
  
    [image: Portada de Nuevo inventario de criaturas fantásticas, por Rosa Gómez Aquino, Pampia Grupo Editor. Ilustración de una esfinge alada rodeada por un ave fénix, una sirena y un dragón sobre fondo azul noche.]
  

  
    Nuevo inventario de criaturas fantásticas

    Gómez Aquino, Rosa

    Nuevo inventario de criaturas fantásticas. Basiliscos, vampiros, demonios, mulánimas y otros seres fabulosos / Rosa Gómez Aquino ; dirigido por José Marcelo Caballero. – 1.ª ed. ampliada. –

    Ciudad Autónoma de Buenos Aires : Pampia Grupo Editor, 2017.

    Libro digital, EPUB

    Archivo Digital: descarga y online

    ISBN: 978-987-45784-8-8

    1. Enciclopedias. 2. Diccionarios. 3. Criaturas Fantásticas. I. Caballero, José Marcelo, dir. II. Título.

    CDD 030

    Texto y fotografías: Rosa Gómez Aquino

    Diseño de interior: Maitreya Arte y Diseño

    Diseño de tapa: Maitreya Arte y Diseño

    Editor responsable: José Marcelo Caballero

    Coordinación: Marcela Serrano

    © 2017, Pampia Grupo Editor

    Primera edición ampliada: 2017

    Pampia Grupo Editor

    Avenida Juan Bautista Alberdi 872

    C1424BYV – Ciudad Autónoma de Buenos Aires

    www.pampia.org

    Reservados todos los derechos.

    Esta publicación no puede ser reproducida, ni en todo ni en parte, ni registrada en, ni transmitida por un sistema de recuperación, en ninguna forma ni por ningún medio, sin el permiso expreso por escrito de la editorial y del autor.

    Hecho el depósito que prevé la ley 11.723

    Editado en Argentina

    Esta publicación cumple con las pautas de accesibilidad EPUB Accessibility 1.1 — WCAG 2.1 nivel AA.

  

  
    Nuevo inventario de criaturas fantásticas
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    Prólogo

    En 2006 publicaba Inventario de criaturas fantásticas.

    Durante la década que transcurrió desde entonces, me llegaron noticias de que mi texto, además de ser material de lectura y de referencia, servía como disparador para generar nuevas producciones: había artistas plásticos que se inspiraban en sus descripciones para crear obras y talleres literarios que lo proponían como punto de partida para escribir narraciones. Eso me resultó maravilloso: saber que mi trabajo se había constituido en un eslabón de una cadena creativa más extensa. Por ello, no quiero dejar de mencionarlo y de agradecer a quienes hicieron posible que mi libro fructificara de esa manera tan particular y gratificante.

    Esta segunda edición tiene dos modificaciones con relación a la anterior.

    La primera de ellas hace al texto escrito. He incorporado más conceptos genéricos, ángeles, demonios, seres de bestiarios medievales y de antiguos relatos de viajes, y criaturas de las mitologías latinoamericanas y del continente europeo, así como también yokais, esto es, monstruos y entes sobrenaturales de la cultura japonesa.

    Por otro lado, las ilustraciones han cedido su lugar a fotografías tomadas por mí a lo largo de los diversos viajes que he realizado en estos últimos años. Bajorrelieves y mosaicos expuestos en museos, capiteles románicos de iglesias medievales y detalles de fachadas son algunas de las imágenes que desfilan por esta edición aumentada.

    Espero que este nuevo trabajo genere placer y curiosidad en los lectores y que, al igual que el anterior, sirva de disparador para creaciones ulteriores.

    Rosa Gómez Aquino, noviembre de 2016.

  

  
    Introducción

    Maléficos duendes que tiñen sus gorros con la sangre de viajeros desprevenidos, viejas con senos de piedra que destrozan niños contra ellos, elefantes con siete trompas, caballos alados y serpientes emplumadas, un perro con tres cabezas que custodia la puerta de los infiernos, gigantes con un solo ojo en el medio de la frente, peces inmensos con cabeza de caballo, mulas que, en realidad, son mujeres transformadas y aves que tienen el poder de renacer de sus propias cenizas son algunas de las criaturas que componen la fauna mítica creada por la humanidad, conjunto del cual sólo pudimos dar cuenta mínimamente en este volumen, ya que, como bien decía Jorge Luis Borges en el prólogo de El libro de los seres imaginarios: “Un libro de esta índole es necesariamente incompleto; cada nueva edición es el núcleo de ediciones futuras que pueden multiplicarse hasta el infinito”.

    Empero, esta compilación que rastreó seres fantásticos de la mitología y las leyendas griegas, cántabras, argentinas y nórdicas, entre otras, pone de manifiesto que la imaginación del género humano casi no ha tenido límites a la hora de desplegar su inventiva en pos de crear criaturas fantásticas, seres imaginarios, entidades monstruosas o como prefiera llamárselas. Casi tampoco los tiene: hoy en día, la leyenda de Nessie (el monstruo de lago Ness) sigue tan viva como hace centurias y los diarios, revistas y portales de Internet latinoamericanos dan cuenta con regularidad de los desastres originados por el chupacabras. Concretamente, Notiver, del 10 de enero de 2006, titula “Reaparece el chupacabras” para dar la noticia de diez borregos descuartizados en Veracruz, México.

    Pero… en esa imaginación, en cierto sentido desbocada y que ha traspasado fronteras tanto de tiempo como de espacio, ¿puede inferirse algún tipo de límite o de parámetro?, ¿es posible rastrear algún “método” o procedimiento recurrente, aunque no sea más que inconsciente o intuitivo?

    Analizando las descripciones y relatos que se han recogido en este libro podemos dar una respuesta afirmativa. Efectivamente, en la mayor parte de los casos existe una serie de procedimientos básicos para idear/imaginar/describir una criatura fantástica y éstos, como no podía ser de otra manera, siempre se realizan sobre la base de lo conocido. Tal como sostienen quienes estudian el fenómeno de la creatividad, lo que genera un efecto de sentido que podríamos denominar “creativo” no es algo nuevo, sino una combinación novedosa de lo ya existente. Y esto también se aplica a los seres que nos ocupan en este volumen y a los métodos que se ponen en juego para “crear” esas criaturas.

    ¿Cómo se crea una criatura fantástica? Procedimientos predominantes

    Hay determinadas modalidades que (solas o combinadas entre sí) parecen haber sido las predominantes, si bien no las únicas, a lo largo de la cultura para dar origen a estos seres, y que han generado como resultado un efecto fantástico y extraordinario, en tanto y en cuanto no se respeta en ellos el orden natural y esperable, tal como sucede con el basilisco que es capaz de matar con la mirada, el hombre-lobo que muta de ser humano a animal o el myrmecoleón que combina en un mismo ser un cuerpo de hormiga con la cabeza de un león.

    Ahora bien, ¿por qué o de qué manera, no se respeta ese orden natural y esperable? Pareciera haber tres formas o procedimientos básicos: adjunción, supresión y combinación.

    En el caso de la adjunción, opera el exceso para generar la idea de lo extraordinario. De esa manera, la criatura fantástica es mayor en algún sentido que el referente de la vida real que toma como base para constituirse. A su vez, la adjunción puede llevarse a cabo de dos maneras básicas: extensión (procedimiento que aumenta el tamaño) o añadidura (procedimiento que suma miembros). Vayamos a ellas:

    —Extensión: especialmente en los seres de carácter monstruoso se impone el exceso, la hipérbole. Buena parte de ellos no son sino exageraciones de criaturas efectivamente existentes. El temido kraken es un calamar gigante (especie que existe), pero notablemente aumentado, ya sea por el miedo o por la necesidad de agregar un condimento más al relato; Atlas era un gigante de tales proporciones que su misión consistía en llevar al mundo sobre sus hombros y el diablo de los mares, una raya de tal envergadura que se decía que era capaz de volar y caer sobre las embarcaciones y hundirlas.

    —Añadidura: en esta modalidad, el exceso opera sobre el número. Por ejemplo, la anfisbesna es una serpiente que tiene dos cabezas en lugar de una y el caballo Sleipner cuenta con ocho patas.

    De manera contraria a la adjunción, en el caso de la supresión, la criatura imaginaria adquiere carácter extraordinario por defecto, por carencia. Como consecuencia de ello el ente fantástico resulta menor que el referente de la vida real que toma como base para constituirse.

    La supresión es llevada a cabo de tres maneras básicas: empequeñecimiento, elisión y fragmentación. Nuevamente, detallémoslas:

    —Empequeñecimiento: el ente fabuloso mantiene la misma conformación que su referente real, pero en menores dimensiones. Buen ejemplo de ello son los duendes (en prácticamente todas sus versiones) imaginados como hombres empequeñecidos y los siniestros homúnculos, seres humanos en miniatura de unos treinta centímetros, fruto de las manipulaciones de los alquimistas.

    —Fragmentación: en la fragmentación, la criatura fantástica resulta menor que su referente real no por ser más pequeña, como en el caso anterior, sino por ser sólo una parte de ella. Dos ejemplos son la umita, cabeza humana que vaga sola por la noche, o la mula sem cabeça, mujer pecadora que los Viernes Santos se convierte en una mula descabezada.

    —Elisión: en esta modalidad la carencia opera sobre el número. Los cíclopes tienen un ojo en lugar de dos y el caballo de tres patas posee tantas extremidades como su nombre lo indica.

    En el tercer caso, el de la combinación, se reúnen elementos que no están exagerados ni minimizados, pero cuyo resultado antinatural se produce por efecto de la combinación. La hibridez que aparece como resultado de la yuxtaposición de elementos que no deben estar juntos también genera seres y criaturas fantásticas.

    Los ejemplos al respecto son antiguos e ilustres: la esfinge griega tiene cabeza y pechos de mujer, cuerpo y pies de león y alas de pájaro; el centauro, de idéntico origen, posee cabeza, tronco y brazos humanos, pero el resto del cuerpo de un caballo y las múltiples sirenas, en su versión más conocida, combinan torso y cabeza de bellas mujeres con un cuerpo de pez de la cintura hacia abajo.

    Asimismo, es posible que estos procedimientos se combinen entre sí y los korreds son un ejemplo de ello. Al ser enanos operan por supresión (específicamente, por empequeñecimiento), pero también, al tener zarpas de gato o patas de cabra en lugar de pies, ha operado en ellos la combinación.

    ¿De qué nos hablan las criaturas fantásticas? Temas recurrentes

    De manera similar a la recurrencia de procedimientos formativos a los que aludíamos en el punto anterior, hay ciertos temas o motivos temáticos que se repiten en las descripciones y en los relatos que construyen a estos seres fantásticos. Y resulta sorprendente comprobar de qué manera un mismo tema con distintos contenidos se hace presente en épocas muy alejadas entre sí o en lugares casi opuestos del globo.

    Algunos de esos motivos temáticos refieren al origen de la criatura en cuestión. Uno de ellos es el engendro fruto del pacto con el diablo, tema que aparece, por ejemplo, en el caso del Familiar y del runauturungo. Otro es el animal monstruoso fruto de la unión genéticamente incompatible, clase temática que engloba a la monuca (nacida del gato montés y la garduña), y al pájaro de ojos amarillos (criatura de la mitología cántabra surgida del apareamiento entre un murciélago viejo y una lechuza). Un tercer motivo que da cuenta del origen podría caracterizarse como el hombre o la mujer metamorfoseados por haber llevado a cabo una unión sexual pecaminosa o incestuosa, que se plasma en la mulánima, el condenado y la cumacanga.

    Otros temas recurrentes refieren, por ejemplo, al ambiente propicio para que esa transformación tenga lugar y, en estos casos, el influjo de la luna llena es un clásico. Tanto en el hombre-lobo (mito de origen europeo), como en algunas versiones de la latinoamericana Llorona, es la luz del astro en esa fase lo que permite que la metamorfosis latente se haga efectiva.

    Un grupo bastante numeroso de motivos temáticos da cuenta del comportamiento, las características o las funciones de estos seres. El duende pícaro que seduce mujeres es una suerte de clásico que atraviesa continentes y culturas y se encuentra tanto en el Pombero latinoamericano, como en el Bosgosu asturiano; el animal que guarda las puertas del infierno se hace presente en el Cancerbero griego y en el Gamr nórdico; la mirada mortal es una de las cualidades más conocidas del basilisco, pero aparece también en otros seres, como el pájaro de ojos amarillos o la Gorgona; la vieja repulsiva y malvada se encarna tanto en la Baba Yaga rusa, como en la guaxa asturiana y la mujer peligrosamente seductora lo hace en las múltiples especies de sirenas que han habitado de forma imaginaria las aguas de buena parte del mundo.

    Por último, hay motivos que (en el caso de que esto sea posible) tematizan la “vuelta a la normalidad” de la criatura fantástica en cuestión. Por ejemplo, el derramamiento de sangre como elemento redentor que rompe el hechizo, hecho que funciona tanto en el hombre-lobo como en la mulánima.

    Seres que viajan por el tiempo y el espacio

    Hay un aspecto no menor en algunas de las criaturas que aparecen descritas en este volumen: se trata de su capacidad para estar presentes (a veces con variaciones importantes, otras con cambios mínimos) en distintas épocas y en lugares muy alejados unos de otros.

    Efectivamente, algunos de los seres que pueblan este libro son un verdadero ejemplo de cómo el sentido circula (con variaciones y permanencias) a través del tiempo y del espacio en la figura de un ser imaginario, dejando su huella en continentes distintos y siglos disímiles.

    El basilisco es, tal vez, el mejor ejemplo de ello. Ya se encuentran menciones a él en la misma Biblia; Plinio lo describe en su Historia Natural; Isidoro de Sevilla hace otro tanto en sus Etimologías que datan del siglo VII y el mito viaja al continente americano, donde se encuentran variopintas versiones. Asimismo, en ese viaje que el basilisco efectúa entre culturas y lugares, muta y es a veces un gallo reptiloide, y en otras ocasiones, una suerte de engendro con forma similar a una serpiente.

    Otro caso por demás ilustrativo al respecto es el del unicornio, animal que es descrito de una manera por Plinio en su Historia Natural en el siglo I de nuestra era, de otra distinta en los bestiarios medievales y retorna en la figura del camahueto, fantástico ternero unicornio de la mitología del sur de Chile.

    A su vez, sirenas y gigantes, con distintas denominaciones y características, son una presencia recurrente en mitos y leyendas de buena parte del globo desde la misma Antigüedad hasta las épocas actuales.

    Acerca de los bestiarios

    En repetidas ocasiones se hace referencia en este volumen a los bestiarios medievales. ¿Qué era un bestiario? Era un libro que contenía descripciones de diversos animales, tanto reales como imaginarios, que venían acompañadas de una explicación o enseñanza de orden moral. Nilda Guglielmi, en la introducción que hace a la edición del Fisiólogo realizada por Eudeba en 1971, define : “(…) podríamos decir que es (el bestiario) una obra seudocientífica moralizante sobre animales existentes y fabulosos”.

    Otra manera de describirlos sería decir que eran compilaciones verdaderamente anárquicas que combinaban observaciones de la naturaleza y comentarios de orden zoológico con datos verdaderamente imaginativos que generarían envidia a más de un escritor de literatura fantástica o ciencia ficción, además de contener ilustraciones que aún hoy maravillan y una infaltable dosis de lecciones morales y religiosas. ¿A qué se debía este último componente? Básicamente a que los bestiarios eran un género en auge en la Edad Media, época en la que toda la discursividad producida en Occidente tenía un solo eje posible: Dios. Y al decir “Dios” estamos haciendo mención a la divinidad cristiana que se impone como señor y centro absoluto de toda la vida occidental a lo largo de ese período. Efectivamente, mediante la mezcla de animales reales con bestias imaginarias, la combinación de la protozoología con prodigiosos ejercicios de imaginación, la reproducción de libros antiguos y el agregado de algún toque de la propia cosecha de cada copista, los bestiarios eran catálogos de extrañas criaturas supuestamente existentes y que estaban allí con el sólo y supremo objetivo de impartir lecciones de moral. La manera de hacerlo era explicitando que todos los seres hablaban de la creación de Dios y que, por ende, debían verse tanto en su conformación como en su conducta a modo de símbolo de la realidad superior. Tal como lo explica Umberto Eco en Arte y belleza en la estética medieval “(…) el Fisiólogo ha dicho del puercoespín que se encarama sobre la vid y va donde hay uva, y tira al suelo los granos y se revuelca sobre ellos, y los granos se ensartan en sus púas y él se los lleva a sus crías, dejando la cepa desnuda. ¿Por qué se le atribuye al puercoespín este extravagante hábito? Para sacar de él una apropiada explicación moral: el fiel debe permanecer aferrado a la Vid espiritual sin permitir que el espíritu del mal trepe por ella y la despoje de todos sus racimos”.

    En general, los bestiarios medievales eran compilaciones de textos anteriores, principalmente de tres de ellos: la Historia Natural, de Plinio, el Fisiólogo, y Etimologías, de Isidoro de Sevilla. Por ello, unas breves palabras acerca de cada uno.

    La Historia Natural (Historia Naturalis), de Plinio, data del siglo I de nuestra era y se trata de una profusa recopilación escrita en latín de todo cuanto su autor había leído, escuchado o visto del mundo animal y de la naturaleza en general. La obra se compone de treinta y siete volúmenes ordenados por tópicos (matemáticas, meteorología, fisiología humana, botánica, etc.) y la mayor parte de su contenido se basa en testimonios de eruditos o viajeros que aseguran haber visto los animales descritos, testimonios que Plinio jamás se molestó en comprobar. Por eso, su obra no debe medirse ni valorarse por su exactitud (que muchas veces deja mucho que desear), sino porque constituye una suerte de recopilación del saber de la época.

    El Fisiólogo (Physiologus) es una obra escrita en griego. La primera mención de la que se tiene noticia data del siglo V y sus orígenes permanecen inciertos hasta hoy. Sin embargo, la opinión que prevalece es que se basó en un original hallado en Alejandría y que se habría escrito entre los siglos II y IV d. C. Esta obra recoge todo lo que hasta el momento se había dicho sobre los animales (verdaderos o presuntos) y no establece diferencia entre lo conocido y lo desconocido.

    Etimologías (Etymologiarum) fue escrita hacia el siglo VII por Isidoro de Sevilla y es una suerte de enciclopedia donde se sistematizan (o, al menos, se intenta hacerlo) todos los ámbitos del saber de la época: arte, derecho, ciencias naturales, etc.

    Mitos, leyendas y criptozoología

    De la misma manera en que muchas de las criaturas aquí descritas han sido “extraídas” de los bestiarios medievales, otras no. Vale, entonces, la pregunta: ¿de dónde han surgido sus descripciones?

    Muchas de ellas, amén de que actualmente estén compiladas en libros, son fruto de la tradición oral: se trata de mitos (creencias establecidas con relación a ciertos hechos improbables y sorprendentes que, de acuerdo con el mito, han sucedido en la realidad, pero que no son posibles de ser verificados de manera objetiva) o de leyendas, esto es, narraciones ya sean orales o escritas, de apariencia más o menos histórica, con una mayor o menor proporción de elementos imaginativos.

    Otros entes, a su vez, forman parte del catálogo de la denominada criptozoología, palabra que etimológicamente significa “estudio de animales ocultos”. Se trata de una disciplina que se dedica al estudio de seres mitológicos, o de dudosa existencia, que el investigador de marras presume reales sin que se tengan pruebas concluyentes de su existencia.

    Una última acotación: acerca de los niveles

    Tal como reza el título, valga una última aclaración: no todas las criaturas que aparecen en este volumen pueden situarse en un mismo nivel. En algunos casos, se trata de conceptos genéricos; en otros, de nociones intermedias y hay un tercer grupo compuesto de individuos singulares. Es, por ejemplo, el caso de gigante, cíclope y Polifemo, tres conceptos donde se realiza un movimiento desde lo más general a lo más particular. Gigante es un verdadero genérico, cíclope refiere a un tipo particular de los muchos posibles del genérico anterior (en este caso, un gigante con un solo ojo en el medio de la frente), mientras que Polifemo es un cíclope en particular, hijo de Poseidón y desdichado enamorado de la ninfa Galatea.

    Nota de la autora

    El lector podrá ver que, eventualmente, dentro de cada entrada o ítem, aparecen algunas palabras resaltadas en negrita. A través de ese procedimiento se logra que se destaquen sobre las otras. Es, por ejemplo, el caso de duendes en el ítem “Bloody cups” o de gigantes en la entrada correspondiente a “Cíclopes”. La razón de ello es que la o las palabras resaltadas son las encargadas de señalar términos definidos en otra parte del presente volumen a la cual podrá dirigirse el lector, si así lo desea , para encontrar más información acerca de la criatura fantástica en cuestión.
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    Abaddón

    Demonio que en el Apocalipsis aparece como el rey de una destructora plaga de langostas y es mencionado como el ángel del abismo. Su nombre en griego es Apollyon, que en latín significa exterminans, esto es, “el exterminador”. Algunos demonólogos medievales le adjudicaron los terremotos, las guerras y demás acontecimientos que azotan a la humanidad.

    Abonde

    Hada benéfica que —según leyendas que circulaban en algunas zonas de Europa y, sobre todo, en Francia, durante la Edad Media— iba por la noche a las casas de los mortales llevando consigo toda clase de bienes, tal como lo hacían ciertas diosas de la abundancia del mundo antiguo. No se presentaba ante los humanos, con lo cual nadie podía vanagloriarse de haberla visto, y su visita solo podía ser comprobada cuando, a la mañana siguiente, el hogar aparecía bien provisto y en quienes lo habitaban renacían la alegría y la esperanza. Los pintores solían representarla atravesando el aire, y derramando de su cornucopia flores y objetos valiosos.

    Aborteiro

    Duende maléfico de la mitología gallega que se introduce en el cuerpo de las embarazadas en pos de provocarles un aborto. Para ello, se convierte en una suerte de animal microscópico, de forma tal de poder penetrar sin ser advertido mientras la mujer está gestando.

    Abraxas

    Demonio poderoso y terrible al que se suele representar con cabeza de gallo coronado (aunque, eventualmente, también puede poseer la de ser humano), cuerpo de persona con vientre prominente, piernas y cola formadas por serpientes o dragones, y portando un látigo bajo su brazo izquierdo. Su origen, como el de muchos demonios judeocristianos, parece estar en una deidad de alguna antigua teogonía asiática. Es probable que la palabra mágico-cabalística abracadabra derive de su nombre

    Acéfalos

    Seres humanos fabulosos —también conocidos como blemias y blemmyas, entre otras varias denominaciones—, que carecen de cabeza, pero que disponen de todos los rasgos faciales (ojos, nariz y boca), ya sea en el pecho o en el vientre y, en algunas versiones, en los hombros.

    En los relatos de viaje de la Antigüedad grecolatina, estas criaturas comienzan a perfilarse como una raza o pueblo de carácter monstruoso, que habita en los márgenes de las tierras conocidas hasta ese momento.

    De esa forma, los acéfalos aparecen en narraciones de expediciones al continente africano y asiático y luego, como no podría ser de otra manera, se los “encuentra” en América. En lo que respecta a África, Heródoto y Plinio, entre otros autores, mencionan hombres sin cabeza y con ojos en el pecho; Agustín de Hipona, por su parte, los ubica en el fabuloso reino del Preste Juan (que sitúa en Etiopía), y los describe sin cuello y con los ojos ubicados en los hombros. En diversas versiones tardías del relato de los viajes de Alejandro Magno, los acéfalos son incluidos en la lista de los prodigios que el emperador pudo contemplar en el Lejano Oriente, mientras que algunos mapas del siglo XV y XVI los sitúan en el extremo más oriental del continente asiático.

    Una vez que los europeos comienzan a recorrer América, el mito se traslada al Nuevo Mundo y, hacia finales del siglo XVI, el aventurero inglés y cortesano de la reina Elizabeth I, sir Walter Raleigh, informa a través de testimonios indirectos acerca de la existencia de acéfalos en las profundidades de la selva amazónica y, al narrar la leyenda de El Dorado, el mismo autor menciona el pueblo de los ewaipanomas, con ojos en la espalda y la boca ubicada en el pecho. En el siglo XVIII, el francés Joseph Lafitau, en su Costumbres de los salvajes comparadas con las de los tiempos primitivos, alude al fenómeno de la ubicuidad de los acéfalos en términos de transmigración de los pueblos bárbaros.

    Adramelech

    También conocido como Adramelek y Adar-malik, entre otras denominaciones, era una deidad de carácter solar de la mitología de la antigua Mesopotamia a la que el judeocristianismo transformó en demonio, tal como lo hizo con tantos otros dioses paganos. Los tratados de demonología lo consideran canciller del infierno, y en el Diccionario infernal de Collin de Plancy aparece figurado con torso humano, cabeza y extremidades de mula, y una enorme cola de pavo real desplegada.

    Agripianos

    Raza o pueblo de seres humanos fabulosos que se caracterizan por tener una cabeza que oscila entre la de un hombre y la de un pájaro (incluido pico) emplazada al final de un largo y serpenteante cuello. Aparecen mencionados en textos medievales, y se les atribuía un carácter sereno y meditabundo por lo que, en ocasiones, se los relacionó con la reflexión y la sabiduría.

    Aguanas

    Espíritus femeninos oriundos de Italia. Viven en las montañas, pero se comunican con los seres humanos y, a menudo, bajan hasta los poblados para mantener conversaciones con los habitantes de la zona. Sólo se tornan crueles si se ataca algo que les pertenece.

    Aho aho

    Criatura de la mitología del nordeste argentino, Paraguay y sur del Brasil, a la que se suele describir como un extraño animal velludo e informe, algo semejante a una oveja, con pronunciadas garras —en algunas ocasiones, se le agrega una cola semejante a la de un caimán— y que devora a quienes se extravían en el monte. Otras versiones lo retratan como una suerte de oso peludo y de color gris. La única forma de salvarse de él es subiéndose a una palmera, pues ésta es considerada el árbol sagrado del calvario. Por el contrario, todos los que ascienden a otros árboles en pos de evitar ser sus víctimas terminan siendo sus presas, pues el aho aho cava al pie de éstos hasta voltearlos.

    Ahuitzotl

    Criatura que habita los ríos y lagos profundos de Centroamérica y el sur de México. Posee el aspecto de un perro negro de pelaje corto, tiene manos de mono, orejas puntiagudas y una cola prensil en forma de mano humana. Consigue sus víctimas con dos métodos. El primero consiste en sacar a la superficie su cola prensil con forma de mano y agitarla como pidiendo ayuda para no ahogarse. Cuando algún infortunado se apiada y toma la cola, ésta se cierra para arrastrarlo consigo hacia las profundidades. Una vez allí, se alimenta de los ojos, los dientes y las uñas de su presa. El otro método se basa en imitar el llanto de un niño para atraer así a la víctima y, luego, proceder de manera similar. Sin embargo, todo esto tiene un lado positivo, ya que se considera que el ahuitzotl es sirviente de Tlaloc, dios de la lluvia y, por ello, el alma de sus víctimas es bendecida y va al paraíso de forma directa.

    Aideko

    Genio invisible que se menciona en varias leyendas de la zona de Vasconia y los Pirineos. Se lo relaciona con el aire, el viento y la niebla, y se le atribuyen enfermedades, dolencias y desgracias varias, cuyas causas naturales se desconocen. Se considera, además, que entorpece las acciones humanas aunque, en ocasiones, puede prestar ayuda.

    Airavata

    Elefante indio, de color blanco y siete trompas, creado por Brahma. Sus poderosas piernas constituyen los pilares sobre los que se asienta el universo. Por esa razón, representa la estabilidad de la tierra. En la India es honrado como símbolo de prosperidad, ya que se considera que es quien concede a los seres humanos todos los bienes terrenales.

    Akaname

    Yokai, cuyo nombre podría traducirse como “chupamugre” y que alude a la idea de limpiador o succionador de inmundicia. Se acerca por la noche a los cuartos de baño (sobre todo a aquellos que se encuentran sucios) y lame con su lengua extremadamente larga la mugre acumulada en la bañera, el inodoro y el cubo para derramarse agua en la espalda. Su apariencia es la de un hombre con cuerpo rojo, cubierto de polvo. Es inofensivo para los seres humanos.

    Akerbeltz

    Genio de la mitología vasca que tiene la forma de un macho cabrío negro. Se cuenta que, en su aspecto positivo, protege a los animales que están a su cuidado y que, incluso, tiene poderes para curarlos de sus enfermedades, razón por la que en muchas casas se cría en el establo un chivo de ese color. Su lado negativo consistía en dirigir las reuniones de brujas y brujos, esto es, los akelarres, que tuvieron lugar hacia principios de la modernidad en esa zona, y que poseían un carácter reivindicatorio de las creencias tradicionales contrarias a la religión católica establecida.

    Alicanto

    Ave de la mitología del sur de Chile, de gran tamaño. Se desplaza a enorme velocidad por la costa, duerme sobre las rocas con las alas extendidas y pone huevos de oro y plata. Quien le dé caza estando dormida, logrará que lo guíe hacia yacimientos de oro que sólo ella conoce; pero si despierta mientras se la está intentando atrapar, emitirá un rayo que dejará ciego de por vida a quien intentó cazarla.

    Otra versión indica que se trata de un pájaro nocturno que come metales preciosos y que, debido al peso de su buche, no puede volar. Si se alimenta mayormente de oro, sus alas irradiarán luz áurea, mientras que si come plata, proyectará una luminosidad argentada. Para que guíe a alguien hacia un yacimiento de metales preciosos, es necesario seguirlo con gran precaución ya que, cuando nota que van tras él, toma otro camino para despistar a sus perseguidores.

    Alma en pena

    Creencia argentina que refiere a las almas que andan “penando” en una suerte de estado intermedio entre la vida y la muerte, y precisan de los mortales para poder descansar en paz en el cielo. Una manera de hacerlo es, por ejemplo, señalarle a alguien el lugar donde se halla un tesoro oculto, de manera tal que quien lo encuentre utilice parte de la riqueza obtenida para hacer decir una misa que posibilite la salvación del alma en cuestión.

    Otras versiones la identifican como un alma que anda errante y que busca compañía en la tierra, ya que sus pecados no le permiten entrar en el cielo, pero tampoco son lo suficientemente graves como para ser condenada al infierno. Sólo podrá descansar cuando algún pariente realice un acto que la redima. Mientras tanto, monta en la grupa de los caballos de algún viajero y, cuando éste se persigna, los abandona y va en busca de otros.

    Muchas veces las almas en pena aparecen en forma de luces nocturnas, lo que se conoce como luz mala.

    Aloés

    Pez monstruoso o monstruo marino, como se prefiera, del que se decía que vivía en los mares que rodean Santo Domingo. Algunas antiguas crónicas lo describen con un cuello muy largo, similar al de una oca, cabeza puntiaguda como una pera, sin escamas y con cuatro aletas bajo el vientre.

    Alp

    Vampiro/íncubo del folclore alemán, acerca del cual circulan varias versiones que no son excluyentes y bien pueden combinarse entre sí. La más liviana de ellas y una de las más extendidas le atribuye la costumbre de colocarse a la vera de donde duermen sus víctimas (de preferencia y casi de forma exclusiva, mujeres) con el objetivo de generarles pesadillas. Otras, aseguran que vuela por las noches en pos de chupar el pecho de un hombre o de un niño para beber su sangre, o bien, la leche de una mujer o una vaca a través de una incisión que realiza en los pezones. Es, asimismo, un consumado maestro en el arte de cambiar de forma y puede aparecer como un gato, un pájaro, un pariente cercano fallecido recientemente, un elegante caballero con sombrero o tornarse invisible. Se dice que en ocasiones puede también transformarse en una serpiente y, de esa manera, penetrar en el cuerpo de sus víctimas.

    Aluxes

    Duendes traviesos, originarios del sur de México, particularmente de la zona maya, conocida como “el Mayab”.En esa región, aún hoy se habla de los aluxes con naturalidad y muchos campesinos afirman haberlos visto. Quienes lo han hecho los describen como criaturas de estatura pequeña, como la de un niño, pero con facciones parecidas a las de una persona adulta. Algunas referencias, no todas, también indican que usan sombrero, cargan una escopeta y van acompañados de un perro. Como buena parte de los duendes, si alguien los trata bien, ofreciéndoles comida o regalos, retribuyen la atención. La manera particular que tienen de hacerlo es cuidando las propiedades de su benefactor de los intrusos. De manera contraria, cuando no se les dispensa el trato que ellos pretenden, provocan inconvenientes y hasta pueden llegar a causar enfermedades.

    Amazonas

    Ver fotografía en la galería de imágenes

    Raza de guerreras míticas que provenían, según las versiones, de Escitia (una zona fría de mesetas ubicadas en las orillas de los mares Caspio y Negro) o del Asia Menor, y que aparecen mencionadas en diversos textos de la Antigüedad clásica. De carácter bárbaro, costumbres
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