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Lecz cztowiek
posiada znak,
liczbe i ksztatt,
dzieki ktorym
krew jego
rodzicow budzi sie
do zycia. I tak
zapisano w Pakcie
(Tekst z Magan)

Loza Magan

Oktadka: Asenath Mason
http://unholyvault.ir.pl

Melez!

Witamy  wszystkich!  Smocza  Krew jest mnieoficjalnym  pismem
cztonkowskim polskiej Lozy Magan skandynawskiego zakonu magicznego
Dragon Rouge. Wydawana jest od stycznia 2005 roku na kazde wigksze
spotkanie Lozy oraz przewidziane sq takze wydania specjalne poswigcone
okreslonym tematom i zagadnieniom — jak wydanie biezqce. Na state
Smocza Krew jest przeznaczona wytqcznie dla cztonkow Lozy Magan, a jej
celem jest przyblizenie czytelnikom roinych tradycji i systemow
magicznych. Obecny numer poswiecony jest Smokom, Wezom i innym
mitologicznym potworom zwigzanym z wodq. Jest to pierwsze z
planowanej serii specjalnych wydan Smoczej Krwi. Dotychczas ukazat si¢
jedynie limitowany numer poswiecony podstawom Sciezki Lewej Reki,
ktérego kilka kopii jest weiqz do nabycia. W biezqcym numerze znajdziecie
kilka artykutéw poswigconych wybranym smokom i wezom morskim, takim
jak Tiamat, Lewiatan, Apep, czy Dagon. Oprocz tego zamiescilismy
rowniez krotkie opisy innych popularnych mitologicznych bestii wodnych.
W dziale praktycznym zamieszczamy rytualy poswigcone Apepowi i
Lewiatanowti, a takze alchemiczny pathworking transformacji Swiadomosci.
Oprécz tych praktyk znajdziecie tutaj réwniez podroz do lovecraftowskiego

miasta Ulthar, gdzie poprzez ukrytq w podziemnej bibliotece ksigge,

przeniesiecie si¢ do zatopionego w wodach oceanu pradawnego miasta

!

l\ultu Przedwiecznych. Zapraszamy do czytania! ‘
V przyszlym roku planujemy kolejne specjalne wydania Smoczej Kruwi. l
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roku 1 poswigcone bedzie nekromancji.

Ho Drakon Ho Megas!

Loza Magan |

”www.magan.superhos ” Wszystkie teksty i praktyki sq autorstwa Lozy Magan

info@magan.superhost.pl
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Dragon Rouge - Loza Magan

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

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

Praca Lozy Magan przede wszystkim jest praca inicjacyjna i ma na celu stopniowa eksploracje Sciezki
Ciemnosci wedtug Draconskiego systemu inicjacji. Pracujemy z réznymi aspektami smoczej bogini Chaosu
Tiamat, matki bogéw, a takze z jej odpowiednikami z innych tradycji, takimi jak: Lewiatan, Lotan, Rahab,
Cthulhu, czy Dagon — Smokami, Wezami 1 istotami istniejagcymi jako u$pione cienie w nieskoriczonym
oceanie mroku. Sg one bramg wiodacg do podswiadomego potencjatu cztowieka, wiecznej i niesmiertelne;j
iskry bosko$ci. Wewnetrzne projekty Lozy oparte sa na gnozie Necronomiconu. Nasze praktyki koncentrujg
si¢ na Cthulhu, "wiladcy snow", ktérego przestanie przenika do ludzkich snéw. Uznajemy réwniez Tiamat za
symbol zasady zenskiej, Wielka Matke, ktérej domena sa sfery mroczne, chtoniczne, oraz energie lunarne. Z
tego powodu pracujemy z réznymi personifikacjami Bogini Ciemnosci: hebrajska Lilith i jej sumeryjskimi
odpowiednikami, Hekate, hinduska Kali, perska AZ, necronomiconowskimi aspektami Shub Niggurath, itd.
Studiujemy starozytne czarostwo i kulty mrocznych, chtonicznych béstw podziemnych $wiatéw. Poprzez
praktyki lunarno-saturniczne pracujemy z pierwotna zeriska zasada zycia i §mierci, krwi i namietnosci, ktéra
reprezentuje Lilith, pani czarownic i sabatu. Nasze praktyki przeprowadzane sa najczesciej pod gotym
niebem, w osamotnionych miejscach, lasach, gérach, badz tez w poblizu wdéd, gdyz tam kontakt przyroda w
jej dzikim, pierwotnym stanie, jest najbardziej intensywny. Stosujemy wiele antynomianskich technik
medytacyjnych i rytualnych, ktére pomagaja wyjs¢ poza mentalne bariery i zahamowania. Naszym celem
jest potaczenie elementow czarostwa z gnoza Necronomiconu 1 na tej podstawie stworzenie systemu

zgodnego z Draconska sciezka inicjacji.

Loza Magan jest jedynym oficjalnym przedstawicielstwem Dragon Rouge w Polsce

Smocza Krew nr 1 - wrzesien 2005 — Loza Magan, Dragon Rouge Polska



W T D DT
v

i I P DC i DCi DC i DC I i PCa 2D a5 D C = D C= D) W
\ s

Obecne Publikacje

Smocza Krew nr 0: Wprowadzenie do filozofii Sciezki Lewej Reki

Jest to specjalne, limitowane wydanie nieoficjalnego pisma 5MQCZ}{ Krew
cztonkowskiego Lozy Magan. Zawiera artykuty: Wewnadannle du Rl
ﬁﬂw !dmtj ki

Drzewo Nocy (objasnienie symboliki poszczegolnych
poziomow klifotycznych),
- Tunele Seta (szczegélowe opisy sciezek Drzewa Nocy wraz
z sigilami opracowanymi przez Dragon Rouge)
- Set - egipski wiadca Ciemnosci

oraz cze$¢ praktyczna, w ktorej znajdziecie medytacje z Kundalini,
inwokacje Seta, a takze rytuat Lilith.

CENA: 11 z}

LA AR, Prages By R

Glimpses of the Left Hand Path

"Glimpses of the Left Hand Path" to zbié6r esejéw z naszej poprzedniej strony www. Artykuly, ktére skupiaja
sie na réznych zagadnieniach z zakresu Sciezki Lewej Reki, napisane zostaly przez czionkéw Lozy. Ksigzka

ta zawiera 15 esejéw wraz z dodatkiem praktycznym, ktéry dotad nie zostat nigdzie opublikowany.

Artykuty obejmuja takie tematy jak:

"Hekate - Bogini Ciemnosci, Magii 1 Ksiezyca” o : _ iR
"Anubis - Przewodnik na drodze do wiecznosci” i opormmdgionr i
. " &F the o DSt
"Demonozofia Rudolfa Steinera’ i

"Yatuk Dinoih - czarna magia w starozytnej Persji”

i wiele wiecej...

W tej chwili ksiazka dostepna jest w j. angielskim

Wszystkie nasze publikacje zamdwic¢ mozna przez naszg strong: http://www.magan.superhost.pl/ecommerce

Lub przez mail: info@magan.superhost.pl

ZAPRASZAMY!
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Dagon — Pan Wodnej Otchtani

Laura, Loza Magan

Zr6dta historyczne

Dagon jako béstwo pojawia sie w wielu starozytnych zrédtach.
Najczes$ciej utozsamia sie go z zachodniosemickim bogiem zboz
Daganem, a jego najwczesniejsze wizerunki pochodza z rejonu Gérnego
Eufratu z okresu okoto 3000 lat p.n.e. GIéwnym regionem kultu Dagana
bylo krélestwo Mari lezagce w Starozytnym Dwurzeczu. Amorejczycy
uwazali Dagana za jednego z gléwnych bogéw. Stuzylo mu wielu
kaptanéw. Wierzono, ze przemawia on do nich poprzez, sny, w ten
spos6b ujawniajgc swe porady i rozporzadzenia dotyczace zardéwno
Sl i spraw panstwowych jako i religijnych. Jego kult obejmowat tez

ekstatyczne wyrocznie, ktérych kaptani, zwani mahhtim, kontaktowali
sie z béstwem poprzez sny i wizje. Boginig stanowiaca towarzyszke Dagana byta u Amorejczykéw Belet-
ekallim, "Pani Patacu". O tym jak popularny byt kult Dagana w Mari $wiadczy nazewnictwo tytuléw jako
nosili amorejscy krélowie i dostojnicy: "Izi-Dagan" (Stuga Dagana), "Migir-(ilu) Dagan" (Faworyt Dagana),
"Ili-(ilu) Dagan" (Moim bogiem jest Dagan), czy "Kakki-(ilu) Dagan" (Moja bronig jest Dagan).

Kult Dagana siegal jednak znacznie dalej poza Mari. Rozpowszechniony byt w catej Syrii, Palestynie i wsrod
Kananejczykdéw, dzieki ktérym przyjat sie w Macedonii. Sumerowie jako matzonke przypisali mu boginie
Szalasz, a niektdre teksty mezopotamskie §wiadcza o tym, ze utozsamiano go tez czasem z Enlilem — wiadca
ludzi, panem ziemi, rolnictwa i urodzaju, a takze tym, ktéry obdarzyt ludzkoé¢ darem cywilizacji. W
podobny sposéb czczono w Mezopotamii Dagana: byt on poteznym chtonicznym béstwem, panem ziemi i
podziemia, gdzie przewodzil zmartym. To on przekazywal rozporzadzenia odno$nie sktadania ofiar tym,
ktdrzy odeszli do krélestwa $mierci. On réwniez byl sedzia dusz udajacych sie w ostatnia podroz w zaswiaty.

Widzimy wiec, ze mimo czestych skojarzeri Dagona z wodg, réwnie czesto byt on uwazany za béstwo ziemi.
Philo z Byblos (42-117 n.e.) pisze w swej "Historii Fenickiej", ze imig "Dagon" oznacza "ziarno", a samo
béstwo jest jednym z czwo6rki dzieci Uranosa (Nieba) i Gai (Ziemi). W Ugarit Dagan uchodzit za ojca Baala,
boga natury, ktéry czynil ziemie ptodna i réwnoczesnie za boga deszczu, burz i btyskawic. Dagan byt bardzo
popularnym béstwem, zajmujacym w réznych tradycjach jedno z gtéwnych miejsc w lokalnym panteonie:

"W Ebla (Tell Mardikh, 55 km na pot-zachéd od Aleppo, na skraju Pustyni Syryjskiej) w krélewskich archiwach
zapisano, ze Dagan stal na czele panteonu zlozonego z 500 bostw. Nazywa si¢ go Be-dingir-dingir: "Pan Bogéw" i Be-
kalam: "Pan Krainy". Wraz ze swa towarzyszka nazywana po prostu Belatu: "Pani" — wiadat kompleksem $wigtynnym o
nazwie é-mul: "Dom Gwiazdy". Jedna czwarta w Ebla i jedna z bram nosity jego imie, poswigcony byl mu pierwszy
miesiac roku. Dagana okreslano takze przydomkami: "Pan Bulanu®, "Pan Tuttul", "Pan Irim", "Pan Ma-Ne", "Pan Zarad",
"Pan Uguash”, "Pan Siwad", czy "Pan Sipishu". Dagan jest réwniez nazywany "ti-lu ma-tim": "Rosa Krainy", oraz "Be ka-
na-na: "Pan Kanaan". Jedna z tablic z Ebla wspomina o przygotowaniach srebra na biaty posag Dagana, lecz samego
posagu nigdy nie odnaleziono”. (1)

Jedna z najbardziej znanych $wigtynn Dagana byla $wiatynia w Tirqa, gldownym osrodku jego kultu.
Swiatynia zwana byta "ekisiga", co znaczyto "Dom Ofiar (dla zmartych)". Dagon pojawia si¢ rowniez w Biblii
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(Stary Testament) jako gtéwny bog Filistynéw. Jego $wiatynie miescity sie w Aszdod, w Gazie i w wielu
innych miastach potudniowej Palestyny. Stary testament (Ksigga Samuela) przytacza opowies¢ o ukorzeniu

si¢ Dagona przed Jahwe: Otéz Filistyni zabrali Arke Boza i zaniesli ja z Eben-Haezer do Aszdodu. Tam
ustawili ja w $wiatyni Dagona. . Nastepnego dnia, gdy ludzie przyszli do $wiatyni, ujrzeli, ze posag Dagona
lezy na ziemi przed arka. Postawili go z powrotem, lecz kolejnego dnia historia sie powtdrzyta: zauwazyli,
ze Dagon znéw lezy twarza do ziemi przed arka, a glowa Dagona i dwie dionie rak sa odciete na progu, na
swoim miejscu pozostat jedynie jego tutéw. W ten sposéb Jahwe objawil swa wyzszo$¢ nad stabym bogiem
Filistynow.

Niemniej jednak Dagona faczono nie tylko z ziemig — zapisat sie on w mitach przede wszystkim jako bdstwo
wodne. Moglo to wynika¢ z powiazania jego imienia z hebrajskim "dag" (ryba) - z tego tez powodu
przedstawiano go jako boga z rybim ogonem. Takie wizerunki pojawily sie np. na monetach
poinocnofenickiego miasta Arados. (2) To przedstawienie Dagona jako istoty bedacej w potowie ryba
pozwolito go utozsamia¢ z mezopotamskim bogiem o imieniu Oannes. Imie to odnajdujemy w pismach
pozno-babiloniskiego kaptana Berossosa. Oannes byt bogiem, ktéry przynidst na ziemie kulture i wiedze,
nauczyt ludzi budownictwa, rzemiosta i innych dziedzin cywilizacji. Wedtug opowiesci Berossosa,
cywilizacje babiloriskg zatozyta rasa istot ziemnowodnych pod przewodnictwem Oannesa. Pisze on: "Z
Morza Erytrejskiego wytonita si¢ nastgpna posta¢ podobna do poprzedniej, bedaca ta sama zlozona forma
polcztowieka i péiryby imieniem Odakon". Odakon to inna nazwa Oannesa. Podobne wierzenia spotykamy
u plemienia Dogonéw w Mali, ktérzy jako twércow swej cywilizacji czcili ziemnowodne istoty
przypominajace ryby, a raczej skrzyzowanie cztowieka z rybg. Dogoni okreslali te istoty jako Nommo i
méwili o nich: "Panowie Wéd", "Nauczyciele, a takze "Nadzorcy". Wierzyli, ze ich siedziba znajdowata sie w
wodzie i aby zy¢, istoty te musialy przebywac czes¢ czasu w wodzie, a czeg$¢ na ziemi. Przybyly natomiast na
ziemig z odleglej gwiazdy — by¢ moze Syriusza. Berossos opisywat te istoty w nastepujacy sposob:

"Cale cialo zwierzgcia z wygladu podobne byto do ryby; posiadato pod glowa ryby druga glowe, a nizej takze stopy
podobne do ludzkich, przylaczone do ogona ryby. Réwniez jego glos byt wyrazny 1 ludzki, a doktadny obraz jego postaci
zachowat si¢ do naszych czaséw... Po zachodzie storica istota owa zwykla ponownie zanurzac si¢ w morze i przebywac
przez cala noc w jego giebinach, gdyz byla istota ziemnowodng". (3)

Niebiarnskie istoty ziemnowodne z asyryjskiej pieczeci

Berossos nadaje takze tym istotom przydomek "Annedoti" (odrazajacy) i opisuje je bardziej jako pétdemony,
a nie bogéw. Samo imig "Odakon" wywodzi¢ sie moze z sumeryjskiego "Utukku", okreélenia uzywanego w
stosunku do dobrych i ztych duchéw, ktérych przedstawiano z rybimi atrybutami i naczyniami z woda.
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W tym sensie mozna tez utozsamia¢ Dagona i Oannesa z babiloriskim Ea lub sumeryjskim Enki. Imig "Ea"
interpretowano jako "Dom Wodny", a za jego krélestwo uwazano podziemny ocean wéd stodkich, Apsu —
domene losu i przeznaczenia. Ea przedstawiano jako pét-kozta, pt-rybe (gorna czgs¢ ciata jak u kozta, dolna
jak u ryby). Byt od jednak réwnoczesnie bogiem ziemi, a jego przydomek to Nudimmud (ptodziciel). (2)
Bardziej jednak ten aspekt widoczny jest w przypadku sumeryjskiego Enki — wladcy oceanu wéd stodkich,
ale takze wladcy ziemi. W mitach Enki wystepuje jako stwérca ludzi i roslinnosci, a jego imig znaczy "Pan
ziemi" lub "Pan dotu", co ma wiele wspdlnego z okresleniami uzywanymi w przypadku Dagona.

H.P. Lovecraft i Necronomicon

"1 nagle To zobaczylem. Jej pojawienie si¢ oznajmilo jedynie kilka tagodnych kregéw na powierzchni wody, po czym
Istota wylonita sie majestatycznie z mrocznych odmetéw. Ogromne, niczym Polifem i odrazajace istne monstrum z
najgorszego nocnego koszmaru podplyneto zwawo do Monolitu, objeto go gigantycznymi, pokrytymi tuskg ramionami,
pochylito ohydny }eb, po czym wydalo kilka miarowych dZzwigkéw". (4)

W opowiadaniach Howarda Philipa Lovecrafta Dagon pojawia si¢ dwukrotnie: jako rybi-bég w opowiadaniu
"Dagon” oraz jako ojciec i pan Istot z Glebi (The Deep Ones). Istoty z Glgbi zyly na ziemi przed pojawieniem
sie ludzi. Przypominaja one humanoidalne ryby, tzn. stworzenia o wygladzie czlowieka, lecz z
charakterystycznymi rybimi cechami. Cechy te Lovecraft opisuje doktadniej w opowiadaniu "Widmo nad
Innsmouth”, gdzie mieszkanicy malego nadmorskiego miasteczka przedstawieni sa jako potomkowie
zwiazkéw ludzi z Istotami z Glebi. Charakteryzujg ich rybie oczy i ciato pokryte tuskami oraz specyficzny
rybi zapach. Dagon uwazany jest przez nich za tego, ktéry zapoczatkowat rasg Istot z Glebi — prastarg rase,
obdarzona ogromna inteligencja, ktérej miasta przetrwaty w glebinach mérz i oceanéw. W miasteczku
powstat nawet kult poswiecony Dagonowi, sekta o nazwie Ezoteryczny Zakon Dagona, oddajacy czes¢ "Ojcu
Dagonowi" i "Matce Hydrze" — gléwnym béstwom starozytnego kultu. Potomkowie Istot z Glebi
mieszkajacy w Innsmouth nie umieraja, lecz kiedy sg gotowi, dotaczaja do swych rodzin przebywajacych w
podwodnym mieécie Y'ha-nthlei, gdzie pozbywaja si¢ ludzkich utomnosci i stajg sig¢ niczym ich przodkowie:
silni, inteligentni i nieémiertelni. Wyznawcy Dagona wierza, iz powstanie on kiedys, a rasa jego potomkow

rzadzi¢ bedzie na ziemi.

Pod tym wzgledem Dagon przypomina Cthulhu, u$pione béstwo spoczywajace w zatopionym miescie
R'lyeh. Przepowiednia glosi, iz kiedy gwiazdy beda na odpowiednich pozycjach, powstanie on i ponownie
bedzie rzadzi¢ ziemie, a wraz z nim inni Przedwieczni i pokrewne im istoty: Azathoth, Shub-Niggurath,
Hastur, Nyarlathotep, czy Yog-Sothoth. Czasami Cthulhu utozsamiany jest z Dagonem, lecz s takze mity
wedtug ktérych Dagon i Istoty z Glebi sa stugami Cthulhu. Tak np. uwaza August Derleth, jeden z
nastepcéw Lovecrafta. Dagon jest tez uwazany za prototyp Cthulhu. W Necronomiconie, ksiedze czesto
wspominanej w mitach o Przedwiecznych, zaréwno Cthulhu jak i Dagon uwazani sg za bogow
spoczywajacych w uspieniu w podwodnych miastach. Lecz poprzez swe kulty na ziemi zostang oni
przywréceni do zycia. Wéwczas zatopione miasta wylonia si¢ z fal oceandéw i powstang starozytne bostwa i
ich wyznawcy. Otworza si¢ wrota miast, a ci, ktorzy $pia, przebudzg si¢ ostatecznie.

"Czas ten latwo bedzie rozpoznaé, poniewaz ludzie stang sie podobni do Wielkich Starych Béstw, wolni i swobodn,
poza zasiegiem dobra i z}a, odrzucg wszelkie prawa i zasady moralne, beda krzyczec, zabijac i plawi¢ sie¢ w radodci.
Wyzwolone Stare Béstwa nauczg ludzi jak krzyczed, jak zabijac, jak radowac sig i bawic, a cala ziemia rozgorzeje ofiarg
catopalnej ekstazy i wolnosci". (5)
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Profil magiczny

Dagonowi przypisany jest zywiol wody. Jego kierunkiem jest zachéd, a liczba 777. Jest niejako wodnym
odpowiednikiem Shub-Niggurath w swym aspekcie tego, ktory zradza istoty wodne, "Istoty z Glebi". Shub-
Niggurath (koza z tysiacem mtodych) ma podobng funkcje w przypadku zywiotu ziemi. Tutaj ujawnia sie
wiec ponownie podobienstwo do Cthulhu - pana wodnej otchiani, kontaktujacego sie¢ ze swymi
wyznawcami przez sny i wizje. R'lyeh uwazane jest za miasto zatopione gdzie$ na Potudniowym Pacyfiku, a
w przyporzadkowaniu kierunkéw i zywiotéw Cthulhu, podobnie jak Dagonowi, odpowiada zachdd i zywiot
wody. Tak przynajmniej przyjmuje si¢ najczesciej (pozostate przyporzadkowanie wedtug Necronomiconu to:
wschod: powietrze / Hastur, potudnie: ogienn / Yog-Sothoth, ziemia: péinoc / Shub-Niggurath). Dagon i
Cthulhu jako zatopione bdstwa reprezentuja glebie podswiadomosci, z ktdrej pierwotne i zapomniane
instynkty czasem przenikaja do $wiatla $§wiadomosci. Mitologia Lovecrafta i Necronomicon opisuje to
zjawisko jako "zew Cthulhu", przestanie, ktére $piacy bog przesyta ludziom za pomoca Istot z Glebi, ktérych
panem jest wiasnie Dagon. Przestanie to ujawnia si¢ najczesciej w postaci koszmarnych snéw, ukazujacych
sceny tego, co uznajemy za odrazajace, przykre, niemoralne, czy przerazajace. Dlatego tez instynkty jakie
reprezentuja Przedwieczni zostaly przez standardy spoteczne sttumione i wyparte ze $wiadomoéci. Stad tez
Przedwiecznych okresla sig jako béstwa "martwe”, lecz jednoczesnie "uspione”, gdyz instynkty te nigdy nie
zanikly — zanikly imiona, energie pozostaly. Spoczywaja one uspione na glebokich poziomach ludzkiej
podswiadomosci czekajagc na swe "wyzwolenie". W R'lyeh martwy Cthulhu czeka $pigc na swoj powrét,
kiedy zatopione miasto ponownie wynurzy si¢ na powierzchnie.

W Tarocie Dagonowi przypisa¢c mozna karte Ksiezyc, osiemnaste arcanum zwigzane z litera Qoph i
zodiakalnym znakiem Ryb. Symbolizuje zanurzenie si¢ w morze nieswiadomosci i konfrontacje z morskimi
potworami prowadzgca do odrodzenia. Stojac nad brzegiem Oceanu, otoczeni trujgcymi ro$linami i
wylaniajacymi sie z wody monstrualnymi istotami, u§wiadamiamy sobie, ze jest to nic innego jak tono
ziemi, z ktérego wszystko sie wylonilo, tacznie z nami samymi. Zanurzenie sie w Oceanie jest aktem
odnowy. Pierwotne morskie potwory naleza zaréwno do wody jak i ziemi — sa pomostem miedzy
nie§wiadomoscig reprezentowang przez Ocean i $wiadomosciag ziemska. Poprzez wody odradzamy si¢ jako
nowe, doskonalsze istoty.

Innym arcanum, ktére mozna utozsamia¢ z Dagonem jest takze Pustelnik (IX). Imie DGVN w hebrajskim
ma warto$¢ numeryczng 63, a 6+3=9 (dziewigte arcanum). Karta ta zwigzana jest z litera Yod i znakiem

Panny oraz wptywem Merkurego.

"Samego Dagona identyfikuje si¢ z Anubisem, "straznikiem zmierzchu, bogiem, ktéry stoi na progu". Jest on
przewodnikiem dusz w krainie Amenta i tym, ktory otwiera drogi. Anubis jest aspektem Merkurego, ktéry jest kluczem
do nakreslenia portretu magicznego Dagona”. (1)

Merkury jako psychopompos reprezentuje alchemiczne zanurzenie sie w ciemnosci aby znalez¢ w niej
$wiatlo iluminacji i odrodzi¢ si¢ na nowo. Crowley z kolei przypisuje Dagonowi niektére aspekty arcanum
Ghupiec (0) oraz Smierci (XI1I), s3 to jednak jedynie luzne spekulacje.

Niemniej jednak Dagon, podobnie jak inni Przedwieczni reprezentuje te energie, ktore spoczywaja uspione
w mrocznych otchtaniach ludzkiej $wiadomosci. Wody Dagona to symbol bramy, przez ktérag mozemy
uzyska¢ dostep do przestrzeni kosmicznych, gdzie Przedwieczni spoczywaja uspieni — zaréwno w sensie
makro jak i mikrokosmicznym.
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Apep — Wezowy Demon Chaosu

Laura, Loza Magan

Imi¢ "Apofis” tumaczy sig¢ jako "olbrzymi waz" i istotnie byl to egipski demon w postaci weza, ktory
zamieszkiwat ciemnosci podziemnej krainy Amenti. O jego narodzinach legendy méwia, iz powstal on ze
sliny staroegipskiej bogini Neith, rodzac si¢ w wodach Nun — praoceanu, uosobienia pierwotnych wéd, z
ktérych wszystko powstato. Przedstawiano go najczesciej jako ogromnego wodnego weza — obok béstwa,
ktére wbijato w niego néz lub inna bron. Wizerunek ten symbolizowal pokonanie weza, poddanie jego
demonicznej mocy kontroli bostw dobroczynnych. Jego rola jest wigc podobna do innych mitologicznych
wez6w 1 smokéw morskich spotykanych w mitologiach na catym $wiecie, jak chocby mezopotamskie]
smocze] bogini Tiamat, czy biblijnego weza Lewiatana. Podobnie jak one, Apep uosabial pierwotny Chaos,
ciemnos¢ istniejgcg poza porzadkiem ma ar. Nalezat do sfery spoza $wiata stworzonego i uporzadkowanego
przez bogow.

Wierzono, ze Apep ma ponad 16 m. dtugosci, jego cialo jest czarne, a skéra twarda. Swoim rykiem potrafil
wstrzasngc calg kraing podziemng. Inna etymologia jego imienia tlumaczy je jako "Ten, ktéry zostal
wypluty”, co odnosi si¢ do legendy o jego narodzinach. Nazywano go tez "Zlym Jaszczurem",
"Przeciwnikiem Ra", "Kregiem otaczajacym $wiat", a takze "Wezem Odrodzenia".

Apep jest "buntownikiem" przeciw fadowi bosko-kosmicznemu. Jego gléwna rola polega codziennych na
probach powstrzymania stonecznej barki jasnego boga Ra i uwigzieniu go na zawsze w mrokach podziemnej
krainy. Jego moc jest tak wielka, Ze nic nie moze go pokonac. A nawet jesli zostaje pokonany, to tylko na
krotki czas, gdyz nastgpnego dnia powstaje ponownie by stawi¢ czolo przemierzajacej Amenti stonecznej
barce. Czeka na nig na gérze Bakhu i gdy bog storica zbliza sie w okolice géry, w kazdej siédmej godzinie
nocy, Apep usituje potknac jego barke. Prébuje ja réwniez powstrzymaé wypijajac cata wode z podziemnej
rzeki, po ktorej plynie, a takze zatrzymac ja w swych splotach nazywanych "tawicami piasku".

Dlatego tez Ra nie podrézuje w swojej barce sam, lecz z innymi bogami, ktérzy pomagaja mu jej bronic.
Jednym z nich jest Szu, stoneczny bog diwigajacy na swych barkach niebo i oddzielajacy je od ziemi.
Legenda glosi, ze byl on drugim boskim faraonem, po Ra. Wyznawcy Apepa zaatakowali go w jego patacu w
At Nub i mimo, ze ich pokonal, zapadt w chorobe, co spowodowalo, ze odwrdcili si¢ od niego jego
dotychczasowi wyznawcy. Wowczas Shu ustgpit z tronu i przekazal go swemu synowi, Gebowi, a sam
powrocil w niebiosa. Nie tylko jednak on chronit barke boga storica. Wéréd obroficéw znajdujemy Mahesa,
boga w postaci lwa uosabiajacego moce rozpalonego nieba, noszacego przydomek "pan rzezi". Na stonecznej
barce znajduje si¢ tez bogini Selket chronigca jg za pomoca swych zakle¢ magicznych. Jest tam réwniez
Mehen, wezowe béstwo, oraz boginie Izyda i Neftyda. Wszyscy oni pomagaja broni¢ barke przed Apepem i
uzywajg swych mocy, by go pokonac. Dzigki ich wysitkom, Apep zostaje schwytany w magiczna sie¢, a
potem pocigty nozami lub zadzgany wlocznig przez Horusa (w niektérych mitach jego ciato zostaje
rozczlonkowane, a potem spalone). Jego krew zabarwia niebo na czerwono i sygnalizuje wylonienie sie

barki z mrokdéw nocy o wschodzie slorica.

Jedynym bogiem, ktéry ma wystarczajaco duzo sity, by zabi¢ Apepa jest Set, inny bég ciemnosci. Gdy Apep
potyka stoneczna barke, Set wraz z Mehenem zabijaja Weza i rozcinajg jego ciato, aby barka mogta sie
wydosta¢ na zewnatrz. Teksty opisujgce "pokonanie Apepa” przytaczaja rozmowe, jaka odbywa sie miedzy
nim a Setem, ktéry schwytat go w sie¢. Waz prébuje przekona¢ Seta, by go wypuscil i przypomina mu, 7e
bogowie storica s3 jego wrogami i walczyli z nim (a dokladniej: przypomina mu, ze w pojedynku z Horusem
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Set stracit genitalia). Rozwscieczony tym przypomnieniem Set, zabija Apepa. Jako symbol mocy rzadzacych
ciemnoécig, Set wielokrotnie jednak jest z nim utozsamiany. Niektdre teksty wymieniajg ich imiona na
przemian jako symbolicznego wroga storica i pana ciemnosci. Pokonanie Seta czy Apepa jest wiec
symbolicznym triumfem nad ciemnoscia i jej aspektami, ktére przybieraja posta¢ mrocznych béstw, cieni 1
innych demonéw podziemnej krainy.

Niektore wizerunki przedstawiaja pokonanie Apepa przez samego boga Ra, ktéry w postaci Wielkiego Kota
Tlunu odcina Wezowi glowe pod $wietym drzewem Iszed lub niebiariskim drzewem sykomory. Rowniez
magiczne zaklecia chronigce przed Apepem odnosity si¢ do jego pokonania z rgk stonecznych bostw. Teksty
zakle¢ méwity o jego pokrojeniu, spaleniu i zniszczeniu, a jego woskowa statuetke cigto na kawatki i palono.
Jego wizerunek na papirusie wktadano do skrzynki, pluto na niego i palono.

Bog Ra zabijajgcy Apepa

Wierzono bowiem, ze Apep zagraza nie tylko bogom, ale i ludziom. Jego dzietem byty np. za¢mienia storica,
gdy niespodziewanie noc zapadata w czasie dnia, a takze burze i trz¢sienia ziemi. Aby wspomoc pokonanie
Apepa, w $wiatyni Amen-Ra w Waset odprawiano codziennie specjalny rytuat, w ktérym symbolicznie
zabijano Weza, ¢wiartowano, a w koricu palono.

Kenneth Grant uwaza, ze imie "Apep" wywodzi si¢ z afrykarnskiego konceptu Afefe, "wiatru". Wedtug te;
teorii, symbolika imienia odnosi sie do najbardziej pierwotnego wyobrazenia weza jako emblematu

kreatywnej sity duchowej:

"Afefe-Apopis jest takze pierwowzorem Fafnira z nordyckiego mitu i jak wskazal Massey, wspolczesng pochodng stowa
'podmuch, dmucha¢' w sensie stawac¢ si¢ duzym, opuchnietym, obrzmiatym lub ciezarnym. Afrykanski Afefe oznacza
wiec "wybrzuszajaca' lub dmaca site wiatru, bedaca podmuchem lub duchem, ktory stat sie — w pozniejszym
opracowaniu Misteriéw — Duchem Swietym, ktéry zapladnia dziewice w formie Gotgbia, typowego ptaka powietrza.
Potwierdza to dalszy fakt, ze duch wiatru, ktérego Afefe jest 'postaricem’, mieszka w glownej $wiatyni Legby,
afrykanskiego fallicznego béstwa, ktéry w pézniejszych kultach zréwnany zostat z zasadg zta z powodu swojego zwigzku
z misteriami seksualnymi" (K. Grant: Nightside of Eden)
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Symbolicznie Apep jest wiec sita destrukcji, ciemnosci i niebytu. Mozna go utozsamié¢ z pustka, "czarng
dziurg", potykajaca wszelkie zycie, istniejacg catkowicie poza $wiatem przyrody — w tym, co Kenneth Grant

nazywa Wszechswiatem B. Jest pierwotna energig, ktdra istniata przed pojawieniem sie czasu i przestrzeni
znanej ludziom. Jego istnienie charakteryzuje cyklicznos¢: atak, obrona przed stonecznymi béstwami,
$mier¢, ponowne narodziny i znéw atak. Nie mozna go zniszczy¢ ani pokonac ostatecznie — jest wiecznym i
nieskonczonym aspektem Chaosu.

Zrédia:

Manfred Lurker: Bogowie 1 symbole starozytnych Egipcjan
Kenneth Grant: Nightside of Eden
E. A. Wallis Budge: The Gods of the Egyptians

Ceremonia Apepa

Zwizualizyj storice znikajace za horyzontem, w paszczy Weza-Smoka podziemia. Koncentrujgc sie na tej wizji zacznij
wibrowa¢ mantr¢ "Lepaca Apep". Kiedy poczujesz, ze atmosfera wokot ciebie si¢ zmienia, stari twarza w kierunku
zachodnim i rozpocznij ceremonie:

Melez!

Ja (imig magiczne), wzywam Apepa, demonicznego Weza §wiata podziemnego!
Ty, ktory codziennie potykasz storice podrézujace przez morze nocy i walczysz z bogami $wiatta,
Ktory rzadzisz si6dma godzing wedrdéwki dusz,
Ktéry przemieniasz stoneczny blask w pustke Czarnego Storica,
Ktorego krew zabarwia niebo na czerwono,
Powstan na me wezwanie!

Pragne stac sie jednym z Twa moca,
Spocza¢ w Twych splotach
Przemierzy¢ kraing $mierci, ktéra jest Twym krolestwem.
Przybadz do mnie, demonie wody i ognia
Panie zycia poza zastong $mierci!
Wyton si¢ z otchiani piekietl i obejmij mnie swymi splotami!

Apep! Apepi! Aapep! Apofis! Set! Tyfon!

Wzywam Ci¢ w imi¢ Ciemnosci i Swiatta, Ognia i Wody, ktére s3 Twa esencjg! Ustysz me wezwanie i
powstan z otchtani podziemia, z podziemnej krainy Amenti!
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Lepaca Apep!
Lepaca Apofis!
Lepaca Drakon!

Niechaj me wezwanie dotrze do najglebszych czelusci piekiel!

Ho Drakon Ho Megas!

WyobraZ sobie, ze plyniesz stoneczna barka przez podziemna rzeke. Wokot ciebie jest coraz ciemniej. Nagle przed tobg
pojawia si¢ Apep. Wypija cala wodg i potyka barke. Czujesz jak znajdujac si¢ w jego wnetrzu, stajesz si¢ nim, czujesz
potege magii promieniujgca od ciebie. Jeste$ jednoscig — $wiatla i cienia, zycia i $émierci. Lénisz §wiattem rozjasniajgcym
pustke i mrok otchtani. Powoli zaczyna wypelniac cig boskos¢. Oddaj sie medytacji nad tym odczuciem.

Gdy poczujesz, ze juz czas zakoniczy¢ medytacjg, oczys¢ $wigtynig dowolnym rytuatem odpedzajacym.

Lewiatan — "Krdl wszelkich stworzen"

Laura, Loza Magan

"Niech ja przeklng zlorzeczacy dniowi,
ktérzy sg zdolni obudzi¢ Lewiatana” (Hi:3,8)

Imie tego mitycznego weza morskiego pochodzi z hebrajskiego i oznacza
"krety", "zwiniety". Pojawia si¢ ono gléwnie w srédiach chrzescijanskich:
Starym Testamencie (Ksiega Hioba, Ksigga Izajasza, Ksigga Psalméw) 1
apokryfach (Ksiega Henocha, Ksiggi Ezdrasza), gdzie oznacza weza lub
smoka, bad#z tez krokodyla, wieloryba, czy ogélnie besti¢ morska.
Wzmianki o Lewiatanie odnajdujemy tez w literaturze rabinistycznej, a
takze niektérych zrodtach gnostyckich. Biblia przedstawia Lewiatana jako
jedna z istot stworzonych przez Jahwe:

"Tamtedy wedruja okrety,
i Lewiatan, ktdrego stworzyle$ na to,

aby w nim igrat" (Ps:104,26)

. ot ol R

Obr: William Blake: Lewiatan

Jahwe stworzyl tego wspanialego weza morskiego jako ozdobe $wiata. Lewiatan jest tez jednak
przeciwnikiem Jahwe, uosobieniem zla, pychy, ciemnosci i chaosu, z ktérym bég ten walczy. Jako
siedmioglowy smok, Lewiatan jest jedna z form Diabfa:

W 6w dzien Pan ukarze swym mieczem
twardym, wielkim i mocnym,
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Lewiatana, weza ptochliwego,
Lewiatana, weza kretego;
zabije tez potwora morskiego (I2:27,1)

Stary Testament opisuje Lewiatana jako najgrozniejszego potwora, z ktérym Jahwe musi si¢ zmierzy¢.
Jednak apokryfy i literatura rabinistyczna wspominaja o dwéch potworach stanowigcych pare: zerskiej
istocie o imieniu Lewiatan, oraz meskiej o imieniu Behemot (liczba mnoga od "behemah" = "bestia").
Wedtug midraszy, dwa Lewiatany zostaty stworzone w pigtym dniu aktu stworzenia. Poczatkowo stanowity
one parg istoty meskiej i Zeriskiej, lecz Bég w obawie, ze ich potomstwo zniszczy $wiat, zabit zeniskiego
potwora. Jej cialo zostanie podane jako pokarm dla sprawiedliwych w dniu sadu. Meski potwor zas
zamieszkal w morzach, szczegélnie w Morzu Srédziemnym, gdzie do jego paszczy wptywaja wody Jordanu.
Jego ciato jest dtugie na 300 mil, a gdy czuje gtéd, zar z jego paszczy powoduje wrzenie wszelkich wéd.
Charakterystyczne s3 tez oczy Lewiatana — lénig niezwyklym $wiattem, s3 niczym "powieki zorzy"
(Hi:41,10).

Wedlug Ksiggi Henocha jednak, Lewiatan i Behemot zostana rozdzielone dopiero w dniu sadu:

"W owym dniu zostang rozlaczone od siebie dwa potwory: zenski potwor, ktéremu na imie Lewiatan, zamieszka
glebokosci morza nad zrédtami woéd, natomiast [potwdr] meski o imieniu Behemot zajmie swoj3 piersia ogromna
pustyni¢ zwang Dendain, [lezac3] na wschéd od ogrodu, gdzie mieszkajg wybrani i sprawiedliwi” (Henoch 7-8).

Oba potwory zostang wéwczas pokonane i dopiero wtedy Lewiatan zostanie zabity, a jej ciato bedzie podane
na uczcie, do ktérej zasiada tylko sprawiedliwi. Ze skéry Lewiatana Bég sporzadzi namioty dla najbardziej
poboznych ludzi, pasy, ozdoby i naszyjniki. To, co pozostanie ze skory, bedzie rozwieszone na murach
Jeruzalem, a jej blask opromieni caly $wiat. Wedtug legend tym, ktéremu przypadnie zadanie walki z
Lewiatanem bedzie Gabriel. Jednak nie bedzie on w stanie pokonac¢ weza morskiego sam. Ani Jahwe ani
zaden z jego aniotéw nie jest na tyle potezny, by stawic czoto bestii morskiej. Lewiatan zostanie uwiklany w
walke z wolem gérskim (Behemotem), a walka ta zakoniczy sie $miercia obu potwordw.

Podobnie przedstawia dzieri sadu tzw. "Apokalipsa syryjska Barucha" — wedtug niej, Lewiatan i Behemot
zostang zabite w czas nadejscia Mesjasza, a ich ciata beda stanowi¢ uczte dla wybranych.

Inne Zrédio apokryficzne, tzw. Ksiegi Ezdrasza, nie przewiduje natomiast losu jaki spotka ostatecznie
Lewiatana i Behemota. Opisuje je natomiast jako dwa potwory, ktére zostaty stworzone pigtego dnia i
rozdzielone, gdyz nie miescily si¢ oba w przestrzeni wodnej. Tak wigc siedzibg Behemota staly sie gory i
pustynie, podczas gdy Lewiatanowi Bog przeznaczyt siédma cze$¢ ziemi — ta wypelniong wodg. Behemot
jest wiec whadcg wszelkiego suchego ladu, Lewiatan — wéd i wszelkich istot wodnych.

Opis wygladu Lewiatana znajdujemy w Ksiedze Hioba, ktéra utozsamia go z krokodylem. Wedtug niej, ma
on grzbiet jak ptyty u tarczy, z paszczy buchaja mu ptomienie i sypig sie ogniste iskry. Z nozdrzy wydobywa
si¢ dym, a jego oddech zdolny jest rozpali¢ wegle. Serce ma twarde jak skata. Gdy wstaje, mocni drza ze
strachu 1 przerazeni tracg przytomnoéé. Gdy sie porusza, zostawia po sobie l$nigca smuge na wodzie.
Morskie fale powstajg na skutek jego oddechu. Jest wladca burz i sztorméw. Zadna bros nie jest w stanie go

pokonac. Jest niezrownany i niezwycigzony:

Nie ma mu réwnego na ziemi,
uczyniono go nieustraszonym:
Kazde mocne zwierze sie leka
jego, kréla wszystkich stworzen (Hi:41,25-26)
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Lewiatan i Behemot pojawiaja si¢ réwniez w zrédtach gnostyckich. Ofici uwazali te praistoty za symbole
dwéch (z siedmiu lub dziesigciu) etapéw, przez jakie przechodzi dusza w dazeniu do zbawienia. Wedtug

nich, Lewiatan to dusza $wiata, utozsamiana z wezem Uroborosem.

Te dwa pierwotne potwory maja tez wiele odpowiednikéw w innych mitologiach i legendach z réznych
kregéw kulturowych. Czgsto utozsamiane s3 z babiloriska smocza boginia chaosu Tiamat i jej partnerem,
Kingu (podobienistwo w brzmieniu aramejskiego "akna" = "waz"). Imi¢ "Tiamat" oznacza "otchian’, co
odpowiada hebrajskiemu "tehom” — "glebia”. W mitologii ugaryckiej odpowiednikiem Lewiatana jest Lotan,
utozsamiany z kolei z innym morskim béstwem o imieniu Jamm. Biblijna historia by¢ moze opiera sig
wlaénie na fenicko-kananejskim micie o walce Jamma z Baalem:

Na poczatku wszechrzeczy istniaty tylko dwie istoty: Jamm i Baal. Jamm, zwany réwniez "Ksigciem Morz',
opisywany byl jako potwé6r morski — smok, waz, czy siedmiogtowa bestia. Baal byt z kolei bogiem burz,
chmur i powietrza. Te dwa pierwotne bostwa toczyly pomiedzy sobg walke o panowanie nad $wiatem.
Zakoriczyta si¢ ona zwyciestwem Baala, ktory pokonal Jamma, morskiego weza.

Podobnym mitem jest walka babilonskiego boga Marduka z boginia Tiamat przedstawiang jako morski smok
i nosobienie wszelkich wéd. Z jej ciata zostaje stworzona ziemia i ludzkie ciata. Lewiatan posiada tez wiele
elementéw wspélnych z innymi wezami i bestiami morskimi z réznych mitologii, takimi jak skandynawski
Jormungandr, Rahab i Tannin — morskie demony z zydowskich legend, norweski Kraken, czy legendarna
Hydra. Bernard Heuvelmans w swej ksigzce "In the Wake of the Sea-Serpents" wysuwa teorig, ze Lewiatan
mégt by¢ autentycznym ogromnym wegzem morskim, ktérego widziato wielu zeglarzy w czasie podrézy
morskich.

W tradycji chrzeécijanskiej Lewiatan jest czgsto utozsamiany z Szatanem, badZ tez przedstawiany rowniez
jako jeden z upadtych aniotéw stuzacych Szatanowi, wtadca wéd i kierunku zachodniego. Tak przedstawia
go np. grimoire zatytulowany "The Book of the Sacred Magic of Abra-Melin the Mage". Jest on jednym z
gtéwnych wiadcow piekla, wraz z Lucyferem, Belialem i Szatanem. W tym aspekcie jest on utozsamiany z
upadlym aniotem o imieniu Rahab, okreslanym czgsto jako aniot $mierci. Ten poglad wywodzi si¢ tez z
pradawnego przekonania o zwigzku pierwotnego potwora morskiego z ciemnoscia i ztem — atrybutami

Diabla:

"Shaitana nazywano "Pradawnym Wezem" (smokiem) i "Panem Otchtani". Pradawny Waz czy Smok, wedhug ekspertow
takich jak E.A. Budge czy S.N. Kramer, to Lewiatan. Lewiatan to Lotan. Lotan wywodzi sie od istoty o imieniu Tietan.
Tietan natomiast, jak dowiadujemy si¢ od autorytetow z dziedziny mitologii Wschodu, to pdZniejsza forma imienia
Tiamat. Wedlug ekspertéw, Smok Otchiani nazywany Shaitanem jest tym samym Smokiem Otchani noszgcym imig
Tiamat" (2)

Lewiatan opisywany jest tez jako posrednik pomiedzy Lilith i Szatanem-Samaelem, piekielng parg wiadcow.

Co wiecej — stanowi obraz ich potaczenia:

"Wiecie juz, ze zty Samael i nikczemna Lilith sa jak partnerzy seksualni, ktérzy za pomoca posrednika,
odbieraja zle i nikczemne emanacje jeden od drugiego i przesylaja je sobie nawzajem. Wytlumaczg to na
podstawie ezoterycznego znaczenia wiersza "Tego dnia Pan ukarze swym wielkim, okrutnym i poteznym
mieczem Lewiatana, weza ptochliwego, Lewiatana, weza kretego” — to jest Lilith — "zabije tez potwora
morskiego" (1z:27:1). I jest czysty Lewiatan w morzu i nazywaja go wezem, wigc jest wielki nieczysty waz w
morzu w dostownym sensie. To samo dotyczy ukrytego znaczenia. Niebianski waz to $lepy ksiaze, obraz
posrednika pomiedzy Samaelem i Lilith. Jego imig to Tanin'iver. On jest wigzia, dodatkiem i potgczeniem
Samaela i Lilith. Gdyby zostat stworzony w pelni swej emanacji, zniszczylby $wiat w jednej chwili" (4)
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Stad tez pojawienie si¢ imienia Lewiatana (LvTHN) na symbolu Bafometa, reprezentujacym potaczenie
Lilith i Samaela jako site opasujaca i wieczna — symbol przejety przez Antona LaVeya od francuskiego
okultysty Eliphasa Levi.

W sredniowiecznej encyklopedii sztuki biblijnej, tzw. Liber Floridus, widzimy Lewiatana jako bestie niosgca
na swym grzbiecie Antychrysta. Lewiatan przedstawiony jest tutaj jako bestia przypominajgca smoka, z
czarnymi oczami i ostrymi zg¢bami. Rycina ta sugeruje, ze Antychryst czerpie swa moc od bestii, na ktérej
siedzi, co zreszta glosi Apokalipsa $w. Jana: "A cala ziemia w podziwie powiodta wzrokiem za Bestig, i
pokion oddali Smokowi, bo wiadze dat Bestii" (Ap:13,3-4).

Symbolicznie Lewiatan reprezentuje przede wszystkim sity nizsze, pierwotny chaos, ktéry stanowi zasade
rownowazacg porzadek kosmiczny. Jest tez prapotworem stanowigcym kosmogoniczng ofiare — podobnie
jak Marduk zabija Tiamat, czy Baal Jamma, tak i Jahwe zabija zeriskiego Lewiatana, by jej cialo i skéra
postuzyta do innych elementéw stworzenia. "Ubiér ze skory" sporzadzony dla Adama i Ewy, utworzony
zostal wlasnie ze skéry zabitego Lewiatana. Poniewaz zaé "ubiér” interpretuje sie jako cialo okrywajace
ludzkg dusze, tak wiec ciata cztowieka stanowia czesc pierwotnego potwora chaosu.

Michael Aquino pisze w "The Diabolicon": "Przed Bogiem i Aniotem, Demonem i czlowiekiem, istniat tylko
Lewiatan, zasada ciagtoéci i bezczasowej egzystencji". Lewiatan reprezentuje wiec prapoczatek, pierwotne
sity kosmiczne ozywiajace wszechswiat. Nie przypadkiem wiec gnostycy wierzyli, ze jest on dusza $wiata,
Anima Mundi. Jest wiecznym poczatkiem i koricem. Nie mozna go pokonac ani ujarzmié, gdyz zabity smok /
waz zawsze wraca do zycia, badz tez istnieje jako cze$¢ swiata i czlowieka. Mozna go obudzi¢ i przywotad, o
czym moéwi Hiob przeklinajac noc swych narodzin i wspominajac, ze s3 osoby do tego zdolne. W sensie
mikrokosmicznym, Lewiatan reprezentuje najgtebsze obszary pod$wiadomosci. Jest elementem chaosu i
potencjatem sily spoczywajgcej w ciemnosciach ludzkiej jazni.

Lewiatan jest tym, co spaja i laczy cialo astralne i fizyczne. Reprezentuje opanowanie i kontrole
swiadomosci poprzez dynamiczna zmiane. Jest zaréwno tym, co w gorze, jak i tym, co na dole — wewnetrzna
1 zewnetrzng moca, duszg $wiata i iskra boskosci. Jest bezczasowym istnieniem, zasada, ktéra budzi i spaja
esencje jazni. Odnalez¢ go mozna zanurzajac sie w mroki podéwiadomosci, w snach i wizjach, przez ktére
impulsy tego, co ukryte wylaniaja sie do $wiatla $wiadomosci. Proces ten jest integralna czescig $ciezki lewej
reki, ktorej adept stopniowo dociera do esencji $wiadomosci zanurzajac sie¢ w jej wnetrzu w poszukiwaniu
potencjatu pozwalajacego ksztattowad rzeczywistoé¢ — zaréwno wewnatrz jak i na zewnatrz. Podgzajac
Sciezka Lewiatana, sami stajemy sie nim — Wezem / Smokiem, boska istota niezalezng od wszelkich struktur
kosmicznych poprzez uswiadomienie sobie i opanowanie iskry bosko$ci, esencji Lewiatana.

Bibliografia:
1) Kaufmann Kohler, W.H. Bennet, Louis Ginzberg: The Jewish Encyclopedia

2) Ryan Parker: Necronomicon Info Source
3) Biblia
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4) R. Isaac b. Jacob Ha-Kohen: Treatise on the Left Emanation
5) Aquino Michael: The Diabolicon
6) Lurker, Manfred. Leksykon béstw i demonéw

Inwokacja Lewiatana

Wzywam Lewiatana! Pana woéd! Morskiego Smoka, ktéry jest bramg do wnetrza mej duszy! Niechaj
przebudzi si¢ z uépienia i powstanie z glebin, a poprzez niego nich otworzj si¢ wrota zapomnianej wiedzy!

LEPACA KLIFFOTH!

Stoisz nad brzegiem ogromnego morza. Jest noc, wszedzie panuje ciemno$¢. Widac jedynie rozgwiezdzone niebo. Panuje
cisza, morze jest spokojne. Jest zimno. Przenika cig przerazliwy chiod.

Przyzywam Ciebie, istote pigtego dnia stworzenia, wspaniatego Smoka morskiego, ktéry ozywia morza.
Stoisz on na czele catego krélestwa wéd. Twa potega siega daleko a twe oczy, ktérych jest ponad 300, 1$nig
w ciemnoéciach o$wietlajgc morze i znajdujace si¢ nad nim niebo. Goraca para dobywa si¢ z twych nozdrzy,
a jasne jezyki ognia wylaniajg si¢ z twej potgznej paszczy!

HO DRAKON HO MEGAS!

Wzywam Ciebie, ktéry state$ si¢ nie$miertelny i wyiszy niz wszyscy bogowie; Pana wod, pierwotne]
substancji, z ktérej wylonilo si¢ wszelkie zycie. Powstari z uspienia ponownie aby przeja¢ nalezng Ci wladze
nad $wiatem! Niech Twa moc ujawni si¢ na wezwanie tych, ktérzy poszukujg starozytnej wiedzy!

VOVIN! VOVIN! LEPACA VOVIN!

Nagle zrywa si¢ wiatr. Jest coraz zimniej. Niebo zastaniajg chmury i nie wida¢ gwiazd. Na morzu pojawiajg si¢ ogromne
fale. Zrywa si¢ burza. Wokét was biyskaja btyskawice i stychac¢ grzmoty oraz sztorm szalejagcy na morzu. Z morza
wytania si¢ ogromny W3z — Smok. Jest czarny. Jego tuski 1$nig w $wietle blyskawic. Otacza go aura elektrycznosci. Jego
oczy 1$nig fosforyzujacym blaskiem. Waz zbliza si¢ do brzegu, w wasza strong. Stoisz teraz naprzeciw niego i spogladasz
W jego oblicze, w jego oczy.

I nadchodzi czas przebudzenia! Morza rozstepujg si¢ i wylaniajz si¢ z nich potezne bestie, ktérym
przewodzisz, potezny Smoku! Rozpoczyna si¢ nowa era — czas, kiedy budzi si¢ Lewiatan!

W tym momencie milknie sztorm. Chmury rozsuwaja si¢ ukazujac na powr6t rozgwiezdzone niebo. Wiatr milknie.
Morze si¢ uspokaja. Czujesz ptynacg w twym kierunku energie z oczu Weza. Nie potrafisz oderwac wzroku. Przestaje
by¢ ci zimno. Czujesz spokoj.

Waz budzi sie z uspienia! Hydra rozposciera swe skrzydia, ktérych cien pada na ziemig. Stare béstwa
wytaniaja si¢ z oceanéw! Powstan Lewiatanie! Napelnij mnie swg moca!

Pozdrawiam Cig
Ho Drakon Ho Megas!
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Nagle Waz pochyla si¢ nad tobg, otwiera paszczg i potyka cig. Jeste$ teraz w jego wnetrzu. Wokét czujesz ciepto, ktére
stopniowo przechodzi w zar. Zar ten zaczyna ptona¢ i w twym ciele. Powstaje u podstawy kregostupa i plynie w gore
ogarniajgc cate ciato. Twoj oddech pulsuje w rytmie oddechu Weza.

Czujesz jak twoje ciato transformuje. Wyrastaja mu tuski. Pojawiajg si¢ skrzydta. Otacza cie sfera elektrycznej poswiaty.
Teraz sam jeste$ Wezem-Smokiem. Morza i oceany s3 twym krolestwem. Czujesz przeptywajacy przez ciebie moc. Na
23danie mozesz wywota¢ i wstrzymac¢ wiatr. Rozpetac burze. Wzburzy¢ morze. Jeste$ wiadca wodnej Otchlani. Twe
cialo plonie mocy, jakiej nie poczut zaden czlowiek. Czujesz jednoé¢ wszystkich zywioldéw. Jestes polaczeniem nieba i
ziemi. Wody i ziemi. Powietrza i ognia. Zachowaj to uczucie w sobie.

Potem powrd¢ do normalnej §wiadomosci.

Kilka stéw na temat Tiamat

Agnus, Loza Magan

Nie byto nic précz Tiamat
Poteznego Weza, Ogromnego Gada
Weza o zelaznych zebach

Weza o ostrych szponach

Weza z oczyma Smierci

Tekst z Magan, Necronomicon

I. ENUMA ELISZ I POCHODZENIE TIAMAT

Centralnym dzietem babiloriskiej mitologii, z ktérego dowiadujemy si¢ o powstaniu wszechéwiata i
stworzeniu czlowieka jest Enuma Elisz, ktora bierze swojg nazwe od dwéch pierwszych stéw poematu, ktére
znaczg dostownie ,Gdy w gérze”. Najstarsza wersja tego tekstu zapisanego na siedmiu tabliczkach pochodzi
z pierwszej potowy I tysigclecia p.n.e., czyli okresu ktory wspélczesni historycy wyrézniaja jako ostateczny
etap krystalizowania si¢ i ujednolicenia pogladéw Babiloficzykéw i Asyryjczykéw na zagadnienie powstania
swiata. W I tysigcleciu p.n.e. uksztaltowat sie takze ostateczny obraz $wiat fizycznego. Ziemia miata by¢
uformowana w rodzaj ptaskiego dysku, wraz z gwiazdami i niebem nad soba, oraz wodami kosmicznymi i
$wiatem podziemnym ponizej. Swiat podziemny, jako miejsce pobytu zmartych, przedstawiano sobie jako
bezwodna pustynig, pelng pylu i mroku, stad mozemy zaklada¢, iz znajdowat sie ponizej oceanu wéd
kosmicznych.

Mit Enuma Elisz daje nam obraz powstania i ustalenia porzadku ¢wiata w kolejnych etapach, od chaosu po
wysoce zorganizowany twor — czlowieka. Inne dzieta kosmogoniczne traktuja jedynie o wybranych
aspektach tego problemu. Swiat zaczat si¢ od bogéw uosabiajgcych poszczegolne elementy kosmiczne i sity
natury istniejgce zawsze, a powstal w skutek dziatania sity twérczej Marduka. Utwér jest zatem wyrazem
oficjalnej doktryny kaptanéw Babilonu. I wiasnie z tego powodu wypadatoby zastanowi sie, czy choé tak
dobrze i szeroko opisane powstanie $wiata jest rzeczywiscie prawdziwym celem utworu. Przewage
emocjonalng i ilo$ciowg majg parti¢ tekstu méwiace o narodzinach i wychowaniu Marduka, a takze o jego
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przygotowaniach do walki z Tiamat, jej przebiegu, oraz ostatecznym wychwaleniu tryumfujacego bostwa.
Mozemy zatem $mialo przyja¢, iz poemat jest w swojej istocie literackim hymnem ku czci Marduka,

naczelnego béstwa panteonu Babilonii, stworzyciela nieba i ziemi, pana $wiata.

Pierwszy raz natrafimy na Tiamat, kiedy podobnie jak starozytni Babiloriczycy zadamy sobie pytanie co
istnialo, kiedy nie istnieli jeszcze bogowie. Niegdy$ — glosi 6w mit — istnialy jedynie praistoty. Poczatkowo
nie bylo nikogo poza Apsu, praodwiecznej stodkowodnej Otchtani (stad prawdopodobnie pochodzi
angielskie stowo Abyss) i Tiamat, czyli stonowodnego Oceanu (hebrajskie Tehom, ktore czes¢ badaczy
wyrdznia jako wyraz ktory pochodzi od bogini Tiamat, oznacza Glebie). W tym stadium pojawia si¢ takze
Mummu — pojecie, ktére mozemy interpretowac jako myslotworczg moc zycia, albo jedno z imion, tytuléw
Tiamat. Sama bogini przedstawiona jest w micie w bardzo réznym $wietle. Z pewnoscia symbolizuje
pierwotny chaos i dynamiczng site kreacji. Z jednej za$ strony widzimy ja jako opiekuriczg i wyrozumiala
matke istot ktére zrodzita (stanowczo przeciwstawia si¢ pomystowi ukarania niesfornych miodych bogéw
wysunietego przez Apsu). Natomiast z drugiej jest przedstawiona jako wojownicza bogini krwi i zemsty,
oraz matka wszelkiego z}a i potwordw.

Takze jej forma fizyczna nie jest $cisle okreslona w poemacie. Generalnie widzimy jg jako olbrzymig istote,
ktéra jest zdolna poé:hlonqc’ swoimi wnetrzno$ciami siedem wiatréw i z ktérej ostatecznie Marduk stworzy
caly fizyczny $wiat. Z przekazéw kultury wiemy jednak, ze bogini byta ukazywana najczgéciej jako potezny
Smok lub W3z symbolizujacy stone wody oceanu.

Zanim przejdziemy do szczegétowego opisu poszczegdlnych cech i aspektéw Tiamat, mozemy na chwile
zatrzymac sie i zastanowi¢ co lezy u podstaw takiego przebiegu i zobrazowania tego mitu. Przede wszystkim
radze skierowa¢ swojg uwage jak zwykle w strong proceséw historycznych i uwarunkowar kulturowych.
Zalazki mitu mogly powsta¢ w okresie starobabilofiskim w kregu kaptanéw Marduka i miaty uzasadniac
wywyzszenie opiekuniczego boga mato znaczacego wowczas Babilonu, uwarunkowane zmianami
politycznymi w Mezopotamii w tym okresie. Z drugiej strony mit ten moze relacjonowac konflikt miedzy
matriarchalnymi i patriarchalnymi zasadami spotecznej organizacji i religii, podobnie jak miato to miejsce w
Egipcie, gdzie kult zeriskiej, lunarnej bogini Ta-Urt (ktorej greckim odpowiednikiem jest Tyfon), zostal na
poczatku zdegradowany przez dominujacy kult solarny, a nastgpnie zdemonizowany, tak by kojarzyt si¢ z
wszystkim co mroczne i zte.

Z jeszcze innej perspektywy to symboliczne przeksztatcenie chaosu (formy nieuporzadkowanej) w kosmos
(forme uporzadkowang), moze odpowiada¢ wyodrebnieniu kultury i przeciwstawieniu jej naturze, wszak
cztowiek zawsze dazyt do ujarzmienia i podporzadkowania sobie tego, czego nie potrafit zrozumiec i co
stanowito dla niego zagrozenie. Paradoksalnie czujgc z nim nierozerwalna wiez, jak z matka...

II. TIAMAT JAKO BOGINI PIERWOTNEGO CHAOSU I MATKI WSZELKIE] KREACJL.

Kiedy na gorze jeszcze nie nazwano nieba,

A na dole ziemia tez jeszcze nie otrzymala imienia,
Kiedy tylko Apsu praodwieczny, ktéry je sptodzil,
I Mummu-Tiamat, ktéra je wydata na $wiat
Enuma Elisz

Tiamat po pierwsze i przede wszystkim jest pierwotnym i chaotycznym zrédtem wszelkiego zycia. To
wlaénie z jej ona pojawiaja si¢ pierwsza para béstw Lachmu i Lachamu, a potem z kolei z nich wszyscy
nastepni bogowie. Co wiecej juz w 6smym wersie Enumy Flisz mozemy dowiedzie¢ sig iz miato to miejsce
,kiedy bogowie nie mieli imion jeszcze i przeznaczenie ich nie byto jeszcze ustalone”, dzieki czemu mozemy
wnioskowac ze Tiamat nie jest jedynie bezksztattnym zroédtem wszelkiego zycia, ale ma takze moc
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nadawania ksztaltéw i rzezbienia przeznaczenia, co szczegolnie wyraznie widoczne jest w dalszej czesci
mitu, kiedy tworzy swoje demoniczne armie i nadaje Kingu Tablice Przeznaczenia. W tym z swoich
aspektéw jest bardzo podobna do greckiej Gai, ktéra wedtug Teogonii Hezjoda ,, nie zostata stworzona przez

jakiegos boga, ale po Chaosie powstata sama przez si¢”. Mozemy wigc wnioskowad, ze w tej koncepcji chaos
zawiera w sobie takze wewnetrzng esencje kosmosu, ktéra dazy do pewnej formy uporzadkowania. Réwniez
podobnie jak Gaia jest bardzo troskliwa matka dla swoich dzieci i kategorycznie sprzeciwia sie ukaraniu
swoich dzieci, za ich niegodne uczynki.

Kolejna cechg ,matki Hubur, ktéra stworzyta wszystkie istnienia”, jest jej wybitnie wodny charakter. Bez
wody nie ma zycia i juz od starozytnych czaséw miata ona swoje szczegélne odbicie prawdopodobnie we
wszystkich mozliwych mitologiach. Z jednej strony, podobnie jak mitach egipskich, gdzie Nun jako
praocean jest symbolem chaosu wodnego, Tiamat jest symbolem wodnego tona, z ktérego pochodza wszyscy
bogowie i samo zycie. Z drugiej strony Tiamat jako wielki potwor, Smok jest ta, ktéra rozdziela i dysponuje
zrédtem zyciodajnego eliksiru.

Lecz Tiamat nie jest jedynie Zrédlem wszelkiej esencji tworczej i matkg bogéw, ale catego $wiata w ogéle.
Przejscie od bezksztattnego wodnego zywiotu do ladu pojawia si¢ w mitach jako wazny akt, niezbedny do
przeksztatcenia chaosu w kosmos. Nastepnym krok w tym kierunku stanowito oddzielenie nieba od ziemi,
ktére by¢ moze, w rzeczywistosci pokrywa sie z tym pierwszym aktem, jesli uwzglednimy poczatkowe
utozsamienie nieba z oceanem $wiata. W Enuma Elisz czytamy: ,, Pan spoczal, by przyjrze¢ sie zwlokom,
Podzieli¢ potwora, przemyslne rzeczy do zycia powotaé, Przetamat je na pét, jak migczaka, Jedna potéwke
podnidst i rozpostart jak niebo, Zatozyt zasuwe, wystawil straze, nakazal im nie wpuszczaé¢ wéd”. W ten
spos6b mialy powsta¢ niebo i ziemia. Zreszta wyobrazenie o pierwotnym charakterze zywiotu morskiego, z
ktdrego glebin wylania si¢ lub powstaje ziemia, ma w istocie uniwersalny charakter i mozna je znalez¢ we
wszystkich niemal mitologiach $wiata. O wiele rzadziej (jako typowe przyktady mozna wskazac mitologie
skandynawska i perskg) wystepuja motywy powstania $wiata z wspotdziatania dwéch zywiotéw — wody lub
ladu i ognia. Kosmogoniczne znaczenie ognia jest w ogole dwoiste, gdyz znajduje si¢ on jakby na pograniczu
natury i kultury, ale nie jest to tematem niniejszego eseju.

Na Tiamat jako matke wszystkiego, mozemy sprobowac spojrze¢ takze pod jeszcze innym katem. Jezeli
podazymy za sugestig Ericha Fromma, by¢ moze uda nam si¢ spojrzec na mit Enuma Elisz przez zwierciadto
wspélczesnej psychologii. Podobnie jak w koncepcji o $cieraniu sie organizacji spotecznej i kultéw
religijnych, takze i tym razem gra pierwiastkow meskiego 1 zeriskiego, beda kluczowymi do zrozumienia
symboliki poematu. Kult wielkiej bogini wigzal sie zawsze z symbolika przyrody, a takze ptodnosci. To
wierzenie bylo zwigzane z mistycznymi wlasciwosciami kobiety. Zdolnoé¢ do macierzyristwa i rodzenia
nowego zycia uznawana byla za przejaw sfery sacrum. W rozwoju religii okres kultu bogini matki nazywany
jest tez faza lunarng. Zeniska energia byta uosobieniem najbardziej pierwotnych sit natury, sit tworzenia i
plodnogci. Marduk aby zwyciezy¢ Tiamat musi takze udowodnié¢ ze posiada site kreacji. Stad znaczenie
sceny proby w micie (na ktorej symbolike bardzo wyraznie wskazuje Fromm), w ktérej to podczas uczty w
patacu Marduk za pomocg sily swojego stowa musi spowodowac, aby najpierw wskazana szata znikneta, a
nast¢pnie pojawita sie¢ na nowo. W kolejnych bardziej juz wspétczesnych mitach kosmologicznych (jak np.
w Biblii), bogowie juz o meskim — solarnym charakterze beda tworzyli wszech$wiat za pomoca SWojego
stowa. Co ciekawsze nawet sam proces wydawania na $wiat ulegnie zmianie. Zamiast powstac z kobiety, to
mezczyzna da jej zycie jak na przyktad w przypadku Adama i Ewy, czy Zeusa i Ateny.
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III. TITAMAT JAKO BOGINI CIEMNOSCI, KRWI 1 ZEMSTY

Matka Hubur, ktéra wszystkiemu ksztatt nadaje,

Stworzyta niezawodny orez; wydata na $wiat smoki.

- Zeby miaty ostre, kly bezlitosne -

Ciata ich miast krwig napelnila jadem;

Sprawita, ze otoczone byly aureolg; uczynita je podobnymi do bogéw...
Enuma Elisz

W dalszej czesci poematu poznajemy zupelnie juz inng Tiamat. Tym razem jest ta, ktéra odbiera zycie, msci
Apsu, staje sie matka wszelkiego zta i wszystkich potworéw. Tworzy i dobiera sobie nowego kochanka,
czyni go panem przeznaczenia (przez nadanie mu Tablic Przeznaczenia) i w konsekwencjach napelnia go
swoja krwia, z ktérej przysztosci powstanie czlowiek. Jest juz wyzwolona, silna i niezalezna. Zastan6wmy
sie teraz co wptyneto na tak diametralng réznice obrazu.

Na pewno jak wspominaliémy juz wczesniej powyzej duze znaczenie mialy tarcia na gruncie nowej
koncepcji kultu religijnego, schematu spoteczeristwa, czy psychologii. Jednak jak wskazuje Mircea Eliade
caty charakter Enumy Elisz jest do§¢ mroczny i ponury. Tiamat jest juz nie tylko pierwotna chaotyczna
cato$cia poprzedzajaca wszelka kosmogonie, lecz ostatecznie okazuje si¢ autorka niezliczonych potworow,
jej kreatywno$¢” ma dobra sprawe jest wlasciwie catkowicie negatywna. Na potwierdzenie tej tezy w
poemacie czytamy: ,, przygotowala walke przeciw bogom, swemu nasieniu, dla pomszczenia Apsu Tiamat
wymyslita zto.” Smiato mozemy wigc zalozy¢ ze wczeéniej go nie bylo. Pierwotnos¢ jako taka jest wigc
przedstawiana dok}adnie jako zrédto negatywnych emanacji.

Z drugiej strony mozemy dalej podgzac za tropem procesu ewolucji chaosu w kosmos, jak proponuje nam
Eleazar Mieletinski. Patrzac w ten sposéb owe przeksztalcenie chaosu w kosmos, czyli de facto ciemnosci w
$wiatlo i beztadu w porzadek, odbywa sie najczgéciej na zasadzie walki archaicznego herosa z chtonicznymi
demonami i potworami. Znacznie popularniejsza jest jednak kosmiczna walka z wezem (smokiem), ktorej
celem jest zwycigzenie wodnego chaosu. Waz (smok) w wiekszo$ci mitologii zwigzany jest z wodg, czesto
bywa przedstawiany jako jej grabiezca zagrazajacy ludziom zatopieniem albo susza, czyli ogélnie rzecz
biorac wprowadzeniem pierwiastka chaosu do bilansu wodnego danej spotecznosci...

Zreszta mitologiczne boje i pojedynki prawie zawsze majg w wigkszym stopniu charakter kosmologiczny 1
oznaczaja zwyciestwo sit kosmosu nad chaosem. Jednakze nie jest to w zadnej mierze wiasciwe jedynie
mitologii babiloniskiej. W mitologii skandynawskiej Thorowi, Odynowi i innym bogom udaje si¢ okietznac
chtoniczne moce — wieczne Zrédto chaosu — w postaci potworéw: Jormunganda, wilka Fenrira, czy bogini
$mierci Hel. W mitologii egipskiej Re~Atum codziennie walczy z podziemnym wezem Apepem. Natomiast z
mitologii greckiej mozemy sie dowiedzie¢ o walce Zeusa z Tyfonem, ojcem takich chtonicznych potworéw
jak Hydra lernejska, Chimera, Cerber, czy dwuglowy pies Orfo. Nawet w samej Biblii mozemy znalez¢
aluzje do walki boga ze smokiem lub cudowna rybg, réwniez wyobrazajaca wieczny pierwiastek chaosu
(Rahab, Tehom, Lewiatan.). Podobne pary mozna mnozy¢ i mnozy¢ — wystarczy wymienic¢ jeszcze walke
Apollona z Pytonem, Tretony z Az-dahakg, czy Kersaspa z Sruwarem.

W Enuma Elisz takze bardzo wazna role peini watek krwi. Ktory cho¢ bardzo rzadko wyrdzniany przez
badaczy zagadnienia, jest skladnikiem bez ktérego nie otrzymaliby$my pelmego obrazu bogini. O jego
znaczeniu moga $wiadczy¢ dwa nastgpujace cytaty: ,, wichry niech poniosa jej krew ku miejscom tajemnym”
i ,przeciat jej zyty z krwia, i wiatru péinocnemu ponies¢ ja zlecit na miejsce tajemne.” Mozemy stad
wnioskowaé ze w krwi Tiamat zawarta jest jej cala esencja, oraz twérczy pierwiastek chaosu, ktory bog
$wiatta musi odpowiednio ukry¢, by proces transformacji chaosu w kosmos mégt zosta¢ zakoriczony. Co
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wiecej po czesci takze i czlowiek zostaje stworzony z esencji Tiamat, gdyz jest ona zarazem matka i
kochanka Kingu, z ktérego krwi stworzony jest rodzaj ludzki. Jak trafnie zauwaza Eliade, cztowiek
stworzony jest wigc z materii demonicznej. Kingu, mimo iz byt jednym z pierwszych wsrod bogow, stat sie z

biegiem historii arcydemonem i wodzem armii wszelkich potworéw, ktére stworzyta Tiamat. Zreszta sama
rola cztowieka w mitologii sumeryjskiej i babiloniskiej jest bardzo smutna — zostaje stworzony i istnieje tylko
po to by stuzy¢ bogom, a jego imie Lullu moze znaczy¢ wedtug jednych koncepcji ,dzikus” albo ,stabowity.”
Wedtug Mieletinskiego prototypem stworzenia $wiata z ciala zabitej zywej istoty, jest sktadanie ofiar.
Prawdopodobnie im bardziej archaiczna mitologia, tym wiecej znajdziemy w niej opowiesci o stworzeniu
zwierzat i rolin, ciat niebieskich i innych obiektéw naturalnych z ciala zabitego ,przodka”. Najwyrazniej
motyw skladania ofiary z krwi jest widoczny w mitologii azteckiej, gdzie bogowie aby zy¢, potrzebuja
ludzkiej krwi. Ma to swoje odbicie w pewnym sensie takze i w omawianym poemacie, gdyz, aby bogowie
mogli zosta¢ oczyszczeni z win po skoriczonej wojnie i mogli stworzy¢ rodzaj ludzki potrzebna jest krew
Kingu. Nawet dobra wola Marduka, ktérego moc nad zyciem jest znaczna i ktérego jedna z tabliczek
babiloriskich zwie nawet ,panem $wigtego hymnu, ozywiajagcym zmarlych”, okazuje sie daremna. Aby
powstato zycie potrzebna jest krew, nosnik twoérczego pierwiastka chaosu i wszelkiego zycia.

IV. ROLA I OSOBA TIAMAT W NECRONOMICONIE

Wiedz tedy, iz Tiamat nieustannie prébuje wznie$c sie do gwiazd
I gdy to, co w dole, zjednoczy sie z tym, co na gorze,

Woéwcezas nowy wiek nastanie na Ziemi,

A Waz bedzie catoscig

I wody beda jednym

Jak wtedy, gdy w gorze niebiosa nie nosily jeszcze imienia.

Necronomicon

W swoim wyktadzie wygloszonym w 1982 roku w Magic Chile Shop Simon odnoszac sie do pochodzenia
swojego Necronomiconu, jasno okresla go jako starozytna sumeryjska religie, co cho¢ dla wielu jest do$¢
kontrowersyjna tezg, w dos¢ jasny i prosty sposéb pomoze nam odnalez¢é role i osobe Tiamat w szeroko
pojetej tzw. Mitologii Cthulhu. Co ciekawe, sercem dzieta Simona jest ,Tekst z Magan”, ktéry w duzym
stopniu jest zwierciadlem poematu Enuma Elisz, choc z trochg innej perspektywy.

Jezeli chodzi o zmiang obrazowania samej Tiamat, to z pewnoscig wigkszy akcent zostanie potozony na jej
role jako Krolowa Przedwiecznych, niz jako na matke Starszych Bogéw. Nabiera cech zdecydowanie
chtonicznych stajac si¢ matke wszelkiego zta i zaraz, ktére przychodza z podziemi. Staje sig boginia, ktéra
wystepuje nie tylko jako pierwotny chaos, ktéry jest poczatkiem wszystkiego, ale takze ta, w ktérej imieniu
rozlewa si¢ krew, aby rozbudzi¢ ja ze snu w glebokich grotach ziemi. Jest to dos¢ logiczne, o tyle ze Simon
stawla w swoim Necronomiconie teze, iz mozna identyfikowac ja z sumeryjska boginig $wiata podziemnego
Ereszkigal, ktdrej imig znaczy tez "Lady of the Great Below". Natomiast co do samego znaczenia nazwy
Magan, wysuwa teorie ze moze to znaczy¢ dostownie - Miejsce Smierci (co sugeruje raczej miejsce
transformacji niz ogdlnie pojety koniec w dowolnej kategorii absolutnej).

Ogodlnie w swoich dywagacjach autor omawianego Necronomiconu posuwa sie do$¢ daleko proponujac
utozsamia¢ Tiamat takze z wezowymi charakterami takich sit jak Lewiatan, czy Tehom, natomiast druga
chaotyczng zasad¢ — Apsu z Cthulhu. Ma to dla nas znaczenie o tyle iz akcentuje jej uniwersalny smoczy
charakter, bardzo silnie zwigzany z woda, ale i z wszystkimi pozostatymi zywiotami. Co wigcej argumentem
potwierdzajgcym ta teorig, s3 czgste odniesienia w Necronomiconie Simona do odwiecznego kultu weza, w
ktérym rola Tiamat miataby niebagatelne znaczenie. Ma to swoje odbicie takze w cytacie otwierajacym
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podrozdziat niniejszej pracy, ktéry bardzo dobrze obrazuje symbol Smoka, jako tego, co lezy poza wszelkimi
pojeciami i przeciwieristwami, ale jest sita najpotezniejsza z nich wszystkich, gdyz laczy je wszystkie w
sobie.

Mozna doszukiwa¢ sie powiazar tej teorii takze z liczbg 11, ktéra dos¢ czgsto pojawia sig zarowno w Enumie
Elisz jak i Tekscie z Magan w odniesieniu do niektérych aspektow bogini (w pierwszym wypadku jest liczbg
potwor6w, ktére zrodzita Tiamat do walki z bogami $wiatta i porzadku, wigc moze stanowi¢ wskazdwke, w
jaki sposéb adept éciezki lewej reki moze dazy¢ do ich przekroczenia i wykroczenia jeden stopien dalej;
natomiast w drugim przypadku jest liczba ofiar z krwi, ktéra nalezy zlozy¢ by rozbudzic boginig z jej snu).
W najprostszej z mozliwych interpretacji liczba 11 oznacza ostateczng 1 zakazang jednos¢, gdyz powstaje z
potaczenia mikrokosmosu (liczby 5) z makrokosmosem (liczby 6).

Ostatnim elementem, ktéry wypada oméwi¢ kiedy staramy si¢ zrozumie¢ polaczenie Tiamat z sifami
Przedwiecznych z Necronomiconu jest motyw krwi. Tym razem nabiera on jeszcze wigkszego znaczenia niz
w Enumie Elisz, gdyz tym razem krew nie jest juz tylko esencja, z ktorej stworzony jest cztowiek, czy
substancja, ktéra zawiera w sobie chaotyczny-kreatywny pierwiastek wszechswiata, ale stanowi brame do
$wiata ciemnodci i daje cztowiekowi mozliwos¢ stania si¢ réwnym bogom.

Jezeli postaramy sie spojrze¢ z pewnym przymruzeniem oka na Enume Elisz i Tekst z Magan jako dwie
dopelniajace si¢ lustrzane czesci jednej catosci, mozemy ujrzec nastgpujgcy obraz:

W Tekscie z Magan czytamy:

,Podzielit zabitg Tiamat na dwie czgsci

I utworzyt z nich niebo i ziemie

Oraz Brame, poza ktérg Przedwieczni pozostawac majg na wieki,
Ktorej klucz zostal na zawsze ukryty."

Natomiast w Enumie Elisz:

» wichry niech poniosg jej krew ku miejscom tajemnym”
~przecial jej zyly z krwig, i wiatru pétnocnemu poniesc jg zlecit na miejsce tajemne.”

Logicznie 1aczac to z historig o powstaniu czlowieka, nie musimy sig zbyt dtugo zastanawia¢, gdzie ukryty
zostat 6w klucz. Zreszta sam Necronomicon w dalszej czgéci tekstu z Magan odpowiadam nam na to pytanie
wprost: ,Czlowiek jest kluczem, ktéry otworzy¢ moze brame Iak Sakkak”. Krew jest wigc tym, co faczy
cztowieka z Przedwiecznymi i sprawia, ze $wiat Stworzenia nierozigcznie zwigzany jest z Ciemnoscig 1
Chaosem, gdyz zawiera w sobie pierwotny pierwiastek jakim jest moc zawarta w ludzkiej krwi.

V. PODSUMOW ANIE

Charakter natury bogini Tiamat nalezy prawdopodobnie do jednych z najbardzie] skomplikowanych
przypadkéw we wszystkich mitologiach. Analogii w cechach bogini mozemy doszukiwa¢ sie¢ od tak
pierwotnych sit archetypowych bogini matki jak Gaia, po chtoniczne moce bogini Ereszkigal. Z jednej
strony oznacza wieczng tworczg esencje w przyrodzie, z drugiej jej ostateczng zaglade i ciemnos¢.

Ujmujac to zagadnienie z innej perspektywy mozemy otrzymac¢ znowu zupelnie inny obraz, gdyz Tiamat
idealnie wpisuje sie w kolejny juz archetypowy symbol Smoka, czyli tego, ktéry przekracza wszelkie
dualnoéci, prowadzac cztowieka na drodze ostatecznej zakazanej jednosci.
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Jednakze i tym razem mozemy posuna¢ sie krok jeszcze dalej. Tiamat jest takze tg sita, ktéra nalezy do tego
$wiata, jednak jezeli podazymy za teoriami z Necronomiconu émiato mozemy zatozy¢, ze jej korzenie lezg
poza znanymi nam katami i wymiarami, pomiedzy Drzewem Zycia i Drzewem Nocy. Jej krew natomiast jest
kluczem, ktory otwiera wszelkie bramy, bedac wieczng obietnicg dang rodzajowi ludzkiemu. Nie moze nas
to wszakze dziwi¢ — w koricu ewolucja na prawdziwej $ciezce nie ma zadnego poczatku ani konca.

Bibliografia:

»Mitologia Mezopotamii” Krystyna Lyczkowska i Krystyna Szarzyniska
»Stworzenie swiata w Enumie Elisz” Mircea Eliade

»Chaos i kosmos. Kosmogeneza” Eleazar Mieletinski

»Mit o stworzeniu $wiata” Erich Fromm

»1worcza krew w Mezopotamii” Jean-Paul Roux

»Enuma Elisz” H.-W.F. Saggs

Enuma Elisz

Necronomicon

Bl AR U

Alchemiczne odrodzenie w wodach Tiamat
pathworking

UsigdZ w wygodnej pozycji. Zamknij oczy. Zacznij oddycha¢ gleboko i regularnie. Z kazdym oddechem
poczuj coraz wigksze rozluznienie i po chwili rozpocznij wizualizaje:

Wyobraz sobie, ze stoisz na brzegu morza w nocy. Morze jest spokojne i czujesz powiew morskiej bryzy na
swojej twarzy. Chmury na niebie zakrywaja ksiezyc, ale gwiazdy sa widoczne.

Zdejmij z siebie ubranie i wejdz do wody. Powoli zacznij si¢ zanurza¢ wchodzac coraz glebiej do morza.
Zanurz si¢ w wodzie tak, aby przykryla cie zupetnie. Poczuj jak spadasz w dét, gteboko w morskg otchiari.
Wokot siebie widzisz czarne weze ptywajace pod woda. Zacznij oddycha¢ pod wodg i poczuj jak twoje ciato
zaczyna przenika¢ morska s6l zawarta w wodzie. Wchodzi ona przez skére, dostaje sie wraz z oddechem do
ptuc i w koricu przenika cate ciato. Czujesz bél, ale réwnoczeénie przyjemnos¢ zjednoczenia z pierwotng
ciemnoscig. Poczuj jak twoje ciato rozpuszcza sie w wodnym tonie bogini Tiamat. Wokét ciebie wody staja
si¢ czarne i widzisz jedynie ciemna pustke. Rozptywasz si¢ w tej ciemnosci, twoje cialo powoli staje sie
czarnym ptynem, ktéry miesza sie z otaczajaca cie ciemna wodg. Czujesz jak twoja §wiadomog¢ rozptywa sie
W oceanie wszech$wiata, a przed twymi oczami przesuwaja sie obrazy i wizje wszelkich aspektéw ludzkiego
zycia 1 $mierci. Réwnoczeénie czujesz, ze przeksztalcasz sie i przechodzisz oczyszczenie. Wszystko, co slabe
1 niedoskonate w tobie rozpuszcza sie w wodzie, a to, co zostaje jest twoim zZrédiem, niesmiertelna esencja,
iskra boskosci.

Czujesz teraz, ze plyniesz w gore, do powierzchni morza. Unosisz si¢ na wodzie, a ponad soba widzisz
ciemne niebo. Chmury rozsuwajg sie i w gérze dostrzegasz ksigzyc w petni. Czujesz niezwykla czystosc i
lekko$¢. Niebo staje sie coraz jasniejsze i zaczyna $witad. Ksigzyc znika i wschodzi storice. Rozpoczyna sie

dzien.
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Czujesz teraz jak twoja iskra boskosci zaczyna stawac si¢ coraz wigksza i intensywniejsza, zmieniajac si¢ W

ptomien. On natomiast roénie i coraz bardziej plonie, a jego zar zwigksza si¢ wraz z wedréwka storica na
horyzoncie. Storce ogrzewa wody morskie i czujesz jak niezwykty zar powstaje u podstawy twojego
kregostupa i ogarnia cate ciato. Gdy storice géruje w godzinie potudniowej, czujesz, ze jeste$ zywym
plomieniem, esencja ognia. Plonac, unosisz si¢ nad wodg — przedtem czarna, teraz czystg i I$niaca odbiciem
storica. Odczucie to jest ekstatyczne i ogarnia cie poczucie totalnej mocy.

Gdy storice zaczyna zniza¢ si¢ do linii horyzontu i jego blask stabnie, czujesz jak ogien w tobie zaczyna
krystalizowaé si¢ w ciato. Twe stare ciato, ktére rozpuscito si¢ w wodzie, jest przesztoscia, a nowe zaczyna
si¢ tworzy¢. Poczuj i zobacz jak jest ono budowane i jak ogien przeksztatca si¢ w forme. Znéw posiadasz
teraz fizyczne cialo, ale ogieni i poczucie mocy pozostaty w tobie jako wiez pomigdzy duchem i materia.

Storice znika teraz za horyzontem i znéw rozpoczyna sie noc. Ptyniesz do brzegu i wychodzisz z morza — z
poczuciem sity i §wiezoéci — odrodzony w ciemnych wodach Tiamat. Twoja alchemiczna transformacja jest
kompletna i czujesz w sobie jednos¢ energii. Posiadasz jednolita $wiadomos¢, jestes wyjatkowa i jedyna w
swoim rodzaju istota w calym wszechs$wiecie, réwnoczesnie zwigzang ze swiadomoscig kosmiczng. Oddaj sie
medytacji nad tym odczuciem.

Komentarz:

Ten pathworking odzwierciedla cztery gtéwne alchemiczne procesy duchowej transformacji. Zanurzenie w
wodach Tiamat reprezentuje pierwszy, poczatkowy proces: alchemiczne solutio albo Nigredo (czernienie).
Woda jest zasada rozpuszczajacg, ktéra dezintegruje i oczyszcza niedoskonate ciato maga. To esencja
pierwotnego chaosu i rozkladu, ktéry w mitologiach symbolizuje smocza bogini Tiamat. W alchemii sol
powodujaca rozklad nazywana jest "piang Tyfona", od imienia innego morskiego potwora pokrewnego
Tiamat. Pitagorejczycy nazywali zas wody oceanu "Lza Kronosa" z powodu stonych wiasciwosci. Ciato
zanurzone w wodzie morskiej réwniez rozpuszcza si¢ w czarng sol, ktéra potem zostaje oczyszczona i staje

sie esencja madrosci.

Wody Tiamat sg pierwotnym tonem, ktére zawiera wszelki potencjat: wszystkie zywioty i cate potencjalne
zycie. Jest matrycg wszelkiego stworzenia. W sensie psychologicznym, symbolizuje zbiorowa
nieswiadomos¢. Oczyszczenie 1 destylacja ciala i ducha w oceanicznych wodach powoduje wyizolowanie
$wiadomosci i inicjuje alchemiczna koagulacje — samo-odtworzenie siebie. Proces ten rozpoczyna sie w
nastepnej fazie alchemicznego Opus Magnum — Albedo (bielenia), w ktérej pierwotna materia zostaje
oczyszczona. Nastepnie, kolejnym krokiem jest faza Citrinitas (zétcenia), w ktdrej pierwotna materia zostaje
poddana uszlachetnieniu. Ostatecznie transformacja sigga szczytu w fazie Rubedo (czerwienienia), co
réwniez odpowiada wzniesieniu Kundalini. Symbolem tego etapu jest storice wchodzace w zenit. Owocem
jest jednolita $wiadomos¢, a proces re-kreacji jest ukonczony. Ciato i duch s3 odnowione i adept wylania sig
z wody — podobnie jak nowonarodzone dziecko opuszcza matczyne fono.
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Podré6z do Ulthar

(Na podstawie opowiadan "The Dream Quest of Unknown Kadath" i "The Cats of Ulthar" H.P. Lovecrafta i "Tekstu z
R'lyeh". Pathworking byt czeécia projektu astralnego Lozy Magan przeprowadzonego na przetomie 2004/2005 r. oraz
wspélnego projektu magii snéw przeprowadzonego wraz z Lozg Sothis)

Wprowadzenie

Ulthar jest pradawnym miastem lezacym w Krainie Snéw, gdzie kot jest zwierzeciem $wietym. Nie wolno
zabijad tutaj kotéw. Prawo to zostalo prawdopodobnie ustanowione po historii jaka wydarzyta si¢ w Ulthar.
Otéz przybyla niegdy$ do tego miasta karawana z Egiptu z matym chlopcem o imieniu Menes, ktéry miat
czarnego kota. Kot ten zostal zabity przez starego czlowieka i jego zone, ktérzy mienawidzili wszelkich
kotéw. Wtedy chlopiec rzucit klgtwe, ktéra spowodowata, ze wszystkie koty z miasta wdarty si¢ do chaty
owych ludzi i pozarly ich. Od tej pory ustanowiono prawo, ze zaden kot w miescie nigdy nie zostanie
zabity. Legendy glosza, ze w Ulthar znalez¢ mozna kopie Pnakotycznych Manuskryptéw, dzieta réwnie
pradawnego jak sam Necronomicon.

Przygotowanie

Medytacja nad pieczeciami Straznikéw Krainy Snow:

Nemus Dacos Cabid Leebo

Potem wypowiedz inkantacje:

NEMUS, DACOS, CABID, LEEBO!
Przyzywam was poprzez wasze pradawne imiona
Stuzcie mi w mym dziele
Spéjrzcie na wasze symbole!
YAILISBO IBUZOD!

NEMUS, DACOS, CABID, LEEBO

Zwiazuje was tymi stowy:
ADULAL! ABUIAL! LEBUSHI!
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Pozwolcie mi przejé¢ bez przeszkod
Przez krainy waszego Krélestwa
I niech sen nie ostabi mych oczu
W imie Smoka!
Ho Drakon Ho Megas!

Uczyn znak Kish

Pathworking

Teraz wyobraz sobie, ze znajdujesz si¢ przed ogromna heksagonalng bramg l$nigca dziwnym $wiattem.
Wyobraz sobie srebrny klucz w twej dioni. Znajdz zamek w bramie i w6z do niego klucz. Wypowiedz
stowa: Lepaca Kliffoth! I przekre¢ klucz 9 razy. Znajdziesz si¢ wowczas w przedsionku Krainy Snéw. Na
tronie z czarnego kamienia zobaczysz zakapturzong postac. To Umr At Tawil, pradawny straznik bramy i
przewodnik do ostatecznych wrét, przez ktére wejdziesz do Krainy Snéw. Nie wypowiada on stéw, lecz
komunikuje si¢ mentalnie. Skoncentruj si¢ na linigcym w ciemnosciach kluczu i czarnej postaci
przewodnika. Wejdz w niebieskie §wiatto i przekrocz granicg pomigdzy swiatem snu i jawy.

Stoisz teraz nad brzegiem rzeki Skai. Wokét widzisz zielone 13ki i jasne lasy. 1dz wzdtuz rzeki dopdki nie
zobaczysz przedmies¢ Ultharu — matych zielonych chatek i schludnych farm. Rozpoznasz miasto po duzej
ilosci kotéw. Wejdz do centrum miasteczka. Poczuj jego atmosferg — przyjrzyj sig starym wypigtrzonym
dachom, niezliczonym kominom, oraz matym uliczkom, po ktérych koty spaceruja swobodnie. Pomiedzy
nimi widzisz matego czarnego kotka, ktéry w jakis sposéb wydaje si¢ do ciebie przywiazany. Najwyrazniej
chce, aby$ poszedt za nim w jakie$ miejsce w miasteczku. IdZ za nim i nie zgub go po drodze.

Idac za kotem, dochodzisz do ogromnego pradawnego budynku z kamienia. Jego charakterystyczng cecha
jest wysoka okragta wieza z kamienia, opleciona bluszczem. To $wiatynia Starszych Bogéw. Kot wchodzi do
érodka przez uchylone drzwi. Podazasz jego $ladem. W srodku nie ma nikogo. Panuje jedynie wzniosta cisza
i stycha¢ szept wiatru przechodzacego przez niewielkie okna. Kot prowadzi ci¢ do ciemnego zakatka
$wigtyni, gdzie zauwazasz kamien wygladajacy jak wejscie do jakiego$ ukrytego miejsca. Gdy dotykasz
kamienia, przesuwa si¢ on i widzisz ciemne schody w dét. Kot znika w ciemnosciach korytarza. Idziesz za

nim. Srebrny klucz 1$ni w twej rece i rozswietla mrok.

Wechodzisz teraz do krypty oswietlonej dziwnym niebieskawym $wiattem, gdzie znajduje sig biblioteka
pradawnej wiedzy. Spéjrz na starozytne woluminy ustawione starannie na pokrytych kurzem kamiennych
pétkach. Wystarczy dotkna¢ ksiazek by doswiadczy¢ wizji pradawnych czasow, ktére sg w nich opisane. 1dz
do kamiennego stotu w §rodku komnaty. Lezy na nim stara ksigga. Na jej okladce widzisz zarysy dziwnego
monolitu wytaniajacego sie z oceanu. Potéz reke na ksiedze. Bez otwierania czujesz jak twoje zmysty
dostrajaja sie do jej zawartosci. Styszysz dzwigk fal rozbijajacych si¢ o morskie skaly. Przed twymi oczami
zaczyna rysowaé si¢ wizja: unosisz si¢ nad ciemnymi wodami, posréd zaro$nietych glonami $cian 1
potamanymi kolumnami zatopionego miasta. Widzisz cienie tariczace wzdluz $cian w jasnym swietle
ksiezyca. Mijasz dach pradawnej $wiatyni, przed ktorg znajdujg si¢ wciaz sfinksy nienaturalnej wielkosci
prowadzace do tego, co kiedy$ byto publicznym placem. Gdy dalej dryfujesz nad woda, poziom oceanu
obniza sie i widzisz wyraznie linie dawnych ulic i §cian zatopionych niewielkich domkéw. Przed toba z
ciemnosci wytania si¢ ogromny budynek stojacy samotnie — ciemny i niski z wieza w kazdym jego rogu,

Smocza Krew nr 1 - wrzesieri 2005 — Loza Magan, Dragon Rouge Polska




wybrukowanym dziedziicem w centrum i malymi okienkami. W S$wietle ksigzyca dostrzegasz na
dziedzificu dziwny monolit przypominajacy ten, ktéry widziate$ na oktadce ksigzki. Jego ksztatty w jakis
sposéb przypominaja dziwng bestie morska. Poruszajace sig cienie sprawiaja wrazenie, ze ksztalt zyje. Wizja
jest tak realna, ze czujesz morska bryze na swym ciele i styszysz szept wiatru, ktéry wydaje si¢ przybierac
forme stéw wypowiadanych w jakims nieznanym jezyku. Otworz swéj umyst na zapomniang wiedze.

Gdy zechcesz opusci¢ miejsce, wezwij kota by wyprowadzit ci¢ z krypty. Wré¢ do portalu niebieskiego
$wiatta i powr6¢ do $wiata jawy. Zamknij brame srebrnym kluczem i wracaj do normalnej $wiadomosci.
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Inne mitologiczne bestie i potwory zwigzane z woda

Wrytra

Indyjski demon zniewalajagcy wodg i powodujacy susze. Nie jest to typowy wodny smok, lecz jego rola jest
icisle zwiazana z woda. Otéz mit glosi, iz latem ludzie cierpieli z pragnienia, gdyz waz Wrytra zamknat w
swych dziewigcdziesigciu dziewigciu zwojach wszystkie wody. Jedynym bogiem, ktéry odwazyt si¢ z nim
zmierzy¢ byt Indra. Na rydwanie zaprzegnigtym w Wiatr i z pomocag Wisznu i orszaku Marutéw przybyt do
legowiska Wrytry, by stawi¢ mu czota. Inni bogowie uciekli gdy tylko Waz zaryczat, lecz Indra sig nie ulakt.
Obaj walczyli tym samym or¢zem - blyskawica, grzmotem, mgla, ciemnoscig i gradem. Indra rzucal
§wiszczacym piorunem w plecy Weza, razit go w glowe i w czute miejsce, az wreszcie go zabil. Wrytra
upad} na ziemie z rozczionkowanym ciatem. Ukryte w nim rzeki teraz zaczely wyplywac, spieszac do
morza. Plynely z gwaltownoscig, ktéra przerazata niebo i ziemie. Indra za$ w tym czasie, ogarnigty lekiem
po swym czynie, przeby} dziewiec 1 dziewiecdziesiat rzek i przelecial szerokie przestrzenie. Gdy odszedt (co
symbolizowato odejécie burzy), wrécita kosmiczna harmonia. Wrytra opisywany by} jako smok, waz, lub
chmura nie przepuszczajaca wody. Jego zabicie jest kosmogonicznym aktem stworzenia — rozdzielenia ziemi
iwody.

Nagowie

Demoniczne weze z mitéw indyjskich, ktére zamieszkujg ziemig 1 wody. Lubia wilgo¢, a ich wijace sig ciala
przypominajg wodne fale. Mozna je spotkac na dnie fontann, zrédet, jezior i stawéw, rzek i oceanéw. Ich
poizywieniem jest powietrze, $wiatlo ksigzyca oraz mleko, ktére przyjmuja od ludzi. Czci si¢ je w porze
deszczowej i zwani sa synami wody, gdyz jako jej straznicy mogg przekaza¢ ja ludziom lub tez wstrzymac.
To oni réwniez rozdzielaja esencje z wody — napdj nieémiertelnoéci. Czesto przedstawiane sg na
wizerunkach z czarka w reku. Kieruja pogoda i deszczem. 53 takze sitami ptodnosci - kiedy mezatka ujrzy

we $nie weza lub wode, znaczy to, iz poczeta.

Apalala

Jeden z hinduskich nagéw. Waz z ludzka gtowa i dwoma nogami, lecz bez skrzydel. Wedlug legendy byt on
straznikiem #rédla rzeki Subhavastu, ktéry pod wptywem Buddy nawrécit si¢ na Buddyzm. Wdzigczny za
spokdj, jaki zyskal po nawrdceniu, Apalala chronil zamieszkaly przez niego teren i jego mieszkaricow przed
innymi smokami. Poczatkowo ludzie sktadali mu za o dziekczynne ofiary, lecz potem stopniowo zapomnieli
o nim. To rozgniewalo Apalale. Zwrocil sig przeciwko ludziom i stat sig ztym smokiem, ktéry niszczyl

ziemig i powodowat burze.

Stoorworm

Olbrzymi celtycki smok. Jego oddech byt trujacy. Kazdego ranka podptywat do brzegu miasteczka i ziewat
siedem razy. Przy siédmym ziewnieciu jego jezyk siegat daleko i chwytat na pozarcie zwierzeta i ludzi z
miasteczka. Wielu wojownikéw prébowato go zabi¢, ale bezskutecznie. Miasteczko uratowat jedynie maty
chiopiec, o imieniu Assipatle, ktéry pozwolit aby smok go potknat i podpalit go od $rodka. Gdy Stoorworm
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wit si¢ w agonii, chiopiec opuscit jego wnetrze. Tymczasem umierajacy smok rozpadat sie na kawatki. Czes¢
jego wypadajacych zebéw utworzyta wyspy Orkady. Druga czes¢ zebéw — Szetlandy. Reszta zas — WYspy
Faroe. Jego ciato natomiast stato sie ziemig Islandii.

Skylla

Potwor z greckiej mitologii. Istnieje kilka legend dotyczacych jej pochodzenia. Jedna z nich glosi, ze
poczatkowo Skylla byla nimfa, w ktérej zakochat si¢ Glaukus, piekny milodzieniec z polowa ciata ryby.
Skylla jednak uciekta na jego widok. Wéwczas Glaukus poprosit o pomoc czarownice Kirke, aby rzucita czar
mitosny na Skylle. Kirke jednak sama zakochata sie w Glaukusie, a kiedy ten ja odrzucil, zemscita sie
przemieniajac nimfe w morskiego potwora. Inna legenda glosi, Ze byta ona cérka kréla Megary Nisusa.
Megara toczyta wéwczas wojne z Kretg, ktérej krél Minos uwi6dt Skylle i naméwit, aby obcieta swemu ojcu
pasmo rudych wloséw, zapewniajacych mu zwyciestwo. Tak tez sie stato. Krél Nisus zostat zabity, a Megare
zdobyt Minos, ktéry zabil réwniez Skylle. Zamieniono ja wtedy w mewe i przeznaczono wieczng ucieczke
przed orlem morskim, ktérego postaé przybrat jej zdradzony ojciec. Jako potwdr morski, Skylla czyha na
statki po jednej stronie waskiej ciesniny morskiej. Po drugiej za$ czyha drugi potwér — Charybda. Skylla ma
twarz i polowe ciata podobng do kobiecej, lecz takze sze$¢ szyj, zakoriczonych glowami psa, kazda z trzema
rzedami ostrych z¢béw. Posiada tez dwanascie psich nég i ogon ryby.

Wiszapy

Ormiariskie potwory w formie smokéw, ktére uosabiaja nawatnice burzowa, burzowe chmury i $mier¢. Zyja
one w ukryciu, w wysokich gérach, w chmurach i duzych jeziorach. Kiedy osiggng tysigc lat zycia moga
zniszczy¢ caly $wiat. To one s3 przyczyna za¢mienia storica, ktére potykaja w swej paszczy. Wiszapy to
takze nazwa starozytnych megalitéw ustawionych przy zrédlach rzek i gorskich jeziorach. Wierzono, ze sa
one straznikami wody.

Gargouille

Waz morski, ktéry pewnego dnia wynurzy! si¢ z wéd Seine i spowodowal wielkie fale i rozlew wody. Tych,
ktérych woda nie zabita, waz pozerat. Problemem postanowit sie zajac¢ arcybiskup Rouen. Wyruszyt on do
legowiska bestii, ktére miescilo si¢ w jaskini przy brzegu Seine. Nikt nie chcial mu towarzyszy¢ w tej
wyprawie, gdyz wszyscy bali si¢ smoka. Jedynie jeden skazaniec zgodzil sie na wyprawe. Arcybiskup
pokonat potwora za pomocg krzyza i przywiédt postusznego do miasteczka. Tam mieszkarcy skazali go na
$mier¢ i spalili na stosie, po czym prochy wrzucili do rzeki.

Tyfon

Zanim przywddca bogéw, z mitologii greckiej, po pokonaniu Tytanéw i Gigantow mogl ostatecznie
obja¢ tron na Olimpie, musial pokonac jeszcze jednego przeciwnika.
Matka Ziemia — Gaja, chcac zemscid si¢ na mlodych bogach, za wybicie olbrzymdw, oddata sie Tartarowi,
panu otchiani. Tak narodzit si¢ Tyfon — najstraszliwsze ze wszystkich stworzen. ,Od bioder w dé} byt
wezem, a gdy rozktadat ramiona zakoriczone niezliczonymi glowami wezowymi, siegaly one na sto mil w
obie strony. Jego ohydna osla glowa opierata si¢ o gwiazdy, olbrzymie skrzydia przestaniaty storice, ogiert
tryskat z oczu, a z ust wylatywaty ptonace glazy.” (Robert Graves: Mity greckie) Jego zona Echidna,
olbrzymka o postaci p6t kobiety, pét weza, wydata mu na $wiat potomstwo réwnie straszne jak on sam:
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Cerbera — psa o trzech glowach, strzeggcego wrét piekielnych; hydre lernejska — wieloglowego weza
wodnego; Chimere — potwora ziejgcego ogniem, o glowie lwa, korpusie kozy i ogonie weza oraz
dwuglowego psa Ortrosa.

Kiedy Tyfon ruszyl na Olimp, bogowie w poptochu uciekli do Egiptu, zmieniajac si¢ w zwierzeta,
zeby ich 6w smok nie poznat. Tylko Atena zostata na miejscu i drwila z tchérzostwa swego ojca — Zeusa. On

za$, nie mogac tego znies¢, powrdcit do swej prawdziwej postaci, razil piorunem potwora i uzywajgc sierpu,
ktérym Kronos skastrowat Uranosa, ranit bolesnie syna Gaji. Wtedy Tyfon oplott Zeusa tysigcami zwojow,
odebrat sierp, obciat mu migénie ndg i ramion, i zawldkt, bezsilnego boga, do jaskini korycyjskiej, a jego
mieénie ukryt w skérze niedzwiedziej, oddajac je na przechowanie swej siostrze Delfinie. Jednak Hermesowi
i Panowi udato sie wykras¢ powierzone Delfinie mig$nie i zwrdcic je whascicielowi.

Zeus wrobcil na Olimp i na nowo zaczat walke. Tyfon uciekt na gére Nyse, gdzie Trzy Mojry daty
mu owoce, klamiac, ze po ich zjedzeniu wyzdrowieje, w rzeczywistosci skazujac go na $mier¢. Wtedy dotart
do Tracji, zaczat wyrywac géry i ciska¢ nimi w Zeusa. Ten bronit si¢ piorunami, od ktérych géry sig
odbijaty, padajac na smoka i ranigc go straszliwie. Krew Tyfona sptywata na géry Hajmos, skad wywodzi sig
ich czerwona barwa i nazwa (haima — krew). Nastepnie potwor uciekl na Sycylie, gdzie Zeus ostatecznie
zakoriczyl bitwe przygniatajac go géra Etna. ,Odtad gora po dzi$ dzien jeczy i drzy wstrzasana rykiem
uwiezionego smoka, daremnie usitujgcego uwolnic sie z otchtani ognia. Od wiekéw zatrute wyziewy Tyfona
plugawig powietrze, a goracy popiot i lawa chmura czerwong osnuwajg szczyt, wyrzucane poteznym
oddechem potwora.” (Wanda Markowska: Mity Grekow i Rzymian)

Tyfon z greckiej mitologii czasami utozsamiany jest z egipskim potworem o tym samym imieniu.
Obaj s3 oni zwiazani z sitami natury, szczeg6lnie tymi gwattownymi, chaotycznymi i nieokielznanymi. W
Egipcie jednak jest to potwér wodny. Wylewy Nilu nazywane byly przez starozytnych Egipcjan "Tyfonem".
Waly ochronne wznoszone wzdtuz rzeki aby zapobiec powodzi nazywano 7aphos. Egipcjanie przedstawiali
Tyfopna w formie osta, krokodyla lub ryby, a czasami jest on tez utozsamiany z egipskg boginig Ta-Urt.

Balhut

Wedtug wspétezesnych badaczy arabski Balhut jest odpowiednikiem biblijnego Lewiatana. Jednakze by
moze pelni on nawet wazniejsza role niz w starozytnym hebrajskim folklorze, gdyz oprécz tego, iz
wspomina si¢ o nim jako ogromnym i poteznym potworze, w arabskim micie kreacji, staje si¢ jednym z
fundamentéw materialnego $wiata.

Kiedy Allach zapragnal stworzy¢ Ziemie musial znalez¢ odpowiednia dla niego podporg, tak wigc stworzyl
ogromnego byka o czterdziestu tysigcach gléw, o czterdziestu tysigcach oczu i tyluz nosach, uszach,
jezykach

i tapach. Jego dwie tapy dzieli odleglos¢ pieciu lat marszu. Bog rozkazal mu przedostac si¢ pod owg skate
(czyli 6wczesne wyobrazenie Ziemi jako plaskiego dysku) i wzigc¢ ja na plecy i rogi. Byk ten nazywa sig
Rajjan. Jego pysk styka sie z dwoma otworami skaty. Oddycha dwa razy w ciggu dnia. Kiedy wdycha jest
odptyw, a kiedy wydycha, jest przyptyw. Byk ten ma ogromne rogi, ktére przecinajac ziemig si¢gajg tronu
Boga.

Byk takze nie miat oparcia dla swych tap, wiec Bog stworzyt mu poteznego wieloryba. Jest on tak ogromny,
ze gdyby wody wszystkich mérz zebraly si¢ w jednym z jego nozdrzy, to wszystko to mozna by poréwnac
do ziarnka gorczycy na bezkresnej pustyni. Wieloryb 6w przymocowany jest do tronu Boga faricuchem o
grubosci siedmiu niebios i ziem. Tradycja glosi, ze Szatan zwrdcit si¢ niegdy$ do wieloryba ze stowami:
Zaiste! B6g nie stworzyt istoty wigkszej niz ty. Dlaczego nie wstrzasniesz ziemig? Kiedy wieloryb chciat to
uczynié, Stwérca powotat do istnienia komara. Komar ten od czasu do czasu trapi wieloryba i przyciaga jego
wzrok. Wieloryb ten spoczywa na wodzie, pod ktéra jest z kolei powietrze, a pod nim s3 ciemnosci
wszystkich ziem.
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Uwazny czytelnik od razu zwrdci z zaciekawieniem uwage, czemu zdecydowalismy sie zamie$cié opis
Balhuta, obrazowanego najczgsciej jako wiasnie wieloryba (cho¢ czasem bywa przedstawiany takze jako i
waz), w tekscie poswigconym smokom morskim. Odpowied# cho¢ nie prosta zasugerowatem juz w wstepie
do opisu niniejszej istoty. Po pierwsze wraz z powyzszym opisem jak i sugestiami 6wczesnych badaczy i
poetow arabskich, takich jak Al-Musadi, ktéry zwraca uwage, iz jest to istota tak ogromna i potezna, ze
poruszajac si¢ zréwnuje z ziemia wszelkie drzewa, domostwa, a nawet géry, mozemy $miato utozsamiac
Balhuta z archetypowg sita morskiego potwora, ktérego statymi cechami sa wodny, chaotyczny i
destrukcyjny charakter. Po drugie i wazniejsze natrafiamy na liczne odniesienia do biblijnego Lewiatana
(notabene w wspétczesnym hebrajskim jezyku stowo Lewiatan znaczy dostownie ,wieloryb”), ktéry jest
prawdopodobnie najbardziej rozpowszechnionym symbolem morskiego smoka w ogéle. Co wiecej w
jednym z przekazéw tradycji muzutmariskiej czytamy, ze byk i wieloryb potykaja wode sptywajaca z ziemi,
a kiedy wypelnia si¢ ich brzuchy, to nastanie koniec $wiata i czas zatrzyma swéj bieg. Ten opis daje nam
jasne skojarzenie z hebrajskimi Lewiatanem i Behemothem, ktére ostatecznie maja spetni¢ podobna funkcje.

MMlujanka

Kiedy staramy si¢ natrafi¢ na informacje na temat starozytnych wezy morskich z dzisiejszych wschodnich
terenéw basenu morza $rédziemnego, z pewnoscia poszukiwania zaprowadza nas do starego hetyckiego
mitu, ktérego tredcig s3 zmagania boga burzy z wezem morskim. Dlaczego boga burzy? Otoéz dlatego iz
zajmuje on naczelng pozycje kazdego z blisko wschodnich panteonéw, jako wiadcy swiata i béstwa
zyciodajnego deszczu, jako Ze sg to tereny ktére od zawsze zmagaja sie z ubytkiem wody (czego najbardziej
znanym przyktadem jest Grecja, wraz z Zeusem). Waz natomiast (Illujanka w jezyku hetyckim oznacza
dostownie weza) zawsze symbolizowat chaotyczny i nieokielznany zywiot wody, nad ktérym gtéwne
bostwo danego panteony musialo zapanowald, aby modgl zapanowaé porzadek i harmonia w $wiecie
cztowieka. Czasem uwaza sie takze, ze potwdr byt béstwem chtonicznym, symbolizujgcym susze i letnie
upaty, ale nie ma pewnosci, ze tak mniemano powszechnie.

Zachowane wersje mitu cechuje zwigzlo$¢ relacji, niezwykta \ oszczedno$é srodkéw stylistycznych (brak
przydawek przymiotnikowych, poréwnan itd.). Niestety nie posiadamy takze w petni zachowanej wersji
mitu 1 wiele pozostaje pozostawione naszym domystom. W sukurs przychodzg nam tu mity starozytnej
Babilonii, a szczegdlnie grecki mit o walce Zeusa z Tyfonem, ktére zawieraja wiele paralelnych watkow.
Jednakze to pozostawi¢ do oceny adresatom niniejszego tekstu i pozwole samym oceni¢ tre$¢ mitu, ktorego
zachowang czes¢ przytaczam ponizej.

»Waz zwycigzyl...(boga burzy)..., zabral mu serce i oczy. I bég burzy go [...]. (Bog burzy) wziat sobie za zone
corke ($miertelnika) Biedaka, miat z nig syna. A gdy ten dorést, ozenit sie z corkg Weza.

Bog burzy pouczat syna: — Gdy péjdziesz do domu swej zony, zazadaj od nich mego) serca i oczu.

Kiedy 6w poszedt, zazadat od nich serca, i dano je mu. Nastepnie zazadat od nich oczu, i te takze mu dano.
Zaniost je bogu burzy, swemu ojcu, i (tak) bog burzy odzyskat serce i oczy.

Kiedy jego postac stata si¢ podobna dawnej, (bog burzy) znéw ruszyt nad morze, aby walczy¢. Gdy (tam
przybyl), wypowiedziat mu (Wezowi) bitwe. I zaczat go, Weia, zwycigzaé. A syn boga burzy (ktéry byl) z
Wezem, zawotal w gore, ku niebu, do swego ojca: — Pochwy¢ takze i mnie, nie oszczedzaj! 1 zabit bog
burzy Weza i swego syna...

Jormungand
W mitologii skandynawskiej Jormungand przedstawiony jest jako gigantyczny waz morski, ktéory w dniu

Ragnaroku, czyli ostatecznej bitwy pomiedzy bogami, a sitami zta, stoczy walke na $mier¢ i zycie z Thorem
(na co warto zwrdci¢ uwagg, kolejny raz bostwem identyfikowanym z burza i piorunami).
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Pierwsza wzmianka ktéra wprowadza nas w historie tej postaci jest informacja o pochodzeniu tego
morskiego weza. Jormungand byt jednym z tréjki dzieci boga Lokiego i gigantki Angrbody. Bogowie od
samego poczatku zdawali sobie sprawe z zagrozenia jakie potencjalnie mial nie$¢ z soba, tak wigc Odyn
postanowit by w jaki$ sposéb unieszkodliwi¢ szybko przybierajaca w rozmiarach i site bestie. Wrzucit wiec
weza do oceanu, ktéry otaczat calg ziemie, jednakze Jormungand rost dalej tak szybko, iz w niedtugim czasie
stal sie tak ogromny, ze z tatwoscia owinat do okoto caty $wiat. Stad takze pochodzi jedno z jego imion -
Waz Midgardu (czyli krainy ludzi). Lezy on w najgiebszych czeludciach oceanu, gdzie trzyma w ustach swdj
whasny ogon (nalezatoby w tym momencie rozwazy¢ silne odniesienie do postaci Uroborosa).

Najwazniejszym motywem mitologicznych podan jest jednak walka miedzy Jormungundem, a Thorem w
czasie Ragnaroku. Waz powstanie wtedy z oceanu i zatruje swoim jadem niebiosa. Po dhugiej i zacigtej
walce bogowi burzy uda si¢ go pokona¢, po czym wykona dziewigé krokéw i sam padnie, $miertelnie
porazony jadem weza. Co warto zauwazy¢ w mitologii skandynawskiej podzial na sity swiatta i mroku, cho¢
catkiem wyrazny, jest bardziej zharmonizowany i duzo mniej nacechowany warto$ciowujaco. Walka
pomiedzy tymi dwoma odmiennym pierwiastkami w przyrodzie jest statym i odwiecznym elementem, bez
ktérego koniec, ale i zarazem poczatek nowego $wiata nie jest mozliwy. Tak wiec tym razem symbol
morskiego smoka zostaje poszerzony o kosmiczng zasade destruktywnego chaosu, ktéra jest statym
elementem integralnego spojrzenia na wszechswiat.

Kraken

Ten legendarny potwér morski, ktéry wedtug podar mial pojawiac si¢ na wybrzezach Norwegii i Ameryki
Pénocnej, doczekat si¢ pierwszej nowozytnej wzmianki na swoj temat w »Naturalnej Historii Norwegii”
napisanej w 1755 roku przez biskupa Bergen, Eryka Pontopiddan, ktéry opisuje go jako istote wielkosci
malej wyspy. Prawdopodobnie jeszcze wcze$niej na jego opis mozemy trafi¢ u Pliniusza, wediug ktérego
stworzenie miato blokowaé Ciesnine Gibraltarska. Szukajac jego rodowodu jeszcze gdzie indziej mozemy
zwrécié uwage na jego pochodzenie etymologiczne, ktére prawdopodobnie bedzie bliskie stowu ,krake”,
ktére u oéwczesnych ludéw péinocy moglo sugerowac spokrzywione” lub ,cudaczne” stworzenie
(odpowiednio dla angielskich stéw crook i crank). W bardzo ciekawy spos6b laczy sie to z opisem wyzej
wymienionego biskupa, wedlug ktérego prawdziwym zagrozeniem spowodowanym przez kontakt z
Krakenem, nie byla sama istota lecz wir, ktéry powodowala szybko zanurzajac si¢ w odmety oceanu.
Podobnie sytuacja ma si¢ z péZniejszymi przedstawieniami tej istoty, w ktdrej czesciej przedstawiana jest
jako gigantyczna katamarnica, na ktérg najcz¢écie) wchodza niczego niespodziewajacy si¢ zeglarze, po czym
szybko orientujg sig, ze wyspa po ktorej stapaja zyje i zaczyna szybko gina¢ w falach.

Jezeli spojrzymy na wszystkie te podania i mozliwe interpretacje postaci Krakena z delikatnym
przymruzeniem oczu mozemy dojé¢ do mnastepujacych wnioskéw. Jako ze bardzo waznym elementem
wszystkich tych przekazéw jest element kolejny raz wiru i zaburzenia réwnowagi (poprzez badz to tonigcie
wyimaginowanej wyspy lub tez stowo ,krake”) poprzez ktéry odkrywamy jego silnie chaotyczny element.
Po drugie waznym elementem s3 tonigcie w odmetach oceanu (co moze budzi¢ skojarzenia z zglebianiem
podéwiadomosci) oraz symbol wyspy, badZ tez potwora / przeszkody, ktéry blokuje do niej dostepu, przy
czym droga do jej pokonania bytaby wlasnie wyzej wymieniona eksploracja chaotycznego i podswiadomego

elementu.

Opracowali: Laura, L.L., Agnus
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