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			INTRODUZIONE

			In uno dei brani iniziali di un rituale magico del famoso Ordine Ermetico della Golden Dawn è scritto: «Per mezzo dei nomi e delle immagini tutti i poteri sopiti si destano». In queste poche e concise parole è racchiuso il segreto più alto della Magia, e colui che sa vibrare i Santi Nomi Divini e di Potere e sa «costruire» le immagini mentali corrispondenti è già un illuminato.

			Le Rune, questi misteriosi glifi tracciati sulle pietre, sui dolmen, sui menhir, su oggetti e manufatti tra i più disparati, sono i caratteri magici della più antica scrittura germanico-scandinava, il cui termine, Runa appunto, significa «mistero», «scongiuro», ma anche «mormorio» e «simbolo».

			Le Rune sopra ogni cosa sono espressione del divino, segni di potenza e di conoscenze che le antiche saghe e i carmi norreni definiscono «derivate direttamente dagli dei» e donate al grande Odino affinché egli le insegnasse agli uomini saggi. Esse vanno intese dunque come archetipi eterni della sapienza universale, simboli dietro ai quali sono nascoste le verità assolute immutabili di cui si parla nelle tradizioni.

			La nozione di tradizione fa riferimento alla permanenza di un ordine eterno in cui passato, presente e futuro non hanno che un relativo interesse. Quel che invece conta, per l’individuo odierno sempre più immerso nell’età oscura e piatta dell’odierna civiltà, è ritrovare lo spirito tradizionale, non già come fuga verso mondi improbabili e utopici, ma come volontà trascendente di un ritorno alla fonte sapienziale del tempo dell’Eden e dell’Età dell’Oro. E questo lo si può ottenere anche – e in special modo – attraverso le simbologie nascoste nelle mitologie e nelle cosmologie che ci parlano dell’età aurea del mondo, della luce primordiale, della gioia e del riso degli dei.

			Le Rune-simboli rappresentano il reale che vive dietro le rappresentazioni. In altre parole dietro ogni forma, ogni fenomeno o apparenza (maya) si trova un nucleo, un principio universale, per quanto invisibile e intangibile ai sensi. In questo modo la realtà trascendente si manifesta – o può farlo – in modo immanente mediante un simbolo: le Rune nel nostro caso. V’è da aggiungere che non sempre il simbolo si identifica con il principio che esprime, di conseguenza, per capirne il principio, si deve ricorrere all’intuizione. Le Rune quindi, essendo i simboli – archetipi di una grande tradizione costituiscono il «mezzo» – è bene intendersi, uno dei mezzi – mediante il quale «tutti i poteri sopiti si destano», e assumono un ruolo che le accosta di diritto ad altri ad altri sistemi analoghi: i glifi dell’alfabeto ebraico, i segni dell’I Ching, gli Arcani Maggiori dei tarocchi ecc.

			Ma c’è di più, Le Rune sgorgano direttamente dalla fonte della Sapienza Primordiale e sono diffuse, geograficamente e culturalmente, su un vasto territorio che riguarda i Paesi europei dell’area celtica e germanico-scandinava inclusa gran parte dell’Italia e fanno dunque parte del nostro patrimonio spirituale originario. Ecco allora che le magiche Rune sono – o perlomeno dovrebbero essere – più accessibili di altri mezzi utilizzati nella divinazione, nella veggenza e nella magia, all’uomo occidentale.

			Le Rune sono espressioni dettagliate, per quanto impersonali, dell’Assoluto e, sebbene ognuna di loro abbia la sua connotazione archetipica, il suo peculiare «influsso», il suo grado gerarchico nella scala evolutiva, la loro vita noumenica si identifica con l’Unità Assoluta. Se si dimentica tutto questo si cade inevitabilmente nel particolarismo assolutistico che non riesce a comprendere la totalità-unità-sintesi.

			Nel passato ancestrale celtico, individui assurti al rango di sacerdoti, uomini polivalenti nella Conoscenza e forti nella loro volontà di identificazione nella Natura naturante, che amavano i loro simili e i clan di cui facevano parte, così come amavano I.O.W., il Dio Inconoscibile, esistevano e sono giunti sino a noi con il nome di Druidi. Il sentiero che essi seguivano era un sentiero luminoso di ascesa spirituale, che ci viene ricordato e che a nostra volta, liberamente, possiamo seguire come il filo di Arianna, camminando all’indietro – iniziazione – nell’evoluzione costante, dal pensiero sino alla fine della Cerca del Graal, ove risiede la Volontà Creatrice.

		


		
			
PARTE PRIMA
LE RUNE

		


		
			ORIGINE E STORIA 
DELLE RUNE

			Runa è parola che deriva direttamente dal norreno antico e che presenta – secondo gli studiosi più accreditati – almeno due diverse etimologie. Qualcuno propende per la radice indoeuropea reu, letteralmente «muggito», «rombo», da cui derivarono parole come rumor (latino, «rumore»), run, «segreto» nell’antico inglese, rùna (gotico, «mistero»). La seconda etimologia, indicata dal Dumézil, rimanda direttamente all’indoeuropeo veru traducibile con il termine di «protettore».

			Elémire Zolla, il grande studioso di metafisica e di storia delle religioni che ha fatto del sincretismo l’arma migliore per indagare nell’Assoluto, in un articolo apparso sul periodico Conoscenza Religiosa (aprile-giugno 1969) ha scritto: «Una Runa era ad un tempo un mistero e una conoscenza, un segno e un effetto, una lettera alfabetica e un numero, un aspetto del cosmo e una divinità. Le Rune erano la segnatura degli oggetti, la loro forma essenziale e sintetica, la formula della loro energia specifica: del loro ritmo. Ritmo identico e dunque medesima Runa hanno tutti gli svariati oggetti di una serie o catena dall’uguale vibrazione; una particolare stella, un minerale, un animale, una divinità, una pianta, una parte dell’uomo, partecipando ad una certa forma ritmica, vengono designati, evocati da una figura runica corrispondente».

			La tradizione nordica è concorde nell’attribuire alle Rune una origine divina, quasi si trattasse di un linguaggio segreto e iniziatico destinato al perpetuarsi della sapienza occulta primordiale, e ciò naturalmente non riguarda tanto il loro aspetto grafico o fonetico, ma è rivolto soprattutto al contenuto simbolico dietro cui sono celati gli archetipi primordiali.

			Questo significa anche che le Rune sono simboli di conoscenza da usarsi con una certa attenzione. Le strofe 144 e 145 del Canto dell’Eccelso (Havamal) sono un preciso ammonimento verso gli incauti che a cuor leggero si applicano alla magia runica:




			Tu, sai come si incide? Tu, sai come si interpreta?

			Tu, sai come si dipinge? Tu, sai come si sperimenta?

			Tu, sai come si prega? Tu, sai come si immola?

			Tu, sai come si offre? Tu, sai come si sacrifica?

			Meglio non essere pregati che ricevere troppi sacrifici:

			sempre il dono attende una ricompensa.

			Meglio essere ignorato nelle offerte che troppo riconosciuto.

			Così ha inciso Thundr (Odino) prima che esistessero

			genti, là egli ritornò da dove era venuto.

			


Vi è comunque da osservare che ai primordi i simboli runici – o, meglio, il loro valore fonetico – furono sicuramente tramandati in forma orale, da bocca a orecchio, poiché, dicevano gli antichi: «Un uomo conosce veramente solo quando conosce a memoria». è questo è comune a tutte le grandi tradizioni del globo. Tutti gli antichi nutrivano una profonda diffidenza nei riguardi dei vari glifi alfabetici come veicolo utile a trasmettere gli insegnamenti ricevuti secondo verità, e questo è fin troppo evidente se si tien conto di come poche siano le testimonianze scritte giunte fino a noi dalla tradizione teutonica scandinava e da quella celtica. Gli stessi druidi tramandavano oralmente le loro innumerevoli conoscenze perché, stando almeno a quel che dice Cesare nel De Bello Gallico: «Non stimano affatto propizio tramandarlo con le lettere».

			Questo ovviamente vale solo per quegli insegnamenti iniziatici destinati ad una ristretta casta e lo scopo di ciò è ben evidente, non desiderando regalare a chicchessia insegnamenti esoterici o segreti iniziatici. Platone a questo proposito scrive: «…in ogni caso, attorno a questi insegnamenti non esiste certo un mio scritto, né mai esisterà. Tale conoscenza difatti non è per nulla comunicabile in parole, come lo sono invece le altre, ma dopo una lunga convivenza e dopo che si è vissuti insieme, istantaneamente – come la luce che sorge da una fiamma palpitante – una volta scaturita dall’anima, ormai è lei stessa a nutrire se stessa».

			Possiamo quindi affermare che la conoscenza delle Rune e del loro utilizzo fu tramandato, alle origini, esclusivamente per via orale dai Maestri delle Rune proprio per i motivi accennati. La Runa evoca la potenza e la potenza evocata può creare o distruggere. 

			Che poi tutto sia degenerato e all’uso della parola orale sia stato sostituito dalla parola scritta è un dato di fatto e non sempre negativo, in specie quando è vivo il pericolo dell’estinzione reale di una tradizione e si abbia quindi l’urgenza di lasciare una testimonianza scritta, sia pure sotto forma di rebus o di enigmi. E quale occasione migliore di una serie di simboli tracciati sulla pietra, quindi praticamente indistruttibili, come sono quelli runici, destinati a perpetuarsi nel tempo?

			I primi caratteri di scrittura in uso presso i popoli germanico-scandinavi furono dunque le Rune. Queste sono ordinate secondo un alfabeto di 24 lettere detto, dalle prime sei Futhark, relativo alla serie lunga o «antica» che è quella che abbiamo utilizzato in questo volume (vedi Alfabeto runico più avanti).

			È d’obbligo menzionare che esiste anche una serie breve, chiamata «scandinava» composta da 16 Rune, e un altro alfabeto anglo-frisone formato da 28 lettere elementari, o «serie lunga».

			Ogni lettera aveva un suo particolare nome che richiamava l’immagine dell’oggetto da essa significato, e che, nel medesimo tempo, esercitava – o doveva farlo se «vibrata» nel giusto modo – una particolare azione magica. Giova ricordare che nella composizione strutturale dell’alfabeto runico le varie lettere sono disposte secondo l’ordine delle Armonie Superiori. Il lettore non si stupisca più di tanto se, nel corso della lettura, si imbatterà in una diversa terminologia per una stessa Runa (ad esempio, è il caso di Thurisaz a volte scritta Thorisaz) i due nomi sono entrambi esatti, la differenza è data dalla difficoltà della traduzione che non è soltanto grammaticale essendo la lingua della tradizione sacra e operante mentre il nostro linguaggio moderno è inadatto e mal si presta ad un uso sacrale.

			Questo alfabeto ha essenzialmente una valenza di fuoco, vale a dire quello che i fisici chiamano «quarto stato della materia» o plasma. Lo stato plasmatico è quello tipico della materia stellare che scatena le enormi forze che permeano l’universo.

			Nell’utilizzo delle Rune in magia occorrerà dunque unire al fuoco eterno del macrocosmo il fuoco magico interiore del microcosmo che arde in ciascuno di noi.Nel loro insieme le 24 Rune simboleggiano l’universo e, come tali, racchiudono il megin, la potenza arcana di tutti gli esseri creati che può essere attivata mediante il rito. Le genti nordiche designavano con il termine di megin la virtù magica presente in nuce in ogni singolo individuo.

			Nel nostro testo abbiamo adottato l’alfabeto composto da 24 segni grafici o Futhark poiché si è dimostrato il più attendibile, così come risulta dagli studi di runologia. Le 24 Rune sono divise in tre famiglie: le prime otto sono le Rune della famiglia chiamate Freys dett (Famiglia di Freyr), le seconde otto sono le Rune chiamate Hagal dett (Famiglia di Hagal), infine le ultime otto, le Rune della serie detta Tyr dett (Famiglia di Tyr).
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			Le Rune e la tradizione

			La tradizione in merito alla scoperta delle Rune, ci fornisce alcune indicazioni tratte principalmente dall’Havamal, il libro sacro degli antichi vichinghi (strofe 138-140):




			Io so che da un albero al vento pendetti,

			per nove intere notti,

			da una lancia ferito e sacrificato a Odino,

			io a me stesso,

			su quell’albero di cui nessuno sa

			da quali radici s’innalzi.

			Pane nessuno mi dette, né corno per bere;

			io in basso guardai:

			trassi le Rune, dolorante le presi giù: e caddi di là.

			Nove canti magici io appresi dall’illustre figlio

			di Bolthor, padre di Bestla,

			ed un sorso bevvi di quel prezioso idromele,

			attinto ad Odhrerir.

			


 La conquista delle Rune da parte di Odino è una sorta di ordalia, conosciuta come «Giudizio Divino», vale a dire una prova di forza fisica molto praticata dalle popolazioni tribali del Nord Europa dalla preistoria sino al Medioevo. L’ordalia è sempre in uso dagli sciamani, che attraverso rituali, digiuni prolungati e diverse forme di auto-sacrificio tendono al contatto con il mondo ultraterreno e le sue divinità. Il mito di Odino vuole che egli sia rimasto appeso all’albero del Mondo a testa in giù, impalato sulla sua stessa lancia, in una ordalia divina che lo voleva significare, attraverso una prova che metteva in forse la sua forma umana; e questa prova gli consentì di guardare nel «pozzo della Conoscenza» e rubare le Rune, che egli memorizzò sia pure nel dolore fisico e che successivamente trasmise agli uomini, iniziando gli sciamani all’uso magico di questi simboli.

			Si ipotizza in realtà che Odino stesso fosse uno sciamano proveniente dalle terre a nord-est, portatore di una cultura sconosciuta in Europa e deificato in un secondo tempo. E, secondo questa ipotesi suggestiva, egli era conosciuto con un altro nome e che dopo l’auto-sacrificio sia rinato come Odino: quindi da uomo iniziato a Dio, dalla veste umana a quella divina.

			Da questa realtà sarebbe derivata la diffusione dei simboli runici, prima per via iniziatica, riservata agli sciamani e alla casta sacerdotale, successivamente in modo esteso alla popolazione rispetto all’interpretazione esoterica delle Rune.

			L’Edda di Snorri conferma che gli antichi Germani conoscevano l’uso delle Rune come grande strumento di magia e di divinazione, Ma altri testi non meno importanti trattano l’argomento. Il Sigrdrífumál o Carme di Sigfrida è uno di questi. Nel poema sono contenute le regole gnomiche ed una lista dei magici usi delle Rune quali:




			
				
					
					
				
				
					
							
							Spine del sonno

						
							
							Rune dei rami

						
					

					
							
							Rune della felicità

						
							
							Rune dell’eloquio

						
					

					
							
							Rune della vittoria

						
							
							Rune della mente

						
					

					
							
							Rune di birra

						
							
							Rune di cura

						
					

					
							
							Rune del parto 

						
							
							Rune di potenza

						
					

					
							
							Rune di soccorso

						
							
							Rune dell’amore

						
					

					
							
							Rune delle tempeste

						
							
							Rune dell’infelicità

						
					

				
			

			


Nella Voluspa gli dei che risorgeranno dopo il Ragnarok ricordano le «Rune del possente degli Dei (Odino)» (strofa 60). Nell’Helgakuida Hiorvarzsonar sono invece menzionate le «Rune della morte» (strofa 29). Nel Vafprùdnismal Odino si reca da un gigante per discutere sulla potenza delle «Rune del Gigante» (strofa 43).

			Oggi, disponiamo solo di frammenti sopravvissuti nell’ambito della tradizione celtica e nordica, ma nonostante questo le Rune stanno ritrovando il loro posto nel mondo, così che questa antica saggezza possa essere disponibile per tutti, sia in campo magico che in quello divinatorio.

			Le Rune simboleggiano la natura e tutte le forze che da essa derivano e l’uomo imparò a gestirne i segreti per ottenere la benevolenza degli antichi dei, unici artefici del bene e del male. È evidente che la filosofia runica si rifà al paganesimo germanico-scandinavo e celtico dove, accanto ad una casta degli dei esistevano forze altrettanto potenti e misteriose, le forze della natura, il cui culto prevedeva la venerazione degli alberi, delle pietre, delle sorgenti e delle fonti, luoghi di particolare concentrazione di energia tellurica.

			Questa filosofia prevedeva che l’uomo comune, contadino, cacciatore o guerriero che fosse, non poteva divenire un dio ma solo essere un alleato delle forze del bene nella perenne lotta contro le forze del male, cioè nella contrapposizione tra le forze luminose e quelle oscure che governano (insieme) l’universo. Il conferimento all’uomo della magia delle Rune costituiva la sua «ricompensa» per questa alleanza contro il male ed era il frutto della sapienza di Odino che l’aveva donata all’umanità.

			I temi ricorrenti nei significati di questi simboli erano la morte, la malattia, la sofferenza, le difficoltà, i ritardi inaspettati, le lotte e le vittorie, il calore e la sicurezza della casa, il piacere illimitato, l’amore, la famiglia, le gioie della vita. Erano usate da popolazioni che accettavano l’esistenza, con i suoi aspetti buoni o negativi, cercando di ottenere l’equilibrio degli istinti, con la volontà di purificarsi, di evolversi perché era la sola cosa che poteva garantire loro un accesso dignitoso al nuovo destino stabilito dalle Norne, le mitiche profetesse del pantheon nordico.

			Ogni Runa era una sorgente di saggezza da gestire bene, e stiamo parlando di un alfabeto espresso in caratteri ideografici stilizzati elaborati dalla parte destra del cervello umano. Anche il loro suono era particolare, ma la metrica si è persa nel tempo, sappiamo solo che esse possedevano un grande potenziale fonetico che consentiva di trasformarle in valori magici essendo ciascuna di esse collegate ad un dio e a una forza della natura. Del resto, come per i mantra, vibrando certe parole si ottengono degli effetti sul sistema nervoso che «aprono» certe porte nella coscienza modificandone il suo stato ed esaltandolo.

		


		
			
Mitologia dei popoli germanico – scandinavi


			Prima di iniziare l’esame vero e proprio delle nostre 24 Rune, resta solo da aggiungere qualcosa relativamente alla mitologia germanica e al pantheon delle divinità ivi presenti.

			Pubblichiamo in un disegno schematico l’Albero del Mondo ricavato dalla cosmologia scandinava che chiarià meglio le idee al lettore circa la disposizione dei diversi «mondi» (altri piani di esistenza) così come ci viene prospettato dalla tradizione (vedi più avanti l’Albero del mondo). Partendo dal basso troviamo Helheimr, il «mondo dei morti» dove regna Hel; Alfar è situata in due posizioni: quella in alto è la dimora degli Elfi della Luce, in basso invece è il mondo degli Elfi Scuri; Ulgardh è la dimora esterna abitata dai demoni e dalle presenze oscure che si confonde, a volte, con il mondo che segue: Iotunheimr il mondo dei Giganti. A destra di quest’ultimo è posto Niftheimr la terra del freddo e della nebbia che, nonostante sia separata dal regno dei morti, a volte si confonde con esso, particolarmente durante alcune festività dell’anno che costituiscono veri e propri »passaggi» adimensionali. Cogliamo anzi l’occasione per avvisare il lettore che l’albero cosmico della creazione non è da intendersi come uno schema rigido e fisso, quasi fosse a settori compartimentali. In realtà i vari mondi possono benissimo compenetrarsi e assimilarsi l’un l’altro sia pure in determinate occasioni, ad esempio durante i solstizi o anche negli istanti che precedono l’alba e il crepuscolo in quello stato di intermediarietà fluida che pare sospeso tra il reale e l’irreale dando origine a fenomeni di collusione temporale in cui si manifestano realmente e fisicamente due realtà differenti provenienti da piani diversi di esistenza. 
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Segue poi Muspelheimr, il mondo del fuoco o del caldo e Vànaheimr, la dimora dei Vanir. Al centro è situato Midhgardhr, il mondo abitato dagli uomini o «Terra di Mezzo» e, sopra la terra, è Asghard, il paradiso celeste o dimora degli dei.

			Secondo una concezione più recente, gli dei, che abitavano inizialmente vicino al consorzio umano, finirono poi con lo stabilirsi in cielo, dove fu concepito anche il mitico Valhalla, dove finiscono gli eroi caduti in battaglia.

			Un’altra rappresentazione del cosmo espressa in più punti anche nel presente libro, è quella dell’Albero Cosmico Yggdrasil che con le sue folte fronde arriva fino a toccare il cielo esterno, mentre le sue profonde radici arrivano fino al mondo dei morti, a quello dei giganti e a quello degli uomini. Ai piedi dell’albero vi sono tre fonti: di Urdh, di Mimir, e di Hvergelmir, dove sgorga l’acqua della vita e della saggezza.

			Tale universo, che deve la sua condizione all’opera instancabile degli dei i quali ne hanno stabilito rigorosamente le forze del caos e del disordine, sarà un giorno distrutto completamente, quando le immani potenze demoniache scateneranno la loro offensiva guerreggiando con gli dei. Questi ultimi saranno distrutti durante il crepuscolo. Ma, nella mitologia nordica non mancano confortevoli accenni ad una rigenerazione, o palingenesi, di un nuovo mondo dove regneranno gioia e letizia.

			Le divinità di questo pantheon sono molteplici e multiformi e, poiché per ovvi motivi non ci è possibile fornire un quadro particolareggiato della vasta schiera degli dei ivi presenti, il lettore ci perdonerà se saremo costretti ad una rapida panoramica anche se – è giusto dirlo a beneficio degli interessati – molti personaggi e svariati accadimenti della complessa mitologia sono disseminati qua e là nella parte più corposa del presente volume.

			Le divinità intorno alle quali sono sorte le tradizioni mitiche più cospicue sono Odino e Thor, il primo è il dominatore degli dei, sicuramente il più venerato e popolare identificabile – secondo l’interpretazione romana – con Mercurio (vedi più avanti illustrazione del dio Odino). Odino è il Padre universale, mentre Thor – che ha sicuramente una valenza legata a Giove – è il più forte fra tutti gli dei. (vedi più avanti illustrazione del dio Thor)

			Gli dei germanici, a differenza delle divinità delle altre tradizioni primeve, erano mortali e questa prerogativa riflette, a ben vedere, una particolare visione del mondo; la realtà non è vista in forme esterne personificate da deità eterne e immutabili nel tempo, ma tutto appare aleatorio, provvisorio e incerto, dove la continua guerra tra bene e male è sempre senza vincitori né vinti ed è apertissima ad ogni soluzione finale.
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Gli stessi dei opererebbero attraverso un compromesso tra due diverse schiere di appartenenza: gli Asi e i Vanir, uniti nella lotta ma sostanzialmente ostili fra di loro.

			Fra le altre divinità spiccano Freyr e Freya (vedi illustrazione sotto) i figli di Njordr (il dio del mare paragonabile a Nettuno) e il prode Tyr – identico al Marte dei Romani – compagno di Thor. Molto più ricordato nei carmi norreni è invece Loki il dio malvagio e infido con valenze negative ma non privo di fascino. Di costui si parla spesso nell’Edda, ma principalmente in un carme, la Lokasenna, dove spicca per le sue arti sottili e per lo sfoggio dei suoi inganni che irritano tutti gli dei.
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Anche Baldr, figlio di Odino e di Frigg (dea della primavera) è ben conosciuto; egli è il dio della bellezza e della bontà ed è assimilabile in qualche modo alla figura del Cristo. Altre divinità importanti sono: Ullr lo «splendore» celeste, Heimdall il guardiano degli dei che conosce il futuro, e Borr, il padre di Odino.

			Tra le divinità femminili, oltre a quelle già citate, rammentiamo Idhunn, sposa di Bragi (il dio della poesia), Sif, moglie di Thor; Skadhi, sposa di Njordr, valente e intrepida cacciatrice; Fulla, l’ancella di Frigg; Holla e Berchta protettrici dell’agricoltura. Ricordiamo infine anche le tre Norne e le Valchirie.

			Altre presenze di cui si parla molto nell’Edda sono gli Elfi, i Nani e i Giganti, esseri soprannaturali che hanno una notevole importanza nella vita delle divinità e degli uomini. Per ultimo abbiamo le creature animali che hanno un ruolo non marginale nelle nella tradizione nordica. Ricordiamo Fenrir, il lupo figlio di Loki, che nel crepuscolo degli dei spezzerà le catene e inghiottirà il sole; il cavallo Sleipnir, l’altro animale generato da Loki; il drago Fafnir custode del tesoro che sarà poi ucciso da Sigurdhr, e il terribile serpente di Midhgardhr, un essere gigantesco che vive nel «mare» che circonda la terra.

			Questa, in linea generale, la rappresentazione cosmologica e il pantheon del paganesimo nordico così come ci sono stati tramandati dai carmi eddici. 

		


		
			
i simboli RUNici
del sistema futhark


			Prima di tutto diamo una occhiata all’alfabeto runico che utilizzeremo, il Futhark, ovverosia quello composto da ventiquattro lettere. I caratteri runici sono costituiti da due semplici elementi e cioè da linee verticali e diagonali, quindi estremamente semplici e facili da scrivere o da incidere su pietra, legno, osso, metallo o cuoio.

			Rimandiamo il lettore all’illustrazione a pag. 17 e spieghiamo brevemente i 24 runi uno per uno specificando che il loro nome è espresso, a volte, in termini diversi.
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Fehu (Feho, Feo) – La Runa numero uno che può essere tradotta con il termine di «bestiame» o «ricchezza». È dunque Runa di opulenza e di benessere, rappresenta la circolazione dei beni. Essendo la prima Runa viene ascritta al segno zodiacale del Sagittario così come vuole la tradizione avestica del Toro, la prima creatura originata da Ahura Mazda, che nella tradizione celtica diviene il cinghiale. Presso i Celti, infatti, il cinghiale, o anche l’orso, rappresentavano il simbolo dell’autorità spirituale e quello del potere temporale. La Runa è dedicata a Freyr, signore dei Vanir, il dio che si faceva accompagnare da un cinghiale d’oro chiamato Gullinbustri (pelo d’oro). Freyr era il dio più importante degli antichi Svedesi, divino antenato del loro re, legato al sole, al tepore e alla primavera ed era anche chiamato «dio del mondo» ed il 21 dicembre, giorno del solstizio d’inverno, era il suo giorno sacro e venivano imbanditi banchetti pantagruelici con cinghiali arrosto e coppe di idromele da offrire al dio. Freyr era il dio dell’abbondanza – e per inciso ricordiamo che durante il regno terrestre dei re svedesi che portavano il suo nome cominciò la «pace di Frodhi» che fu un’età dell’oro e del benessere – e della pace in terra, e per questo motivo il suo culto era accompagnato da riti sessuali. Il suo idolo nel tempio di Uppsala era infatti fornito di un fallo gigantesco.

			Per analogia la Runa in oggetto è anche dedicata al dio latino Friccus, al Priapo e al Bacco dell’antica Grecia.

			Ma non ci si lasci ingannare dall’appellativo «dio della pace», Freyr all’occorrenza sapeva trasformarsi in condottiero degli eserciti degli dei, un altro suo nome è infatti Atridi che significa «colui che cavalca in battaglia». Egli ha potere sulla pioggia, sul sole e sui prodotti della terra ed è bene invocarlo per i raccolti e per la pace. Ha anche potere sulla ricchezza delle genti.

			Fehu, come Runa, è dunque all’inizio del ciclo terreno e può direttamente essere associata alla mitica terra dell’oro iperborea, la culla dell’umanità designata dalla tradizione nordica come «Terra dei Morti» e, secondo il concetto ambivalente runico come «Terra dei Vivi», il mondo nel quale ritornano gli eroi, laddove è conservato il Santo Graal.

			Fehu è anche la Runa della potenza germinale non ancora espressa, il seme universale che feconderà il grembo materno. Come principio femminile è simbolo di verginità, di purezza. Si tratta di una Runa androgina che tende comunque alla polarità femminile.

			Fehu, infine, racchiude il concetto di «verbo» o «soffio», lo pneuma divino che ha originato l’universo, vibrazione cosmica allo stato grezzo e non ancora manifesto e in questo senso rappresenta mirabilmente il silenzio. Dunque Runa di meditazione, di ascolto e di preghiera.

			Il segno della Runa ricorda graficamente la forma delle corna delle renne e anche un albero. Per questo motivo viene spontaneo associarlo al segno zodiacale del Sagittario sotto il quale era posta la caccia nell’antica Grecia. Per quello che riguarda gli Arcani Maggiori del Tarocchi è il riflesso della Carta del Buffone o Mago, il Bagatto che è la prima del mazzo; non per nulla nel Medioevo la costellazione del Sagittario era nota come Jaculator (Buffone).
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			UrUZ (Ur) – La Runa Uruz, o Ur, è posta sotto il dominio dei primi quindici gradi della costellazione del Sagittario (ricordiamo al lettore che stiamo andando al rovescio nei gradi dello zodiaco). Il suo significato è, con ogni probabilità «furore» o «toro furente», ma anche «luogo umido e bagnato». L’etimologia ur ricorda anche Uros, la mitica figura primigenia e Urania, una delle nove muse nate da Zeus. 

			Urdharbrunnr è il pozzo del destino in cui affonda le radici l’Albero Cosmico Yggdrassil da dove ha avuto inizio il mondo manifesto, e nell’antico idioma islandese Ur significa «inizio» od «origine», ecco quindi che la Runa in oggetto simboleggia l’umido vitale scaturito dalla volontà celeste. Come la precedente si tratta di una Runa di fuoco ma qui la sua spiccata e manifesta androginia tende alla polarità maschile.

			Gli antichi guerrieri Germani, e gli stessi Galli, solevano adornare i loro elmi con delle corna di toro simbolo di prosperità e di valore sui campi di battaglia, e la simbologia delle corna entrerà poi a far parte del folklore e delle tradizioni popolari di molti paesi dell’area celtica. Un altro concetto associato a questa Runa è quello di potenza guerriera o furore. Un furore che deriva direttamente dagli dei e, in particolare, dallo stesso Odino. Questi benedice solennemente i suoi guerrieri prima della battaglia con l’imposizione delle mani sul capo, e questo gesto rituale è sufficiente ad assicurare loro la vittoria. I guerrieri di Odino si dividono in due caste: i Berserkir, propri della Scandinavia, erano i guerrieri «orso» che indossavano in battaglia pelli di orso e di lupo e urlavano come belve feroci per spaventare i nemici, costituivano la guardia del corpo degli antichi re pagani di Norvegia ed erano considerati formidabili guerrieri; e gli Ulfednar animati dal «sacro furore» (forse indotto da una bevanda allucinogena). L’arma sottile di Odino, chiamata herfjiottur vale a dire «ceppi per l’esercito» era una sorta di panico paralizzante per i nemici, panico che si manifestava dopo il lancio di un giavellotto ritenuto magico.

			Ur come Runa ricorda graficamente le corna del toro abbassate verso la terra nell’imminenza della carica, ma può anche trattarsi di un simbolo che ricorda la potenza domata e disciplinata degli istinti primordiali. Tuttavia è indubbio trattarsi di Runa di potenza guerriera, di caos, di furore e di rabbia.

			Ur è dunque ambivalente – come tutte le altre Rune del resto – e, come espressione di istinto, può essere associata alla biblica acqua del fiume Giordano e all’ojas indiano, all’umore vitale dell’alchimista che, a seconda della «direzione» del deflusso determina l’ascesi spirituale o la via materiale.

			Ur è anche strumento di potere occulto simile all’Ur Heka dell’antico Egitto, il potere degli incantesimi derivato da uno strumento usato da un gerofante-mago. L’Ur Heka aveva la forma di un serpente con la testa di ariete (un segno di fuoco come la Runa in esame), simbolo di forza creativa.
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			Thurisaz (Dorn) – Procedendo in senso inverso nel nostro cammino zodiacale, dopo il segno del Sagittario troviamo il segno dello Scorpione cui toccano la terza e la quarta Runa.

			Questa è dunque Thurisaz o «Runa dei Giganti». Nel Canto di Skirnir vi è un lampante riferimento ad essa:




			La Runa Phurs per te intaglio a tre caratteri:

			lussuria, follia e tormento,

			come li intaglio all’occorrenza,

			li posso tagliar via.

			


Thurisaz è anche traducibile con il termine di «orco» e, impropriamente «demonio». Nella mitologia nordica i Thurisaz erano creature maligne suscitatori di incubi di ogni sorta, veri esperti nelle arti magiche nere. La terza è quindi Runa di potenza nera, per certi versi assai pericolosa.

			I giganti erano personificazioni di forze della natura e, come tali, non tutti avevano un aspetto malefico o bellicoso, anzi diversi erano addirittura benefici e servizievoli. Nel mito teutonico i giganti erano fatti di pietra, o venivano tramutati in sassi se un raggio di sole li sorprendeva, così temevano la luce del giorno e cercavano in tutti i modi di agire con la complicità delle tenebre. Il gigante Hrimigerd è uno dei tanti che, sorpreso da un raggio di sole, diventa di pietra così come – curiosamente – diventa tale anche il nano Alvis. Nell’Edda i giganti erano divisi in famiglie, ve ne erano del gelo, della pietra, del fuoco, delle foreste, del vento e delle intemperie. I più temibili erano senza dubbio quelli delle rocce, crudeli e tracotanti,distribuiti lungo le montagne dove custodivano immensi tesori. Va da sé che tutti questi stati della materia rappresentano l’energia primigenia scaturita dal caos.

			Secondo l’inglese antico, porn è sinonimo di «spina» o «aculeo» e ciò ben si adatta alla «spina del sonno» con la quale Odino colpisce gli esseri umani facendoli cadere in un sonno profondo che è foriero, al risveglio, di significati esoterici (da qui la fiaba La bella addormentata nel bosco). Questa spina del sonno fornisce alcune indicazioni esoteriche sul «dormire» e sul «sonno» mantenendo la coscienza allo stato di veglia (sonno lucido). Infatti, se è vero che durante il sonno possono scaturire intuizioni e illuminazioni sul piano sottile è anche vero che le correnti «nere» agiscono di preferenza durante il sonno profondo ed è più facile insinuarsi attraverso una separazione della volontà superiore da quella inferiore.

			L’orco rappresenta metaforicamente gli istinti e le passioni incontrollate dell’essere umano che, se assecondate e non disciplinate, portano all’ossessione e alla dissoluzione dell’involucro eterico.

			L’incubo è un essere demoniaco che personifica uno stato di oppressione notturna. Il termine – derivato dal latino incubus, ovvero «colui che giace sopra», – designa un essere che, preso l’ aspetto di un uomo giace con una donna durante la notte (o viceversa, e in tal caso abbiamo il succubo). Lo stesso Mago Merlino era considerato il figlio di un incubo. Nella tradizione scandinava i suscitatori di incubi erano alcuni Elfi Scuri decaduti, spiriti chiamati Efialti, e per allontanarli ci si avvaleva di parole magiche e di armi sistemate vicino al letto, oppure si accendevano candele che andavano sistemate ai quattro lati del letto.

			Questa terza Runa graficamente dà l’idea di una spina o di un dente acuminato, ma ricorda anche nella sua forma stilizzata la chela di uno scorpione. Astrologicamente è la raffigurazione del mese di novembre, ed è in questo mese che la liturgia cristiana fissa la ricorrenza che ricorda i defunti. Ci sembra dunque che quanto detto fino ad ora circa la descrizione della Runa in esame ben si adatti al clima di mestizia e di raccoglimento del periodo. 

			Le forze negative del «mondo di sotto» prima o poi – è inevitabile – verranno in contatto con le forze del mondo «di sopra», costituito di forze luminose e, ricordiamolo, anche il seme per germogliare ha bisogno di essere messo nel grembo oscuro e fecondo della terra.

			Thurisaz è Runa propria dell’inconscio e del caos primigenio indisciplinato e anarchico che agisce dietro le apparenze. Lo Scorpione uccide il sole e l’oscurità e le tenebre avanzano sulla luce e popolano la mente di inquietanti presenze. Occorre ritirarsi come il seme nel tepore della terra e aspettare. La meditazione e la preghiera sono le armi più efficaci per i rifiuti dell’inconscio che, come cavalli imbizzarriti premono per irrompere nella coscienza. Thurisaz è una Runa ambivalente, tipica per operazioni di magia nera ma anche foriera di illuminazioni sul piano spirituale.

			Saturno, freddo e arido, è il pianeta del distacco filosofico ed è sua la capacità di staccarsi dalle passioni e dal bisogno. Thurisaz può svelare la porta che conduce a un piano superiore di coscienza. Thurisaz è anche Runa di intuizione.
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			Ansuz (Oss, Ass ) – Il nome di questa Runa, Ansuz, è traducibile con il termine di «dei»; os, oss, significa anche «bocca» o «fonte» e ass sta invece per «divinità». Da questo ne deriva il significato letterale che può essere riassunto come: «la fonte del verbo divino». Ansuz, dunque, è la Runa della parola rivelata e del soffio degli dei, vibrazione cosmica che rompe il silenzio eterno.
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