢ rézne $wiaty — ludzi i bogéw, zywych i zmarlych, spraw duchowych i materialnych.
Liczba trzy poprzez swoje metaforyczne odniesienie do czasu (przeszto$é, terazniejszo$¢, przysztosé) taczy
sig takze z symbolem ksi¢zyca, kt6ry na ogét jest pierwszym skojarzeniem, ktére przychodzi nam na mysl w
polgczeniu z Hekate. Generalnie jest on kolejnym symbolem procesu cyklicznoéci zwigzanym z kobiecym
pierwiastkiem. Podobnie jak kobieta daje nowe zycie, tak ksigzyc odbija i rzadzi catym witalnym rytmem w
naturze, wptywajqc na wzrost roslin, zycie zwierzat, czy fazy przyptywéw i odptywéw wéd. Jednakze tarcza
ksigzyca jest réwniez symbolem wiecznych zmian w przyrodzie — jego fazy reprezentujg kolejne etapy zycia
cztowieka od miodosci, przez dojrzatosé i starosé, po $mier¢.

Z drugiej strony Hekate byta czczona réwniez jako bogini $mierci i ciemnoéci. Stawata sie w ten sposéb
zwiastunem nieszczgscia, smutku i tez. Z wezami we wiosach, w towarzystwie dzikich pséw, ghuli i
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upioréw pedzac w $rodku noc z pochodniami zabierata wszystko, co zywe ze sobg do krélestwa podziemi.
Byla takze patronks ciemnego czarostwa, wiedZm i czarnoksigznikéw, mozliwe nawet, iz jej imi¢ wywodzi
si¢ od egipskiego stowa ,hekau” oznaczajacego magie. Jednak jej gtéwna rolg w tej postaci bylo posiadanie
klucza do krélestwa piekiet. Hekate jest zatem tg boginig ktdra z rozstaju drég zycia prowadzi nas $ciezka
ciemnosci ku mrocznej otchlani piekiel, gdzie ostateczna z granic czeka na nasze wyzwanie.

Ceremonia Persefony

Agnus

Celem ponizszego rytuatu jest otworzenie si¢ na mroczne energie bogini Persefony, tej ktéra niszczy $wiatlo, a zarazem
uwalnia adepta od wszelkich ograniczen, jednoczeénie zasadzajgc nowe zycie ($wiadomoéé) w krainie podziemi
(pod$wiadomos¢), co symbolizujg ziarenka owocu granatu, w bezptodnym okresie cyklu wegetacyjnego.

(Jezeli jest to twojg wolg, mozesz zakupi¢ ziarenka owocu granatu i przed samym rytualem pomedytowa¢ nad ich
znaczeniem wraz z mantrg ,Lepaca Persefona”, przez co najmniej p6t godziny, az poczujesz energetyczny kontakt z
wibracjami bogini podziemi)

Melez!

Ja ...(imi¢ magiczne adepta)... oddaje mojg duszg, zycie i przyszto§¢ w rece Bogini Ciemnoéci!
Przywotuje Cig¢ odwieczna Krélowo Podziemi!
Ty ktéra niszczysz $wiatto odpowiedZ na me wezwanie!
Nienasycona energio cienia odwiedz ziemi¢ raz jeszcze i zabierz mnie z sobg do krainy nieznanego!

Persefonal Persefona! Lepaca Persefona!

Wielka bogini,
Spal swym piekielnym Zarem wszelkie bariery i ograniczenia,
Spal swym iskrzacym ogniem wszystko co stare i kruche w mym ciele,
Spal swym ognistym oddechem to co stabe i niegodne dalszego istnienia w mej duszy,
A twdj czarny plomieri niechaj zaptonie w samym srodku mego istnienia,
Napelniajac moje serce wizjg tego czego oczy $miertelnika nigdy nie ujrzg,
Niechaj Starzec spotka si¢ z Dzieckiem,
A Dzieni zijczy sig z Nocg!

Persefassa! Persefatta! Persefona! Prozerpina! Lepaca Persefona!

Niczym te ziarna owocu granatu,
Zasadzam moje istnienie w mrocznej ziemi §wiata podziemnego,
Otwierajgc oczy i serce na twdj czarny plomies,
Ktéry spala we mnie wszystko co z §wiata §wiatla,
Tak iz wlasciwie postrzegam twoje krélestwo,
A wzrok moéj pada poza zastony iluzji §mierci!

Persefassa! Persefatta! Persefona! Prozerpina! Demeter! Kora!

IN NOMINE DRACONIS!
HO DRAKON HO MEGAS!

Smocza Krew nr 2 — marzec 2006 - Loza Magan, Dragon Rouge Polska






INHABULOS

»1en ktéry przebywa na progu Otchtani”

Agnus

Posta¢ i charakterystyka demona Inhabulosa jest stosunkowo nieznana i niewiele mozna o nim powiedziec.
Generalnie w materiatach zrédlowych mozemy natrafi¢ na adnotacje, iz jest on tym ktéry przebywa w
bezkresnej Otchiani, bedgc panem zewnetrznego piericienia krélestwa podziemi. Wiemy takze, ze jego
domeng sg wszelkie koszmary i chorobliwe wizje. Pojawia¢ ma sie miedzy innymi w postaci bialego konia, a
tych ktérzy mu sie naraza ma obrzucaé klagtwa sprowadzajacg trad i szaleristwo. W ponizej przedstawionej
medytacji bedzie pelnit role przewodnika po krainie podziemi , prowadzac praktykanta po swym
odwiecznym krélestwie i by¢ moze obdarzy go jednym z swoich talentéw — nauka nekromancji.

Pathworking:

Wyobraz sobie, ze stoisz w zupetnie ciemnym i pustym pomieszczeniu. Sciany s3 zupetnie nagie i odrapane,
a jedynym przedmiotem, ktéry ledwie dostrzegasz jest stare, dziwnie powieszone lustro. Ramy wykonane sa
ze stali na planie rombu, ktéry stoi pionowo na jednym z wierzchotkéw, przypominajac troche groteskowy
tunel. Gdy podchodzisz blizej dostrzegasz symbol oka wyzarty jakims dziwnym kwasem w centralnej czesci
zwierciadla lustra. Wymawiasz stowa ,Lepaca Inhabulos” jednoczesnie rozcinajgc sobie dlon i przyktadajac
ja do oka na lustrze. Nagle jego powierzchnia zaczyna pulsowac i przypominajgc rozlany czarny atrament,
weciggajac cie do $rodka.

Znajdujesz si¢ w catkowicie czarnej krainie pozbawionej wszelkiego $wiatla, a posiadajacej jedynie cienie,
ktérych gra buduje caty dostepny ci obraz. Przed twoimi oczyma rozcigga si¢ starozytny gorski krajobraz,
niebo natomiast targane jest odgtosami licznych grzmotéw i szybko przesuwajacymi si¢ chmurami. Wiatr
smaga twoje oblicze, a atmosfera w okolo gestnieje, napawajac cie jakims dziwnym, nieracjonalnym
napigciem. Kiedy rozgladasz si¢ dokota wydaje ci si¢ ze otacza cie ciemna gesta mgla, ktéra mknie w
kierunku wolno stojagcego wzgérza po srodku krainy. Kiedy jednak przygladasz si¢ blizej temu dymowi
okazuje si¢ iz sg to miliony czarno-smolistych demonicznych istot, ktére watahami przetaczaja sie obok
ciebie. Sg tam takze liczne cienie i co$, co niegdy$ mogto przypominac dusze zmartych oséb.

Caly ten potok wszelkich istot zalewa dostownie caty krajobraz, mknac na centralne wyniesione do gory
wzgérze. Przy kamiennym ottarzu stoi kaptan. Ubrany jest w czarng szate, a jego glowe zdobi groteskowa
czaszka zdobiona licznymi ktami i rogami. Kiedy docierasz na wzgérze uswiadamiasz sobie ze kaptan czeka
na ciebie. Daje ci gestem zna¢ by$ wysunat swoja druga dton i rozpoczyna piekielne inkantacje, w jezyku
ktérego nie znasz. Przelotnym spojrzeniem dostrzegasz tatuaz na wewnetrznej czesci jego dloni w ksztalcie
oka. Nagle wraz z uderzeniem pioruna kaptan wykrzykuje ostatnie stowa ceremonii i zacina ci¢ nozem w
drugg dlori tak, ze krople twojej krwi sptywaja na ottarz, w ktérym otwiera si¢ kolejne przejécie. Jego
dziwna geometria powoduje ze bardziej weri wpadasz niz wchodzisz.

Wszedzie znajdujg si¢ setki czaszek i kosci tak, ze cata podioga trzeszczy i przesuwa sie wraz z twoimi
krokami. Nagle dostrzegasz jedng czaszk¢ na malym czarnym podescie, ktéra szczegdlnie przykuwa twoja
uwagg. Instynktownie czujesz, ze powiniene$ wlozy¢ ja na swoja glowe, niczym ceremonialng maske. Kiedy
tego dokonujesz wszystko si¢ zmienia. Zaczynasz stysze¢ glosy zmartych i wyczuwac ich energie otaczajgca
ciebie. Przepetnia ci¢ ekstaza i cheé kontaktu z energig i do$wiadczeniami, ktére jeszcze przed chwilg byty
ci tak obce. Spenetruj teraz otaczajgcy cig labirynt, lub nawigz kontakt z istotami, ktére wydadzg ci sie
szczegGlnie interesujgce. Kiedy poczujesz ze czas juz zakonczy¢ wréé do swojego ciata i odpraw stosowne
odpedzenie.
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Nekromancja w Mitach Cthulhu

Asenath Mason

W Encyklopedii Okultyzmu Lewisa Spence'a odnajdujemy nastepujaca definicje¢ nekromancji: "dywinacja za
pomocg duchéw zmarlych, od greckiego "nekos” — martwy, oraz "manteria” — dywinacja. Jednak
nekromanckie praktyki uwzgledniaja duzo wigkszy asortyment technik niz zwykta dywinacja. Wsréd nich
wymienié mozemy ewokacje i kontakty ze zmarlymi, zejécie do ciemnych krypt i grobowcéw, gdzie
spoczywajg zwloki zmartych i gdzie mozna odnalez¢é ukryte przejécia do ciemnych $wiatéw Podziemia.
Duchy zmarlych zamieszkuja w wymiarach pomiedzy $§wiatem jawy i snu i czasem stajg si¢ wystannikami
Drugiej Strony i Zrédtem informacji o nie;.

Natura nekromancji w Mitach

Nekromanci przedstawieni w opowiadaniach Mitéw Cthulhu s3 zazwyczaj potgznymi magami, ktorzy
rozwigzali wielka zagadke zycia i $mierci i uzyskali kontrole nad zjawiskami zwigzanymi ze $miercig i
rozkladem. Tak widzimy ich w opowiadaniach Clarka Ashtona Smitha. W "Imperium nekromantéw"
spotykamy dwéch niezwykle poteznych magéw o imionach Sodosma i Mmatmuor, ktérzy wskrzeszajg cale
krélestwo zmarlych po to, by im stuzyli. Podobny obraz przedstawia opowiadanie "Nekromancja w Naat", w
ktérym gléwny bohater, miody ksigz¢ Yadar, wyprawia si¢ w podréz w poszukiwaniu swej porwanej
narzeczonej. Jednak jego statek nigdy nie dociera do celu i rozbija si¢ na wodach tzw. Czarnej Rzeki, w
poblizu Wyspy Naat, krainy nekromantéw. Tajemniczg wyspe zamieszkujg jedynie nekromanci i zmarli,
ktérzy zostali przez nich ozywieni i pelnig funkcje ich stug. Takze sama katastrofa statku okazuje si¢ byc
dzietem trzech nekromantéw, ktérzy czarami zmienili pogode i zapanowali nad morskimi falami. Ich §piew
doprowadzit do rozbicia statku na brzegu Wyspy Naat. Clark Ashton Smith opisuje rytual ozywiania
zmartych w nastepujacy sposéb:

"Potem, na szarym piasku przy drodze nakreslili potrdjny krag i stojagc razem w jego $rodku, odprawili
okropne ryty, ktére zmuszaja zmartych do powstania ze spokojnej nicosci i postuszeristwa wobec mrocznej
woli nekromanty. Nastepnie rozpylili szczypte¢ magicznego proszku przy nozdrzach czlowieka i konia, a
biata koéci, skrzypiac zatosnie, powstaly z miejsca spoczynku i stangty gotowe by stuzyé swym panom”.

Jak wyjasnia autor, ozywione trupy czeka straszliwy los: nie potrafig przypomnie¢ sobie swego poprzedniego
zycia i ich obecny stan jest pusty niczym cieri. Nie majg emocji, namigtnosci, pragnien, poczucia radosci czy
szczgécia. Jedyne, co odczuwaja to "czarne znuzenie przebudzenia z Lethe i szara, nieustajaca tgsknota do
tego przerwanego snu". Nie posiadajg tez wolnej woli i sg catkowicie zalezne od tego, kto wskrzesit ich z

martwych.

Lecz czasem martwi, przebudzeni ze swego $miertelnego sny, wcigz odczuwaja emocje, co ukazuje
opowiadanie H.P. Lovecrafta "W krypcie". Historia ta przedstawia cztowieka, ktéry przebudzit si¢ ze $mierci
dzieki swej nienawisci i pragnieniu zemsty. Udaje mu sie uwiezi¢ we wlasnej krypcie nieuczciwego
grabarza, ktéry odcigl jego stopy, gdyz byt zbyt wysoki by zmiesci¢ sie¢ w przygotowanej trumnie. W
zems$cie martwy czlowiek ciezko rani grabarza.

W Mitach Cthulhu zmarli jednak nie s3 ozywiani wylgcznie za pomoca magii. Lovecraftowskie opowiadanie
"Reanimator” przedstawia metode wskrzeszania ludzi poprzez uzycie chemicznej substancji. Glowny
bohater, Herbert West, nie jest magiem, lecz naukowcem, ktory pracuje nad lekarstwem moggcym
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przywréci¢ zmartych do zycia. Zaréwno osiagniety rezultat jak i metody nie s3 jednak dalekie od efektéw
tradycyjnych praktyk nekromanckich. Wraz ze swym asystentem poluje on na $wieze zwloki, wykopuje z
grobéw zmartych, a nawet nie waha sie zabi¢ cztowieka, aby zdoby¢ materiat do swych eksperymentéw.
"Reanimowani" ludzie okazujg sie krwiozerczymi potworami pozbawionymi intelektu i rozumu,
niezdolnymi do postuszeristwa wobec kogokolwiek.

Zdolny nekromanta potrafi tez wygra¢ z wiasng $miercig. Pomimo, ze ciato fizyczne umiera, dusza moze
unikngé¢ ciemnosci i zapomnienia i wnikng¢ w cialo innego czlowieka. Taka sytuacja opisana jest w
"Grobowcu" Lovecrafta. Jeden z magéw z rodziny Hyde'6w, stynnej z bluznierczych rytéw i praktyk czarnej
magii, zostaje spalony Zywcem w czasie pozaru jaki wybucha w ich domu. Ale jego dusza wnika w ciala
innych ludzi i zyje w nich. W koricu przejmuje catkowicie kontrolg¢ nad mlodym cztowiekiem, ktérego
ogarnia niespodziewana fascynacja rodzinnym grobowcem Hyde'éw. Codziennie épi w trumnie i powoli
zaczyna upodabnia¢ si¢ do nekromanty, ktéry zawladnat jego umystem. Przejawia sie to w nabyciu
archaicznego akcentu i pamigci o wydarzeniach, ktére miaty miejsce w dalekiej przesztoéci. W koricu
u$wiadamia sobie, ze jest opetany i teskni by spocza¢ na wieki pomigdzy trumnami swych przodkéw.

Motyw oséb opgtanych przez dusze poteznych magéw jest dos¢ czesty w opowiadaniach Lovecrafta.
Podobny temat spotykamy np. w "Czyhajacym na progu”, opowiadaniu napisanym wspdélnie z Augustem
Derlethem, gdzie czarny mag ucieka $mierci poprzez opgtanie ciat swych nastgpcéw. Richard Billington,
wspomniany mag, jest rowniez nekromantg, co udowadnia wskrzeszajgc swego wiernego indianiskiego stuge,
martwego od ponad dwéch wiekéw. Podobny temat Opgtania pojawia si¢ w opowiadaniu "Co$ na progu", w
ktérym potezny nekromanta zamienia swg dusze z duszg swej malej céreczki w momencie swej smierci, po
€Zym przejmuje jej cialo.

Bog nekromancji

Jak zdoby¢ upragniong kobiete? Zabi¢ ja i wskrzesi¢ jako postuszne zombie, pozbawione wolnej woli. To
rozwigzanie oferuje nam opowiadanie "Bdg kostnicy". Abnon-Tha, zdolny nekromanta zabija $miertelnym
czarem swq ukochang Arctele i planuje ozywic jg jako swojg niewolnice. Lecz to tylko czeé¢ historii. Clark
Ashton Smith opisuje w niej boga $mierci i nekromancji: Mordiggiana, boga kostnicy. Ten Wielki
Przedwieczny zamieszkuje Kraine Snéw, miasteczko Zul-Bha-Sair, gdzie znajduje si¢ jego $wigtynia. Jego
kult sigga czaséw, ktérych nie obejmuje ludzka pamig¢. Kazdy kto umrze w miasteczku Zul-Bha-Sair, nalezy
do niego. Zmarli zabierani s3 przez jego kaptanéw i ukiadani na ogromnym kamiennym stole, gdzie
oczekujg jego przybycia z ciemnych krypt, ktére zamieszkuje. Potem s3 przez niego pozerani — dlatego tez
nazywa si¢ go pozeraczem zmartych. W miasteczku nie ma grobow, katakumb, ani zadnych innych miejsc
pochéwku - wszystkie zwloki oddawane s3 Mordiggianowi. Clark Ashton Smith opisuje go jako
"bezosobowy site pokrewna zywiotom — trawigcg i oczyszczajacg moc, jak ogieri". Ukazuje si¢ w postaci
kolosalnego cienia, bryta ciemnosci, czarna i megtna: "Jego forma przypominata kolumne w ksztatcie robaka,
ogromng niczym smok, a jego sploty wcigz wydobywaly sie z mroku korytarza; lecz zmieniata si¢ co chwila,
wirujgc i wijgc sig niczym ozywiona wirami energii z ciemnych eonéw". Jego obecnoéé wypetnia $wigtynie
chiodem $mierci i pustki. Czasem odwiedza éwiat jawy dostajac si¢ do niego poprzez liczne tunele laczace
wszystkie groby i krypty na calej ziemi. Réwniez jego kaptani sq charakterystyczni. Nikt nigdy nie widziat
ich twarzy, gdyz kryja je za przypominajagcymi czaszki srebrnymi maskami. Chodza za$ odziani w
purpurowe szaty. Kryja takze swe dionie. Mieszkaja w $wigtyni i opuszczajg ja tylko by wypelnia¢ swe
pogrzebowe obowigzki. Nikt nie wie skad przybyli — uwaza sie czasem, ze s3 wirdéd nich i mezczyzni i
kobiety, a swg liczbe utrzymujg staly z pokolenia na pokolenie. Inna plotka glosi, ze nie s3 oni w ogéle
ludZmi, lecz stowarzyszeniem podziemnych istot, ktére nigdy nie umierajg, a ktére karmig si¢ zwlokami, tak
jak ich bég.
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Nekromancja w praktyce

"Od kiedy w pradawnych czasach Przedwieczni skazili ziemi¢ swg klatwa, zmarli nie zaznaja spokoju w swych
grobach”.

Rézne wersje Necronomiconu i pokrewnych tekstow opartych na Mitach Cthulhu przedstawiaja szeroki
wybér praktyk nekromanckich. Zaczynajgc od prostych technik opartych na wizji astralnej, poprzez
przywotanie duchéw zmarlych zwierzat i ludzi, dochodzimy do bardziej wymagajacych praktyk takich jak
kontakty z samymi béstwami $mierci. Mity Cthulhu wspominaja o wielu nieumartych istotach i duchach,
ktére nie spoczywaja w swych grobach, lecz bigkajg si¢ po ziemi. Takie zjawy napotka¢ mozna celowo —
poprzez praktyki magiczne, lub zupelnie przypadkowo, gdy pojawiajg si¢ ze swej wlasnej woli. Wéréd nich
Mity wymieniajg ghule, ktére zamieszkuja upiorny swiat cieni, wezowe lamie, szponiaste harpie, istoty
wampiryczne, duchy i zjawy. Réwniez martwi czarnoksigznicy nie zawsze spoczywaja spokojnie — ci, ktérzy
pogrzebani zostali twarzg do dotu i z rekami skutymi zelazem, posytajg swego sucha przez ciemne przejscia
do $wiata zywych. Za pomoca swej mocy 1 sztuki nekromancji tworzg ze szpiku kostnego weze i jaszczurki,
ktére karmia sie martwa materig i widoczne s3 dla oczu zywych. Kilka z powszechnie znanych praktyk
nekromanckich podanych jest ponizej.

Wizja astralna (scrying)

W Tekscie z R'lyeh spotykamy technike obserwacji duchéw zmartych za pomocg specjalnego przyrzadu —
naczynia, do ktérego chwytane sg ich obrazy. Aby je przygotowa¢, nalezy uzy¢ naczynia z krysztalowego
szkla w formie alchemicznej retorty. Skomplikowany proces przygotowania magicznego lustra musi
rozpoczgé sie w dniu i godzinie Ksiezyca i kiedy Storice jest w Domu Skorpiona. Za pomocg proszku
sporzagdzonego z rdéznych ziét i wody morskiej nalezy napeini¢ naczynie i konsekrowac je specjalna
inkantacjg. W tym lustrze mag bedzie mogt oglada¢ zjawy duchéw i dusze zmartych. Magiczne lustro
zostato podobno wynalezione przez magéw z Doliny Zurnos, tajemniczej krainy gdzie$ poza swiatem jawy.

Nekromancka ewokacja

Przywota¢ mozna zaréwno duchy martwych ludzi jak i zwierzat. Duchy zwierzat przywotuje sig aby czegos
si¢ od nich nauczy¢ — jezyka, tajemnic, albo ich zdolnosci. Jest to réwniez pierwszy krok w nauce zmiany
ksztattu i transformacji w forme zwierzeca. Formuta ewokacji w obu przypadkach wymaga specjalnych
przygotowan. Dla przywotania duchéw zwierzat nalezy po prostu zjes¢ specjalng miksture przyrzadzong z
wody z jeziora, piwa, wina, oliwy, opium, miodu, tytoniu z mastem, wilczomleczu, wloséw psa, kota i lisa.
W przypadku ducha czlowieka przygotowania te s3 jednak bardziej skomplikowane. Najpierw nalezy
stworzy¢ Shoggotha, pewien rodzaj serwitora, ktorego zadaniem bedzie przeszukanie ziemi by odnalezc¢
gréb i prawdziwe imie osoby, ktéra chcemy przywotad. Jeéli bedzie to martwy czarnoksigznik, sam
Shoggoth nie wystarczy — nalezy réwniez ewokowac Dursona (jednego z duchéw stuzebnych Yog-Sothotha)
i poprosi¢ ducha aby wyjawil prawdziwe imi¢ martwego maga. Potem nalezy zdoby¢ prochy zmartego i
wiozy¢ je do naczynia, w ktérym powinny zosta¢ pozostawione przez miesigc. Po tym czasie, za pomocg
kilku inkantacji, wreszcie mozemy porozmawia¢ z wybranym duchem. Zmarli mogg wyjawi¢ nam wiele
tajemnic, zwlaszcza jesli jest to duch poteznego czarnoksieznika.

Jak wykorzysta¢ zwtoki
Nigdy nie zakopuj trupa! Nawet jesli cztowiek juz nie zyje, wciaz jego cialo moze si¢ przydac do celéw

magicznych — mozna wykorzystac je na ofiare w celu nakarmienia istot Spoza. Sity te, jak wyjasnia Tekst z
R'lyeh, utracily swe ciata, lecz "ich pragnienie obleczenia si¢ w materig pozostato i namigtnos¢ ta ptonie
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zarfoczng dzikoicig". Aby je nakarmi¢ nalezy wigc przygotowaé odpowiednio zwloki: najpierw recytujac
inkantacj¢ przywotania muchy Yoth, ktéra wejdzie w cialo i zamieszka tam na sto dziewig¢dziesigt dni. Z
rozkladu ciata zrodzi si¢ dziewigc¢ robakéw Iscuxcar, ktére wgryza sie w resztki, dopdki nie pozostanie sama
esencja. Ona to moze postuzy¢ jako ofiara dla ciemnych béstw. Z prochéw trupa mozna sporzadzi¢ tez
Proszek Osuszania, magiczng substancje, ktéra powoduje mumifikacje kazdej istoty cielesnej.

Donald Tyson w swej wersji Necronomiconu prezentuje jeszcze inng metod¢ wykorzystania zwiok. Wedtug
niego, mozna nauczy¢ si¢ tajemnic i przeja¢ wiedzg martwej osoby poprzez zjedzenie kawatka jej martwego
ciata. Jesli jest to czarnoksigznik, mozna w ten sposéb przeja¢ tez jego magiczne moce. Przyktadem takiego
potgznego czarnoksigznika jest Nectanebus, ostatni krol czystej krwi egipskiej, ktéry spoczywa w swym
grobowcu w poblizu Memphis. Wielu czarownikéw podrézowato do grobowca by zjesé kawatek jego ciata i
przejgé jego pradawng madros¢, moc i wspomnienia. Tak wigc, do tej pory zostato tylko kilka
nienaruszonych kawatkéw: dwa palce, nos, uszy, a takze nikt jeszcze nie $miat tkng¢ kamiennego dysku,
ktory ostania ledzwia czarnoksieznika.

Przywotanie martwego bostwa

Mag moze réwniez wezwaé martwego boga. Rytuat ten przeprowadzi¢ nalezy w tajemnym miejscu, bez
okien, lub tylko z jednym oknem w pétnocnej scianie, a na oftarzu powinna by¢ zapalona tylko jedna lampa.
Wersja Simona podaje dtugg formule, ktérg nalezy wyrecytowaé w czasie rytuatu. Mozna ja wypowiedziec
tylko raz. Jesli za$ bostwo si¢ nie pojawi, jest to znak, ze przebywa w innym miejscu i rytuat nalezy
zakoriczy¢ w spokoju.

Podréz do krainy Cutha

Mag moze przywota¢ duchy zmartych do swego wiasnego wymiaru, lub tez udaé sie w podréz do Podziemia
aby tam spotkac si¢ z cieniami zmartych. W Necronomiconie Simona napisane jest, ze nalezy w tym celu
otworzyc¢ Brame¢ Ganziru, wejécia, ktére prowadzi do Siedmiu Stopni do krainy Cutha, Podziemia. Gdy tak
sig stanie, mozna uslysze¢ placz i lament cieni, ktére s3 tam przykute i "krzyk Szalonego Boga na Tronie
Ciemnosci”. Ganzir to rezydencja Ereszkigal, pani Podziemia, bogini ciemnosci. Gdy mag porozmawia z
duchem, musi pamigta¢, aby odesta¢ go w jego miejsce. Nie powinien tez prébowaé uwolnié¢ ducha, gdyz
bedzie to pogwalcenie Paktu, ktéry wyznacza réwnowage i harmoni¢ we wszechéwiecie. Magowi grozi
nawet klgtwa siggajaca kolejnych pokolen, jesli nie bedzie on postuszny prawu Paktu.

Strzata Ghat

De Vermis Mysteriis opisuje jeszcze inng metodg znalezienia grobu martwego czarnoksieznika. Zwykty
czlowiek nie jest w stanie odszuka¢ grobéw poteznych magow, gdyz znajduja si¢ one w ciemnych,
niewidocznych wymiarach wszech$wiata. Narzedziem, ktére pozwoli na odnalezienie takiego grobu jest
specjalna strzata, ktérg nalezy uprzednio przygotowaé i konsekrowaé. Jest to dtuga i skomplikowana
czynno$¢. Najpierw mag musi sporzadzi¢ strzate z czystego zelaza i wykopaé dét w ziemi. Dét nalezy
nastgpnie wypetnic¢ zwlokami psow, ludzi i szczuréw i pozostawi¢ dopéki nie zaczna gni¢. Wowczas nalezy
pola¢ gnijace migso smotg i podpali¢. W czasie palenia zwlok trzeba tez odprawi¢ specjalng ceremoni¢. W
koricu mozna rozpocza¢ poszukiwania. W deszczowy dzien mag, ubrany w wetniany ptaszcz z kapturem i ze
specjalnym amuletem na szyi, moze zacza¢ wycieczke. W poszukiwaniach mag kieruje si¢ tzw. liniami Dha
— jedenastoma liniami, ktére tczg wszystkie kierunki i podstawy réinych czesci wszechswiata. Diwiek i
kolor linii prowadzi maga do ukrytego grobu czarnoksieznika, a strzata wskazuje wlasciwy kierunek. Gdy
juz gréb zostanie odnaleziony i mag wykopie kosci, powinien ztamac lewg i prawa koé¢ piszczelowa i zabrac
z nich zwoje z magiczng wiedza, ktéra podobno ukryta jest w kosciach czarnoksieznika. Jeden zw0j zawiera
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wszelkie tajemnice czarnoksigstwa, drugi zas jest kluczem do zrozumienia wszystkich Martwych Dialektéw.
De Vermis Mysteriis objasnia réwniez, ze ten, kto znalazt miejsce pochéwku, zostanie pogrzebany w tym
samym grobie gdy nastapi kres jego dni.

Kaptani Nyarlathotepa

W Necronomiconie Tysona Nyarlathotep jest bogiem nekromantéw, a jego kaptani s3 najzdolniejszymi
magami w sztuce $mierci. Ubieraja si¢ oni na czarno i zastaniajg twarze czarnym jedwabiem, nasladujac w
ten sposdb swego pana. Rzadko co$ méwig, lecz porozumiewajg si¢ ze sobg za pomocg gestow. Swego boga
czcza skladajagc mu w ofierze wlasng krew, rozcinajac rece nozami przed posagiem swego pana. Do celow
nekromanckich uzywajg tylko zwlok czarnoksi¢znikéw i ludzi krolewskiej krwi, gdyz moga oni wskazac
miejsca, gdzie ukryte zostaly rzadkie ksiegi i skarby pogrzebane w ziemi, a takze poniewaz mogg oni uczy¢
nekromantéw swych zakleé. Ich metoda ozywiania martwych rézni sie od wszystkich innych: najpierw tna
oni cialo na kawatki i gotujg je w czystej wodzie przez caty dzier i noc. Cialo gotowane jest wraz z
ptéciennymi bandazami. W czasie gotowania migknie i rozptywa sie. Woéwczas nekromanci dodaja
specjalnego eliksiru, ktéry rozpuszcza migso i kosci, a nastgpnie pozwalajg wodzie wygotowac sig. To, co
pozostaje, jest biatym, krystalicznym proszkiem — esencjonalnymi solami czlowieka. Z takiego proszku
odtworzy¢ mozna zywe ciato cztowieka i uczyni¢ je naczyniem na dusze, ktérag wezwa¢ mozna za pomocg
odpowiednich stéw mocy. Osoba wskrzeszona w ten sposéb jest taka sama jak przed $miercig i wyjawic
moze nekromantom swa wiedze. Jak pisze autor ksigzki: "Ci, ktérzy ozywieni zostali przez kaptanow
Nyarlathotepa, nie mogg umrzeé, chyba ze przez przypadek, dopcdki nie wyjawili catej swej wiedzy, a
kaptani bedg usatysfakcjonowani i pewni, ze osoba ta nie ma nic wig¢cej do oddania”.

Tworzenie zombie

Inny rodzaj nekromantéw wspomnianych w ksigzce Tysona to czciciele Yiga i Tsathoggui, szamani czarne]
rasy Khem. Majg oni moc wskrzeszania z martwych osoby, ktére zmarly niedawno, oraz ozywiania cial. Za
pomocg magicznych zakle¢ wzywaja oni demony by zamieszkaty w ciatach zmartych i w ten sposéb tworzg
postuszne sobie zombie. W czasie dnia zombie lezg w skrzyniach lub ptytkich grobach. Szamani wzywaja
ich do wypelnienia wyznaczonego zadania poprzez diwigk gwizdka sporzadzonego z cienkiej kosci
przedramienia. Zazwyczaj zadaniem takim jest zamordowanie kogos. Gdy zombie zostaje wezwane, szaman
prowadzi je do zamierzonej ofiary i daje jaki$§ przedmiot, ktéry do niej nalezy. Moze to by¢ wios, obcigty
paznokieé, przepocony element ubrania, sandal, lub nawet wysuszony ekskrement. W ten sposéb zombie
potrafi rozpozna¢ osobe, ktérg ma zabié. Jedynie szamani sg chronieni przed atakiem zombie dzigki mocy
swych gwizdkéw. Tak stworzone zombie stuzy swemu panu dopdéki duchy nie zostang odestane lub dopdki
jego ciato nie rozpadnie si¢ pod wptywem $mierci i rozktadu.

Butelki na dusze

Zdolnoscig ich tworzenia obdarza swych wyznawcow bogini Shub Niggurath. Jest to wiasciwos¢ wytacznie
kobiet. Za pomocg magii mogg one przyzwa¢ i pochwyci¢ dusze zmartych zamykajgc je w szklanych
butelkach. Dusza uwigziona w naczyniu jest postuszna wiascicielce i moze wyjawi¢ cala wiedze, jaka
zdobyla w czasie swego zycia, a takze wiedzg zdobyta juz po smierci. Jesli nie chce wyjawic swych tajemnic,
wiedZma moze podgrza¢ butelke nad ogniem, co sprawia, ze dusza uwigziona tam cierpi piekielne katusze i
ostatecznie spelnia zyczenia wiascicielki.

Butelki powinny by¢ wysokie na pét tokcia i niezbyt grube, z prostymi bokami i skérzang zatyczkg
zapieczetowang zielonym woskiem. Szklo powinno by¢ przezroczyste i nie powinno by¢ kolorowe. Butelke
wypelnia sie moczem wiascicielki, ktéry stanowi substancje¢ dla schwytanej duszy. Do tego wiedZma wrzuca
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kawatki wioséw, skéry, paznokci, oraz kosci trupa, a takze kilka kropel wiasnej krwi, ktérg rozlewa w czasie
tytuatu przyzwania duszy. Rytuat powinno sie przeprowadzi¢ w czasie nowiu ksigzyca, gdy moc Shub
Niggurat]] jest najpotezniejsza, w jakims wysoko potozonym miejscu na wolnym powietrzu. Wiedzma kreéli
czarnym atramentem na lewej dioni imi¢ duszy, ktérg chce uwigzi¢, a na prawej rece swe wlasne imie.
Potem przygotowuje butelke i wrzuca do niej wszystko, co trzeba. Nastepnie za$ wypowiada imi¢ zmartego i
recytuje specjalng inkantacje. Gdy tak sie stanie, pieczgtuje butelke woskiem.

Taka butelka z duszz moze by¢ uzyteczna na wiele sposobéw. WiedZma nie tylko uzyskuje wiedze od
zmarlej osoby, ale tez czerpie sil¢ z duszy — zaréwno fizyczng jak i sit¢ woli. Wraz z kazdg schwytang dusza
moc ta roénie. Uwigzienie duszy moze tez by¢ surowa zemstg na wrogach czarownicy, gdyz dusza w butelce
cierpi okropne katusze i bél.

Podsumowanie

Taka jest wigc natura i praktyczna strona nekromancji w Mitach Cthulhu i popularnych wersjach
Necronomiconu. Najwigcej informacji o nekromanckich praktykach znajdziemy w Necronomiconie Tysona,
w ktérym Abdul Alhazred przedstawiony jest jako nekromanta i wiadca ghuli, pozeraczy zmartych.
Wedruje on przez pustynig i odkrywa zagubione miasta, wymiary i tajemne miejsca, ktére odnalez¢ mozna
w Pustej Przestrzeni, pustyni opisanej jako "kochanka zmartych i wrég wszelkich rzeczy zywych”. Tam
odnalez¢ mozina demony zywigce sie ciatami zmartych, straznikéw grobowcéw i pradawne duchy
przybywajace wraz z wiatrami nocy. To wiasnie prawdziwy dom nekromanty: groby, noc, gwiazdy,
pustkowia, zapach §wiezo rozgrzebanej ziemi i krzyki ghuli. Jak pisze autor ksigzki:

"Wypetnij sw6j umyst zepsuciem i odrodzisz si¢ z niego, niczym grzyby, ktére wyrastajg z blaskiem na
twarzach zmartych, spoczywajacych w swych grobowcach przez szereg lat. Péjdz w $lady larw i robactwa i
ucz si¢ od nich. Karm si¢ zmarlymi, inaczej pochionie ci¢ pustka. Zywi nie mogg przekazaé niczego
zmarlym, lecz zmarli mogg naucza¢ zywych".

Bibliografia:

H.P. Lovecraft: "The Tomb", "In the Vault", "Reanimator”, The Lurker at the Threshold", "The Thing on the Doorstep"
Clark Ashton Smith: "The Empire of Necromancers", "Necromancy in Naat", "The Charnel God"

Lewis Spence: "An Encyclopaedia of Occultism”

"Necronomicon": Simon's version

“The R'lyeh Text"

“Al Azif*

“De Vermis Mysteriis"

Donald Tyson: "Necronomicon: The Wanderings of Alhazred"
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Niantiel

»Tam gdzie przekracza sig ostatnia z granic”

Agnus

Straznikiem dwudziestego czwartego tunelu na Drzewie Nocy, 1aczacego klify A’Arab Zaraq i Thagirion jest
Niantiel, a odpowiadajgca3 mu karta tarota po jasnej stronie Ec Chajim jest Atu XIII, czyli Smieré.
Magicznymi zdolnoéciami zwigzanymi z tym tunelem s3 misteria $mierci-reinkarnacji i $wiadomego
zaakceptowania konieczno$ci umierania, podobnie jak codziennie obserwujemy niezmienny cykl wschodéw
i zachodéw Storica, dni i nocy. Smier¢ objawia sie tu jako pierwiastek kobiecy, jako ten, ktéry daje zycie, ale
i prowadzi do rozkladu. W ten sposéb uczymy si¢ postrzega¢ wszechswiat jako gre pierwiastka zycia i
$mierci, kosmicznej relacji migdzy Erosem, a Thanatosem. Obserwujemy jak mozna przelamaé ostatnig z
barier i dotrze¢ do Zrédta energii, ktéra zostanie uwolniona, gdy zerwie si¢ okowy zycia. Z dwudziestym
czwartym tunelem lacza si¢ takie kontakty ciemnymi plutonicznymi energiami, ktére wlasciwie
skanalizowane owocuja zdolnociami transformacji, regeneracji, czy Zrédla niewyczerpanej energii. W
ponizej przedstawionej medytacji Niantiel bedzie prowadzit adepta wlasnie przez te misteria, dalej poza
granic¢ materialnej §mierci.

Pathworking:

Znajdujesz si¢ na przepigknym karnawatowym bankiecie, by¢ moze jest to Paryz, Rzym, albo nawet sama
Wenecja. Wokét ciebie tariczg i rozmawiajg ludzie w bogatych, ciut groteskowych strojach. Czerwone wino
leje si¢ strumieniami. Czujesz zapach dziwnych kadzidet i narkotykéw unoszacych si¢ w powietrzu.
Muzyka gra bardzo glosno, zewszad dochodzi do ciebie jedynie pusty $miech goéci, Mimo iz wszystko
wydaje si¢ by¢ w jak najlepszym porzadku, jest cos w panujacej na przyjeciu atmosferze, co budzi twoja
niech¢¢. Twarze wszystkich gosci sg zakryte sg karnawatowymi maskami, a ich oczy wydaja by¢ sie
pozbawione zycia. Patrza na ciebie z ukosa wymieniajac pospieszne uwagi pod nosem.

Nagle obok ciebie pojawia si¢ piekna kobieta o bardzo jasnej karnacji skéry, odziana w czarna suknie. Jej
uroda i spojrzenie sprawiaja, ze nie mozesz oderwac od niej wzroku. Jest w niej co$ niebywale drapieznego,
jednakze w tym momencie za kazdg mozliwos¢ spedzenia z nig chocby krétkiej chwili, oddatbys wszystko,
co kiedykolwiek miale$ i bedziesz mial. Nalewa ci kieliszek czerwonego wina, ktére w tudzacy sposéb
przypomina krew, jednakze ignorujesz to i wychylasz go jednym haustem. Kobieta zaczyna zanosi¢ sie
pustym $miechem, a $wiat wiruje ci przed oczyma. Wszystko zwalnia, a czas zaczyna biec jakby do tytu.
Wydaje ci si¢, ze widzisz wszystko w kolejnych klatkach.

Czujesz sig zupelnie sparalizowany, ale zachowujesz swojg swiadomo$¢. Zdajesz sobie sprawe z tego, iz bal
karnawatowy zamienia sie w kondukt pogrzebowy i to ty jestes osoba, ktérg dzisiaj sie grzebie. Umieszczono
twoje cialo w trumnie i wyniesiono gdzie$ gleboko w las. Nikt jednak nie zamknat wieka i widzisz na
nocnym niebie ksigzyc, ktéry przeswituje swym blaskiem przez galezie drzew. Z czasem wszelkie odglosy
cichng i zdajesz sobie sprawe, iz zostales opuszczony, albo pozostawiony na pastwe losu gorsza niz sama
$mier¢, czy zapomnienie.

Nagle dochodzi do ciebie wycie wilkéw. Wydaje ci sie, ze wszelkie koszmary i cienie zbiegajg si¢ do miejsca,
w ktérym wilasnie lezysz. Czujesz olbrzymi strach i napigcie, ale nie mozesz uciec przed tym, co
nieuniknione. Twoje przerazenie rosnie, a wycie zbliza si¢ 2 kazdg sekundg. Na polanie pojawia si¢ nagle
wilk, ktéry zdaje si¢ delektowa¢ twoim strachem, podchodzi bardzo powoli i bezceremonialnie zaczyna
pozerac twoje ciato. Nic nie czujesz, jednak zdajesz sobie sprawe z faktu, iz kawatek po kawatku zaczynasz
si¢ rozpadac. Krew zalewa twoje oczy, i wszystko zaczyna si¢ rozptywaé. Masz wrazenie, ze wszystko to co
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uwazaleé za stale i stabilne w twoim zyciu, zaczyna si¢ rozpuszcza¢. Wszystko przypomina sen, lub
narkotvezny wid. w ktérym nie ma nic stalego, a chaos miesza si¢ z marzeniem, to, co stabilne z tym, co
koszmarne. W ostatnim przeblysku $wiadomosci wydaje ci si¢ ze zupetnie postradates zmysty.

Mimo iz krew zalewa ci oczy, przez sekunde wydaje sie, iz tarcza ksigzyca, lub coé, co nim bylo, zaczyna
$wieci¢ dziwnym ciemnym blaskiem, spoczywajac na czyms, co przypominatoby lezacy potksigzyc rogami
skierowanymi do géry gdyby tylko bylo to mozliwe. Co wigcej zaczyna on, poruszac sie ku dotowi i ptynac
pionowo w dét przez nocne niebo niknie gdzies poza horyzontem. Nagle przepelnia cig¢ fala $miechu i
ekstazy. Wszelkie kajdany $wiata, ktéry cie do tej pory otaczal zostaly ostatecznie zerwane. Nie jestes
podlegly juz zadnym prawom i zasadom. Problemy jakiekolwiek miate$ w zyciu nikng — jeste$ wolny i
nieskrepowany, nic juz nie ma znaczenia. Unies si¢ teraz z twojego ciata i w $lad za ,Storicem Umartych”
przemierzaj $wiat swojej wiasnej podéwiadomosci, az uznasz, ze twoja podréz dobiegta korica i wré¢ do
normalnej swiadomodci.

Otwoérz oczy i odpraw stosowne odpedzenie.

Kraina Ciemno$ci w mitologii mezopotamskiej

Asenath Mason

Aby przedstawi¢ koncept $wiata podziemnego w wierzeniach ludéw starozytnej Mezopotamii, nalezy
wpierw nakreslié ogolny zarys kosmologiczny. Najstarszym mezopotamskim wyobrazeniem $wiata jest
obraz wiecznych i wszechobecnych ciemnych wod, poza ktérymi nic innego nie istnialo. Jedynie mozna
byto rozrézni¢ ich rodzaje: stone wody, ktére uosabiata bogini Tiamat, stodkie wody okreslane jako Absu,
oraz mgle tworzaca si¢ nad woda, jaka byt Mummu. Potem dopiero nastgpito rozdzielenie wéd, z ktérych
wytonita sig ziemia i niebo w akcie stworzenia. Jednak wody dalej stanowily pozostatoé¢ po owej pierwotne;j
ciemnoéci, dlatego tez nierzadko mieszkaricy starozytnej Mezopotamii uwazali, ze to wiasnie one s3 kraing
$mierci, badz tez, ze kraina ta znajduje si¢ w ich poblizu. Absu (Abzu) pozostat personifikacja podziemnego
oceanu, do ktérego, jak wierzono, uchodzity wszelkie wody stodkie istniejace na ziemi — rzeki, jeziora,
4rédta i studnie. Wokét ziemi znajdowaé si¢ miat w dalszym ciggu ocean stony (Tiamat), ktéry opasywat
caly $wiat. Ponizej za$ Absu znalezé mozna bylo wlasciwy swiat podziemny. Od $wiata zywych oddzielata
go podziemna rzeka (Hubur, lub "id lu rugu” — co w sumeryjskim oznacza: "rzeka, ktéra zamyka droge
cztowieka"), a jej przekroczenie oznaczato ostateczne opuszczenie $wiata ludzi, by na wiecznos$¢ pozosta¢ w
krainie cieni. Koncept podrézy przez rzeke w zaswiaty spotykamy w wielu kulturach, m.in. w greckiej, czy
egipskiej. Zazwyczaj przeprawa przez podziemng rzekg odbywala sig todzig, ktérg kierowal upiorny
przewoznik. Takg wizje spotykamy w mitologii greckiej, gdzie zmarli przeprawiali si¢ przez Styks todzig
Charona. Podobnie wyglada to w mitologii mezopotamskiej. W stynnym eposie o Gilgameszu bohater
przewozony jest przez wody $mierci przez przewoznika o imieniu Ur-szanabi. Z kolei w nowoasyryjskim
poemacie "Wizja §wiata podziemnego" wystgpuje przewoznik nazywany Humut-tabal, co oznacza "spiesz si¢
i zabierz".

Po drugiej stronie rzeki znajdowata si¢ kraina zmartych, gdzie dusze ludzkie udawaly sie¢ po $mierci. Tylko
one przeby¢ mogly wody $mierci. Zadnemu $miertelnikowi nie bylo to dozwolone. Jedynie bohaterowie
tacy jak Gilgamesz, ktéry udat si¢ do podziemia by odwiedzi¢ zmarlego przyjaciela Enkidu, mogli wyprawic
sie w podréz w zaswiaty i powrdci¢ zywi. Takze znana jest opowies¢ o bogini Inannie, ktéra zeszla z niebios
do $wiata podziemnego, by tam umrze¢ i zmartwychwsta¢. Opisy te zazwyczaj malujg niezbyt zachecajaca
wizje zycia po $mierci: uwazano, ze §wiat podziemny jest pograzony w ciemnosci, peten pytu i pozbawiony
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wody. Dusze bigkaja si¢ szukajac pozywienia, ktérego nie potrafia znalezé. Lepiej maja sig jedynie te dusze,
ktérym zyjacy skladajj ofiary z jedzenia i picia. Te, ktére nie majg zyjacej rodziny skazane sg na tutaczke po
podziemiu w meczarniach. Najbardziej cierpig dusze oséb, ktére nie otrzymaty wlasciwego pochéwku. Staja
si¢ wéwczas upiorami, ktére bigkajg si¢ po swiecie zmartych, a czasem i zywych, szukajgc ukojenia. Wazne
jest réwniez to, ze w zaswiatach wszystkie dusze byly réwne. W eposie o Gilgameszu czytamy, ze nawet
krélowie i wladcy znajdowali si¢ w takim samym potozeniu jak wszystkie inne dusze. Czasami wyobrazano
sobie zmartych jako zupelnie pozbawionych odzienia, czasem méwiono, ze maja skrzydla niczym praki.
Niektére duchy zmarlych okreslano mianem gidim (akadyjskie etemmu). Byly to zazwyczaj nieszczesliwe
dusze, ktére nalezato przebtaga¢ ofiarami z jedzenia, picia i oliwy (ofiary te nazywano kispu). Sktadanie ofiar
byto obowigzkiem rodziny i bliskich zmartej osoby. Wierzono, ze gidim pozbawione pozywienia stajg sie
okrutne i potrafia powrdci¢ z zaswiatéw by straszy¢ i dreczy¢ zywych. Mogly nawet opetaé zyjaca osobe
wchodzgc do jej ciata przez ucho, badz tez powodowaty choroby:

"Pewien rodzaj choroby psychicznej nazywano qar et (dostownie "reka ducha"). Z drugiej strony sibit etemmi (“atak
ducha") zdaje si¢ mie¢ wyraznie cielesne objawy" (1).

Na okreslenie $wiata podziemnego istniato w Mezopotamii wiele nazw: arali, irkalla, kukku, ekur, kigal,
ganzir, lub tez po prostu ki, kur (sumeryjskie "ziemia"), albo tez akadyjskie erseru. Swiat zmartych nazywano
"krajem bez powrotu", "pustynig", lub "§wiatem ponizej’. Zazwyczaj tez umiejscawiano go daleko, w
niedostgpnej odlegtosci, czgsto na zachodzie. W réznych przekazach wersje te jednak réznig sie od siebie.
Sumeryjskie Zrédta umieszczajg kraing zmartych na wschodzie od Mezopotamii. Jego wejécie lezalo w
gorach. Natomiast bramg do $wiata ciemnosci byt ganzir, do ktérego prowadzily liczne schody w dét. Przy
bramie czuwat straznik, by nikt niepowotany nie wchodzit do krainy $mierci. W micie o zejiciu Inanny do
$wiata podziemnego straznikiem jest Neti. W innych przekazach straznikami s blizniaczy bracia Lugal-irra
i Meslamta-ea — po lewej i prawej stronie bramy. Na wizerunkach kazdy z nich byt uzbrojony w siekiere i
maczuge. W niektérych Zrédlach jednak nie wymienia si¢ zadnego imienia istoty strzegacej bramy.

Wiadczynia $wiata podziemnego byta bogini Ereszkigal i jej matzonek Nergal. Imi¢ Ereszkigal thumaczy¢
mozna jako "Krélowa Wielkiego Ponizej". Innym jej imieniem byto akadyjskie Allatu. Jej pierwszym mezem
byt bég Gugal-ana. To wiaénie na jego uroczystosci pogrzebowe przybyta do krainy émierci bogini Inanna,
miodsza siostra Ereszkigal. Synem Ereszkigal i Gugal-any by} Ninazu, ktérego boskim zwierzeciem byt waz-
smok (mushus$u). Potem bogini podziemia poslubita Nergala, gwaltownego, wojowniczego i budzacego
przerazenie boga ciemnosci. Nergal uwazany byt za syna Enlila i Ninlil. Nazywano go tez Erra (choé byto to
raczej imi¢ innego béstwa, z ktérym Nergal byt utozsamiany) i czasem utozsamiano z jednym z braci
strzeggcych bramy, Meslamta-ea. Giéwny osrodek kultu Nergala znajdowat si¢ w miescie Kuthu, ktérego
nazwa stata si¢ jednym z okreslen krélestwa zmartych. Pierwotnie byt on bogiem stonecznego zaru, goraczki
i zarazy. Odpowiedzialny byt za pozary i plagi. Przypisywano mu planet¢ Mars. Przedstawiano go w dlugiej
szacie z jedng nogg wysunieta do przodu, podczas gdy stope trzymat na podnézku lub deptat nig cztowieka.
W reku trzymat zazwyczaj zakrzywiony miecz i berlo zakoriczone glowami Iwéw. Wraz z Ereszkigal
mieszkat on w patacu, do ktérego prowadzito siedem bram. Kazda z nich byta zaryglowana i posiadata swego
straznika. Kazdy, kto chciat przekroczy¢ bramy, musiat pozostawi¢ u wejscia rzeczy taczace go ze $wiatem
zywych, tak jak ukazane jest to w micie o zejéciu Inanny do podziemia. Przy kazdej bramie odzwierny
nakazuje jej zdjg¢ jaki$ fragment ubioru i bizuterii, gdyz do krainy $mierci wejé¢ mozna byto tylko po
zerwaniu wszelkich wigzow ze §wiatem, w ktérym si¢ przebywato za zycia.

Dusze udajgce si¢ do krainy zmarlych nie podlegaty zadnemu osgdowi. Ereszkigal wydawata na nie jedynie
wyrok $mierci, po czym ich imiona zapisywane byty na tablicach przez pisarza, ktérego funkcje pelnita
bogini Gesztinana. Innymi béstwami nalezagcymi do $wity Ereszkigal byli: Ningiszzida, Namtar, czy
Enmeszarra. Ningiszzida byt synem Ninazu. W babilonskich zaklgciach magicznych pojawia sie on jako
straznik demonéw podziemia. Jego symbolicznym zwierzeciem byt rogaty waz lub smok (basmu), a w
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astrologii taczono go z gwiazdozbiorem Hydry. Namtar by wezyrem i postem Ereszkigal. Jego imi¢ znaczyto
“przeznaczenie” lub "los” i czasem utozsamiano go z jednym z demondéw krainy ciemnosci. Ze $wiatem
podziemnym zwigzana byta tez grupa béstw okreslanych jako Anunnaku, potomstwo boga nieba Anu. Ich
liczba rézni si¢ w zaleznoéci od zrédel, najczesciej jednak wymienia si¢ pigédziesigciu Anunnaku. Cho¢
pierwotnie byli oni béstwami nieba i ziemi, w okresie {rodkowobabiloriskim zaczeto ich utozsamiaé gtéwnie
ze $wiatem dolnym, w odréznieniu od bdstw nieba Igigu.

Poza duszami zmartych ludzi i béstw rzadzacych kraing podziemi, w za$wiatach mozna spotkac tez liczne
demony, a takze bogéw niezwigzanych wiaciwo$ciami ze $wiatem podziemnym, lecz przebywajacych tam
po $mierci. Bogowie bowiem w wierzeniach mezopotamskich nie byli niesmiertelni, lub raczej — nie
wszyscy bogowie cieszyli si¢ niesmiertelno$cig. Nie umierali oni wprawdzie z powodéw naturalnych, lecz
zazwyczaj gingli w walce. Na wizerunkach mezopotamskich wielokrotnie widzimy walczace za soba
bdstwa, z ktérych jedno zabija drugie. Inanna, zabita przez Ereszkigal, pozostaje w $wiecie podziemnym
dopdki bogowie nieba nie przyjda jej z pomocg. Martwi bogowie po $mierci przebywali w zaswiatach, jak
np. Dumuzi. Czasem jednak los ich nie do korica byt znany, tak jak w przypadku takich "zabitych" béstw jak
Tiamat, Absu, Kingu, czy demona Huwawa, ktérego zabit Gilgamesz. Martwym bogom wyznawcy wciaz
skladali ofiary i otaczali czcig, gdyz wierzono, ze ich pomimo przebywania w krainie §mierci, wcigz moga
one wplywac na swiat i wcigz posiadajg skuteczng moc. Tak bylo np. w przypadku demonéw Tiamat, ktére
cho¢ pokonane przez Marduka, dalej uwazano za niebezpieczne, wigc sporzgdzano ich posgzki i czczono.

Istniejg tez mity, ktére wiagzg z kraing ciemnosci boga storica, Szamasza. Wierzono, ze o zachodzi storica
udawat on si¢ do podziemi, gdzie o$wietlal najnizsze poziomy krainy §mierci. Mit ten przypomina wierzenia
egipskie méwigce o codziennej podrdzy boga storica Ra do podziemnej krainy, z ktdrej co dziert wylania sie
o $wicie. Ta codzienna podréz powodowata, ze najnizsze poziomy podziemia staty si¢ kraing zaru i ognia,
ktéry czasem wydostaje si¢ na ziemi¢ w postaci erupcji wulkanéw. Niemniej jednak inne przekazy
mezopotamskie opisujg spoczynek Szamasza nie w krainie §mierci, lecz we "wnetrzu niebios".

Sposréd mitéw mezopotamskich opisujacych $wiat podziemny, malo znany jest nowoasyryjski poemat wizji
zaswiatéw, jaka ujrzal ksigz¢ o imieniu Kummaja. Zazyczyt on sobie snu, w ktérym mdglby ujrzeé swojg
$mier¢. Wéwczas pojawila si¢ przed nim bogini Ereszkigal, ktéra obiecala, ze ukaze mu to, co pragnie
zobaczy¢. W kolejnym wiec $nie znalazt si¢ w $wiecie podziemnym, w ktérym zobaczyt pietnascie
demonicznych postaci. Wydaly mu si¢ one tak przerazajgce, ze nie byl w stanie nawet ich opisaé. Potem
ujrzal ciemng posta¢ w czerwonym plaszczu, a na koricu stangt oko w oko z samym Nergalem. Oburzony
matzonek Ereszkigal chciat pozbawi¢ ksigcia zycia za to, ze oémielit sie wejsé do krainy ciemnosci, lecz
wéwczas w jego obronie stangt bég Iszum i wyjednat zgod¢ na powrét do §wiata zywych. Uwaza sig czesto,
ze owym ksigciem byt Asurbanipal, pézniejszy krél Syrii.
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Podréz do krainy Cutha

Asenath Mason

Rytual ma na celu zejécie do mezopotamskiej krainy zmartych, Cutha i komunikacje z duchami zamieszkujgcymi $wiat
podziemny. Zaprojektowany jest jako pathworking z inkantacja wprowadzajgcs.

LEPACA KLIFFOTH!

BAAD ANGARRU
NINNGHIZHIDDAL!

Niechaj otworzg si¢ bramy Ciemnoéci!
Straznicy Podziemia — pozwélcie mi przejé¢!
Ereszkigal — pani krainy zmarlych, zezwél mi na wejécie do Twego krélestwal
Nergal! Panie Ciemnosci — niech wrota Twej krainy stang przede mng otworem!

UUG UDUUG UUGGA GISHTUGBI

Ho Drakon Ho Megas!

Wyobraz sobie, ze jestes w gérskiej okolicy. Przed tobg znajduje si¢ brama do krainy zmarlych, ganzir.
Strzeze jej dwéch straznikéw uzbrojonych w siekierg i maczugg. Pozdréw ich stowami: Ho Drakon Ho
Megas! I popros, by otworzyli ci brame. Gdy to zrobig, wejdz przez wrota.

Do krainy $mierci prowadzg liczne schody w dét. Im nizej schodzisz, tym ciemniej sig staje, a jedynym
$wiatlem jest dziwne fosforyzujace czerwone §wiatto. Jeste$ teraz w $wiecie podziemnym. Jest on peten pytu
i pozbawiony wody. Dusze bigkajg sie szukajgc pozywienia, ktérego nie potrafig znalez¢. Najbardziej cierpig

dusze oséb, ktére nie otrzymaty wiasciwego pochéwku - to upiory, ktére biakaj sie po §wiecie zmartych, a
czasem i zywych, szukajac ukojenia. W zagwiatach wszystkie dusze sa réwne. Obok dusz zwyktych ludzi,
dostrzegasz kréléw i martwych bogéw. Sa oni wszyscy pozbawieni odzienia, niektérzy majg skrzydta

niczym ptaki.

Podchodzg do ciebie duchy gidim, nieszczesliwe dusze. Zt6z im ofiarg w postaci jedzenia, picia i oliwy.

Ukazg ci wtedy dolne poziomy krainy zmarlych. Idz za nimi do $rodka Ciemnosci. Popros je o pokazanie ci
tajemnic podziemia. One tez wyprowadzg ci¢ potem na zewnatrz.

Gdy powrdcisz do normalnej $wiadomosci, otwérz oczy i wypowiedz stowa:
BARRA UUG UDUUG UUGGA!

Czynigc réwnoczesnie znak Koth

Zakoricz praktyke.
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Nitokris — Krélowa Ghuli i Pani Piramidy

Asenath Mason

“Najbardziej wyniosta z sposréd wszystkich ziemskich kobiet; najpi¢kniejsza, doskonata, lubiezna i niewinna. Ta, ktérej
podobizna czyni ludzi niewolnymi. Ona to stworzyta Brame."

Cho¢ wielu historykéw kwestionuje istnienie Nitokris, jest ona wymieniana czasami jako autentyczna
krélowa Egiptu. Uwaza si¢ ja za ostatniag wladczynig széstej dynastii i pierwszg kobiete, ktéra rzadzita
Egiptem. Przypisuje sig jej budowe trzeciej piramidy. Sg to teorie, ktére wysunat w swych pismach Manetho
i Herodot. Ten pierwszy przypisuje jej trzecia piramide w Gizie. Herodot natomiast opisuje legende
zwigzang z jej panowaniem. Otéz Nitokris miata dokona¢ krwawej zemsty na zabdjcach jej brata, kréla
Egiptu. Wybudowata w tym celu ogromng podziemna komnate, do ktérej zaprosita na bankiet osoby
odpowiedzialne za jego $mier¢. Gdy wszyscy zgromadzili sie w $rodku, komnata zostala zalana przez
podziemny rzeke, z ktérg byta potaczona. Aby uniknac kary za ten czyn, Nitokris popetnita samobdjstwo.

Teoria, ze byta ona postacig autentyczng opiera si¢ jednak gtéwnie na liscie kréléw z czaséw 19-stej dynastii,
w ktérej pojawia si¢ imig Nitigreti, ktére mogto by¢ wersja imienia Nitokris. Jednak wielu historykéw
kwestionuje tg teorig, twierdzac, ze jest to tylko tytut kréla znanego jako Siptah I, bedacy blednym zapisem
stowa "Netjerkare”. W podobny sposéb kwestionuje si¢ jej zwigzek z trzecig piramidg, ktérej tworcg byt
najprawdopodobniej krél Menkare.

Posta¢ o imieniu Nitokris znana jest tez ze zrédet historycznych jako krélowa Babilonu - cérka kréla
Nebuchadnezzara, ktéra dokonata znaczacej rozbudowy miasta. O niej z kolei kragzy inna legenda:
wybudowata ona swdj grob w gérnej czesci jednej z gtéwnych bram miasta i kazata wyry¢ inskrypcje: "Jesli
poéréd moich nastgpcéw bedzie kto§ w potrzebie skarbu, niech otworzy mdj gréb i wezmie ile zechce —
jednak musi to by¢ prawdziwa potrzeba". Gréb jednak pozostat nietknigty dopéki krélestwa nie zdobyt
Dariusz. Nie podobatlo mu sig, ze nie moze uzywad jednej z bram miasta i ze jakis skarb lezy
niewykorzystany. Otworzyl wiec gréb, lecz zamiast pienigdzy znalazt tylko zwiloki i kolejny napis, ktéry
glosit, ze groby otwierajg tylko osoby chciwe i nie zastugujace na pienigdze.

W Mitach Cthulhu Nitocris zwigzana jest z pierwsza legends i opisywana jako krélowa Egiptu. Jej imie
lgczone jest z “Lénigcym Trapezodrem" i postacia Nephren-Ka (Khephren). Nephren-Ka byt
czarnoksigznikiem, ktéry przybyt do Egiptu z zaginionego miasta Irem, wznawiajgc kult Nyarlathotepa. Za
jego sprawg wybudowane zostaly Labirynty Kish, gdzie odprawiano rytualy majgce na celu przywota¢
dawnego boga.

Sam Nephren-Ka jest postacig fikcyjna, lecz oparta prawdopodobnie na kilku historycznych postaciach.
Jednym z kandydatéw na prototyp tej postaci jest Taharqa, trzeci krél 25-tej dynastii. W czasie jego
panowania doszto do zagrozenia Egiptu przez Asyryjczykéw. Zdobyli oni Memfis, zranili kréla i zhupili jego
skarbiec. Taharqa zmart w 664 r. p.n.e. Jego panowanie zastyneto ze wznowienia $wigtyri i dawnych kultéw.
Réwniez kilku innych kréléw okreslano jako "czarnych faraonéw".

Fikcyjnym Zrédlem opowiesci o Nephren-Ka s3 nie tylko opowiadania Lovecrafta, ale tez Roberta Blocha.
Wedlug niego, byt to faraon tak zly i znienawidzony, ze jego imig usunigto z historii Egiptu. On i jego
akolici czcili Nyarlathotepa, ktérego kult wznowili w Kairze. Nephren-Ka byl rzekomo faraonem z trzeciej
dynastii, ktéry odnowit kult béstw ciemnosci — takze Anubisa i Sebeka. On to réwniez odnalazt $wiecgcy
Trapezodr i wybudowat dla niego $wiatynig. Odprawiano w nich bluzniercze i mroczne ceremonie, ktére
doprowadzity do rewolty przeciwko faraonowi. Zostat on obalony przez Sneferu, pierwszego faraona IV
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dynastii, ktéry zyskal pomoc bogini Izydy. Nephren-Ka uciekt za "zachodnig wyspg', jednak nie udato mu
sie umkng¢ catkowicie, gdyz odcigto mu drogg ucieczki, a sam faraon spalit si¢ W podziemnej grocie. Po jego
émierci usunieto wszelkie zapiski o nim. Akolici Nephren-Ka natomiast uciekli az na wybrzeza Brytanii, by
tam, na bagnistych terenach, kontynuowa¢ kult Czarnego Boga. Istniejg tez legendy, ze Nephren-Ka nie
zgingl, lecz ukryl si¢ w swej pogrzebowej jaskini. Tam zlozyt ofiarg Nyarlathotepowi w postaci stu ludzi. W
zamian bog ten ofiarowat swemu kaptanowi dar widzenia przyszioéci. Ostatnie swe dni spedzit wigc faraon
na zapisywaniu wizji przyszloéci $wiata na écianach grobowca.

Pozostatoéci kultu zapoczatkowanego przez Nephren-Ka odnalez¢ mozna w réznych czeéciach $wiata.
Wspominajg 0 nim pisma takie jak De Vermis Mysteriis Ludviga Prinna, czy Saraceniskie Rytualy, w ktorych
autorzy opisuja, iz W swych podrézach do Egiptu i krajow arabskich, wielokrotnie natkneli si¢ na sekty
oddajgce czes¢ Nyarlathotepowi. Jego awatar, ktérego czcit Nephren-Ka to tzw. Slepa Matpa Prawdy,
przedstawiajgca Los, ktory zbiera zniwo zycia i niszczy wszelka nadzieje ludzkosci.

Nitocris uwazana jest za krélowg, ktora wznowita kult Nyarlathotepa na diugo po ¢mierci Nephren-Ka.
Labirynty Kish zostaly ponownie otwarte, odnaleziono tez zaginiony po jego émierci Lénigcy Trapezodr, a w
podziemnych éwigtyniach ponownie zaczgto czci¢ Czarnego Boga. Gdy Nitocris urodzita syna, ktérego
nazwata Nephren-Ka, doszto do rewolty ludu i zostata zabita. Obawiano si¢ bowiem, ze jej syn to dziecko
samego Czarnego Boga i inkarnacja znienawidzonego Nephren-Ka. Pogrzebano jg w tajemniczym miejscu,
ktérego potozenia nikt nie zna. W Mitach Cthulhu pojawia sig jako kaptanka i strazniczka lustra — bramy do
mysli Przedwiecznych.

Krazy tez jeszcze jedna legenda o Nephren-Ka — iz zamieszkuje on podziemia pewnej piramidy w Egipcie,
wraz ze swg matzonka, Nitocris. W tej legendzie, przytoczonej przez Lovecrafta, Nitocris jest krolowg ghuli
i armii umartych. Pojawia si¢ w postaci pigknej kobiety, lecz jedna potowa jej twarzy jest strawiona przez
robactwo i gnijgca. Wraz z Nephren-Ka oddaje ona cze$¢ Nyarlathotepowi w podziemnej $wigtyni, zwanej
Swiatynia Sfinksa. $wiatynia ta znajduje si¢ gdzie$ pod ogromnych sfinksem w Gizie. Legenda glosi, ze
prawdziwa twarz sfinksa to twarz samego Nyarlathotepa, ktora zostala zastgpiona, gdy jego kult sttumiono.
W posagu znajdujg si¢ jednak tajemne drzwi prowadzace do podziemi, gdzie wciaz istnieje $wiatynia
Nyarlathotepa. Jego kaplani to najpotezniejsi nekromanci na §wiecie. Wyréznia ich specyficzny strdj —
chodza ubrani na czarno z twarzami zakrytymi zastong z czarnego jedwabiu na podobieristwo ich pana.
Noszg takze specjalny znak Nyarlathotepa na swych ciatach, ktory jest znakiem, iz oddali mu oni swg duszg i
poswiecili swe zycie shuzbie i mrocznym czynom na jego chwate.

Bibliografia:

Donald Tyson: Necronomicon: The Wanderings of Alhazred
Robert Bloch: Fane of the Black Pharaoh

H.P. Lovecraft: The Haunter of the Dark,

H.P. Lovecraft $ Harry Houdini: Imprisoned with the Pharaohs
Brian Lumley: The Mirror of Nitocris

Tennessee Williams: The Vengeance of Nitocris
Necronomicon — polskie wydanie (FOX 2000)
http://www.wikipedia.org
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Wejécie do Swigtyni Sfinksa — pathworking

Praktyke najlepiej jest przeprowadzi¢ w czasie nowiu Ksiezyca. Ma ona na celu zwiekszenie $wiadomosci
indywidualnego astralnego Cienia, ktéry jest odbiciem $wietlistego ciata astralnego. Pathworking
koncentruje si¢ na esencji cienia poprzez cienie zmartych, upiory i inne manifestacje aspektéw Cienia.

Zgas wszystkie §wiatta, zapal kadzidta i przybierz wygodna pozycje.

Wypowiedz inkantacje:

Nitokris, Nephren-Ka, Ny har rut hotep
Kaddishu, Ia Zaraq

Tas dei Zeu

Kaddishu, Nitokris

Ia Kakkamu Zeres

Ssat Araq/

Nastgpnie zamknij oczy i zacznij oddycha¢ powoli i gleboko. Rozluznij sig i zacznij wizualizacje. Wyobraz
sobie, ze przed tobg pojawiaja si¢ drzwi, z ktérych wynurza si¢ ogromna zétta tapa jakiego$ dziwnego
zwierzgcia, zakoriczona pazurami, pokryta dziwng sierscia. Jest tak ogromna, ze z tatwoscia miescisz sie w jej
s$rodku. Lapa chwyta cig i wciaga przez otwarty portal.

Znajdujesz si¢ teraz na pustyni. Jest noc. Wokét ciebie nie ma zadnych budowli ani ludzi. Jest jedynie
ogromny posag Sfinksa z twarza czlowieka, lecz o wykrzywionych rysach, w §wietle gwiazd przybierajacych
wyraz sardoniczny i zlosliwy. Przed sobg dostrzegasz posta¢ mezczyzny odzianego w czern. Nie méwi nic,
lecz milczgc, wskazuje ci niewielkie drzwi ukryte w posagu.

Gdy je otworzysz znajdziesz si¢ w tunelu, ktéry prowadzi w dét, do podziemnych korytarzy pod piaskami
pustyni, IdZ tynelem dopoki nie wustyszysz rytmicznych dzwigkéw wydawanych przez pradawne
instrumenty — sistrum, czy flet. Brzmig upiornie, niczym rytualne wezwanie jakiego§ mrocznego béstwa. Idz
korytarzami w kierunki, z ktérego dochodza, az napotkasz podwéjne drzwi z brazu, ktéry 1¢ni niczym ztoto.
Uczyn znak Kish i wypowiedz stowa: "Lepaca Kliffoth" i gdy drzwi sig otworza, wejd# do érodka.

Znajdujesz si¢ teraz w dlugiej komnacie, o$wietlonej lampami olejnymi powieszonymi na $cianach. Po
jednej i drugiej stronie komnaty znajduja si¢ czarne, kwadratowe kolumny podpierajace sufit. Na nich
wyTyte s3 inskrypcje i litery w nieznanym jezyku. Idz prosto przed siebie, wzdtuz komnaty. Dojdziesz do
niewielkich drewnianych drzwi, przed ktérymi stoi straznik odziany w czarna szate, z zastonieta twarza.
Pozdréw go znakiem Voor. Otworzy ci wéwczas drzwi.

Za nimi znajduje si¢ duza kwadratowa sala, o§wietlona pomarariczowym $wiattem. Z niej dochodza dzwieki
instrumentéw, ktore cig tutaj przywiodly. W jej centrum ustawiony jest posag Sfinksa. Patrzac na jego twarz
dostrzegasz, ze nie jest to ta sama twarz, co w ogromnym posagu, przez ktérego drzwi tutaj dotartes. Jest to
twarz samego Nyarlathotepa, o nieludzkich rysach. Przypomina ona nieco twarz Seta, lecz jest duzo bardziej
upiorna. Sala wypeiniona jest upiorami, cieniami, mumiami, ghulami, i innymi stworzeniami, ktére kiedy$
byly Zywe, lecz teraz s tylko duchami lub pozbawionymi duszy zwlokami poruszanymi przez jakas
mroczng site. Wokét roznosi si¢ zapach zgnilizny, rozkladu i $wiezej, rozlanej krwi. Wszyscy oni
zgromadzeni s3 wokét Sfinksa. Przy samym posagu znajduja si¢ kaptani — zywi studzy Boga Ciemnosci,
ktérzy rozcinajg swe rece by rozlaé krew na chwate swego pana. Ponad nimi widzisz najwyzszego kaptana —
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o twarzy, ktorg nosi sfinks, twarzy Nephren-Ka. Ma na glowie zlota przepaske i recytuje stowa pradawnej
inkantacji. Przy nim klgczy skapo odziana postac, o twarzy w potowie pigknej kobiety, w pofowie gnijacego
trupa.

Po chwili kobieta wstaje i daje ci znak aby$ podszedi. Ttum upiorow rozstepuje sig, aby cig przepuscic 1 za
moment stoisz juz przed samym najwyzszym kaplanem. Nagle podioga zapada sig i upadasz do podziemnego
zbiornika z dziwng, wrzaca cieczag. Wokét plonie czarny ogier. Czujesz jak twoje ciato rozpuszcza sig i

powoli tracisz poszczegolne jego czesci.

Jeste$ teraz juz tylko cieniem, upiorem jak pozostate. Swymi nieistniejacymi oczami dostrzegasz, ze kaplani
odziani w czerni dokladnie zbieraja proch, ktéry pozostat z twego ciata i rozsypuja go na ottarzu u stop
Sfinksa. Wéwczas gléwny kaplan czyni jaki$ gest i po chwili czujesz, ze znajdujesz si¢ na owym oftarzu, a
twe cialo zostaje odbudowane. Jest jednak inne — silniejsze 1 oczyszczone, lecz réwnoczesnie pozbawione

$wiatta. Czujesz przepelniajaca cig¢ moc ciemnosci.

Oddaj sie przez chwile medytacji nad transformacjg, ktora si¢ w tobie dokonata. Gdy zechcesz zakonczyc

praktyke, otworz oczy i powrdc¢ do normalnej $wiadomosci.

Po praktyce zalecane jest dowolne odpgdzenie i ¢wiczenie wzmacniajace aurg $wiattem

Necromantic c/\)ituu[
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Nas

Lech Piszczatowski

Demon Nas jest tym, ktory powoduje nieczystosc i skazenie (nisrushtih), ktére zwg nasai (martwym).
Bundahishn 28:29

Powyzszy przekaz o Nasie dotarl do nas przez Zaratustian i ksiggi Bundashisn spiane w Pahlavi. Ksigga ta
zawiera zaratusztrianskie poglad na starozytne, znane zapewne jeszcze przed Mazdaizmem demony — Dewy,
zte duchy. Co oznacza, ze pojmowali oni Nasa w ten wiasnie spos6b?

Znaczenie nieczystosci i skazenia jest dla Zaratusztrian szczegolne, inne jest bowiem pojmowanie grzechu.
Zastepuje je pojecie zbrukania (zanieczyszczenia). Obowigzkiem czciciela Ahura Mazdy jest zachowanie
duchowej czystosci. Owa czystos¢ obejmuje wiele aspektow- czysto$¢ mysli, poddanie swojej seksualnosci
wymogom religii, unikanie zakazanych pokarméw i wiele innych. Wszelki kontakt z Dewami i tworami
Arymana prowadzi do skazenia i przejscia czlowieka na strone zla. W odniesieniu do Nasa moze to
oznaczaé, ze jest on inicjatorem grzechu i Sciezki Lewej Reki. Tak wiec wywolanie Nasa jest
antynomianskim aktem otwarcia si¢ na emanacje Arymana.

Wierzono, ze obumarie czesci ciata, odpadte wiosy i odciete paznokcie zamieniaja si¢ we wszy, demony i
wszelkie robactwo. Pochowane w komnacie paznokcie oddawaty ja we wiadanie sit demonicznych.

»Wybitnie” nieczyste bylty dla dawnych ludow iraniskich zwioki. Cialo czlowieka bylo najwyzsza
nieczystos$cig, co powodowato pewien specyficzny problem, otéz zywioly, jako dzieta Ormuzda byly swigte i
nie wolno ich byto bruka¢. Ciata zmartego nie wolno byto odda¢ ani ziemi, ani ogniu. W bliskowschodnim
klimacie mozna bylo jednak rozwigza¢ ten problem — budowano specjalne, otwarte od géry wieze, do
ktérych dostgp miaty padlinozerne zwierzeta. Dopiero gdy te zjedzg cale migso, kosci mozna wrzucic¢ do
specjalnego szybu w wiezy. S¢p badz padlinozerny pies jest wiec forma, jaka moze przyja¢ Nas. Bluzniercza
komunia ze zmarlymi i uzyskanie wiedzy poprzez grzech budzi w czlowieku Czarny Ogieni, arymaniczna
esencjg.

Nalezy zauwazyd, ze to zywiol powietrza jest nosnikiem zarazy pochodzgcej od rozkladajacych sie ciat i
smrodu padliny.

Dla wyznawcéw Mazdaizmu demon ten moégt by¢ jednym z oblicz moralnego zepsucia Yatukih i
reprezentowa¢ nekrofili¢, somnofilie, ciato bez §wiadomosci. Mag moze przywotad tego ducha, aby poznac¢
sekrety gnijacej materii i z innej perspektywy spojrzec na istote $mierci i obumierania.

Dla wyznawcow Mazdaizmu i Zaratusztrian jezyk, szczegdlnie zapis miat Z/f
szczegble magiczne znaczenie. Imie Arymana bylo zawsze pisane do gory
nogami. Wnioskowa¢ wigc mozna, ze akt zapisania, czy samego spojrzenia ,»*’/
si¢ na zapis imienia ducha inwokuje dang energi¢. Mozemy wiec pokusi¢
si¢ o uzycie wulgarnego zapisu imienia Nas w Pahlavi, ewentualnie
dodatkowo umieszczajac w tle motyw pojawiajacy sie czesto w symbolach
Yatukich (Yatusow), tak jak na przykiadzie po prawej stronie:

A\
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Przekazy na temat samego Nasa s dos¢ skape i pozostawiajg wiele na domysly i wnioski uzyskane poprzez
praktyke magiczng.

Wedtug Bondashisn ,zte duchy s3 na odlegtos¢ krzyku, nawet piania ,trzyletniego koguta” (kuleng)”,
wywolanie ich wigc nie powinno nastrecza¢ trudnosci. Wystarczy tylko troche glosniej krzyknac ;-). :

Podaje wigc propozycje experimentum crucis. Rozpoczyna sig on inwokacjg Dewodw i ich mrocznego
stwércy — w celu dostrojenia $wiadomosci do stanu stosownego do nastgpujacej inwokacji Nasa. Zamiast
tego mozna uzy¢ rytuatu wywotania Dewéw jatukanskich autorstwa Laury, opublikowanego w ,,Glimpses of
Left Hand Path”. Energie tego demona chcemy doéwiadczy¢ w obszarze zwizualizowanego polaczenia z
istotg.

Melez !

INDRA, SAURU, TAURVI, AESZMA, NAONHAITIA, ZAIRITSZA, AKAMANAH
Przybywaijcie, ukazcie mi twarz otchiani z ktérej wszystko sig wylania ANGRA MAYNIU ! ARYMAN !

Stawiam si¢ na miejscu tego rytu, aby pozna¢ najskrytsze tajemnice i nieznang mi moc, jaka kryje si¢ w
zgniliznie i odpadzie, w nisrushtih, w trupach i w robactwie, ktére je trawi, niech dotrze do mnie
podéwiadome i bezlito$nie odkryje si¢ nieodkryte, przez imi¢ NAS. Niech dokona si¢ komunia z Nasai.
Ja [imi¢ magiczne] wzywam ci¢ Nas!

[Wyobraz sobie, ze zaczynasz czu¢ zapach padliny. Po chwili czujesz za soba ruch. Widzisz idgcy w twoim
kierunku cieri, zbudowany jakby z gestej materii. Cien po obejsciu cig dookota siada przed toba. Spéjrz sig
wprost na jego oblicze i pozwdl, aby dokonalo sig¢ potaczenie. W wizji podazaj za impulsami, ktére tobg
zawladng]

Gdy zakonczysz medytacje oczys$c si¢ mentalnie i fizycznie.

Smocza Krew nr 2 - marzec 2006 — Loza Magan, Dragon Rouge Polska




We are proud to announce:

THE BOOK OF MEPHISTO — A LEFT HAND PATH GRIMOIRE OF THE FAUSTIAN
TRADITION

BY

Asenath Mason (Lodge Magan)

THE BOOK OF MEPHISTO is a modern grimoire of the Faustian Tradition, based on the author's vast experiences and
studies on Faustian magic. The book contains rituals and magical practices which embrace diverse faces and aspects of
Mephistopheles, one of the leading devils in the Western demonology.

The goal of this book is to present the figure of Mephistopheles in a new light - not only as a traditional principle of Evil,

but as an initiator of the Left Hand Path, the Adversary, and the personal Shadow that accompanies us throughout the
whole life.

THE BOOK OF MEPHISTO ...

...is a practical workbook
...presenting the Faustian magic from a modern perspective
...refers to such concepts as:
... traditional demonology
... dark Sabbatic Witchcraft
... the Jungian Shadow
... the idea of Trickster
... and many more

The Book of Mephisto
A Left Hand Path Grimoire of the Faustian Tradition
by Asenath Mason.
76 pages, 20 b/w-images., DIN A5, softcover
EUR 12,00
ISBN 3-939459-00-3
Release: Beginning/Middle of March

edition@roterdrache.org
www.roterdrache.org
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