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EL NECRONOMICON EX MORTIS EL LIBRO DE LOS NOMBRES MUERTOS O TAMBIEN CONOCIDO COMO EL LIBRO DE LAS SOMBRAS ES UN LIBRO QUE FUE FORRADO EN PIEL HUMANA Y ESCRITO EN SU TOTALIDAD CON SANGRE. 

ES UN ANTIGUO TEXTO SUMERIO DE EXTRAÑOS RITOS SEPULCRALES, SORTILEGIOS FUNEBRES Y PASAJES DE RESURRECION DEMONIACA.

NUNCA FUE PARA EL MUNDO DE LOS VIVOS.

PERO APESAR DE TODO LO MENCIONADO, ESTE LIBRO HA SIDO BUSCADO DURANTE CIENTOS DE AÑOS, DESDE QUE FUE ESCRITO POR EL ARABE LOCO QUIEN FUERA ASESINADO MISTERIOSAMENTE A PLENA LUZ DEL DIA POR UN DEMONIO INVISIBLE, SE DICE QUE FUE DEVORADO FRENTE A MUCHOS ATERRORIZADOS TESTIGOS. 

El Murmullo Del Demonio
Amable visitante ahora comenzaras a leer fragmentos de un libro maldito a través de los tiempos, y que a pesar de los pesares cada día tiene mas lectores. Comenzare por hablarte de un escritor americano H.P. Lovecraft, que fue el que sacó a la luz el famoso “Necronomicón”. 

Howard Phillips Lovecraft mencionó por vez primera al Necronomicón en el año 1922. La posibilidad de la existencia de lo que se presentaba como auténtica guía al feudo de los muertos suscitó de inmediato un inmenso interés en todo el mundo. Los libreros se vieron asediados por montones de pedidos, mientras que los anticuarios se lanzaron a la búsqueda febril de la misteriosa obra.

Basta que alguien hable de ciertos temas tabues y al mismo tiempo arcanos y misteriosos para que el interes del publico se suscite. En realidad es un viejo truco de los escritores: “cubre de misterio una cosa, e interesará y pervivirá”. A partir de aquel momento se generó una viva controversia entre los partidarios de S.T. Joshi, de la Miskatonic University, en cuya opinión el Necronomicón no existió jamás. atribuyendo la obra a Lovecraft mismo, y aquellos estudiosos de los conocimientos ocultos que estaban convencidos de la autenticidad del libro de los nombres muertos.

Y que apoyaban abiertamente al escritor. La polemica estaba servida y el interés creció. En un texto publicado en 1938 por Wilson H. Shepherd en el periodico The Rebel Press, de Oakman (Alabama), H.P. Lovecraft resume la historia del Necronomicón. Puntualiza allí que el titulo original era Al Azif, siendo Azif el término utilizado por los árabes para designar el rumor nocturno producido por los insectos y que se suponía era el murmullo de los demonios. La obra fue compuesta por Abdul al-Hazred, un poeta loco de Sana, en el Yemen, que habría vivido en la época de los Omeyas, hacia al año 700.

Este poeta visitó las ruinas de Babilonia y los subterráneos secretos de Menfis, y pasó diez años en la soledad del gran desierto que cubre el sur de Arabia, el Rub al Khali o«espacio vacío» de los antiguos y el Dahna o «desierto escarlata» de los árabes modernos. Se dice que este desierto está habitado por espíritus que protegen el mal y por monstruos de muerte. Las personas que dicen haber penetrado en él cuentan que se producen allí cosas extrañas y sobrenaturales.
Durante los últimos años de su vida, al-Hazred vivió en Damasco, en donde escribió el Necronomicon, y en donde circularon rumores terribles y contradictorios concernientes a su muerte o a su desaparición, en el año 738. Su biógrafo del siglo XII, Ibn-Khallikan, cuenta que fue asido en pleno día por un monstruo invisible y devorado de forma horrible ante un gran número de testigos aterrados por el miedo.
Se cuentan también muchas cosas de su locura. Pretendía haber visto a la famosa Irem, la ciudad de los pilares, y haber hallado bajo las ruinas de cierta ciudad situada en el desierto los anales y los secretos de una raza más antigua que la humanidad. Fue un musulmán poco devoto, adorando entidades desconocidas que llamaba Yog-Sothoth y Cthulhu. En el año 950, el Azif, que había circulado secretamente entre los filósofos contemporáneos, fue traducido al griego por Theodorus Philetas, bajo el título de Necronomicon. Durante un siglo se sucedieron a raíz de este libro una serie de terribles experiencias, por lo que el libro fue prohibido y quemado por el patriarca Miguel. Después ya no se volvió a hablar más que esporádicamente del Necronomicon hasta que en 1228 Olaus Wormius hiciera una traducción latina del mismo, que fue impresa en dos ocasiones, una en el siglo XV, en letras negras, y la otra en el siglo XVII. Ambas ediciones están desprovistas de cualquier mención particular y únicamente puede especularse con la fecha y el lugar de su impresión a partir de su tipografía.
La obra, tanto en su versión griega como en la latina, fue prohibida por el papa Gregorio IX en 1232, poco después de ser traducida al latín. La edición árabe original se perdió en la época de Wormius. Hay una vaga alusión a cierta copia secreta localizada en San Francisco a principios de siglo, pero que habría desaparecido con ocasión del gran incendio de 1906. No queda ningún vestigio tampoco de la versión griega, impresa en Italia entre 1500 y 1550, tras el incendio de la biblioteca de un habitante de Salem en 1692. Existiria de seguro , una traducción realizada por el Dr. Dee, que jamás fue impresa y cuyos fragmentos procederían del manuscrito original.
De los textos latinos que aún quedan, uno – del siglo XV – estaría archivado en el British Museum y el otro – del siglo XVII – en la Bibliothèque Nationale de París. Un ejemplar del siglo XVII se halla en la biblioteca Widener en Harvard y otro en la biblioteca de la universidad Miskatonic en Arkham, en Massachusetts.
Tambien se habla de la existencia de otro igualmente en la biblioteca de la universidad de Buenos Aires. Existen probablemente numerosos ejemplares secretos más, y un rumor insistente asegura que un ejemplar del siglo XV forma parte de la colección de un célebre multimillonario americano. Otro rumor menos consistente asegura que un ejemplar del siglo XVI en versión griega está en poder de la familia Pickman de Salem. Pero este ejemplar habría desaparecido con el artista R.U. Pickman, en 1926.
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Azathoth

Azathoth es un dios necio y ciego que gobierna desde un trono negro que se alza en el centro del Caos, mas allá del Espacio Angular; este dios es un ser amorfo y perverso que siembra la más absoluta confusión y blasfema al vomitar terribles espumarrajos en el centro del infinito. No tiene forma y es incognoscible para toda razón humana. 
Constituye el primer motor de la obscuridad, el Demoledor del Pensamiento y de la Forma, la Antitesis de la Creación. En su aspecto basico negativo, representa El Fuego Elemental Referible, astrologicamente el Arcaico Leo y en la Esfera Terrestre, al Oculto Sur.

Yog Sothoth

Al hablar de este dios tenemos que decir que es El que Acecha en El Umbral, el Todo en Uno y el Uno en Todo, el vehiculo del Caos. Representa la manifestación Exterior de la Elocución Primaria, la Puerta al Vacio, a traves de la cual deben entrar “Los de Fuera”.

Constituye el dios que nunca quedará encerrado en la impenetrable obscuridad, y la positiva manifestación del Fuego, marcado en el firmamento por el signo del Leon, pero mas particularmente por la estrella conocida por los antiguos arabes como “Al Kalb al Asad” y por los Romanos como “Cor Leonis”, es decir “El Corazón del leon”, que esta dentro del pecho del celestial animal.
En el mundo su situación cardinal es la del Sur Inmediato. Se trata de una deidad maligna que fué expulsada del Universo temporo-espacial y lanzado al Caos junto con Azathoth, con quien comparte el poder. No se halla por lo tanto, sujeto a leyes de tiempo y de espacio, pues coexiste con todo tiempo y se entiende y extiende a todo espacio.
EL SIGNO DE YOG SOTHOTH

Yarlathotep

Al entrar en el mundo de este dios, que es el tercero del Panteon Divino, tenemos que saber que es El Poderoso Mensajero de los Arcaicos Dioses Primigenios, El Caos Reptante, El Gran Dios sin Cara,El que Aulla en la Noche,El Morador de las Tinieblas, en definitiva el unico primordial que deambula libremente por el Cosmos, por que es el receptaculo de la Voluntad combinada de los Grandes Antiguos, su Mensajero y Siervo, capaz de existir en cualquier forma y figura.
Capaz de existir en cualquier región del tiempo y del espacio. Astrologicamente se le relaciona con la Via Lactea y en la India se le conoce como “El Camino de la serpiente”. 
Escucho el Caos que se arrastra llamando desde más allá de las estrellas.
Y Ellos crearon a Nyarlathotep para ser mensajero, Ellos Lo vistieron con el Caos para que su forma pudiese permanecer siempre oculta entre los estrellas.
¿Quién conocerá el misterio de Nyarlathotep? Porque El es la máscara y la voluntad de Aquellos que eran cuando el tiempo no existía. El sacerdote del Eter. el Morador del Aire y tiene tantas caras que ninguna se recordará.
Las olas se hielen ante Ellos Dioses temen su llamada. En los sueños de los hombres El habla en voz baja, aunque ¿Quién conoce su forma?
Hastur

El cuarto, Hastur, El Inefable, La Voz de los Antiguos, de los Primigenios; es el Vengador y Destructor, El Caminante sobre El Viento (El Wendigo de la Tradición de los Indios Pieles Rojas), El que no debe Ser Nombrado, y cuyos dominios se extienden por el aire y por los espacios interestelares.
Se halla exilado en el Lago de Hali, cerca de Carcosa en las Hiadas proximas a Aldebaran. Entre las constelaciones, esta indicado por el signo de Acuario, en el aspecto terrestre Hastur esta asignado al Este.
Escuchad la Voz del temido Hastur, escuchad el lúgubre suspiro del torbellino, la loca impetuosidad del Viento Ultimo que se arremolina oscuramente entre las silenciosas estrellas.
Escuchadlo a El, el de dientes de serpiente, que aúlla entre las entrañas del otro mundo; El, cuyo rugido sin fin siempre colma los cielos eternos de la escondida Leng.
Su poder es capaz de arrancar el bosque y aplastar la ciudad, pero ninguno conocerá la mano que golpea y el alma que destruye, porque el Maldito vaga espantoso y sin cara, con Su forma desconocida por los hombres. Escuchad entonces Su Voz en las horas oscuras, contestad a Su llamada, inclinaos y rezad a Su paso, pero no pronunciéis Su nombre en voz alta. 
Cthulhu

El quinto dios es Cthulhu, el quinto del “Sexteto Divino”, es el que yace muerto en la mistica ciudad submarina de R´Lyeh, pero que al soñar su propia muerte, sus sueños influyen espantosamente en el tridimensional mundo humano.
Por eso se le conoce como el Señor de los Profundos, El Iniciador de Sueños. Esta representado entre los elementos por el agua y, astrologicamente por el signo de Escorpión, conocido por los Acadios como Girtab, El Agarrador o El Aguijoneador, ante el cual Siempre hay que Inclinarse.
Desde el punto de vista geografico, Cthulhu esta referido al Oeste, el Lugar de la Muerte en la Religión Egipcia. 
Shub-Nigurath

El ultimo de los dioses, Es la Cabra Negra de los Bosques. Con sus Mil Crias, la Manifestación Terrenal del Poder de Los Antiguos. Representa el dios del Aquelarre de las Brujas y su naturaleza elemental es la Tierra, simbolizada por el Simbolo de tauro en los Cielos. Y en el mundo por la Puerta del Viento del Norte.
Se encuentra aprisionada en un lugar desconocido, pero es adorada en la Ancestral Tierra de Mu como Diosa de la la Fertilidad.
Los Libros Aborrecibles

El Maestro Lovecraft alude tambien en sus obras a ciertos libros “Aborrecibles” y a determinados grabados y esculturas “Abominables”. Algunos de estos libros existen en la realidad, mientras que otros algunos dicen que son “pura invención del autor” y de los que intervinieron en la creación del Ciclo de Cthulhu.
Entre los reales cabe citar: el “Thesaurus Chemicus” de Bacon, la “Turba Philosophorum”, “The witch-cult in Western Europe” de Murray, “De Masticatione Mortuorum in Tumulis” de Rauff, el “Libro de Dzyan”, la “Ars Magna et Ultima”, de Lulio, el “Libro de Thuth”, el “Zohar”, la “Cryptomenysis Patefacta” de Trithemius.
Entre los que se dicen “inventados” tenemos: el “Libro de Eibon”, el “Texto R´Lyeh”, los “Fragmentos de Celaeno”, los “Cultes Goules”, los “Siete Libros Cripticos”, el “Necronomicon” (sic).
La finalidad de todos estos libros, consistía en citarlos o inventarlos, para asi crear una autentica atmosfera de credibilidad y erudición en los macabros relatos de Lovecraft. Cosa que verdaderamente se logró. Ya que el mitico Necronomicon ha sido uno de los libros mas buscados y solicitados en las librerias especializadas, en las bibliotecas mas importantes y por los coleccionistas mas extravagantes.
Las Criaturas Del Averno

El Maestro Lovecraft, menciona tambien en sus narraciones varios lugares sagrados y secretos, bien por que en ellos existe alguna puerta que comunique con otras dimensiones, bien por que en ellos se oculten agazapados ciertos seres alienigenas, o bien por que en ellos se mantienen todavia determinadas influencias cosmicas. 
Cita tambien la existencia de algunos cultos y rituales, que por su contenido, el mismo prefiere no detallar, y una amplia gama de mostruos atroces de los cuales mencionare algunos: “Las Descarnadas Alimañas Nocturnas”, cuyo aspecto fue ya descrito por Lovecraft en una de sus habituales pesadillas; “Los Dholes” que mueren al ser expuestos a la luz, los enormes “Gugs” de boca vertical y presencia enloquecedora; los “Shantaks” , gigantescos alados, horridos de cuerpo escamoso y cabeza de caballo; y las “Entidades Lunares” que son amorfas, nauseabundas y gelatinosas, con cuerpo de sapo y largos y espantosos tentaculos... 
Toda la obra de Lovecraft, engancha desde el primer momento. Y asi cuando uno lee su vida y su inquietante biografia, que poco a poco iremos desglosando en esta web, le ocurre, lo que le ocurrió a el mismo cuando de pequeño a la edad de ocho años y leyendo ya a Edgar Allan Poe, “vió oscurecerse el firmamento azul...por las emanaciones corrompidas de la Tumba...” 
El Testimonio Del Arabe Loco I

EL HORROROSO INFLUJO DE LOS TRES SELLOS DE MASSHU
“ Este es el testimonio de todo lo que he visto, y de todo lo que he aprendido, en aquellos años que poseí los Tres Sellos de MASSHU. He visto mil y una lunas, y seguro que es suficiente para la vida de un hombre, aunque se afirma que los Profetas vivieron mucho mas. Estoy debil y enfermo, y soporto un gran cansancio y agotamiento; un suspiro mora en mi pecho como si fuera una obscura linterna. Soy viejo.
Los lobos transmiten mi nombre en sus conferencias de medianoche, y esa voz sutil y tranquila me llama desde lejos. Y una Voz mucho mas proxima me gritará al oido con impia impaciencia. El peso de mi alma decidrá cual será el lugar de su reposo. Antes de que llegue la hora debo escribir todos los horrores que acechan FUERA y que aguardan ante la puerta de cada hombre, porque este es el arcano antiguo que ha sido legado desde tiempos remotos, pero que fué olvidado por todos, con la excepción de unos pocos, que son los adoradores de los Antiguos (¡que sus nombres sean borrados de la existencia!).
Si no completo esta misión, tomad lo que hay aqui y descubrid el resto, por que queda poco tiempo y la humanidad no conoce ni entiende el mal que le espera desde todos los lados, desde cada Portico abierto, desde cada barrera rota, desde cada acólico sin mente que hay ante los altares de la locura. Porque este es el Libro de los Muertos, el Libro de la Tierra Negra que yo he escrito, arriesgando la vida de forma exacta a como lo recibí en los planos de los IGIGI, los crueles espiritus celestiales que existen mas allá de los Peregrinos de los Yermos.
Que todos aquellos que lean estos escritos reciban la advertencia de que el habitat de los hombres es observado y vigilado por la Antigua Raza de dioses y demonios que proceden de un tiempo anterior al tiempo, y que buscan venganza por aquella batalla olvidada que tuvo lugar en alguna parte del Cosmos y desgarró los Mundos en los dias anteriores a la creción del hombre, cuando los Dioses Mayores caminaban los espacios, cuando estaba la raza MARDUK, tal como le conocen los Caldeos y ENKI, nuestro Amo, el Señor de los Magos.
Sabed entonces, que yo he recorrido todas las zonas de los Dioses, y tambien los lugares de los Anzonei, y que he descendido a apestosos sitios de Muerte y Sed Eterna, que pueden alcanzarse a traves del Portico de GANZIR, construido en UR en los dias anteriores a Babilonia. Sabed tambien que he hablado con todo tipo de Espiritus y Demonios, cuyos nombres ya no se conocen en las Sociedades del Hombre, o que nunca fueron conocidos. Y los sellos de algunos estan escritos aqui, sin embargo, los de los otros, me los he de llevar conmigo cuando os deje. ¡ Que ANU tenga misericordia de mi alma! He visto las tierras Desconocidas que ningun mapa ha cartografiado jamás.
He vivido en los desiertos y en los yermos, y he hablado con demonios y con las almas de los hombres asesinados, y tambien con las almas de las mujeres que murieron al nacer, victimas de ese demonio femenino, LAMMASHTA. He viajado por debajo de los mares en busca del Palacio de Nuestro Amo, y encontré los monumentos de piedra de civilizaciones derrotadas, descifrando las escrituras de algunas de ellas; otras siguen siendo un misterio para cualquier hombre vivo. Y estas civilizaciones fueron aniquiladas por el conocimiento que contienen estos escritos que os lego. He viajado por las estrellas y he temblado ante los dioses. Por fin he encontrado la formula con la que atravesé el Portico de ARZIR pasando hacia los reinos prohibidos de los asquerosos IGIGI.
He evocado a los demonios y a los muertos. He invocado a los fantasmas de mis antepasados, dandoles una apariencia real y visible en las cimas de los templos construidos para alcanzar las estrellas y tocar las mas bajas cavidades del HADES. He luchado con el Mago Negro, AZAGTHOTH, en vano, y huí a la Tierra invocando a INANNA y a su hermano, MARDUK, Señor del hacha de doble filo. He levantado ejercitos contra las Tierras del Este llamando a las hordas de espiritus malignos a las que obligué a ser mis subditos y al hacerlo encontré a NGAA, el Dios de los paganos, aquel que escupe llamas y ruge como mil truenos.
He encontrado el Miedo. “ 

El Testimonio Del Arabe Loco II

EL CRANEO DE LA MALDAD
“ He encontrado el Portico que conduce al Exterior, ante el que los Antiguos, que siempre buscan entrar en nuestro mundo, mantienen una eterna vigilia. He respirado los vapores de aquella Antigua, la reina del Exterior, cuyo nombre esta escrito en el terrible texto MAGAN, el testamento de alguna civilizacion muerta por culpa de sus sacerdotes, que, anhelantes de poder, abrieron ese terrible y maligno Portico una hora mas de la debida, siendo consumidos. Adquirí este conocimiento debido a unas circunstancias bastante peculiares, cuando aun era el ignorante hijo de un pastor de lo que los griegos llaman Mesopotamia.
Cuando apenas era un joven que viajaba solo por las montañas hacia el Este, que sus habitantes llaman MASSHU, di con una roca gris tallada con tres simbolos extraños. Se erguia tan alta como un hombre y tan ancha como un toro. Se hallaba firmemente emplazada en tierra y no fuí capaz de moverla. Sin pensar mas en las tallas, salvo que podian ser el decreto de un rey que habia marcado alguna antigua victoria sobre un enemigo, encendí un fuego en su base con el fin de protegerme de los lobos que vagan por aquellas regiones y me fui a dormir, ya que era de noche y me encontraba lejos de mi poblado, Bet Durrabia. A tres horas del amanecer, el diecinueve de Shabatu, me despertó el ladrido de un perro, o quizá el aullido de un lobo, extrañamente sonoro y cercano.
El fuego se habia convertido en unas brasas, y los rojos y resplandecientes rescoldos proyectaban una debil y danzante sombra sobre el monumento de piedra con las tres tallas. Mientras me apresuraba a encender otra hoguera, la roca gris comenzó a elevarse despacio en el aire, como si fuera una paloma. Fui incapaz de moverme o hablar debido al miedo que paralizó mi columna vertebral e inmovilizó mi cerebro con dedos gelidos. El Dik de Azug-bel-ya no me era mas extraño que esta visión, aunque pareció fundirse entre mis manos. De inmediato i una voz baja que procedia de cierta distancia, y un miedo distinto al de la posibilidad de que fueran unos merodeadores se apoderó de mi; temblando, rodé hasta situarme de tras de unos arbustos. Otra voz se unió a la primera y, al rato, varios hombres vestidos con tunicas negras de los ladrones se reunieron en el lugar en donde yo habia estado, rodeando la roca flotante, sin mostrar ninguna señal de pavor.
Entonces vi con claridad que las tres tallas del monumento brillaban con una centelleante tonalidad flamigera, como si la roca estuviera ardiendo. Las figuras murmuraban al unisono, una plegaria de invocacion, de la que apenas se podian distinguir algunas palabras, y estas eran en una lengua desconocida; no obstante ¡ y que ANU se apiade de mi alma!, estos rituales ya no me son desconocidos. Los hombres a los que no podia distinguir o reconocer sus caras, empezaron a apuñalar con frenesí el aire con unos cuchillos que brillaban frios y afilados en la noche de la montaña.
De debajo de la roca flotante, del mismo suelo donde habia estado emplazada, se alzó la cola de una serpiente. Sin duda era la mas grande de las que yo habia visto. La parte mas delgada tenia el grosor del brazo de dos hombres, y, a medida que se elevaba de la tierra, la siguió otra, aunque el fin de la primera no se distinguia y parecia hundirse en el mismo Abismo. Esas extremidades fueron seguidas por otras; el terreno comenzó a sacudirse bajo la presion de tantas extremidades enormes. El cantico de los sacerdotes, por que ya sabia que eran los sirvientes de un Poder Oculto, se hizo mucho mas sonoro, casi histerico: ¡IA! ¡IA! ¡ ZI-AZAG ! ¡IA! ¡IA! ¡ ZI-AZKAK! ¡IA! ¡IA! ¡ KUTULU ZI KUR! ¡IA!
El lugar donde me ocultaba se humedeció con una sustancia, ya que me encontraba en terreno descendente al de la escena que contemplaba. Toqué el liquido y descubrí que se trataba de sangre. Dominado por el horror, lancé un grito y delaté mi presencia a los sacerdotes.
Se volvieron hacia mi y con repugnancia me di cuenta de que se habian cortado el pecho con las dagas que habian empleado para levantar la piedra, todo ello con algun proposito mistico que no pude adivinar; aunque ahora ya se que la sangre es el alimento de esos espiritus, razón por la cual los campos de guerra, una vez que la batalla ha concluido, brillan con una luz antinatural, por que alli es donde las manifestaciones de los espiritus se alimentan. ¡ Que ANU nos proteja a todos ! 

El Testimonio Del Arabe Loco III

EL HORRENDO PORTICO AL EXTERIOR
“ Mi grito tuvo el efecto de hacer que su ritual se sumiera en el caos y el desorden. Me lancé a la carrera por el sendero de la montaña por el que habia subido y los sacerdotes emprendieron mi persecución, aunque me pareció que algunos se quedaban atras, quizá con el fin de completar los Ritos.
Sin embargo mientras descendia freneticamente por las pendientes de la fria noche, con el corazon galopando en mi pecho y la cabeza desbocada, por detras de mi escuche el sonido de rocas quebrandose y de truenos que sacudieron el mismo terreno que pisaba. Aterrado, y por la prisa caí al suelo. Me incorporé y grité para enfrentarme al atacante que tuviera mas cerca, a pesar de que iba desarmado.
Para mi sorpresa, lo que vi no fué ningun sacerdote de un horror antiguo ni a ningun nigromante del Arte Prohibido, sino las tunicas negras caidas sobre la hierba y los matorrales, sin la presencia de vida o cuerpos en ellas. Con cautela me acerqué a la primera y, recogiendo una rama, la alce de los matorrales espinosos. Lo unico que quedaba del sacerdote era un charco de limo parecido al aceite verde; despedia el olor de un cuerpo que se hubiera podrido bajo el Sol.
Ese hedor casi me hizo perder el sentido, pero estaba decidido a encontrar a los otros y averiguar si les habia acecido la misma fortuna. Al regresar por la pendiente por la que solo unos momentos antes habia huido con tanto pavor, tope con otro de los obscuros sacerdotes y lo encontré en condiciones identicas al primero. Seguí andando, y pasé al lado de mas tunicas, aunque ya no me atreví a levantarlas.
Entonces, por fin llegué hasta el monumento de roca gris que se habia alzado de forma antinatural en el aire ante el comando de los sacerdotes. Ahora habia vuelto a posarse sobre el suelo, pero las tallas seguian brillando con luz supernatural. Las serpientes, o lo que en aquel momento tomé como tales, habian desaparecido. Pero en las brasas muertas del fuego, ya frias y negras, habia una placa de lustroso metal.
La recogí y vi que estaba tallada, igual que la piedra, aunque de forma muy intrincada, de una manera que no fuí capaz de comprender. No exhibia los mismos trazos que la roca, pero tuve la sensación de que casi podia leer los caracteres, aunque me fué imposible, como si alguna vez hubiera conocido la lengua y ya la hubiera olvidado. Empezó a dolerme la cabeza como si un diablo la estuviera aporreando y, entonces, un haz de luz de luna se posó se posó sobre el amuleto de metal, porque ahora se lo que era, y una voz penetró en mi mente y con una sola palabra me contó los secretos de la escena de la que habia sido testigo: KUTULU.
En ese instante, como si me lo hubieran susurrado con vehemencia en el oido, lo comprendí. Habian unos signos tallados en la roca gris. El primero en forma de estrella de cinco puntas es el Signo de nuestra Raza Mas Alla de las estrellas y que, en la lengua que me enseñó el Amanuense, se llama ARRA, un emisario de los Antiguos. En la lengua de la ciudad mas antigua de Babilonia, era UR.
Es el signo de la alianza de los Dioses Mayores, y cuando lo vean, ellos que nos lo dieron a nosotros, no nos olvidarán. ¡Lo han jurado! ¡Espiritu de los Cielos, Recuerda! El segundo es el Signo Mayor, casi en forma de J, y es la llave con la cual al emplearse las Palabras y Formas Adecuadas, se pueden invocar los Poderes de los Dioses Mayores. Posee un nombre, y se llama AGGA. El tercero es el signo del Observador, casi en forma de piramide o monticulo oblicuo y de lineas sutilmente sencillas y misteriosas. Se llama BANDAR.
El Observador es una raza enviada por los Antiguos. Mantiene vigilia mientras uno duerme, siempre que se hayan realizado el Ritual y Sacrificio apropiados; de lo contrario, si se lo invoca, se vuelve contra ti. Para que estos sean efectivos, deben estar tallados en piedra y emplazados en el suelo. O en un altar de ofrendas. O llevados a la Roca de las Invocaciones.
O grabados en el metal del Dios o la Diosa de uno, siempre colgando del cuello, aunque oculto a la vista del Profano. De estos tres el ARRA y el AGGA, pueden ser usados por separado, esto es, cada uno solo.
Sin embargo el BANDAR jamás ha de emplearse solo, sino con uno de los dos restantes, por que se le debe recordar al Observador de la Alianza que ha jurado con los Dioses Mayores y con nuestra Raza, de lo contrario, se volvera contra ti, matandote y atacando tu poblado hasta que se obtenga el socorro de los Dioses Mayores por medio de las lagrimas de tu pueblo y el grito desesperado de tus mujeres. ¡ KAKAMMU ! El amuleto de metal que saqué de las cenizas del fuego, y que atrjo la luz de la luna, es un sello potente contra cualquiera que pueda atravesar el Portico desde el Exterior, ya que al verlo se apartara de ti.
El Testimonio Del Arabe Loco IV

EL LACERANTE VIAJE MALDITO A TRAVES DE LA NEGRURA

“ Y entonces podras saber que....

CON LA UNICA EXCEPCION DE SI CAPTA LA LUZ DE LA LUNA SOBRE SU SUPERFICIE porque, en los obscuros dias de la luna, o con el cielo nublado, poca protección puede haber contra los espiritus malignos de la TIERRA ANTIGUA en caso de que rompan la barrera o que sus sirvientes de Este Lado les permitan la entrada.

En este caso, no se dispondrá de ningun recurso hasta que la luz de la luna brille sobre la tierra, ya que esta es la mas antigua de los ZONEI, y es el resplandeciente simbolo de nuestro pacto. ¡ NANNA, Padre de los Dioses, Recuerda! Por lo cual, el amuleto debe ser tallado en plata pura, bajo la plena luz de la luna, de modo que esta pueda brillar sobre sus trazos y su esencia ser atraida y capturada en el metal. Deben pronunciarse los encantamientos adecuados y realizarse los rituales prescritos, tal como se transcriben en este libro. Jamas debe ser expuesto a la Luz del Sol, porque SHAMMASH, llamado UDU, por celos, le robaria el poder al sello.

En tal caso, deberá ser bañado en aguas de alcanfor y repetir una vez mas los encantamientos y rituales. Pero en verdad sería mejor producir uno nuevo. Os brindo estos secretos con el dolor de mi vida, para que nunca sean revelados al profano, al desterrado o a los Adoradores de la Serpiente Antigua, sino para que los guardeis en vuestros corazones sin contarlos jamas. ¡Que la Paz sea con vosotros! A partir de aquella fatidica noche en las Montañas de MASSHU, vagué por el campo en busca de la clave del Conocimiento Secreto que me habia sido dado.

Fué un peregrinar solitario y doloroso, durante el cual no me casé ni llamé a ninguna casa o poblado mi hogar, donde habité en diversos paises, a menudo en cuevas y en los desiertos, aprendiendo varios idiomas, tal como le sucede al viajero, los cuales me sirvieron para relacionarme con los comerciantes, de los que recibí noticias y costumbres. Pero mi trato fué con los Poderes que residen en cada uno de esos paises. Pronto llegué a comprender muchas cosas que antes ignoraba, salvo, quizá en sueños. Los amigos de mi juventud me abandonaron y yo a ellos.

Cuando llevaba siete años alejado de mi familia, me enteré de que todos se habian suicidado por razones que nadie fué capaz de explicarme; luego, se tuvo que matar a su ganado por una extraña epidemia que lo azotó. Vagué como un mendigo, siendo alimentado pueblo tras pueblo segun decidian sus habitantes, aunque a menudo me tiraron piedras y amenazaron con encerrarme. En ocasiones, pude convencer a algun hombre instruido de que yo era un estudioso sincero; entonces, me permitia leer los Registros Antiguos donde se detallaban los procedimientos de la Nigromancia, Hechiceria, Magia y Alquimia.

Aprendí el hechizo que causa en los hombres, enfermedad, plagas, ceguera, locura e incluso muerte. Aprendí las viejas leyendas que hablan sobre los Antiguos. Así fui capaz de protegerme contra el terrible MASKIM, que yace a la espera en los limites del mundo, presto para atrapar al incauto y devorar los sacrificios dispuestos en la noche y en lugares desiertos; tambien contra la Diablesa LAMMASHTA, a quien se llama LA ESPADA QUE PARTE EL CRANEO, cuya sola vision produce horror y desolación, y segun algunos, una muerte de naturaleza muy extraña.

Con el tiempo aprendí los nombres y propiedades de todos los demonios, diablos, espiritus malignos y monstruos apuntados en este Libro de la Tierra Negra. Aprendí los Poderes de los Dioses Astrales y como solicitar su ayuda en epocas de necesidad. Tambien descubrí a los pavorosos seres que moran Mas Allá de los espiritus astrales, que vigilan la entrada al Templo del Perdido, del Dios de los Dias Antiguos, del Antiguo de los Antiguos, cuyo nombre no puedo escribir aqui...

En las ceremonias solitarias que realicé en las colinas, adorando con fuego y espada, con agua y daga, y con la ayuda de la extraña hierba que crece en ciertas partes del MASSHU, con la cual inadvertidamente, habia encendido la hoguera al lado de la roca, esa hierba que le otorga a la mente un gran poder para viajar tremendas distancias en los cielos, lo mismo que en los infiernos, recibí las formulas para los amuletos y talismanes que se detallan mas adelante y que le proporcionan al Sacerdote un pasaje seguro entre las Esferas por donde tal vez viaje en busca de la Sabiduria.... “
El Testimonio Del Arabe Loco V

CON EL MALIGNO FULGOR DE LAS FOGATAS CON LAS COLINAS AL FONDO
“ ..Pero ahora, transcurridas Mil y Una Lunas del peregrinar, el Maskim mordisquea mis talones, el Rabishu tira de mi pelo, Lammashta abre sus terribles fauces, AZAG-THOTH se regozija malignamente en su trono, KUTULU alza la cabeza y observa a traves de los velos de la hundida Varloorni, del Abismo, y clava sus ojos en mi; por la razon por la que debo apresurarme a escribir este libro en caso de que mi final llegue antes de lo que habia preparado.
En verdad da la impresión de que hubiera fracasado en algunos aspectos concernientes al orden de los ritos, de las formulas o los sacrificios, porque ahora parece como si todas las huestes de ERESHKIGAL estuvieran esperando, soñando, babeando por mi partida. Ruego a los dioses que puedan salvarme y no perezca igual que el sacerdote ABDUL BEN-MARTU, en Jerusalen (¡Que los Dioses recuerden y se apiaden de él!). Mi destino ya no esta escrito en las estrellas, por que he roto la Alianza Caldea al buscar el poder sobre los ZONEI. He pisado la luna y esta ya no ejerce poder sobre mi.
Las lineas de mi vida han sido borradas por mi vagar en el yermo, encima de las letras escritas en los cielos por los Dioses. Incluso ahora puedo oir a los lobos aullando en las montañas, tal como lo hicieran en aquella fatidica noche; in vocan mi nombre y los nombres de los Otros.
Temo por mi carne, pero todavia mas por mi espiritu. Recordad siempre, en cada momento vacio, invocar a los dioses, para que no os olviden, porque son desmemoriados y se encuentran muy lejos. Que vuestras fogatas brillen altas en las colinas y en los techos de los templos y en las cimas de las piramides, para que puedan verlas y recuerden.
Recordad siempre copiar cada formula tal como yo la he escrito, y no cambiar ni una sola linea o punto, nada para que no pierda su valor o algo peor: por que una linea quebrada le proporciona los medios de entrada a aquellos del Exterior, porque una estrella rota es el Portico de GANZIR, el Portico de la Muerte, el Portico de las Sombras y las Conchas. Recitad los Encantamientos tal como se transcriben y prescriben aquí.
Preparad los Rituales sin ningun fallo, y ofreced los Sacrificios en los lugares y momentos adecuados. ¡Que los Dioses se apiden de vosotros! ¡Que podais escapar de las fauces del MASKIM y vencer el poder de los Antiguos! Y QUE LOS DIOSES OS CONCEDAN LA MUERTE ANTES DE QUE LOS ANTIGUOS GOBIERNEN DE NUEVO LA TIERRA.... ¡kakammu! ¡selah
De Los Antiguos Y Su Simiente

“ ..Los Antiguos fueron, los Antiguos son y los Antiguos serán. Desde las oscuras estrellas Ellos vinieran antes de que naciera el Hombre, sin ser vistos y odiosos, Ellos descendieron a la primitiva Tierra. Bajo los océanos Ellos se reprodujeron mientras las edades pasaban, hasta que los mares abandonaron la tierra, después de lo cual Ellos salieron como enjambre en todas Sus multitudes y la oscuridad reinó en la Tierra.
En los helados Polos Ellos levantaron poderosas ciudades, y en los lugares elevados los templos de Aquellos a quienes la naturaleza no pertenece y los Dioses han maldecido. Y la simiente de los Antiguos cubrió la Tierra, y Sus hijos perduraron a través de las edades. Los shantaks de Leng son la obra de Sus manos, los Espantos que moraron en las bóvedas primordiales de Zin los conocen como Sus señores.
Ellos han engendrado a Na-hag y a los Feroces que cabalgan en la Noche; el Gran Cthulhu es Su hermano, los shaggoths Sus esclavos... Los Dholes rinden homenaje a Ellos en el valle lleno de noche de Pnoth y los Gugs cantan Sus alabanzas bajo los picos de la antigua Throk. Ellos han paseado entre las estrellas y Ellos han paseado por la tierra. La Ciudad de Irem en el gran desierto Los ha conocido; Leng, en el Yermo Frío. ha visto Su paso, la ciudadela eterna sobre las alturas veladas por las nubes de la desconocida Kadath llevó su marca.
Voluptuosamente, los Antiguos pisaron los caminos de la oscuridad y Sus blasfemias fueron grandes sobre la Tierra; toda la creación se inclinó bajo Su poder y Los conoció por Su perversidad. Y los Señores Mayores abrieron Sus ojos y advirtieron las abominaciones de Aquellos que asolaron la Tierra. En su ira, Ellos levantaron Su mano contra los Antiguos, dejándolos en medio de Su iniquidad y arrojándolos lejos de la Tierra al Vacío que hay más allá de los planos donde reina el caos y el cuerpo no permanece. Y los Señores Mayores pusieron Su sello sobre la Puerta y el poder de los Antiguos no prevaleció contra su poder.
El odioso Cthulhu surgió entonces de entre las profundidades y montó en cólera con extremada y grande furia contra los Guardianes de la Tierra. Y Ellos anularon sus venenosas garras con poderosos sortilegios y lo encerraron dentro de la Ciudad de R’lyeh, donde bajo las olas dormirá el sueño de la muerte hasta el fin del EóN. Más allá de la Puerta moran ahora los Antiguos; no en los espacios conocidos por los hombres, sino en los rincones que hay entre ellos. Ellos vagabundean fuera de la superficie de la Tierra y esperan siempre el momento de Su vuelta; porque la Tierra Los ha conocido y Los conocerá en el tiempo a venir.
Y los Antiguos tienen al horrible e informe Azathoth por Su Dueño y esperan con El en la negra caverna donde roe vorazmente en el caos final en medio del loco batir de recónditos tambores, del discordante sonido de horribles flautas y de incesantes bramidos de ciegos dioses idiotas que andan arrastrando los pies y gesticulan por siempre más sin propósito alguno. El alma de Azathoth mora en Yog-Sothoth y El llamará a los Antiguos cuando las estrellas marquen el tiempo de Su venida; porque Yog-Sothoth es la Puerta a través de la cual Aquellos del Vacío volverán a entrar. Yog-Sothoth conoce los laberintos del tiempo, porque el tiempo es uno para El.
El conoce por dónde aparecieron los Antiguos en tiempos muy remotos y por donde Ellos volverán a aparecer cuando el ciclo vuelva a empezar. Después del día viene la noche; los días del hombre pasarán, y Ellos reinarán donde Ellos reinaron una vez. Por su vileza los conoceréis y Su maldición mancillará la Tierra. . “ 

De Los Tiempos Y Epocas

“ ..Cada vez que deseéis invocar a Aquellos de Fuera, debéis observar bien las Epocas y Tiempos en los cuales produce la intersección entre las esferas y las influencias llegan desde el Vacío. Debéis observar el ciclo de la Luna, los movimientos de los planetas, el Curso del Sol a lo largo del Zodíaco y la ascensión de las Constelaciones.
Los Ritos Finales sólo deben realizarse en las épocas que les son apropiadas. Estas son: la Candelaria (en el segundo día del segundo mes), Beltane (en lo víspera de mayo), Lammas (en el primer día del cuarto mes), el Día de la Cruz (en el decimocuarto día del noveno mes) y en Todos los Santos (en la víspera de Noviembre). Llamad al terrible Azathoth cuando el Sol está en el Signo del Carnero, del León o del Sagitario; en la Luna menguante y en la conjunción de Marte y Saturno.
El poderoso Yog-Sothoth acudirá a los conjuras cuando Sol haya entrado en la llameante mansión de Leo y la hora de Lammas está sobre él. Invocad al terrible Hastur en la Noche de la Candelaria, cuando el Sol está en Acuario y Mercurio en su aspecto trino. Suplicad al Gran Cthulhu únicamente en la Víspera de Todos los Santos, cuando Sol mora en la mansión del Escorpión y aparece Orión.
Cuando Todos los Santos cae dentro del ciclo de la Luna nueva, el poder será más fuerte. Conjurad a Sub-Niggurat cuando los fuegos de Beltane brillen por encima de las colinas y el Sol está en la segunda mansión, repitiendo los Ritos en el Día de la Cruz cuando el Negro aparece. “
Para Erguir Las Piedras

“ ..Para formar la Puerta a través de la cual Ellos pueden manifestarse desde el Vacío Exterior, deberéis situar las piedras configurando un cercado de once. Primero erigiréis los cuatro piedras cardinales y éstas marcarán la dirección de los cuatro vientos tal como rugen en sus estaciones.
Al Norte colocad la piedra de la Gran Frialdad que dará forma a la Puerta del viento de Invierno, grabando en ella el Signo del Toro de la Tierra así: Al sur (a una distancia de cinco pasos a partir de la piedra del Norte) erigiréis la piedra del Calor Intenso, a través de la cual soplan los vientos de verano, y haced sobre la piedra la marca del León-serpiente así: La piedra del aire arremolinado se colocará al Este, donde aparece el primer equinoccio y se esculpirá con el signo de aquel que lleva las aguas; así: La puerta de los Torrentes Impetuosos haréis que se abra en el punto occidental más interior (a una distancia de cinco pasos a partir de la piedra del Este), donde el Sol muere en el atardecer y retorna el ciclo de la noche. Blasonad la piedra con el Signo del Escorpión cuya cola llega a las estrellas: Colocad las siete piedras de aquellos que vagan por los cielos sin las cuatro interiores y a través de sus diversas influencias se establecerá el foco del poder.
En el Norte, allá en la Gran Frialdad, colocad la primera piedra de Saturno a una distancia de tres pasos. Una vez hecho esto, proceded a distribuir, colocándolas a distancias iguales de separación, las piedras de Júpiter, Mercurio, Marte, Venus, Sol y Luna, marcando cada una con sus signos correctos. En el centro de la configuración así completada colocad el Altar de los Grandes Antiguos y sellado con el símbolo de Yog-Sothoth y los poderosos nombres de Aza-thothoth, Cthulhu, Hastur, Shub-Niggurath y Nyarlathotep.
Y las piedras serán las Puertas a través de las cuales los podréis hacer surgir desde el tiempo y el espacio Exteriores al hombre. Rogad a los de las piedras de la noche y cuando la Luna disminuya en su luz, volviendo la cara en la dirección de Su venida, pronunciando las palabras y haciendo los gestos que harán acudir a los Antiguos, haciendo que Ellos anden una vez más por la Tierra.

De Los Diversos Signos

“ Estos signos, los más potentes, deben formarse con vuestra mano izquierda cuando los empleéis en los Ritos. El primer signo es el de VOOR y por naturaleza es el verdadero símbolo de los Antiguos. Hacedlo siempre que queráis suplicar e Ellos, que esperan siempre más allá del Umbral. El segundo signo es el de KISH y abate todas las barreras y abre los portales de los Planos Ultimos.
En tercer lugar viene el Gran Signo de KOTH que cierra las puertas y custodia los Caminos. El cuarto signo es el de los Dioses Mayores. Protege a los que invocan los poderes por la noche, y desvanece las fuerzas de amenaza y antagonismo. (Nota: El Signo Mayor aún tiene otra forma y cuando se inscribe sobre la piedra gris de Mnar sirve para contener constantemente el poder de los Grandes Antiguos). 
LOS SIGNOS DE PODER
EL SIGNO DE VOOR
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EL SIGNO DE KISH
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EL SIGNO DE KOTH
Cuando desees cerrar la puerta esculpir el gran signo de los dioses mayores sobre la piedra de mnar y colocarlo delante de los portales.
Cada vez que desees grabar el Signo de Koth debes de formarlo asi:
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Para Componer El Incienso

“ En el día y hora de Mercurio con la Luna en cuarto creciente, deberéis tomar partes iguales de Mirra, Algalia, Estoraque, Ajenjo, Asa Fétida, Gálbano y Almizcle: mezcladlo bien todo junto y reducidlo a polvo lo más fino posible.
Colocad los elementos así mezclados en una vasija de vidrio verde y cerradlo con un tapón de latón en el que habréis inscrito los caracteres de Marte y Saturno. Alzad el vaso de los Cuatro Vientos y proclamad entonces con fuerte voz las supremas palabras de poder: Al Norte: ¡ZIJMUORSOBET, NOIJM. ZA-VAXO! Al Este: ¡QUEHAIJ, ABAWO, NOQUETO-NAIJI! Al Sur: ¡OASAIJ, WURAM, THEFOTOSON! Al Oeste: ¡ZIJORONAIFWRTHO, MUGEL-THOR, MUGELTHOR- YZXE!
Cubrid la vasija con un paño de terciopelo negro y colocadla a un lado. Durante cada una de las siete noches deberéis bañar la vasija con Luz de Luna durante una hora, manteniéndola oculta debajo del paño contra el canto del gallo hasta la puesta del Sol. Una vez cumplido todo esto, el incienso estará a punto para su uso y en posesión de tal virtud que quien lo emplee con conocimiento tendrá poder para invocar y dominar las legiones Infernales. Nota.
Cuando se emplee en los Ritos Últimos, el incienso podrá hacerse más eficaz con la adición de una parte de momia egipcia convertida en polvo. Emplead el perfume de Kzauba en todas las ceremonias del viejo Saber echando las esencias sobre ascuas de carbones vegetales de Tejo o Roble. Y cuando los espíritus acudan cerca, el humo vaporoso los encantará y fascinará, vinculando sus poderes a vuestra voluntad 
LOS CARACTERES DE MARTE
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LOS CARACTERES DE SATURNO
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Para Hacer El Polvo

EL POLVO MISTICO DE LA MATERIALIZACION
Tomad polvo de la tumba (en la que el cuerpo haya yacido por lo menos durante doscientos años o más), tres partes. Tomad polvo de Amaranto, dos partes; hojas de Hiedra de tierra, una parte; y sal fina, una parte. Maceradlo todo junto en un mortero abierto en el día y la hora de Saturno. Haced sobre estos ingredientes así mezclados el Signo de VOOR y entonces encerrad el polvo dentro de una urna de plomo, sobre la cual se grabará el sello de Koth.
PARA EL USO DEL POLVO
Siempre que deseéis observar la etérea manifestación de los espíritus soplad un pellizco del polvo en la dirección de su llegada, ya sea la palma de la mano o de la hoja del Bolyne Mágico. Tened bien en cuenta hacer el Signo Mayor en el momento de su aparición, porque de lo contrario, los zarcillos de la oscuridad penetrarían en vuestra alma.
El Libro De Los 50 Nombres De Marduk

Al hablar de este terrorifico libro, estamos hablando del Gran Marduk, el “Vencedor de los Antiguos”. Es el verdadero grimorio de Marduk, nacido de Nuestro Señor ENKI, Señor de Magos, quien derrotó de manera rotunda y violenta a TIAMAT, conocida como KUR, tambien conocida como HUWAWA, en combate mágico, quien derrotó a los Antiguos, para que los Dioses Mayores, pudieran volver a vivir y gobernar en la Tierra.
En el tiempo anterior al tiempo, en la era anterior a que el Cielo y la Tierra fueran distribuidos y colocados en su lugar, en la Era en que los Antiguos gobernaban todo lo que existía y no existía , no habia ni reinaba mas que obscuridad.
No estaba la Luna, No estaba el Sol, No existian los Planetas ni las Estrellas, Nada de cultivos ni Arboles Frutales, no crecía ninguna planta. Los Antiguos eran los Amos del Espacio, ahora desconocido y olvidado, y todo era y representaba un ENORME CAOS.
Marduk fué elegido por los Dioses Mayores para luchar contra KUR y para arrebatarle el Poder a la Gran Serpiente, que duerme y que habita y mora debajo de las Tremebundas Montañas del Escorpión.
A Marduk le fué entregada un arma, un signo y 50 Poderes con los que poder batallar contra la terrible TIAMAT, y cada Poder posee Su Arma y Su Signo, que son las Posesiones Mas Poderosas, contra los Antiguos que Amenazan desde el Exterior, desde el Abismo, el Señor de la Obscuridad. El Amo del CAOS, el Nonato, el No Creado, que todavia desea el MAL sobre la Raza de los Hombres y sobre los Dioses Mayores, que residen y habitan en las Estrellas.
Mas os contaré, pero es necesario que asimileis lo que os cuento.... No intenteis ir muy deprisa, repasad lo que acabais de leer, concentrad en vuestro corazon los hermeticos misterios que os narro, dejad transportar vuestra imaginación por un instante al pensamiento del “Arabe Loco” que peregrinó por el Desirto durante años, recibiendo horribles revelaciones, siempre en filo de la muerte, con la mente cada vez más enferma. Estad alerta, el Maligno, los Malignos.... estan al acecho.
Al hablar de este terrorifico libro, estamos hablando del Gran Marduk, el “Vencedor de los Antiguos”. Es el verdadero grimorio de Marduk, nacido de Nuestro Señor ENKI, Señor de Magos, quien derrotó de manera rotunda y violenta a TIAMAT, conocida como KUR, tambien conocida como HUWAWA, en combate mágico, quien derrotó a los Antiguos, para que los Diose Mayores, pudieran volver a vivir y gobernar en la Tierra.
En el tiempo anterior al tiempo, en la era anterior a que el Cielo y la Tierra fueran distribuidos y colocados en su lugar, en la Era en que los Antiguos gobernaban todo lo que existía y no existía , no habia ni reinaba mas que obscuridad.
No estaba la Luna, No estaba el Sol, No existian los Planetas ni las Estrellas, Nada de cultivos ni Arboles Frutales, no crecía ninguna planta. Los Antiguos eran los Amos del Espacio, ahora desconocido y olvidado, y todo era y representaba un ENORME CAOS.
Marduk fué elegido por los Dioses Mayores para luchar contra KUR y para arrebatarle el Poder a la Gran Serpiente, que duerme y que habita y mora debajo de las Tremebundas Montañas del Escorpión.
A Marduk le fué entregada un arma, un signo y 50 Poderes con los que poder batallar contra la terrible TIAMAT, y cada Poder posee Su Arma y Su Signo, que son las Posesiones Mas Poderosas, contra los Antiguos que Amenazan desde el Exterior, desde el Abismo, el Señor de la Obscuridad. El Amo del CAOS, el Nonato, el No Creado, que todavia desea el MAL sobre la Raza de los Hombres y sobre los Dioses Mayores, que residen y habitan en las Estrellas.
Mas os contaré, pero es necesario que asimileis lo que os cuento.... No intenteis ir muy deprisa, repasad lo que acabais de leer, concentrad en vuestro corazon los hermeticos misterios que os narro, dejad transportar vuestra imaginación por un instante al pensamiento del “Arabe Loco” que peregrinó por el Desirto durante años, recibiendo horribles revelaciones, siempre en filo de la muerte, con la mente cada vez más enferma. Estad alerta, el Maligno, los Malignos.... estan al acecho.
Los Rituales Del Necronomicon

Al filo de una busqueda entre las estanterias de cierto librero de El Cairo, cuyo nombre no mencionaré para evitar que personas no preparadas puedan acceder a sus tesoros; encontré un pergamino escrito en arabe, obviamente antiguo, ya que el uso del pergamino en el mundo de cultura arabe se abandonó tras la introducción del papel allá por el Siglo IX. 
Al examinar el documento pude ver de inmediato dos lineas de poesia que comencé a leer con creciente excitación, al reconocer en ellas, una versión arabe exacta del famoso verso del Libro de los Muertos. 
“ Que no está muerto lo que puede yacer eternamente
y con los evos extraños, aun la muerte puede morir...” 
Al filo de lo que se podía leer, una transliteración de los caracteres arabes sería: 
“La mayyitan ma qadirun yatabaqa sarmadi, fa itha yaji ash-shuthath al-mautu qad yantahi” 
Todos los resultados de mi investigación me conducian a Abdul Alhazred, un poeta loco que vivió y murió sobre el año 700 en el periodo de esplendor de los Califas Omeyas. Vividor y viajero, visitó las ruinas de babilonia y los secretos mas secretos de la ciudad de Menfis. 
Oscuro pensador, vivió diez de sus años, solitario en el desierto del sur de Arabia, el cual en aquellas fechas se supone habitado por “Espiritus Malignos” y terribles monstruos mortales. Segun se dice, los ultimos años de su vida los pasó en Damasco, lugar en el que escribió el Necronomicón. 
Existen muchas historias contradictorias, en las que se narra que un horrible monstruo invisible lo devoró vivo a plena luz del dia, mientras varias personas aterrorizadas vieron como suplicaba la muerte, mientras sus entrañas caian devoradas. 
La tradición nos habla que el Poeta Loco adoraba a extrañas y tenebrosas criaturas denominadas Yog-Sothoth y Cthulhu. Posteriormente fué cuando el oscuro y tenebroso libro fué consultado y frecuentado clandestinamente por filosofos de todo el mundo en secreto, y al fin traducido por el griego Teodoro Philetas de Constantinopla. 
Se sabe que estos ritos del necronomicón hicieron que el Patriarca Miguel lo prohibiera y que segun se dijo se quemara publicamente, por una sucesion ininterrumpida de hechos horripilantes y misteriosos. 
Se habla de que no solo el NIHIL OBSTAT de la Iglesia Catolica lo ha prohibido, sino que durante muchos siglos este libro estuvo prohibido en muchos paises. lo que nos viene a concretar que quizas lo que se quemó no fué el original. 
Supuestamente en la Biblioteca Nacional de paris y en el Museo Britanico de Londres se tienen copias. nadie las ha visto, pero como ves amigo lector los textos del necronomicon van saliendo a la luz publica y vive Dios que este humilde webmaster no se los inventa.... 
El que antes escribía el texto del descubrimiento en aquella misteriosa libreria de El Cairo, termina asi su historia: 
“Lamentablemente cuando me disponia a regresar a casa, con el manuscrito en mi poder, surgieron problemas en las Aduanas de El Cairo, donde me ví forzado a dejar el pergamino depositado allí con el compromiso de que me lo enviarían inmediatamente a la Biblioteca Nacional para su catalogación y estudio. Fué la última vez que lo ví, y desde entonces no he vuelto a tener noticia alguan de el...” 
Firmaba aquel texto un tal Profesor Phileus P. Sadowski, Ph.D., D. Litt 
El horror Del Necronomicon

Al hablar sobre Lovecraft, tenemos que tener en cuenta que siempre tuvo presentes en sus misteriosos y alucinantes escritos, las antiguas leyendas. Es el Profeta de una Nueva Mitologia, es el hombre que narró al mundo su propio caos interno. Dejó al descubierto sus pasiones mas intimas, explicando a sus lectores sus vivencias psiquicas y su relación con lo horrendo de su realidad. Se aprtó del mundo para no contagiarlo de sus sufrimientos internos, pero aprovechó este aislamiento para plasmar con su pluma los misterios inexcrutables de los dioses obscuros que le visitaban periodicamente. Despues la mente enfermiza de algunos, las intensas busquedas de otros y la fantasia popular nos han legado su obra. 
Lo mas intrigante, es que posteriormente han parecido textos encontrados por arqueologos en los que se narraban horrendas historias de siglos pasados, que se conformaban con los relatos de Lovecraft. ¿Que significa esto?, ¿Acaso era solo un vehiculo o medium de horrores de otras epocas?. Quizas estemos en lo cierto. 
Los relatos de personalidades de dioses que solo con su nombre y sus actos, nos hacen estremecer son concluyentes. Recordemos cuando nos habla de Azathoth. Nos narra que se trata de un dios necio y ciego que gobierna desde un trono negro que se alza en el centro del caos...... 
Por todos los infiernos, esta definicion tan clara, tan exacta nos hace reflexionar, ¿cuales eran las horrendas visiones de Lovecraft?.... 
Continua su relatoque este caos se hallaba en un lugar ideterminado, mas allá del espacio angular, nos dice que es un ser amorfo y perverso, autor de execrables actos...¿que actos?... poco a poco los va desvelando y nos va sumergiendo en los horrores de la perversion mas absoluta. 
Nos dice que siembra la mas absoluta cofusión y que blasfema al vomitar terribles espumarajos en el centro de lo infinito,,,, Continua que no tiene forma, que es incognoscible, pero que intuimos su presencia... y que es irreconocible para la razon humana pero que lo percibiremos cuando nos encontremos solos... 
Nos avisa que es el primer Motor de la Obscuridad, el demoledor del pensamiento y de la forma y que se alza como el gran dueño de la Antitesis de la Creacion.... 
Termina avisandonos de que se trata de un ser peligroso que con su aspecto basico negativo, representa el Fuego Elemental Referible, astrologicamente el arcaico y misterioso Leo y la esfera terrestre, situado en un lugar irreferible del Oculto Sur.... 
Un conocido mio, lector apasionado de la obra de Lovecraft me ha confesado con una mirada perdida que en algunas noches se ha despertado sudoroso y cansado, presa de terror, un terror inexplicable, que le ha transportado a las tinieblas del Infierno. Que ha conocido el Mal y que ahora se da cuenta que existe el Infierno.... 
Yo mismo, tengo la sensacion de que algun dia me pueda pasar lo mismo, he leido a Lovecraft, y de verdad que no me gustaria tener esas pesadillas. Quiero salirme del caos que en un momento determinado me pueda sumir este escritor maldito. Pero por otro lado me doy cuenta que en determinados momentos vuelvo a su lectura como magnetizado... 
Por Lo Tanto No Te Agaches

Al mirar hacia el mundo que Brilla Obscuro, donde ABSU yace en aguas obscuras y CUTHALU duerme y sueña, NO TE AGACHES. Por que existe un abismo bajo el mundo, al que se llega con una escalera QUE TIENE SIETE ESCALONES.....
Al que se llega por un sendero, QUE TIENE SIETE PORTICOS, donde se halla EL TRONO.
De una FUERZA MALIGNA Y FATAL. De las CAVIDADES DEL MUNDO, surge el Demonio Maligno, El Dios Maligno, El Genio Maligno, El Engañador Maligno, El Fantasma Maligno, El Diablo Maligno, La Larva Maligna....
POR LO TANTO NO TE AGACHES.....
Que no se muestran los Signos Verdaderos a ningun hombre mortal....
Y LOS MUERTOS SE LEVANTARAN Y OLERAN EL INCIENSO......
Sabed que el Poder de los Conquistadores es el Poder de la Magia. Y que los Dioses Golpeados SIEMPRE OS TENTARAN, para que abandoneis Las Legiones del PODEROSO...
ENKI, el Señor de los Mares y Amo de la Magia, es el Padre de MARDUK. No podreis adentraros en el ESPACIO DE LAS TINIEBLAS, ESTAREIS siempre SUPEDITADOS al Mal si abandonais los rectos caminos....
POR LO TANTO NO TE AGACHES......
No abandoneis los dictados de vuestro corazon, continuad la lucha e INVESTIGAD, recorred las bibliotecas de los Grimorios Prohibidos, PERSEVERAD, INVESTIGACION, LUCHA, y sobre todo no desespereis. Se os esta dando una ENTRADA al Camino Verdadero, pero es un camino tortuoso, lleno de PELIGROS, que solo los VERDADEROS INICIADOS lograran RECORRER, pero....
POR LO TANTO NO TE AGACHES.....
Sabed que el Poder de los Dioses Mayores y la Sumision de Los Antiguos, os pueden dar todo tipo de Honores, Dignidad, Riqueza y Felicidad, pero debeis alejaros de vosotros mismos y ENTRAR sin dudar en el Imperio de las Tinieblas por vuestro PROPIO PIE, con el Toque Excelso de los INICIADOS sin nunca olvidar que....
Y LOS MUERTOS SE LEVANTARAN Y OLERAN EL INCIENSO....
Entre articulos sueltos, entre libros prohibidos, entre relatos cortos y quizas inconexos, podreis llegar con la llama de la OBSCURA VERDAD a la VERDADERA COMPRENSION de un Mundo Cruel, que os ayudara a continuar el CURSO DE LA VIDA, que LA verdadera VERDAD, la UNICA, os conducira poco a poco a la PERFECCION DE LOS INICIADOS, no desespereis, ESTUDIAD, ESTUDIAD, ESTUDIAD, pero nunca olvideis que.....
Y LOS MUERTOS SE LEVANTARAN Y OLERAN EL INCIENSO.....
La LINEA RECTA es imposible llevarla a los textos, existen seres debiles NO INICIADOS que nunca deben SABER.... solo para unos pocos ESTA LA OCULTA Y MALIGNA VERDAD que ayudara a estos PRIVILEGIADOS en su lucha diaria..... y sobre todo....
POR LO TANTO NO TE AGACHES...
Camino De Las Sombras

Al continuar con un TEXTO de los llamados PROHIBIDOS hacemos de nuevo un inciso para hablaros de un hombre INICIADO, que da ciertas claves, y que sin embargo permanece en la cultura de lo INICIATICO y en el REINO DE LAS SOMBRAS, pero que fué un gran estudioso de LOVECRAFT, se trata de Alistair CROWLEY. El nos dejó unas simples pero REVELADORAS FRASES: “Nuestro trabajo es, por lo tanto, historicamente autentico; el redescubrimiento de la Tradición Sumeria....”.
Cuantas mas veces me acerco a su vida, mas dudas me ofrece mi humilde investigación. Fué un hombre fundador de varias sectas, y segun los estudiosos uno de los mas grandes ocultistas del siglo XX. Su vida que proclamaba el Anticristo y la Bestia 666, puede entenderse como una liberación interior de su rigida educación cristiana. Nacido en 1875 y fallecido en 1947, de muy joven se inició en los Grimorios Ocultos.
Tuvo dos grandes maestros de los que hablaremos mas adelante. Uno fue Mathers y otro fué Allan Bennett, que por cierto le introdujo al mundo de las drogas, de las que nunca mas se pudo desprender. Su fracaso en llegar a una jerarquia superior, es decir la Segunda Orden de “Perdurabo” por iniciativa del propio Mathers, le hizo asegurarse una serie de fanaticos adeptos que publicamente en circulos afines le lanzaron “La Maldición de 49 Demonios Malignos”. En la epoca la prensa se burló de la Maldición y de toda aquella panfernalia teatral. Sin embargo muchos estudiosos no pensaban asi.
Despues de pertenecer durante algun tiempo a la famosa “Golden Dawn” y ser expulsado, fundó su propia Orden, se trataba de la “Argentium Astrum” (La Estrella Plateada), a caballo de ella y sus multiples adeptos, al parecer inspirado por un antiguo dios egipcio, de los considerados malignos, redactó el libro “Liber Al Vel Legis” (Libro de las Leyes). Buscando entre documentación pude acceder al nombre del dios egipcio del que nos habla Crowley, Ra Hoor-Khuit, y en principio no he hallado nada. Existe evidentemente el dios Ra “El Sol Visible” perteneciente a la teologia Heliopolitana, pero nada nos hace pensar que pudiera inspirar nada oculto ni maligno. Sin embargo la misma mitologia nos habla escuetamente sin precisar que en el transcurso de su “caminar” tiene un determinado “curso o camino nocturno”.
La nebulosa continua, y sus trabajos inspirados en una hermetica “Era Horus-Eon” aun no han podido ser descifrados. Por lo tanto se le puede conceder el terreno de la duda.
Crowley es una “llave” para estudiar a Lovecraft, y os animo a que le sigais su pista. En proximos articulos seguiremos tratando su obscura vida y sus hermeticos trabajos.
Los Misteriosos Origenes Del Necronomicon

Cuando queremos referirnos a la aparición del libro maldito llamado Necronomicon, escrito por un árabe loco en Damasco hacia el año 730, con el título original árabe de Al-Azif. Vemos que como detalle significativo que Lovecraft entronca esta obra en el saber oriental, como corresponde a todo libro sagrado que se precie: recordemos el Mahabharata, su capítulo Bhagavad Gita, el Corán, la Torá, la Biblia, etc.
“Al-Azif” son unos términos árabes que se refieren al ulular de ciertos insectos o demonios. Lovecraft dijo que los extrajo de una nota al pie del Vathek de William Bedford. Este término está muy bien elegido, y otra fuente probable es Richard Francis Burton. Leyendo uno de sus apéndices en las Supplemental Nights (1887) que forman parte de su traducción de las Mil y una noches, se pueden encontrar referencias muy probablemente usadas por Lovecraft.
Como ya hemos dicho, cuando Lovecraft nos va contando los devenires del libro, nos hace una mezcla de “verdades y fantasias” que nos llegan a confundir, pero las agradecemos ya que el esoterismo y el misterio perviven. Y asi podemos leer entre algunos de su biografos:
“Más tarde, en el 950, aparece la versión griega de Theodorus Philetas. Cien años después el libro es condenado por el patriarca Miguel. El texto árabe se pierde, pero finalmente el texto del Necronomicon llega a nosotros por medio de la traducción latina de Olaus Wormius realizada en 1228, como muchos otros libros orientales que fueron conocidos gracias a los traductores europeos.
En este sentido el texto sigue un destino similar a muchas obras de la época, en especial textos sobre matemáticas, física, química y alquimia, que fueron incorporados por la cultura árabe luego de conquistar Alejandría en el 642.
De esta asimilación arábiga del conocimiento griego y egipcio se pasó a la incorporación europea de estos saberes orientales, tanto científicos como religiosos, a través de la influencia árabe en la península ibérica. Para el título de la versión latina seguramente Lovecraft se inspiró en el Astronomicon de Marcus Manilius, tratado astrológico escrito entre los años 6 y 14, que solía citar en sus trabajos de juventud sobre astronomía.
Obviamente la traducción en latín del Necronomicon es excomulgada: el papa Gregorio IX la prohíbe en 1232... y un año después funda la Inquisición con la bula Inquisitio hereticae pravitatis (es decir, “Investigación de la depravación herética”). John Dee traduce el Necronomicon al inglés, pero se desconoce el paradero del manuscrito. “ 

Las Ensenanzas Del Libro De Entrada

Al enfocar las lugubres lecturas de los libros prohibidos , es porque en su lenguaje barroco y gotico al mismo tiempo nos sumergimos en el desquiciado, confuso y aglomerado mundo de lo desconocido, y por un instante penetramos en un mundo nuevo para nosotros, que nos permite experimentar experiencias numinosas.
Lo valido en Lovecraft no es la forma, sino el terrible contenido universal y arquetipico, y bucear en un universo sin luz, el "Universo del Inconsciente Colectivo".
"Sabed que tendreis que recorrer los escalones de la Escalera de las Luces, cada uno en su lugar y uno por vez, y que debereis de entrar en los Porticos de acuerdo con la formula permitida, tal como se establece en la Alianza. De lo contrario seguro que estareis perdidos.
Vuestra purificación debe ser instensa y debe ser mantenida para poder penetrar en la Entrada del Primer Escalon. Pero esta purificación debe durar exactamente una luna. Es la condición extraida de las Antiguas Enseñanzas.
Este espacio inexcrutable de tiempo debe ser repetido en la entrada sucesiva de los demas escalones. Es tambien exclusivo que no debeis derramar vuestra siemiente durante este periodo de tiempo, y debeis mantener vuestra mente alejada de los "Poderes Carnales". Aunque lo que si podeis hacer es adorar en el Templo de ISHTAR, pero con el sumo cuidado de no derramar y perder vuestra esencia.
Todas estas recomendaciones os pueden parecer banales pero vienen a ser esenciales. de ellas se deriva "El Gran Secreto". Cada dia debereis durante la Luna de Purificación, invocar a vuestro Dios cuando amanezca y a vuestra Diosa cuando los rayos del Sol se oculten y obscurezca.
Todos estos cuidados os pueden parecer repito nimios, pero son primordiales. No me cansare de advertiros que "El Verdadero Conocimiento" esta reservado a quienes saben interpretar "correctamente" las indicaciones esenciales. Que estan ahi frente a nosotros, bajo la mirada de muchos, pero que solo llegan a los "Verdaderamente Escogidos" que saben potenciar, relacionar y comprender "El Eco de la Llamada". De esta forma los dioses de la obscuridad os protegeran , serviran y os iran indicando el camino correcto, rodeandoos de su luz y cuidados con "Espadas Llameantes".
Para este recorrido vuestras ropas han de ser hermosas, limpias y sencillas, pero apropiadas para cada escalon. Y debereis de llevar con vosotros el "Sello" de ese Escalon, en particular por donde andareis, que es el sello de la Estrella que le corresponde"
Recoged las palabras, pocas pero apropiadas en vuestro corazon, adormeceros con la mezcla de enseñanza, temor y respeto y vuestros pasos seran guiados a los que os esperan al calor del brasero...
La Estilografia Del Diablo

Hace ya más de un siglo, un hombre viajó fuera de la vida en busca de los sueños que habia perdido el mundo. Poco se ha escrito del nombre y del lugar que habitó este hombre, pero se dice que ambos fueron muy obscuros. Basta saber, que existió en una ciudad de altos muros, donde reinaba la esteril penumbra y que durante el dia escribía entre sombras y agitaciones diversas, rodeado siempre por un halo de misterio, propio de las noches de luna llena, cuando los aullidos de los hijos de la noche, retumban hasta resquebrajar los huesos de cualquier paseante distraido.
Segun testimonios de los escasos que llegaron a conocerle e intimar con el, se trataba de un ser raro, sombrio y nada agraciado, de rostro cabruno, un genio que, incapaz de luchar con el ritmo de su tiempo, encerró su existencia en el seno de viejos caserones humedos, lugubres y tenebrosos, donde casi enloqueció, dejando tan solo como unico legado, el valioso recuerdo de su pluma escalofriante.
Vivia de noche, sumergido en la obscuridad, donde nadie podía verle. Entonces incluso salia de su casa y paseaba por las obscuras calles desiertas de su ciudad Providence en Nueva Inglaterra (USA).
La mayor parte de sus obras las compuso durante la noche y, cuando algunas veces trabajaba de dia , simulaba la obscuridad de la noche, bajando las persianas y encendiendo la luz. El era su propia creación fantastica; se imaginó a si mismo como una figura misteriosa y cadaverica de la noche, un palido y erudito necrologo en busca de extraños sueños.
Este hombre al que muchos han preferido olvidar o no conocer jamás, quizás por no herir sus propias y sanas costumbres y sus buenos pensamientos se llamaba Howard Phillips Lovecraft, el extraño morador de las sombras, el que eternamente susurra en la vigilia de los ciclos, reanimando cadaveres, removiendo ancestrales criaturas, capaces de hacer envejecer cien años al mas joven de los humanos con tan solo mirarlas a los ojos.
Por ello conocer a ese hombre, es llegar a sentir el terror enroscado alrededor del cuello, es verse involucrado en la atrocidad que inspiran las horribles criaturas de su mitologia, sufrir en definitiva, en antiguos mundos de caos y espanto, todavia presentes a traves de arcanos mensajes e indescifrables augurios.
Y es que Howard Pillips Lovecraft ha sido el hacedor de cultos ya olvidados, de nauseabundos alienigenas, de doctrinas esotericas y de fuerzas ocultas encarnadas en deidades arquetipicas y primigenias, conjugando con todo ello, una original concepción del relato de horror y una complicada cosmogonia ancestral que desvela al mas dormido de los mortales.
Pasajes Del Necronomicon

Se dice que en el año 730, en un lugar llamado Damasco, se escribio un libro con el nombre de Al-Azif ("El murmullo de los demonios") que despues seria traducido por el griego Theodorus Philetas con el nombre de NECRONOMICON ( El libro de los Nombres muertos ).
Este libro fue escrito por Abdul Al-Hazred ("El Adorador del Gran Devorador"), un poeta que visito las ruinas de babilonia,los subterraneos de Menfis y paso diez años en el desierto de Roba el-Khaliyeh y en el Dahna. Posteriormente paso sus ultimos años de vida en Damasco, donde escribio el Necronomicon(Al-Azif), este decia que habia visto la famosa Irem ("La ciudad de los Pilares"), y que adoraba a unas entidades desconocidas llamadas Yog-Sothoth y Cthulhu. Este segun dicen fue devorado por una "criatura invisible" en pleno dia, despues de escribir el Necronomicon.
Este Libro contenia ò contiene los hechizos para invocar fuezas de otras dimenciones asi que fue prohibido por varios papas por el siglo XV ya que se decia que su contenido podria traer grandes catastrofes al mundo real asi que solo lo tenian de exibicion en museos , pero se dice que hubo personas que lo traducierin al latin y que hay copias escondidas por todo el mundo .
En la edición de los Mitos de Cthulhu, en Alianza Editorial, se inserta un fragmento de una traducción en castellano medieval de este códice horripilante. El texto, hallado en el Archivo Histórico de Simancas, fue redactado en León hacia el año 1300 por un autor desconocido. El contenido del fragmento es el siguiente: 

De los Primeros Engendrados, escripto está que esperan siempre al unbral de la Entrada, é la dicha Entrada se encuentra en todas partes é en todos tienpos, ca Ellos non conosçen tiempo nyn lugar, sino esisten en todo tiempo é en todo lugar, a la ves é syn paresçer, é los ay dEllos que tomar pueden diferentes Fformas é Maneras, é revestir una Fforma dada é un Rrostro sabydo; é las Entradas dEllos están en cualquier parte, mas la primera es aquella cuya fize avrir, a Saber: Irem, Çibdat de los munchos Pylares, Çibdat so el Desyerto, mas sy ome alguno dixere la Palabra prohibida avrirá allí mesmo una Entrada é podrá aguardar a Los Que Atravesaren la dicha Entrada, que asy podrán ser: Doles é el Mi-Go, é el pueblo Cho-Cho, é los Profundos de la Mar, é los Gugos, é las Descarnadas Animalias de la noche, é los Cogotes é los Vormis, é los Santacos que fazen custodia de la Kadat del Desyerto de los Yelos é la Meseta de Leng. Que todos por igual son Fijos de los Dioses Primeros. Pues aconstesçió que, la Grande Rraça de Yit non aviendo conzierto con los Primigenios, é separados todos, dexaron a los Primigenios el señorío del Universo Mundo, ca tornando de Yit la dicha Grande Rraça, tomó la Su Morada en un tiempo de la Tierra por venir é todavía non conoscido de la que agora caminan por sobre della. E aquí mesmo aguardan Ellos fasta que tornen otra vegada de los bientos é las Vozes que ante los llebaron é Lo Que Caminó sobre los Bientos del Mundo é de los espazios vaçíos que están entre las Estrellas por siempre.
Abdul Alhazred (Necronomicón). Según la traducción castellana. León (¿1300?). Hallada por F. Torres Oliver en el Archivo Histórico de Simancas.

NOTA: El texto que acabas de leer no esta mal escrito, es la traduccion en castellano medieval.
Necronomicon: El Alfabeto De Nug-Soth
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Nota: En la escritura de las ruinas místicas de Nug-Soth, la C latina sirve de K.
Los caracteres de Nug contienen la clave de los planos; empleadlos en el arte talismánico y en todas las inscripciones sagradas. 


El Unguento De Khephens

A quienquiera que unte su cabeza con el ungüento de Khephens se le concederán durante el sueño visiones veraces de los tiempos que aún han de venir.
Cuando la Luna incrementa su luz, colocad en un crisol de tierra una generosa cantidad de aceite de Loto, rociadlo con una onza de polvo de mandrágora y agitadlo bien con una ramita en forma de horquilla de arbusto espinoso. Habiendo hecho esto, completad así el encantamiento de Yebsu (tomado de diversas líneas del papiro), así:
Soy el Señor de los Espíritus,
Oridimbai Sonadir, Episghes,
Soy Ubaste, Phto nacido de Binui Sphe, Phas;
En el nombre de Auebothiabathabaithobeuee
Da poder a mi palabra, ¡Oh Nasira Oapkis
Shfe!
Da poder Chons-in-Thebes-Nefer-hotep,
Ophois,
¡Da poder! ¡Oh Bakaxikhekh!
Añadid a la poción una pizca de tierra roja, nueve gotas de natròn, cuatro gotas de bálsamo de incienso y una gota de sangre (de vuestra mano derecha). Combinad el conjunto con una medida igual de grasa de gansarón y colocad la vasija encima del fuego. Cuando todo se haya fundido bien y empiecen a surgir los vapores oscuros, haced el Signo Mayor y retirad el recipiente de las llamas.
Cuando el ungüento se haya enfriado, colocadlo en una urna del más fino alabastro, que guardaréis en un lugar secreto (conocido sólo por vosotros) hasta que tengáis necesidad de él.
Para Forjar La Cimitarra De Barzai

En el día y hora de Marte. y cuando la Luna esté en el cuarto creciente, haced una cimitarra de bronce con un puño de fino ébano.
En un lado de la hoja inscribiréis estos caracteres
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Y en el otro lado estos
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En el día y la hora de Saturno con la Luna en cuarto menguante, encended un fuego de Laurel y ramas de Tejo y, ofreciendo la hoja a las llamas, pronunciad así el quíntuple conjuro:
HCORIAXOJU, ZODCARNES. Yo os invoco poderosamente y os conjuro, ¡Oh poderosos espíritus que moráis en el Gran Abismo!.
En el temido y poderoso nombre de AZA-THOTH apareced y dad poder a esta hoja forjada de acuerdo con el viejo Saber.
Por XENTHONO-ROHMATRU, te ordeno, ¡Oh AZIABELIS! por YSEHYROROSETH te llamo ¡Oh ANTQUELIS! y en el Grande y Terrible Nombre de DAMAMIACH que Cromyha pronunció y que hizo estremecer a las montañas, con fuerza yo te incito, ¡Oh BAR-BUELIS! ¡atiéndeme! ¡ayúdame! da poder a mi palabra para que esta arma que lleva las runas del fuego reciba tal virtud que produzca miedo en los corazones de todos /os espíritus que desobedezcan mis órdenes, y que me ayude a formar toda clase de Círculos, figuras y sellos místicos necesarios en las operaciones de las Artes Mágicas.
En el nombre del Grande y Poderoso YOG-SOTHOTH y del invicto signo de Voor (haced el signo)
¡Da poder!
¡Da poder!
¡Da poder!
Si las llamas se tornan azules, será un signo seguro de que los espíritus obedecen vuestras demandas, después de lo cual templaréis la hoja en una mezcla de salmuera y hiel de pollo preparada previamente.
Quemad el incienso de Kzauba como ofrenda a los espíritus que habéis invocado y alejadlos hacia sus residencias con estas palabras:
En los nombres de AZATHOTH y SOG-SO-THOTH, su sirviente NYARLATHOTEP y por el poder de este signo (haced el Signo Mayor) os despido; idos en paz de este lugar y no volváis hasta que os llame (Cerrad los portales con el Signo de Koth).
Frotad la cimitarra con un paño de seda negra y guardadla hasta que necesitéis hacer uso de ella; pero aseguraos bien de que nadie más ponga su mano sobre la cimitarra si no queréis que su virtud se pierda para siempre.
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De Leng En El Frio Yermo

Quien busque hacia el Norte, más allá de la crepuscular tierra de Inquanok, encontrará en medio del helado yermo la oscura y enorme meseta de las tres veces olvidada Leng. Conoceréis la Leng que ha rehuido el tiempo por los malignos fuegos que siempre arden y el espantoso chillido de los escamosos pájaros de Shantak que, muy arriba, recorren el aire; por el aullido de Na-gah que empolla en tenebrosas cavernas y se aparece en sueños a los hombres con extraña locura; y por el templo de piedra gris bajo la guarida de los Lúgubres de la Noche, donde está el que lleva la Máscara Amarilla y vive completamente solo.
Pero guárdate, ¡Oh Hombre! guárdate de Aquellos que pisan en la Oscuridad las murallas de Kadath, por el que perciba Sus cabezas mitradas conocerá las garras de la muerte. 
De Kadath El Desconocido

¿Qué hombre conoce a Kadath?
Porque ¿quién sabe de aquel que siempre mora en tiempo desconocido, que no es ni ayer, ni hoy, ni mañana?
Desconocida en medio del Frío Yermo yace la montaña de Kadath sobre cuya escondida cima hay un Castillo de Onice. Oscuras nubes envuelven el enorme pico que destella bajo viejas estrellas donde el silencio cubre las titánicas torres y se levantan murallas prohibidas.
Runas malditas, esculpidas por manos olvidadas, guardan la puerta llena de noche y ¡Ay del que ose pasar por aquellas espantosas puertas!
Los Dioses de la Tierra se deleitan allí donde una vez los Otros pasearon por místicos vestíbulos eternos, que algunos han vislumbrado en oscuros y profundos sueños a través de extraños y ciegos ojos.
Para Invocar A Yog Sothoth

Porque Yog-Sothoth es la Puerta.
El conoció donde los Antiguos aparecieron en tiempos pasados y dónde Ellos aparecerán de nuevo cuando el ciclo empiece otra vez.
Dad la vuelta tres veces sobre vosotros mismos y volviendo la cara al Sur entonad el conjuro que abre la puerta:
EL CONJURO
! Oh Tú que moras en la oscuridad del Vacío Exterior! Acude a la Tierra una vez más, Yo te lo ruego.
¡Oh Tú que habitas más allá de las Esferas del Tiempo! Escucha mi súplica.
(Haced el signo de la Cabeza del Dragón)
¡Oh Tú que eres la Puerta y el Camino! ¡Acude! ¡Tu sirviente te llama!
(haced el Signo de Kish)
¡BENATIR! ¡CARARKAU! ¡DEDOS! ¡ YOG-SOTHOTH! ¡Acudid! ¡Acudid! ¡Pronuncio las palabras, Rompo Tus vínculos, el Sello ha sido apartado, pasa a través de la Puerta y penetra en el Mundo; he hecho tu poderoso Signo!
(Haced el Signo de Voor)
Trazad el Pentagrama de Fuego y pronunciad el encantamiento que hace que el Grande se manifieste delante de la Puerta.
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EL ENCANTAMIENTO
¡Zyweso, wecato keoso, Xunewe-rurom Xe-verator, Menhatoy, Zywethorosto zuy. Zu-rurogos Yog-Sothoth! Orary Ysgewot, ho-mor athanatos nywe zumquros, Ysechyroro-seth Xoneozebethoos Azathoth! ¡Xono, Zu-weret, Quyhet kesos ysgeboth Nyarlathotep! Zuy rumoy quano duzy Xeuerator, YZHETO, THYYM, quaowe xeuerator phoe nagoo, Hastur! ¡Hagathowos yachyros Gaba Shub-Niggurath! ¡Meweth, xosoy Vzewoth!
(Haced el Signo de la Cola del Dragón)
¡TALUBSI! ¡ADULA! ¡ULU! ¡BAACHUR!
¡Acude Yog-Sothoth! ¡Acude!
Y entonces vendrá ante vosotros y traerá sus Esferas y El dará respuesta veraz a todo lo que deseéis saber. Y El os revelará el secreto de Su Sello con el que podréis ganar favor a los ojos de los Antiguos cuando pisen una vez más la Tierra.
Y cuando Su hora haya pasado, la maldición de los Señores Mayores caerá sobre El y Lo expulsarán más allá de la Puerta donde El habitará hasta que El sea convocado.
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Para El Conjuro De Las Esferas

Sabed que las esferas de Yog-Sothoth son en número de trece y son los poderes del grupo de Parásitos que son Sus servidores y cumplen sus órdenes en el mundo.
Invocadlas siempre que tengáis necesidad de algo y ellas os otorgarán sus poderes cuando las invoquéis con los encantamientos y hagáis su signo.
Sus Esferas tienen diversos nombres y aparecen en muchas formas.
La primera es GOMORY, que aparece como un camello con una corona de oro sobre su cabeza. Manda sobre veintiséis legiones de espíritus infernales y proporciona el conocimiento de todas las joyas y talismanes mágicos.
El segundo espíritu es ZAGAN, que aparece como un gran toro o un Rey terrible en su aspecto. treinta y tres legiones se inclinan ante él y él enseña los misterios del mar.
El tercero se llama SYTRY, y toma la forma de un gran Príncipe. Tiene sesenta legiones y cuenta los secretos del tiempo a venir.
ELIGOR es el cuarto espíritu; aparece como un hombre rojo con una corona de hierro sobre su cabeza. Manda de la misma forma sesenta legiones y da el saber de la victoria en la guerra y habla de la contienda a venir.
El quinto espíritu se llama DURSON, tiene con él a veintidós demonios familiares y se aparece como un cuervo. Puede revelar todos los secretos ocultos y hablar de los tiempos pasados.
El sexto es VUAL. Su forma es la de una nube oscura y enseña toda clase de antiguas lenguas.
El séptimo es SCOR, que se aparece como una serpiente blanca y trae dinero a vuestra petición.
ALGOR es el octavo espíritu y se aparece bajo la forma de mosca. El puede contar todas las cosas secretas y conceder los favores de los grandes Príncipes y Reyes.
El noveno es SEFON, aparece como un hombre de cara verde y tiene el poder de mostrar dónde está escondido un tesoro.
El décimo es PARTAS, tiene la forma de un gran buitre y puede hablar de las virtudes de las hierbas, de las piedras, de haceros invisible y de devolver la vista que se ha perdido.
El decimoprimer espíritu es GAMOR, y cuando aparece como hombre puede informaros maravillosamente sobre cómo ganar los favores de los grandes personajes y puede alejar a cualquier espíritu que haga guardia sobre un tesoro.
El decimosegundo es UMBRA. El aparece como un gigante; puede transportar dinero de un lugar a otro si se lo mandáis y concede el amor de cualquier mujer que deseéis.
El decimotercer espíritu es ANABOTH, que toma la forma de un sapo amarillo. Tiene el poder de haceros maravillosas habilidades nigrománticas, puede alejar cualquier demonio que os estorbe y habla de cosas extrañas y oscuras.
Cuando evoquéis a las Esferas deberéis hacer primero este signo sobre la tierra:
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Y evocadlas así;
¡EZPHARES, OLYARAM, IRION-ESYTION, ERYONA, OREA, ORASYM, MOZIM!
Con estas palabras y en el nombre de Yog-Sothoth que es vuestro dueño, hago mi más poderosa invocación y os llamo /Oh... N...! que debéis ayudarme en mi hora de necesidad.
Acudid, ¡os lo mando por el Signo del Poder!
(Haced el Signo de Voor)
Y entonces el espíritu aparecerá ante vosotros y os concederá vuestros deseos.
Pero si permanece invisible ante vuestros ojos, soplad el polvo de Ibn Ghazi y tomará inmediatamente su propia forma.
Cuando deseéis hacer desvanecer a quien habéis llamado, borrad su signo con la cimitarra de Barzai y pronunciad las palabras:
¡CALDULECH! ¡DALMALEY! ¡CADAT!
(y sellad con el signo de Koth).
NOTA: Si en su aparición los espíritus rehusan obstinadamente hablar, hendid el aire tres veces con la cimitarra y decid:
¡ADRICANOROM DUMASO!
y su lengua quedará liberada y se verán obligados a dar una respuesta veraz
La Abjuracion Del Gran Chtulhu

Ph’nglui mglw'nafh Cthulhu R’lyeh Wgah nagl fhtan.
Una súplica al gran Cthulhu para aquellos que quieran tener poder sobre sus favoritos.
En el día y hora de la Luna con el Sol en Escorpión preparad une tablilla encerada y grabad en ella los sellos de Cthulhu y Dagon; fumigad con el incienso de Kzauba y apartadla.
En la víspera de Todos los Santos deberéis ir hasta algún lugar solitario donde se vea el océano desde una tierra alta. Alzad la tablilla con vuestra mano derecha y haced el signo de Kish con vuestra mano izquierda. Recitad el encantamiento tres veces, y cuando la palabra final de la tercera alocución muera en el aire, arrojad la tablilla a las olas diciendo: "En Su Mansión de R'lyeh el Difunto Cthulhu espera soñando, pero El se levantará y Su reino cubrirá la Tierra".
Y El acudirá a vosotros en sueños y os mostrará Su Signo con el cual descubriréis los secretos de lo profundo. 
EL ENCANTAMIENTO
¡Oh Tú que yaces muerto pero siempre sueñas!
Escucha a Tu siervo que Te llama.
¡Escúchame, Oh poderoso Cthulhu!
¡Escúchame, Señor de los Sueños!
En Tu torre de R'lyeh Te han encerrado, pero Dagon romperá Tus malditas ligaduras, y Tu Reino se levantará una vez más.
Los Profundos conocen Tu secreto Nombre, La Hidra conoce Tu guarida;
da a conocer Tu Signo con el que yo pueda saber Tu voluntad sobre la Tierra.
Cuando la muerte muera, será Tu momento, y Tú ya no dormirá más;
concédeme el poder de calmar las olas, para que puede escuchar Tu llamada.
(En la tercera repetición del encantamiento tirad la Tablilla a las olas diciendo) :
En su Mansión de R’lyeh el Difunto Cthulhu espera soñando, pero El se levantará y su reino cubrirá la Tierra
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Para Convocar A Shub-Niggurath El Negro

Cuando las piedras hayan sido erguidas, invocaréis a Shub-Niggurath y al que conoce los signos y pronuncia las palabras le serán concedidos todos los placeres terrenales.
Cuando el Sol entre en el signo del Carnero y el Tiempo de la noche esté encima de vosotros, volved el rostro hacia el viento del Norte y leed en voz alta el verso:
¡lah! ¡SHUB-NIGGURATH!
Gran Macho Cabrío Negro de los Bosques,
¡Yo te invoco!
(Arrodillaos)
¡Contesta la llamada de tu siervo que conoce las palabras del poder!
(Haced el Signo de Voor)
Yo te digo: ¡Levántate de tu sueño y acude con un millar más!
(haced el Signo de Kish)
Hago los Signos, pronuncio las palabras que abren la puerta.
te digo: ¡Acude! Doy la vuelta a la llave. ¡Ahora! ¡Anda por la Tierra una vez más!
Arrojad los perfumes sobre los carbones, trazad el sello dé Blaesu y pronunciad las palabras del poder:
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¡ZARIATNATMIX, JANNA, ETITNAMUS
HAYRAS, FABELLERON, FUBENTRONTY,
BRAZO, TABRASOL, NISA,
VARF-SHUB-NIGGURATH! GABOTS MEMBROT!

Y entonces el Negro acudirá ante vosotros y los mil Cornudos que aúllan surgirán de la Tierra. Y vosotros mantendréis ante ellos el talismán de Yhe ante el cual ellos se inclinarán ante vuestro poder y contestarán vuestras preguntas.
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Cuando deseéis que se desvanezcan aquellos a los que habéis convocado, entonad las palabras:
IMAS, WEGHAYMNKO, QUAHERS, XEWEFARAM.
Con las cuales cerraréis la Puerta, y la sellaréis con el signo de Koth.
La Formula De Dho Hna

Quienquiera que haga este Rito con verdades conocimiento pasará más allá de las Puertas de la Creación y entrará en el Ultimo Abismo donde mora el vaporoso
Señor S’nag que reflexiona eternamente sobre el Misterio del Caos.
Trazad la Trama de ángulos con la Cimitarra de Barzai y ofreced las fumigaciones con el incienso de Kzauba.
Entrad en la Trama por la puerta del Norte y recitando el encantamiento de Na (así) :
ZAZAS, NASATANADA, ZAZAS ZAZAS,
avanzad hacia el Pináculo de más al Sur por el Camino de Alfa, donde haréis allí el Signo de Kish, pronunciando tres veces la triple Palabra del Poder (de esta manera) :
¡OHO-DOS-SCIES-ZAMONI!
Avanzad desde allí hacia el ángulo del Noreste cantando el tercer verso del Quinto Salmo de Nyarlathotep, sin olvidar hacer la quíntuple genuflexión al atravesar la Curva del Lugar (así) :
El Todo que mora en la Oscuridad
En el centro del Todo mora El que es la Oscuridad;
y la oscuridad será eterna cuando todos se inclinen ante el trono de Onice.
Deteneos en el tercer Angulo y haced una vez más el Signo de Kish pronunciando las palabras que dejan libre el portal y detienen el paso del tiempo:
¡ABYSSUS-DRACONI-SUS, ZEXOWE-AZATHOTH! ¡NRRGO, IAA! ¡NYARLATHOTEP!
Seguid el Tercer Camino hacia el Pináculo del Oeste y allí haced las reverencias en silencio (inclinaos tres veces y haced el Signo de Voor). Giraos y caminad por el Camino de la Transfiguración que conduce al Ultimo Angulo. Abrid la Puerta del Abismo mediante la ratificación de nueve veces (así) :
¡ZE-NOXESE, PIOTH, OXAS ZAEGOS, MAVOC NIGORSUS, BAYAR! ¡HEECHO! ¡YOG-SOTHOTH! ¡ YOG-SOTHOTH! ¡ YOG-SOT-HOTH!
Haced el Sello de la Transformación y entrad en el Abismo.
EL SELLO DE LA TRANSFORMACION
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LA TRAMA DE ANGULOS
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La figura se orientara hacia los polos magneticos de la tierra.
Relatos Del Necronomicon

"La Horda del Sepulcro no otorga privilegios a sus adoradores. Son escasos en poder, solo alcanzan a alterar dimensiones espaciales, de pequeña magnitud y hacer tangible únicamente aquello que en otras dimensiones nace de los muertos. Tendrán dominio y potestad donde quiera que fueran entonados los cánticos de loor YOG-SOTHTH, si es la época propicia, pero pueden atraer a quienes abran las puertas que son suyas, en las moradas sepulcrales. No poseen consistencia en nuestra humana dimensión, pero penetran en la mortal envoltura de los seres terrestres y en ellos se cobijan y nutren mientas aguardan a que se cumpla el tiempo de las estrellas fijas y se abra la puerta de infinitos accesos liberando a Aquel, que tras ella, intenta destrozarla para abrirse camino...."
Esta profecía procedería de ese antiguo libro, en el que se describe seres terroríficos, ceremonias destinadas a abrir portales que les daría acceso a nuestro mundo, razas desconocidas para el ser humano, una historia que se remonta al origen del universo y la descripción de su futuro horrible, en el que la humanidad y el universo conocido caerán en el reinado del terror, degeneración y locura, bajo el yugo de dioses venidos de regiones siderales, situada más allá de nuestro espacio-tiempo.
HISTORIA DEL LIBRO MALDITO
A través de los relatos de Lovecraft se puede recomponer la historia del Necronomicón. Tras la muerte de Abdul Al-Rahzed, el libro estaba circulando entre los miembros de extraños grupos ocultos. En el año 950, Theodorus Philetas de Constantinopla tradujo la obra al griego. A él se le debe el nombre de Necronomicón. Pese a que lo tradujo en secreto, el libro salió a la luz, lo que motivo que un siglo más tarde el patriarca Michael lo prohibiera, ordenando la quema de todos los ejemplares conocidos. En 1228, el papa Gregorio IX había prohibido tanto la versión griega como latina. Una de las dos ediciones conocidas de la versión latina habría sido llevada a cabo en Toledo, probablemente en el siglo XV, un ejemplar de la cual se conserva en el British Museum. De la reedición llevada a cabo en el siglo XVII, un ejemplar estaría en la Biblioteca Nacional de París y una versión en ingles antiguo esta celosamente guardado bajo llave en la Biblioteca de la Universidad de Miskatonic, en la ciudad de Arkham (Salem). Una versión griega habría sido editada en Italia en la primera mitad del siglo XVI, cuyo último ejemplar había desaparecido, en 1692, tras declararse un extraño incendio en la biblioteca de un vecino de Salem sospechoso de practicar brujería. La última noticia del original es que estaba en poder de Wormius, otros ejemplares estaría en la Biblioteca de la Universidad de Buenos Aires, la de San Marcos en Lima y en la Biblioteca de Cambridge. Aún otros dos ejemplares se hallarían en las Bibliotecas del Vaticano y en el Cairo. Para muchos investigadores, el Necronomicón sería un corpus mágico integrado por ciertas obras fundamentales de la magia medieval: el famoso manuscrito árabe Kitab-al-Uhud y La Clavícula de Salomón, con sus numerosos derivados cuyos ejemplares pueden rastrearse en muchas bibliotecas europeas. De estos existe una sagamuy alterada, la saga mosaica: El Quinto y Sexto libro de Moisés, que a su vez contendría los libros Séptimo y Octavo, partes a su vez de un todo que incluiría la obra de magia egipcia conocida como Papiro de Leyden. Todas esas obras habrían formado parte algún momento del temible Necronomicón.
VIDA Y OBRA DEL ARABE LOCO
De la obra de Lovecraft se desprende que el autor del Necronomicón fue un poeta árabe llamado Abdul-al Hazred que habría vivido en tiempos de los Omeyas, a finales del siglo VII. Su vida se conocería gracias a su biografía escrita en el siglo XII por Ibn-Khallikan. Sus actividades despertaron las sospechas de los musulmanes ortodoxos, por lo que se vio obligado huir a Yemen. Con propósitos oscuros visitó las ruinas de Babilonia y de Menfis. Pero los diez años más importantes de su vida habría transcurrido en le gran desierto del sur de Arabia. El antiguo nombre que los árabes daban a esa enorme extensión de arena, llamado Roba el-Kahliyeh fue sustituido por el actual Dahna, "El Desierto Escarlata". Allí, en una tierra que la tradición árabe puebla de monstruos, demonios y ghoules (vampiros horribles que aparecen con frecuencia en las obras de Lovecraft). La "Ciudad de los Pilares" maldita por Ala, cuyos restos fueron descubiertos gracias a imágenes captadas por satélite. Abdul habría encontrado la ciudad que un día habitaron los degenerados aditas. Allí presencio algo horroroso que le arrebato la razón, origen de su sobrenombre "El Arabe Loco", tras su estancia en el desierto escarlata, Abdul vive en Damasco hasta que murió fuera de la ortodoxia musulmana. Allí, en el año 730 escribiría Al Azif, el Necronomicón, ocho años después de lo cual murió en una plaza publica de Damasco en medio de horribles tormentos, devorado por algo que nadie consiguió ver.
LA VOZ DE LA LOCURA
El nombre YOG-SOTHTH, es uno de los horribles personajes de los relatos de Howard Philphs Lovecraft, el oscuro escritor que inicio el ciclo de Los Mitos Cthulhu, una serie de terroríficas narraciones basadas en una cosmogonía propia, con dioses, cultos abominables, seres que les sirven y personajes que tropiezan con raros libros donde se pone de manifiesto una realidad desconocida para la raza humana. El nombre de uno de estos tratados es El Necronomicón, cuyo autentica denominación seria AL-AZIF, palabra que en árabe, según Lovecraft, designa el ruido nocturno de los insectos, atribuido en otro tiempo a los demonios, describe unas horribles entidades que ya existían antes de que naciera este mundo y a las que siguiendo sus instrucciones, se puede ayudar a volver. Son los Antiguos, los Dioses Primigenios Primordiales, seres de pesadilla, la quinta esencia de todo mal. Legaron a la tierra antes de todo tiempo conocido, e instauraron un reinado tiránico asistido por razas, que por practicar la magia negra, fueron expulsados, pero viven aún en el exterior, dispuestas en todo momento de volver a apoderarse de la tierra. Una de estas formas de vida especialmente inteligente, anterior a la humana, a la que El Necronomicón daría el nombre de Gran Raza de Yith, se alzó contra sus creadores. Estos seres no tiene forma, parasitan los cuerpos de otras especies y pueden moverse a través de el tiempo. De hecho, cada vez que se encuentren en peligro huyen hacia algún espacio tiempo más favorable donde se apoderan de los cuerpos de alguna forma de vida adaptadas a sus necesidades. Cuando fueron derrotados, huyeron a un tiempo por delante del nuestro, donde, según el libro, se habrían apoderado de los cuerpos de unos escarabajos que sucederán al hombre en le dominio de la tierra. Los Dioses Primigenios entraron a su vez en conflicto con otra categoría de divinidades estelares, los Arquetípicos, originarios de la estrella Betelgeuse. Más que de benévolos habría que calificarles de indiferentes respecto de la suerte de la humanidad, a la que consideran una de las muchas formas de vida mortales e insignificantes que pueblan nuestro continuo espacio-tiempo. La rebelión, encabezada por Azathoth, acabó tras una larga lucha, con la derrota de los dioses primigenios hace ya incontables eones. El más famoso de ellos, el horrible Cthulhu, fue condenado en nuestro mundo a permanecer en la ciudad de R´lyeh, donde permanece soñando y esperando el día de su despertar. La ciudad de R´lyeh estará situada en en algún punto cerca de Pónape, en las islas Carolinas, zona donde se encuentra las ciclópeas ruinas semisumergidas de Nan Madol. El jefe de la rebelión, Azathoth, el Caos Idiota, fue privado de inteligencia y de voluntad. Su horrorosa forma, propia de la angustia y esencia de una locura devoradora de conciencias, fue arrojado junto a Yog-Sothoth, una de cuyas manifestaciones más conocidas es una infinidad de globos iridiscentes que consumen y queman el espíritu , fuera de nuestro espacio tiempo. Cthugha fue apresado en la estrella Fomalhaut. Ithaqua, al que llaman El Que Camina En El Viento, está atrapado bajo un poderoso sello entre los hielos árticos. El inefable Hastur fue confinado en un paraje cerca de la ciudad de Carcosa, en el cúmulo estelar de Híadas. La fortaleza negra sobre la ciudad de Kadath, en el desierto de hielo, una región en la zona fronteriza entre el mundo de la vigilia y el del sueño, es la prisión de muchos primigenios menores, como Dagon o Ghatanothoa, el Dios Demonio, permanecen atrapados en una u otra forma en diferentes universos y dimensiones. Tan sólo el malvado Nyarlathotep, el que no tiene rostro, parece haber escapado a la prisión o el exilio.
ALGO ENTRARA EN NUESTRO ESPACIO-TIEMPO
Las revelaciones del Necronomicón serían aun más inquietantes, pues aunque los Primigenios están atrapados en diferentes cárceles dimensionales, toda una multitud de híbridos y razas que los adoraron en su momento sobreviven en el universo. Los individuos de esas especies, muchas de las cuales son formas de vida degenerada, perciben los ecos de sus dioses y tratan de violentar los sellos que los aprisionan para liberar a los Antiguos. En nuestro propio mundo, bajo algún océano permanece aletargado el Gran Cthulhu, existiría una forma de vida híbrida, los Profundos, en cuyos sueños penetra la voz de Dios: Tales seres tiene forma humana en los primeros años de vida, aunque con rasgos de batracio, según transcurre su desarrollo, sus características de anfibio van pasando a un primer plano hasta que se transforma en especie marina de rasgos levemente antropoides. Los cultos y ceremonias van encaminadas a dar la fuerza necesaria para poder despertarlo y preparar el camino de nuevo a nuestro mundo. Algunos seres humanos son receptivos a las voces de los Antiguos y pueden ser dirigidos, sería el caso de Lovecraft, al que se ha llamado El Profeta de Providence, su ciudad natal. Para ellos, Lovecraft presenta rasgos de obsesión demoníaca. Odiaba la luz del sol y durante el día escribía con las cortinas cerradas, por las noches caminaba por callejuelas pequeñas y por los cementerios de la ciudad. Su temperatura corporal era muy baja, signo de la presencia de entidades vampíricas que absorben el calor humano para nutrirse las cuales le provocaban horribles pesadillas a diario. La fuente de su inspiración eran sus sueños, en los que visitaba extrañas ciudades de exóticas arquitecturas , aberrantes paisajes cósmicos y formas de vida no humana. De su ciclo onírico, conectado con el de los Mitos, se desprende que Lovecraft tenía una rara facilidad para moverse en "las tierras del sueño", un universo separado de la vigilia por una región fronteriza a través de la cual sus habitantes podían acceder a nuestro mundo del mismo modo que ciertos soñadores experimentados podían alcanzar el "otro lado". La clave estaría en "la llave de plata". Lovecraft se autocalificaba de materialista. Un ateo extraño, desde niño levantaba altares en los bosques a los dioses antiguos y estaba familiarizado con las obras de magos, teósofos y ocultistas como Eliphas Levi, uno de cuyos libros es usado en sus relatos por practicantes de la antigua magia. Para algunos, su materialismo era una forma de no enfrentarse a la evidencia. Como dice Kenneth Grant, parece que Lovecraft "empleó su vida en un vano intento de negar los poderosos Entes que le movían", seres que, supuestamente, terminarían por destruirle en 1937, a sus 47 años aquejado de un cáncer intestinal y de insuficiencia renal.
El Dilema Del Necronomicon

El Necronomicón, al cuál se hace referencia en los Mitos de Cthulhu (mitología creada por Lovecraft y continuada por otros autores), tenía/tiene conocimientos tan macabros que quién lo leyera se volvería loco o sufriría grandes trastornos, en esta mitología lo mismo sucede al saber de la existencia de los primigenios, o al tomar conciencia de la pequeñez de la humanidad ante las siniestras entidades que rondan la Tierra. Todos los conocimientos o experiencias que comprometen las creencias de quien se encuentra con ellos, se pagan con algún tipo de daño psicológico, aún así, los personajes, al igual que los lectores, deciden enfrentar ese peligro.
Intento utilizar esto como una metáfora de una situación que se presenta a diario no solo en lo referente a creencias místicas, sino también a cualquier asunto que involucre un juicio de valor hacia uno mismo. En mayor o menor grado, al ver que "algo" no es como creíamos (y además nos gustaba lo que creíamos), nos causa algún efecto que preferimos evitar, algo así como un choque frontal contra la realidad.
El tal vez incauto lector del Necronomicon, sabe que no le gustará lo que pueda leer, así como sabe que una vez leído, leído está. ¿Moraleja? Creo que no la hay, solo algunas observaciones... como por ejemplo que Lovecraft guarda lo más siniestro para el final de la historia, como que la conclusión del misterio siempre es siniestra, como por ejemplo que la mayoría de las veces el investigador muere o enloquece a causa de su curiosidad, o como por ejemplo, y tal vez lo más importante de esta metáfora, que el final de la historia no sorprende, no es TAN diferente de lo que el lector o le investigador va imaginando durante la narración, y aún así no conozco a nadie que no haya leído hasta el final... será que en un cuento es solo la cordura del personaje investigador lo que está en juego.
Los Primigenios

El Necronomicon es, en esencia, un libro de magia. Hechizos, salmos, invocaciones y otras blasfemias llenan las páginas de este oscuro libro.
Todo aquel que lea sus páginas detenidamente está condenado a la locura. Los horrores que se relatan en este libro están más allá de la comprensión humana, ya que las revelaciones que el lector encuentra en este tomo impío son sobrecogedoras y antinaturales.
En sus páginas podemos encontrar la historia de los Primigenios, unos entes de fuera de nuestro espacio y nuestro tiempo que llegaron a la Tierra en un pasado muy lejano, crearon la vida y poblaron el planeta con horribles seres sobrenaturales venidos de lejanos planetas. Varios de estos Primigenios lucharon contra los Dioses Ancestrales. Durante estas guerras, ciudades se destruyeron y reinos cayeron, y la mayoría de Primigenios fueron expulsados o entraron en letargo, sólo para despertar en el futuro y volver a dominar a sus sirvientes. Esta historia es conocida como Los Mitos de Cthulhu .
Algunos Dioses Ancestrales, o Arquetípicos, son Azathoth (el sultán demoníaco), Bast (la diosa gata), Hipnos (dios del sueño), Nodens (señor del gran abismo), Nyarlathotep (el caos reptante), Shub-Niggurath (señor de los bosques), Tulzscha (dios de la muerte y la corrupción), Ubbo-Sathla (el origen no creado) y Yog-Sothoth (dios del tiempo y del espacio).
Entre los Primigenios, llamados también Antiguos, podemos encontrar a Bokrug (el gran lagarto de agua), Cthugha (la nube de fuego viviente), Cthulhu (el pulpo antropoide señor de R'ley), Ghatanothoa (el señor del volcán), Hastur (el innombrable), Ithaqua (el que camina en el viento), Rhan-Tegoth (el terror anfibio), Tsathoggua (el durmiente de N'Kai), Yig (el padre de las serpientes) y Zhar (la obscenidad gemela).
En la actualidad, muchos de los sirvientes de los Primigenios se ocultan en la tierra esperando la nueva llegada de sus amos, conspirando contra la humanidad y concibiendo terrores que enloquecerían al más cuerdo. Algunos de estos sirvientes son humanos, mas una gran parte son seres extraterrestres o abominables criaturas engendradas por los Primigenios.
Tras La Pista Del Necronomicon

MÁS QUE FICCIÓN
El escritor Colin Wilson, un apasionado de Lovecraft recibió en 1976 una carta del Dr. Stanislaus Hinterstoisser, director del Instituto para el Estudio de la Magia y Fenómenos Ocultos, de Salzburgo, afirmando que tenía pruebas de que el padre de Lovecraft, Winfield, pertenecía a la francmasonería egipcia fundada por Cagliostro, quien, según Hinterstoisser, "legó a sus seguidores ciertos manuscritos, incluido el Necronomicón original". Aseguraba también que Winfield estaba en posesión de un raro grimorio de magia astrológica, el picatrix de Maslama ibn Ahmad al-Magriti (atribuido a un moro de Madrid y que Editora Nacional publicó en 1982). Según Hinterstoisser, "el Necreonomicón es una compilación de material mágico procedente de Acadia, Babilonia, Persia e Israél, hecha probablemente por Alkindi, que murió en torno al año 850, y supuestamente contendría una tradición mágica que precedió a la especie humana". El capítulo noveno de la segunda parte de esta obra, que no sería otra sino la conocida como El Libro De La Esencia Del Alma (Kitab ma?ani al-nafs) y habría estado en posesión del padre de Lovecraft, lleva el título De la Historia de Los Antiguos. Este capítulo de la obra, que sería un compendio de magia derivado en parte de las tabletas de la biblioteca del rey Asurbanipal, sería el tan buscado Necronomicón. Quizá no sea casualidad que, como el árabe autor del Necronmicón, el padre de Lovecraft muriera demente, a causa de una sífilis. 
La última carta de Hinterstoisser acaba de una forma muy intrigante: "... los parásitos de la mente existen realmente... tienen su influencia e incluso son visibles bajo diferentes apariencias... Describirlos como malignos, tal como hice cuando di con ellos por primera vez en el transcurso de mi investigación, sería una ridiculez... Es nuestro espíritu semi-eterno (me atrevo a decir eterno) lo que les interesa. Pero es fatigoso ser el juguete de fuerzas que son a la vez elementales y conscientes... Ahora solo puedo trabaja de modo seguido un par de horas. De lo que antes fue únicamente curiosidad lúcida sólo queda horror. Quiero prevenirle". El Dr. Hinterstoisser falleció poco después de escribir esta última carta. 
Por otro lado, Robert Turner, fundador de la sociedad conocida como Orden de la piedra Cúbica, cuando investigaba en la Colección Harlein De Manuscritos del Museo Británico, que contiene papeles y documentos del mago isabelino John Dee, encontró una carta, fechada en 1573, dirigida al doctor Dee por un remitente anónimo, donde se mencionaba la ciudad semisumergida de Donwiche, un lugar rico en yacimientos arqueológicos al que los romanos llamaron Sito Magnus. Los curioso es que uno de los relatos de Lovecraft transcurre en una ciudad imaginaria llamada Dunwich, al norte de Massachussets. En esa localidad, el protagonista de la narración sería el poseedor de una traducción incompleta del Necronomicón que el doctor Dee habría llevado a cabo. 
EL NECRONOMICÓN SEGÚN JOHN DEE 
Turner sabía que, en una de sus cartas, el doctor Hinterstoisser afirmaba que el bibliotecario del emperador Rodolfo II, en cuya corte había estado John Dee, incluyó en un catálogo una compilación de Alkindi, una copia de la cual habría estado en posesión del padre de Lovecraft. Si ello era cierto, el Necronomicón que hipotéticamente perteneció a Winfield Lovecraft sería la copia que Dee habría hecho en Praga, en la corte de Rodolfo II. Conociendo la gran erudición criptológica del mago inglés, supuso que su diario mágico, el manuscrito conocido como Liber Logaeth, podría ser una copia incompleta y cifrada del Necronomicón, En el Liber Logaeth Dee explica los medios para entrar en contacto con seres que habitan otras realidades, un sistema mágico original al que los estudiantes de magia contemporáneos tienen un gran respeto por los enormes poderes que, según informan, pueden liberarse en este mundo. Con la colaboración del experto en informática David Langford comenzó a experimentar con los cuadros mágicos de la obra de Dee. Sabía que una mente como la suya tenía que haber ideado un sistema de encriptación realmente sofisticado. Según afirma, él mismo fue probando con diferentes grados de complejidad que resultaron erróneos, hasta que halló un sistema especialmente complicado que dio resultados. 
El programa de ordenador ofreció un texto coherente en el que se podían reconocer los nombres de los dioses primigenios, algo alterados. Algunos fragmentos del resultados de ese desciframiento han sido ya publicados como parte del verdadero Necronomicón. Para ser objetivos, además de contener un alfabeto al que se le atribuyen poderes mágicos –casi idéntico a uno de los empleados por algunas logias masónicas de la edad moderna para escribir mensajes en clave, derivado de la llamada Clave del Arca Real- habría que señalar que algunas atribuciones se parecen demasiado a las dadas por la Orden de la Golden Dawn. Pero si esto se debe a que algunas lagunas gráficas y textuales han sido rellenadas por Turner –influido por el sistema de la orden, como la mayoría de los estudiantes de magia contemporáneos- y si las aseveraciones de Langford son reales, estaríamos ante un descubrimiento de repercusiones imprevisibles. 
A la misma tradición según Turner, pertenecería el Necronomicón encontrado en 1967 por Sprague de Camp, biógrafo de Lovecraft, quien preguntó en Bagdad a un profesor palestino por el significado del nombre árabe del Necronomicón, Al Azif, derivada del antiguo acadio, encabezaba un manuscrito en su poder escrito en diurano, un dialecto del sirio hablado por unos pocos ancianos de la localidad kurda de Duria, en una de cuyas tumbas se habría encontrado el documento. De Camp le compró el manuscrito. Ya América, averiguó que en realidad estaba escrito en un idioma parecido al persa, que podría ser geberiano. Sus esperanzas se vinieron abajo cuando un experto, Reinhold Carter, del Museo Metropolitano, le aseguró que era una falsificación del siglo XIX. En 1973, animado por una carta en la que el antiguo propietario pretendiera que le revendiera el documento, publicó el manuscrito con el título de Al Azif. El Necronomicón, en la editorial Owlswick Press de Filadelfia. 
TRAS LA PISTA DE CROWLEY 
Lo cierto es que Turner no ha sido el único. Otras dos publicaciones al menos, surgidas de círculos crowleyanos, pretenden contener en verdadero Necronomicón. Parecen existir cierto paralelismos entre el sistema que le fuera revelado al mago inglés Aleister Crowley y el reflejado en Los Mitos. Algunos pasajes del libro del Libro de la Ley que le fueran dictados a Crowley en estado de semitrance por una entidad llamada Aiwaz, tienen ciertas reminiscencias lovecraftianas. El Yermo Frío llamado Hadith, al que en algunas de sus obras se refiere el que fuera jefe supremo de la Ordo Tempi Orientis (O.T.O.) recuerda mucho al Yermo Frío de los relatos de Lovecraft. Crowley menciona asimismo el sueño original de los Grandes Antiguos. Hasta el demonio del abismo con el que Crowley afirmó entrar en contacto practicando la magia enoquiana del doctor John Dee en el desierto, Choronzón, recuerda ciertos aspectos de los dioses Primigénios lovecraftianos. Los paralelismos son muchos. 
¿Fueron Crowley y Lovecraft controlados por las mismas entidades? ¿O las coincidencias se deben a que Lovecraft conoció la obra de Crowley? Aunque algunos de sus más íntimos colaboradores niegue esa posibilidad, lo cierto es que en su relato El Ser en el Umbral se menciona al responsable principal de una sociedad que profesaba extraños cultos y que intentaba afincarse en Nueva York. Ese dato, junto con la mala reputación que acompaña al personaje, hace sospechar que se refiere a Crowley. En cualquier caso, las mitologías de ambos autores comparten una misma atmósfera inquietante. Da la sensación de que ambas proceden de estratos oscuros y muy profundos de la mente, de allí donde pueden habitar cosas que no conocemos y que tratan de emerger a la conciencia a toda costa. 
En sus trilogía sabeana, que incluye uno de los dos necronimicones publicados recientemente, Frank G. Ripel, dirigente de la Ordo Rosae Mysticae (O.R.M.), que se considera heredera de la O.T.O. Crowleyana 
La mayor parte de sus relatos fueron inspirados por sus sueños, en los que no quiso reconocer la verdad oculta. El sistema crowleyano y el de Lovecraft corresponderían a un culto antiquísimo relacionado con las estrellas: el sabeano. La O.R.M. No solo afirama que su milenario Necroniomicón es el auténtico, sino que es un derivado de un libro más antiguo, el Sauthenerom.
LA CONEXIÓN SUMERIA 
El otro Necronomicón, al que antes hacíamos referencia, fue editado en 1977 por L. K. Barnes. Según afirma este, el manuscrito le fue entregado por el famoso sacerdote y demonólogo Montague Summers. Barnes, en una parte de la obra, advierte que la labor de traducción y edición estuvo sembrada de todo tipo de accidentes que afectaron a muchos de sus colaboradores e, incluso, a él mismo. El resusltado fue una obra que, en rasgos generales, parecía de origen sumerio. Los nombres de divinidades del panteón mesopotámico, tales como Marduk, Ereshkigal, la diosa del Abismo y del Infierno, o Tiamat y Absu, representaciones del caos informe y maligno, son frecuentes en las invocaciones y ceremonias descritas en dicha obra y habrían dado lugar, por alteraciones fonéticas, a los nombres de diversas divinidades lovecraftianas. Algunas incongruencias, tales como ciertas figuras con letras en griego, sigilo que recuerdan excesivamente a los de algunos grimorios medievales bien conocidos, etcétera, son explicadas por el editor como el resultado de las alteraciones introducidas por los diferentes copistas. Sin embargo, son muy sospechosas cierta atribuciones simbólicas y mágicas empleadas en el seno de la O.T.O. reformada por Crowley y que él mismo introdujo cuando se convirtió en jefe supremo de la Orden: son las mismas que este aprendió en una Orden contemporánea, que se ha convertido en referencia oblicada para los ocultistas modernos, la Golden Dawn. Barnes advierte que los rituales de protección de dicha orden no sirven contra las fuerzas evocadas por el Necronomicón; pero, según Lovecraft, lo que puede detener la acción de los Primordiales es justamente uno de sus símbolos fundamentales, el pentagrama, es decir, el Gran Signo de los dioses Arquetípicos. 
El Necronomicón publicado por la O.R.M. no contiene las invocaciones al dios Yog-Sothoth, que, según Lovecraft, incluiría la copia realizada por Dee. Ambas obras contradicen algunos de los pocos datos que sobre sobre su forma y contenido se dan en los Mitos. 
Aún hoy continúa la controvesia y el Necronomicón sigue siendo buscado por algunos, mientras otros han aceptado como auténticos uno de los dos que se han publicado y ponen en práctica sus rituales. Quizá, en algún lugar del océano, Cthulhu sigue hablando en sueños a ciertos hombres a fin de que, en una búsqueda desesperada, contribuyan a abrir los portales. Si los Antiguos existiesen, no tendrían una forma mejor de crear espectación y formas de pensamiento de las que poder alimentarse hasta el día en que puedan llegar a ser lo sificientemente fuertes. Tal vez no esté tan lejano el momento en que los perros de Tíndalo, los sabuesos sin forma que moran más allá del espacio y del tiempo, consigan acceder a nuestro Universo, a través de una geometría imposible. Lo que pudiese venir después, mejor no pensarlo. 
Acerca De Los Zonei Y Sus Atributos I

Los Dioses de Las Estrellas son Siete. Tienen Siete Sellos, los cuales pueden ser usados uno por vez. la aproximacion a ellos se realizara atraves de los Siete Porticos, los cuales pueden ser usados uno por vez. Poseen Siete colores, Siete Esencias Materiales y cada uno un Escalon separado de la Esaclera de Luces. Los caldeos tenian un conociemiento imperfecto de estos, aunque comprendian la Escalera y alguna de las formulas. Sin embargo no disponian de las formulas para atravesar los Porticos, con la excepcion de una de la cual estaba prohibido habalr.
El paso por el Portico le brinda al sacerdote el poder y la sabiduria para utilizarla. Queda capacitado para controlar los asuntos de su vida de manera mas perfecta que antes; muchos se han contentado con solo atravesar los tres primeros Porticos y, luego, detenerse y cesar el avance, disfrutando de los beneficios que encontraron en las esferas preliminares. Pero esto es algo Maligno ya que no estan equipados para repeler el ataque del Exterior que provoca tal proceder, y su pueblo llorara por su seguridad, que jamas hara acto de presencia.Por lo tanto, situa tu cara en direccion al objetivo final y esfuerzate por alcanzar las estrellas mas lejanas, aunque ello signifique tu propia muerte; porque esa muerte es un sacrificio a los Dioses, para que estos complacidos no olviden a su pueblo.
Entonces, los ZONNEI y sus atributos son los siguientes:
El Dios de la Luna es el Dios NANNA. Es el Padre de los Zonei y el mas Antiguo de los Peregrinos. Luce una barba larga y porta una vara larga de lapislazuli en la mano, y posee el secreto de las mareas de sangre. Su color es Plata. Su Esencia se encuentra en la Plata y en el alcanfor, donde esta el signo de la Luna. A veces se le llama SIN. Su Portico es el primero que deberas atravesar en los rituales que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de Luces tambien es de color Plata.
Este es el Sello, que deberas grabar en su metal en el decimo tercer dia de la Luna en el que te encuentres trabajando, sin que haya nadie que sea testigo de tus actos. Al acabar, deberas envolverlo en un recuadro de la mas fina seda y dejarlo reposar hasta el momento en que desees utilizarlo; entonces, solo deberas sacrlo cuando el Sol se haya puesto. Ningun rayo del Sol debe posarse sobre el Sello si no quieres que quede anulado y te veas obligado a producir uno nuevo.
El Numero de NANNA es el Treinta y este es su Sello:
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El Dios de mercurio es NEBO. Se trata de un Espiritu muy viejo con una larga barba. Es el guardian de los Dioses y del conocimiento de la Ciencia. Lleva una corona de cien cuernos y la tunica larga del Sacerdote. Su color es Azul. Su Esencia radica en aquel metal conocido como Mercurio, y aveces tambien se la encuentra en la arena y en todas las cosas que exiben el signo de Mercurio. Su Portico es el segundo que deberas atravesar en los rituales que se detallan a continuacion: Su Escalon en la Escalera de luces el es Azul.
Este es su Sello, que deberas escribir en un pergamino en perfecto estado o en la ancha hoja de una palmera, sin nadie que sea testigo de tu acto. Al acabar, deberas envolverlo en un cudrado de la mas fina seda y dejarlo reposar hasta el momento que desees utilizarlo; entonces, solo deberas sacrlo cuando su luz se encuentre en el cielo. Tambien ese es el mejor momento para fabricarlo.
El Numero de NEBO es el Doce y este es su Sello:
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Acerca De Los Zonei Y Sus Atributos II

La Diosa de Venus es la mas excelsa Reina INNANA, llamada por los babilonios ISHTAR . Es la Diosa de la Pasion, tanto del Amor como de la Guerra, dependiendo de su signo y del momento de su aparicion en los cielos. Su porte es el de una Dama muy hermosa acompañada de leones, y comparte una sutil naturaleza astral con el Dios de la Luna, NANN. Cuandoestan de acuerdo, esto es, cuando sus dos planetas se encuentran situados de manera propicia en los cielos, son como dos copas de ofrendas derramadas con generosidad en los cielos que caen sobre la tierra como una lluvia del dulce vino de los Dioses: Entonces surge una gran felicidad y jubilo: A veces aparece enfundada en armadura, y asi es una excelente gurdiana contra las maquinaciones de su hermana, la terrible Reina ERESHKIGAL de KUR. Con el Nombre y el Numero de INNANA, ningun Sacerdote ha de temer caminar por las maximas profundidades del Mundo Subterraneo, porque al ir pertrechando con Su armadura, es como la propia Diosa. De ese modo fue como yo descendi a los horribles abismos que estan con las fauces abiertas bajo la corteza de la tierra, dominando a los Demonios.
De manera similar, es la Diosa del Amor, y le concede una prometida favorable a cualquier hombre que lo desee y que realize el sacrificio adecuado. PERO SABED QUE INANNA TOMA A LOS SUYOS PARA ELLA, Y UNA VEZ ELEGIDO, NINGUN HOMBRE PODRA TENER OTRA PROMETIDA. 
Su color es el Blanco mas puro. Su manifestacion se produce en el Cobre, y tambien en las flores mas hermosas al igual que en las mas tristes muertes del campo de batalla, que es la flor mas bella de dicho lugar. Su Portico es el Tercero que deberas atravesar en los rituales que se detallan a continuacion, donde tu corazon debera detenerse; pero gira tu rostro hacia el sendero que conduce mas alla, porque ese es tu objetivo verdadero, a menos que la Diosa te elija a ti. Su Escalon en la Escalera de las Luces, construido hace mucho tiempo en Babilonia y en Ur, es Blanco.
Este es su sllo, que deberas grabar en cobre cuando Venus este exaltada en los cielos, sin ningun testigo de tu acto. Al acabar, debera ser envuelto en la seda mas pura y guardado en sitio seguro, para sacarlo unicamente, en cualquier momento, cuando surja la necesidad.
El Numero de INANNA es el Quince, con la cual se la conoce con frecuencia en los encantamientos de la Dispensacion, y su sello es el siguiente:
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El Dios del Sol es el Señor SHAMMASH, hijo de NANNA. Ocupa un trono de oro, lleva una corona de dos cuernos, empuña un cetro en alto en su mano derecha y un disco flamigero en su vida, enviando rayos en todas direcciones. Es el Dios de la Luz y de la Vida. Su color es el Oro. Su Esencia se encuentra en el oro y en todos los objetos y plantas dorados. A veces se lo llama UDDU. Su Portico es el Cuarto que deberas atravesar en los rituales que se detallan a continuacion. Su escalon en la gran escalera de Luces es de Oro. 
Este es su Sello, que deberas grabar en oro cuando el Sol se encuentre exaltado en los cielos, estando solo en la cima de una montaña o en algun lugar proximo a los Rayos, pero solo. Al acabar, deberas envolverlo en un cuadro de la mas fina seda y dejarlo reposar hasta que llegue el momento en que lo necesites.
El numero de SHAMMASH es el Veinte y este su Sello:
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Acerca De Los Zonei Y Sus Atributos III

El Dios de Marte es el poderoso NERGAL. 
Tiene la cabeza de un homre en el cuerpo de un leon, y porta una espada y un mayal. Es el Dios de la Guerra y de la suerte de las guerras. A veces se penso que era un agente de los Antiguos, ya que moro durante un tiempo en CUTHA. Su color es el rojo oscuro. Su esencia se encuentra en el Hierro y en todas las armas hechas para derramar la sangre de los hombres y animales. Su Portico es el Quinto que veras cuando atravieses las Zonas en los rituales que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de las Luces es Rojo.
Este es su Sello, que debera ser grabado en una lamina de Hierro o en papel bañado en sangre cuando Marte este exaltado en los cielos. Mejor que se haga por la noche, lejos de los habitats de hombres y animales, donde nadie pueda verte u oirte. Primero ha de ser envuelto en una tela gruesa, luego, en fina seda, guardandola hasta que surja el momento en que lo necesites. Mas has de tener cuidado en no usar este Sello de forma precipitada, ya que se trata de una afilada espada.
El Numero de NERGAL es el Ocho y este es su Sello:
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El Dios de Jupiter es el Señor de los Magos, MARDUK KURIOS, el del Hacah de doble filo. MARDUK nacio de nuestro Padre, ENKI, para luchar contra las fuerzas de los Antiguos, a las que derroto en poderosa lucha, sometiendo a los ejercitos del mal y sojuzgando a la Reina de los Antiguos: Esa Serpiente esta muerta, pero sueña. El concejo de los Dioses Mayores le concedio a MARDUK Cincuenta Nombres y Poderes que retiene hasta hoy. Su color es el Purpura. Su Esencia se halla en el Estaño y medida que sigas los rituales que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de Luces es Purpura.
Este es su Sello, que deberas grabar en una lamina de estaño o laton cuando Jupiter se encuentre fuerte en los cielos, al tiempo que recitas invocaciones especiales a ENKI, Nuestro Señor. Debera realizarse como los otros, ser envuelto en fina seda y guardado hasta el momento de su uso. Has de saber que MARDUK aparece como un poderoso guerrero con larga barba y undisco igneo en sus manos. Porta un arco y una aljaba con flechas, y recorre los cielos manteniendo la Vigilia. Cerciorate de que solo solicitas su ayuda en las circunstancias mas terribles, ya que su poderio es inmenso y su colera peligrosa. Cuando necesites sus poderes de la estrella Jupiter, llama a cambio a uno de los Poderes apropiados que aparecen en estas paginas y seguro que acudiran.
El Numero de MARDUK es el Diez y este es su Sello:
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El Dios de Saturno es NINIB, llamado ADAR, el Señor de los Cazadores y de la Fuerza. Aparece con una corona de cuernos y una larga espada, vistiendo una piel de leon. Es el ultimo de los Zonei ante los terribles IGIGI. Su color es el negro mas intenso. Su esencia se encuentra en el Plomo, en las ascuas consumidas del fuego y en las cosas de la muerte y la antigûedad. Su simbolo son los cuernos del ciervo. Su Portico es el ultimo con el que te encontraras durante los ritos que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de las Luces es Negro.
Este es su ello, que deberas grabar en una lamina o cuenco de plomo, manteniendolo bien oculto a los ojos del profano. Desbera ser envuelto y guardado como los otros hasta que se desee hacer uso de el. Jamas debera ser expuesto mientras el Sol brille en el cielo, sino cuando haya caido la noche y la tierra se vea negra, porque el conocimiento de NINIB es el de las costumbres de los demonios que acechan entre las sombras en busca de un sacrificio. Conoce a la perfeccion todos los territorios de los Antiguos, las practicas de sus adoradores y el emplazamiento de los Porticos. Su reino es el de la Noche del Tiempo.
Su numero es el Cuatro, como las estaciones de la Tierra, su Sello es el siguiente:
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El Dios de Marte es el poderoso NERGAL. 
Tiene la cabeza de un homre en el cuerpo de un leon, y porta una espada y un mayal. Es el Dios de la Guerra y de la suerte de las guerras. A veces se penso que era un agente de los Antiguos, ya que moro durante un tiempo en CUTHA. Su color es el rojo oscuro. Su esencia se encuentra en el Hierro y en todas las armas hechas para derramar la sangre de los hombres y animales. Su Portico es el Quinto que veras cuando atravieses las Zonas en los rituales que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de las Luces es Rojo.
Este es su Sello, que debera ser grabado en una lamina de Hierro o en papel bañado en sangre cuando Marte este exaltado en los cielos. Mejor que se haga por la noche, lejos de los habitats de hombres y animales, donde nadie pueda verte u oirte. Primero ha de ser envuelto en una tela gruesa, luego, en fina seda, guardandola hasta que surja el momento en que lo necesites. Mas has de tener cuidado en no usar este Sello de forma precipitada, ya que se trata de una afilada espada.
El Numero de NERGAL es el Ocho y este es su Sello:
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El Dios de Jupiter es el Señor de los Magos, MARDUK KURIOS, el del Hacah de doble filo. MARDUK nacio de nuestro Padre, ENKI, para luchar contra las fuerzas de los Antiguos, a las que derroto en poderosa lucha, sometiendo a los ejercitos del mal y sojuzgando a la Reina de los Antiguos: Esa Serpiente esta muerta, pero sueña. El concejo de los Dioses Mayores le concedio a MARDUK Cincuenta Nombres y Poderes que retiene hasta hoy. Su color es el Purpura. Su Esencia se halla en el Estaño y medida que sigas los rituales que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de Luces es Purpura.
Este es su Sello, que deberas grabar en una lamina de estaño o laton cuando Jupiter se encuentre fuerte en los cielos, al tiempo que recitas invocaciones especiales a ENKI, Nuestro Señor. Debera realizarse como los otros, ser envuelto en fina seda y guardado hasta el momento de su uso. Has de saber que MARDUK aparece como un poderoso guerrero con larga barba y undisco igneo en sus manos. Porta un arco y una aljaba con flechas, y recorre los cielos manteniendo la Vigilia. Cerciorate de que solo solicitas su ayuda en las circunstancias mas terribles, ya que su poderio es inmenso y su colera peligrosa. Cuando necesites sus poderes de la estrella Jupiter, llama a cambio a uno de los Poderes apropiados que aparecen en estas paginas y seguro que acudiran.
El Numero de MARDUK es el Diez y este es su Sello:
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El Dios de Saturno es NINIB, llamado ADAR, el Señor de los Cazadores y de la Fuerza. Aparece con una corona de cuernos y una larga espada, vistiendo una piel de leon. Es el ultimo de los Zonei ante los terribles IGIGI. Su color es el negro mas intenso. Su esencia se encuentra en el Plomo, en las ascuas consumidas del fuego y en las cosas de la muerte y la antigûedad. Su simbolo son los cuernos del ciervo. Su Portico es el ultimo con el que te encontraras durante los ritos que se detallan a continuacion. Su Escalon en la Escalera de las Luces es Negro.
Este es su ello, que deberas grabar en una lamina o cuenco de plomo, manteniendolo bien oculto a los ojos del profano. Desbera ser envuelto y guardado como los otros hasta que se desee hacer uso de el. Jamas debera ser expuesto mientras el Sol brille en el cielo, sino cuando haya caido la noche y la tierra se vea negra, porque el conocimiento de NINIB es el de las costumbres de los demonios que acechan entre las sombras en busca de un sacrificio. Conoce a la perfeccion todos los territorios de los Antiguos, las practicas de sus adoradores y el emplazamiento de los Porticos. Su reino es el de la Noche del Tiempo.
Su numero es el Cuatro, como las estaciones de la Tierra, su Sello es el siguiente:
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Los Siete Porticos

A continuacion se detallan los Siete Porticos:
ESTE ES EL PRIMER PORTICO 
EL PORTICO DE NANNA, LLAMADO SIN:
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ESTE ES EL SEGUNDO PORTICO
DE NEBO:
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ESTE ES EL TERCER PORTICO, 
DE INANNA, LLAMADA ISHTAR:
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ESTE ES EL CUARTO PORTICO. 
DE SHAMMASH, LLAMADO UDDU:
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ESTE ES EL QUINTO PORTICO, 
DE NERGAL:
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ESTE ES EL SEXTO PORTICO,
DEL SEÑOR MARDUK:
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ESTE ES EL SEPTIMO PORTICO,
DE NINIB, LLAMADO ADAR:
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El Libro De Entrada I

Este es el Libro de Entrada a las Siete Zonas que hay sobre la Tierra, Zonas conocidas por los caldeos y las razas antiguas que les precedieron en los templos perdidos de UR. Sabed que estas zonas estan gobernadas por espiritus celestiales, y que por medio del Sacerdote se puede obtener paso a traves de esas tierras limitrofes de los Yermos Azonificados que hay detras. Sabed que, cuando Camineis de esa manera por el mar de las Esferas, debereis dejar a vuestro Observador detras de modo que pueda vigilar vuestro cuerpo y propiedades para que no os maten y os veais obligados a vagar durante toda la eternidad por los espacios negros entre las Estrellas o a ser devorados por los colericos IGIGI que moran mas alla.
Sabed que tendreis que Recorrer los Escalones de la Escalera de Luces, cada uno en su lugar y uno por vez, y que debereis entrar por los Poricos de acuerdo con la forma permitida, tal como se establece en la alianza; de lo contrario, seguro que estareis perdidos.
Sabed que debereis manteneros purificados durante el espacio de una luna para la Entrada al primer Escalon, una luna entre el Primero y el Segundo y de nuevo otra entre el segundo y el tercero, continuar de esta manera. Debeis absteneros de derramar vuestra simiente por ese periodo de tiempo, aunque podeis adorar en el Templo de ISHTAR, siempre que no perdais vuestra Esencia. Y esto es un gran secreto.
Cada dia durante la luna de purificaion necesitareis invocar a vuestro Dios cuando amanezca y a vuestra Diosa cuando oscurezca. Debereis invocar a vuestro observador e instruirle a la perfeccion acerca de sus deberes, proporcionandole un tiempo y lugar desde el cual os pueda servir y rodearos en todas las direcciones con una espada llameante.
Para el recorrido vuestras ropas han de ser hermosas, limpias y sencillas, pero apropiadas para cada Escalon. Y debereis llevar con vosotros el Sello de ese Escalon en particular sobre el que Andareis, que es el Sello de la Estrella que le corresponde.
Debereis preparar un altar que este situado hacia el Norte, y en el colocareis las estatuas de vuestras deidades, o las Imagenes que sean adecuadas, un cuenco de ofrenda y un brasero. Sobre la tierra tendra que estar grabado el Portico adecuado para el Andar. Si sobre vuestras cabezas se encuentra el cielo, mejor. Si tuvieres un techo debera estar vacio de todo adorno. Ni siquiera una lampara debe pender sobre vosotros, salvo durante las Operaciones de Invocacion. la unica luz que ha de proceder de las cuatro lamparas situadas en el suelo ante cada uno de los Porticos de la Tierra: al Norte, una; al Este, otra; al Sur, otra; al Oeste. otra. El aceite ha de ser puro, sin olores o, en su defecto, de aromas dulces, especialmente adecuado para la Estrella a la cual deseeis Entrada, de acuerdo con las costumbres de vuestro pais.
El Libro De Entrada II

Y el Ritual del Andar ha de seguir las formulas aqui descritas:
Primero, debeis observar la luna de purificacion. Durante ese tiempo, no podreis comer carne en los siete dias anteriores al ultimo dia de la luna, y en el espacio de los tres dias anteriores al ultimo dia de la luna no podreis ingerir nada, salvo para beber agua dulce. En los tres ultimos dias, debereis invocar, ademas de a vuestro Dios y diosa, a los Tres Dioses Mayores, ANU, ENLIL, ENKI, con sus invocaciones propias. El numero de ANU es el Sesenta, el numero Perfecto, porque es es el Padre de los Cielos. El Numero de ENLIL es el Cincuenta, y es el Padre del Viento. Y el Numero de ENKI es el Cuarenta, un Numero excelso, y el es nuestro Padre, el de todos los que recorran estos senderos olvidados y vaguen por tierras desconocida, entre los Yermos, entre los pavorosos monstruos de los Azonei.
Segundo, la noche del recorrido, que debe ser la decimotercera noche de la luna, habiendo comenzado en la decimotercera noche anterior, debereis acercaros al Portico con miedo y respeto. Vuestro Templo esta exorcizado. Debereis encender el fuego y arrojar incienso. Debereis realizar ofrendas a las Deidades del Altar.
Tercero, debereis encender las cuatro lamparas con el bracero ardiente y recitar la invocaion propia de cada una de estas Atalayas en su propio lugar, llamando a la Estrella respectiva.
Cuarto, debereis recitar la invocacion del Observador, clavando la Espada en la Tierra, en su puesto, sin tocarlo hasta que llegue el momento establecido para su partida.
Quinto, debereis colocaros el sello de la Estrella en la mano derecha y susurrar su nombre despacio.
Sexto debereis recitar el Encantamiento del Andar con voz sonora y clara a medida que recorrais el Portico en circulos, comenzando por el Norte y yendo hacia el Este; luego, hacia el Sur y Oeste, siendo el Numero de veces que debais hacerlo igual al Numero especial de la Estrella.
Septimo, deberis retornar al centro del Portico, ante vuestro altar, momento en el que debereis postraros en el suelo sin mirar hacia derecha o izquierda hacia lo que alli pueda estar moviendose, ya que estas operaciones atraen al Portico a muchas clases de demonios y fantasmas errantes, sino al aire, encima del altar, donde, en poco tiempo, observareis como el Protico se abre a vosotros y oireis al Espiritu Mensajero de la Esfera saludaros con voz clara; os proporcionara un Nombre que no habeis de olvidar, ya que sera el nombre de vuestro paso a traves del Portico, que debereis usar cada vez que deseeis cruzarlo. El mismo Espiritu-Mensajero saldra a vuestro encuentro y, si desconoceis su nombre, os prohibira la entrada y en el acto caereis a Tierra.
El Libro De Entrada III

Cuando se haya atravesado el Primer Portico y se haya recibido el Nombre, caereis de regreso a la Tierra en el centro de vuestro templo. Aquello que estaba moviendose al rededor del Portico, habra desaparecido. Recitad sobre el altar vuestro agradecimiento a los Dioses, golpead la Espada del Observador, de modo que pueda partir, y decid el encantamiento de INANNA que narra como ella conquisto el reino del mundo Subterraneo y derroto a KUTULU. Entonces, todos los Idummu se desvaneceran y sereis libres de abandonar el Portico y apagar el fuego.
No podreis invocar a NANNA hasta que no hayais atravesado el Portico de NANNA. No podreis llamar a NEBO hasta que su portico no haya sido cruzado. Lo mismo sucede con el resto de los Porticos. Cuando hayais ascendido hasta el limite de la Escalera de las Luces, posereis conocimiento y poder sobre las Esferas y, a partir de entonces, sereis capaz de invocarlas en tiempos de necesidad. Sin embargo, ello no os dara poder sobre los ABSU, ya que este se obtiene de manera diferente por medio del Ritual del Descenso. Este Ritual debereis llevarlo a cabo el decimoquinto dia despues del trece del mes que hayais pedido que el Portico de MARDUK se abriera, Porque MARDUK mato a los espiritus malignos e INANNA, la Diosa del Quince, conquisto los infiernos, donde algunos de ellos aun moran. Se trata de un rito muy peligroso y puede ser realizado por cualquier hombre que posea la formula, sin importar que haya atravesado los Porticos anteriores, aunque se recomienda haber pasado por el portico de MARDUK antes de aventurarse al abismo. Por esta razon, pocos han abierto el Portico de ADAR y hablado con el de los Cuernosque reside alli y brinda todo tipo ed sabiduria con respecto a las operaciones de la nigromancia y los hechizos que aceleran la muerte. Solo cuando hayais exhibido vuestro poder sobre los Maskim y los Rabishu podreis avanzar hacia la tierra de los IGIGI, razon por la que se establecio la Alianza, de modo que nadie pudiera Andar a salvo a traves de los valles hundidos de los muertos antes de haber ascendido hasta MARDUK; y tampoco pudiera abrir los porticos que hay mas alla de ADAR hasta que hubiera visto los Signos del Dios Loco y experimentado la furia de la Reina infernal.
Y solo existe una defensa contra los Antiguos. Por cierto, unicamente un loco, ¡tal como me llaman a mi!, puede esperar tener poder sobre Aquellos que viven en los Espacios Exteriores, porque se desconoce su poder y el numero de sus hordas. Cada dia dan a luz mas horrores de los que la mente de un hombre es capaz de concebir, cuya vision apenas puede soportar. Hubo un tiempo en que el portico hacia el Exterior permanecio abierto demasiado y yo contemple el horror que paraliza, ese que las palabras no pueden describir y que la escritura solo sirve para confundir. El antiguo que escapo hacia el mundo Interior fue obligado a retroceder a trves del Portico por un mago de gran poder, pero a costa de una tremenda perdida para los poblados y rebaños de la isla. uchas ovejas murieron de forma antinatural al tiempo que muchas otras fueron devoradas, y muchos bedou perdieron el sentido, porque la mente percibe aquello que se le muestra, pero la vision de los Antiguos es una blasfemia para los sentidos corrientes de un hombre, ya que proceden de un mundo que no es recto, sino retorcido, y su existencia tiene aspectos antinaturales y dolorosos para el ojo y la mente, momento en que el espiritu se ve amenazado y huye del cuerpo.
Por esta razon, los pavorosos utukku xul se apoderan del cuerpo y moran en el hasta que el Sacerdote los destierra al lugar del que vinieron , para el espiritu normal pueda retornar a su entorno de antaño.
Y estan los ALLU, espantosos demonios con cara de perro, que son los mensajeros de los Dioses de Presa, que devoran hasta los mismo huesos de un hombre. Y hay muchos mas, pero este no es el lugar adecuado para mencionarlos, con la excepcion de darle una advertencia al sacerdote para que evite el anhelo ambicioso por dominar a los Antiguos del Exterior hasta que no adquiera la maestria sobre los poderes del Interior. Solo cuando se haya atravesado el ADAR podra considerarse el Sacerdote Amo de los Planos de las Esferas y capaz de combatir contra los Dioses Antiguos. En cuanto se haya contemplado a la misma muerte a los ojos, el sacerdote podra invocar y controlar a los habitantes que moran en sus camaras de densos cortinjes. Entonces podra pensar en abrir el Portico sin temor ni titubeos hacia el espiritu que mata al hombre.
Entonces podra esperar adquirir poder sobre los demonios que asolan la mente y el cuerpo, que tiran del pelo y apresan las manos, gritando Nombres viles en la atmosfera de la noche.
Porque aquello que se acerca sobre el Viento solo puede ser muerto por aquel que conoce el Viento; y lo que procede de los mares solo puede ser muerto por el que conoce las Aguas. Asi esta escrito en la Antigua Alianza. 
El Encantamiento De Los Porticos I

EL CONJURO DEL PORTICO DE NANNA
¡Espíritu de la Luna, Recuerda!
¡NANNA, Padre de los Dioses Ancestrales, Recuerda!
Te invoco en nombre de la Alianza jurada por ti y la raza del Hombre! ¡Escuchame y Recuerda!
¡Desde los porticos de la Tierra te llamo! ¡Desde los Cuatro Porticos de la Tierra de KI, te suplico!
¡Oh, Seño, Heroe de los Dioses, que en el cielo y en la tierra estas exaltado!
¡Señor NANNA, de la Raza de ANU, escuchame!
¡Señor NANNA, llamado Sin, escuchame!
¡Señor NANNA, Padre de los Dioses de UR, escuchame
¡Señor NANNA, Dios de la resplandeciente Corona de la noche, escuchame!
Hacedor de reyes, progenitor de la tierra, donante del Cetro Dorado, Escuchame y recuerda!
¡Poderoso Padre, Cuyos pensamientos estan mas alla de la comprension de dioses y hombres, Escuchame y Recuerda!
¡Portico de los grandes Porticos de las Esferas, Abrete ante mi!
¡Amo de los IGIGI, abre tu portico!
¡Amo de los ANNUNAKI, abre el Portico a las Estrellas!
¡IA NAMRASIT! ¡IA SIN! ¡IA NANNA!
¡BASTAMAAGANASTA IA KIA KANPA!
¡MAGABATHI-YA NANNA KANPA!
¡MASHRITA NANNA ZIA KANPA!
¡IA MAG! ¡IA GAMAG! ¡IA ZAGASTHENA KIA!
¡ASHTAG KARELLIOSH!
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EL CONJURO DEL PORTICO DE NEBO
¡Espíritu del planeta veloz, Recuerda!
¡NEBO, Guardian de los Dioses, Recuerda!
¡NEBO, Padre de la Sagrada Escritura, Recuerda!
¡En el Nombre de la Alianza jurada entre Ti y la raza de los Hombres, Te invoco! ¡Escuchame y recuerda!
¡Desde el Portico del Gran Dios NANNA, te llamo!
¡Por el Nombre que me dieron en la esfera luna, te llamo!
Señor NEBO, ¿quien no conoce tu sabiduria?
Señor NEBO, ¿quien no conoce tu magia?
Señor NEBO, ¿que espíritu de la tierra o de los cielos no es conjurado por tu escritura mistica?
Señor NEBO, ¿que espíritu de la tierra o de los cielos no esta obligado por la Magia de tus Hechizos?
¡NEBO KURIOS! ¡Señor de las artes sutiles, abre el portico a la esfera de tu espiritu!
¡NEBO KURIOS! ¡Amo de la ciencia quimica, abre el portico a la esfera de tus obras!
¡Portico del planeta veloz, MERKURIOS, Abrete a mi!
¡IA ATHZOTHTU! ¡IA ANGAKU! ¡IA ZI NEBO!
¡MARZAS ZI FORNIAS KANPA!
¡LAZHAKAS SHIN TALSAS KANPA!
¡NEBOS ATHANATOS KANPA!
¡IA GAASH! ¡IA SAASH! ¡IA KAKOLOMANI-YASH!
¡IA MAAKALLI! 
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EL CONJURO DEL PORTICO DE ISHTAR
¡Espiritu de Venus, recuerda!
¡ISHTAR, Señora de los Dioses, Recuerda!
¡ISHTAR, Reina de la tierra del sol naciente, Recuerda!
¡Señora de Señoras, Diosa de diosas, ISHTAR, reina de todos los pueblos, Recuerda!
¡Oh, resplandeciente y alta antorcha del cielo y de la tierra, Recuerda!
¡Oh, destructora de las hordas hostiles, Recuerda!
¡Leona, reina de la batalla, Escuchame y Recuerda!
¡Desde el portico del gran Dios NEBO, Te llamo!
¡Por el nombre que me dieron en la esfera de NEBO te llamo!
¡Señora, reina de las meretrices y los soldados, te llamo!
¡Señora, reina de la batalla y del amor, te lo ruego, Recuerda!
¡En el nombre de la alianza jurada entre ti y la raza de los Hombres te llamo!
¡Escuchame y Recuerda!
¡Supresora de montañas!
¡Defensora de los ejercitos!
¡Deidad de los hombres! ¡Diosa de las mujeres! ¡Donde tu mirada se posa los Muertos viven!
¡ISHTAR, Reina de la Noche, abre tu portico a mi!
¡ISHTAR, Señora de la batalla, abre del todo tu portico!
¡ISHTAR, Espada del pueblo, abre tu portico a mi!
¡ISHTAR, Señora del don del amor, abre tu portico a mi!
¡IA GUSHE-YA! ¡IA INANNA! ¡IA ERNINNI-YA!
¡ASHTA PA MABACHA CHA KUR ENNI-YA!
¡RABBMI LO-YAK ZI ISHTARI KANPA!
¡INANNA ZI AMMA KANPA! ¡BI ZAMMA KANPA!
¡IA IA IA BE-YI RAZULUKI!
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EL CONJURO DEL PÓRTICO DE SHAMASH
¡ESPÍRITU DEL SOL RECUERDA!
¡SHAMMASH, Señor del Disco de Flamigero, recuerda!
¡En el nombre de la alianza jurada entre ti y la Raza de los Hombres, Te llamo! ¡Escuchame y Recuerda!
¡Desde el portico de la amada ISHTAR, la esfera de LIBAT, Te llamo!
¡iluminador de la oscuridad, destructor del mal, lampara de la sabiduria, te llamo! ¡SHAMMASH, Portador de la luz Te llamo!
¡KUTULU es quemado por tu poderio! ¡AZAG-THOTH cae de su trono ante ti! ¡ISHNIGARRAB es calcinado por tus rayos!
¡Espiritu del disco ardiente Recuerda!
¡Espiritu de la luz Eternam Recuerda!
¡Espiritu rasgador de los velos de la noche, disipador de la oscuridad, recuerda!
¡Espiritu que abres el dia, abre del todo tu portico!
¡Espiritu que te elevas entre las montañas con esplendor, abre tu portico a mi!
¡Por el nombre que me dieron en la esfera de ISHTAR, le pido a tu portico que se abra!
¡Portico del sol abrete a mi!
¡Portico del cetro dorado abrete a mi!
¡Portico del poder que da vida, ¡Abrete! ¡Abrete!
¡IA UDDU-YA! ¡RUSSULUXI!
¡SAGGTAMARANIA! ¡IA! ¡IA! ¡ATZARACHI-YA!
¡ATZARELECHI-YU! ¡BARTALAKATAMANI-YA KANPA!
¡ZI DINGIR UDDU-YA KANPA! ¡ZI DINGIR USHTU-YA KANPA!
¡ZI SHTA! ¡ZI DARAKU! ¡ZI BELURDUK!
¡KANPA! ¡IA SHTA KANPA! ¡IA!
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EL CONJURO DEL PÓRTICO DE NERGAL
¡ESPÍRITU DEL PLANETA ROJO, RECUERDA!
¡NERGAL, Dios de la guerra, recuerda!
¡NERGAL, Vencedor de los enemigos, comandante de huestes recuerda!
¡NERGAL, matador de leones y hombres, recuerda!
¡En el nombre de la alianza jurada entre ti y la raza de los hombres recuerda!
¡En el Nombre de la alianza jurada entre ti y la raza de los hombres, Te llamo! ¡Escuchame y Recuerda!
¡Desed el portico del señor SHAMMASH, la esfera del sol, Te llamo!
¡NERGAL, Dios del sacrificio de la sangre recuerda!
¡NERGAL, Señor de las ofrendas de la batalla, destructor de las ciudades enemigas, Devorador de la carne del hombre!
¡NERGAL, portador de la espada poderosa, recuerda!
¡NERGAL, Señor de las armas y los ejercitos recuerda!
¡Espiritu del resplandor del Campo de batalla, abre del todo tu portico!
¡Espiritu de la entrada a la muerte, abre tu portico a mi!
¡Espiritu de la lanza que surca los aires, de la espada empaladora, de la roca voladora, Abre el portico a tu esfera a aquel que no teme a nada!
¡Portico de l planeta rojo, Abrete!
¡Portico de l Dios de la guerra, Abrete del todo!
¡Portico de l Dios de la victoria obtenida en la batalla, abrete a mi!
¡Portico del Señor de la proteccion abrete!
¡Portico del Dios de los ARRA y los AGGA, Abrete!
¡Por el nombre que me dieron en la esfera de SHAMMASH, te lo pído, Abrete!
¡IA-NERGAL-YA! ¡IA ZI ANNGA KANPA!
¡IA NNGA! ¡IA NNGR-YA! ¡IA! ¡NNGYA! ¡IA ZI DINGIR NEENYA KANPA!
¡IA KANTALAMAKKYA TARRA! ¡KANPA!
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EL CONJURO DEL PÓRTICO DE MARDUK
¡Espíritu del gran planeta recuerda!
¡MARDUK, Dios de la victoria Sobre los Angeles Oscuros, Recuerda!
¡MARDUK, Seños de todas las tierras recuerda!
¡MARDUK, hijo de ENKI, Señor de Magos, Recuerda!
¡MARDUK, Tu que le das a las Estrellas sus Poderes, Recuerda!
¡MARDUK, Tu que le asignas sus lugares a los peregrinos, recuerda!
¡Señor de los mundos y de los espacios intermedio, Recuerda!
¡Primero entre los Dioses Astrales, Escuchame y Recuerda!
¡En el nombre de la alianza jurada entre Ti y la raza de los hombres, Te llamo! ¡Escuchame y Recuerda!
¡Desde el portico del Poderoso NERGAL, La Esfera del Planeta Rojo, Te llamo! ¡Escuchame y Recuerda!
¡MARDUK, Señor de cincuenta poderes, abre tus porticos a mi!
¡MARDUK, Señor de los cincuenta poderes, abre a tus porticos a tu servidor!
¡Por el nombre que me dieron en la Esfera de NERGAL, te pido que abras!
¡Portico del gran Dios, Abrete!
¡Portico del conquistador de los monstruos del mar, Abrete!
¡Portico de la ciudad dorada SAGALLA, Abrete!
¡IA DAG! ¡IA GAT! ¡IA MARGOLQBABBONNESH!
¡IA MARRUTUKKU! ¡IA TUKU! ¡SUHRIM SUHGURIM!
¡ZAHRIM ZAHGURIM! ¡AXXANNGABANNAXAXAGANNABABILLUKUKU! 

El Encantamiento De Los Porticos VII

EL CONJURO DEL PÓRTICO DE NINIB
¡Espíritu del Peregrino de los Yermos, Recuerda!
¡Espiritu del Planeta del Tiempo, Recuerda!
¡ESpiritu del Planeta del Cazador, Recuerda!
¡NINIB, Señor de los caminos oscuros recuerda!
¡NINIB, Señor de los pasajes secretos, recuerda!
¡NINIB, Conocedor de Todos los secretos, Recuerda!
¡NINIB, El silencioso de los cuernos, recuerda!
¡NINIB, Observador de los caminos de lo IGIGI, Recuerda!
¡NINIB, Conocedor de los senderos de los Muertos, Recuerda!
¡En el nombre de la Alianza jurada entre ti y la raza de los hombres, Te llamo! ¡Escuchame y recuerda!
¡Desde el poderoso portico del señor de los Dioses, Te llamo! ¡Escuchame y Recuerda!
¡NINIB, Oscuro Peregrino de Tierras Olvidadas, Escuchame y recuerda!
¡NINIB, Guardian de los Dioses Ancestrales, Abreme Tu Portico!
¡NINIB, Amo de la Caza y del Largo viaje, abre tu portico a mi!
¡Portico de l Dios mayor de los Dos Cuernos, Abrete!
¡Portico de la Ultima Ciudad de los Cielos, Abrete!
¡Portico del Secreto de la Eternidad, Abrete!
¡Portico del Amo del Poder Magico, abrete!
¡Portico del Señor de toda Hechizeria, Abrete!
¡Portico del Conquistador de todos los Encantamientos Malignos, Escuchame y Abrete!
¡Por el nombre que me dieron en la Esfera de MARDUK, Señor de Magos, Te pido que te Abras!
¡IA DUK! ¡IA ANDARRA! ¡IA ZI BATTU BA ALLU!
¡BALLAGU BEL DIRRIGU BAAGGA KA KANPA!
¡BEL ZI EXA EXA!
¡AZZAGBAT! ¡BAZZAGBARRONIOSH!
¡ZELIG!
¿Fin?
 

 

