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Uwagi dotyczqce wydania Etext

Ta wersja ksiegi El Azif zostata wpisana przez Kena Ottingera w czasie kilku miesiecy.
Projekt ten zostal w petni zasilony Srodkami przez Universal Life Trust.

Powodem zorganizowania tego przedsiewziecia bylo uswiadomienie sobie, zZe tak wiele 0sob
jest zafascynowanych H.P. Lovecraftem i Mitami Cthulhu. Lektura list dyskusyjnych
alt.necronomicon i alt.necromicon i prosby o sieciowq wersje Necronomicon a takze kiotnie i
debaty na temat faktu istnienia tego tekstu zachecity mnie do badania efektow prac Collina
Wilsona, George’a Haya, Roberta Turnera, i Davida Langforda.

Ci ludzie, publikujqcy w CORGI Books of Chaucer Press, Ltd., Great Britain, udostepnili
Humaczenie tajemnego manuskryptu Dr Johna Dee, zatytutowanego Liber Logaeth, bedqcego
fragmentem wiekszego manuskryptu, ktorego pochodzenie i natura nie sq znane. Z powodu
swojej historii i podobienstwa w zawartosci do Mitow Cthulhu, dokument ten zostat
przedstawiony przez wspomnianych badaczy jako (przynajmniej) czes¢ dokumentu, ktory byt
inspiracjq dla HPL Necronomicon.

Ze wzgledu na ograniczenia wynikajqce z obowiqzywania praw autorskich, zamiescitem tylko
wybrane fragmenty oryginalnego dzieta wydawnictwa CORGI. Wigksza czes¢ niniejszego
wydania wersji etext stanowi tekst manuskryptu Liber Logaeth, ktory udato sie przettumaczyé
do tej pory. Te [fragmenty] opublikowano jako Narzedzie lub Przewodnik stuzqcy do dalszych
badan.
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Ksigga Araba, Abdul Alhazred, 730 w Damaszku



O Wielkich Przedwiecznych i ich Potomstwie

Wielcy Przedwieczni byli, Wielcy Przedwieczni sa i Wielcy Przedwieczni beda. Przybyli z
okolic ciemnych gwiazd zanim cztowiek si¢ narodzit, niewidzialni i odrazajacy zstapili na
starozytng ziemig.

Mnozyli si¢ przez wieki w glebi oceandéw, az ziemia wylonita si¢ z morz, po czym wyroily si¢
Ich rzesze 1 ciemnos$¢ ogarneta Ziemig.

Na mroznych Biegunach wzniesli Oni pot¢zne miasta, a na wysokich szczytach $wiatynie
Tych, ktorych natura nie uznaje, a [ktorych] Bogowie wyklgli.

I potomstwo Wielkich Przedwiecznych pokryto Ziemig, a Ich dzieci przetrwaty poprzez
wieki. Shantaki z Leng sa dzietem Ich rak, Ghasty, ktore mieszkaja w pradawnych kryptach
Zin uznaja Ich za swych Panow. Oni sptodzili Na-Hag 1 Gaunty, ktore przemierzaja Noc;
Wielki Cthulhu jest Ich bratem, shoggothy Ich stugami. Dhole sktadaja Im hotd w dolinie
nocy Pnoth a Gugi wys$piewuja Ich chwalg pod szczytami starozytnego Throk.

Oni stapali posrod gwiazd i po Ziemi. Poznato Ich Miasto Irem na wielkiej pustyni; Leng na
Mroznym Pustkowiu widziato Ich $§mier¢, wieczna cytadela [gorujaca] ponad przestonigtymi
chmurami szczytami nieznanego Kadath nosi Ich znak.

Wielcy Przedwieczni okazywali swa zto$¢€ i stapali §ciezkami ciemnosci a Ich bluznierstwa na
Ziemi byly wielkie; Wszystkie stworzenia oddawaty pokton Ich potedze i znaty Ich z powodu
Ich niegodziwosci.

I Starsi Bogowie otworzyli Swe oczy, i ujrzeli odrazg Tych, ktorzy pustoszyli Ziemig. W
Swym gniewie podniesli r¢gce na Wielkich Przedwiecznych, powstrzymujac Ich bezprawie i
zrzucajac [Ich] z Ziemi w Pustke poza [ziemskie] regiony, [tam] gdzie chaos rzadzi i brak
[jest] wszelkiej formy. I Starsi Bogowie ztozyli Swa piecz¢¢ na Bramie a moc Wielkich
Przedwiecznych nie pokona jej potegi.

Plugawy Cthulhu powstat wtedy z glebin i1 okazat swa bezgraniczng zto§¢ wobec Straznikow
Ziemi. A Oni zwiazali jego jadowite szpony poteznymi czarami i zamkngli go w Miescie
R’lyeh, gdzie pod falami bgdzie spat snem $mierci az do konca Eonu.

Wielcy Przedwieczni przebywaja teraz za Brama; nie w miejscach znanych ludziom, ale w
rejonach migdzy nimi. Trwaja Oni poza powierzchnia Ziemi i ciagle oczekuja czasu Swego
powrotu; gdyz Ziemia Ich poznata i pozna Ich [raz] jeszcze, gdy czas nadejdzie.

A Wielcy Przedwieczni maja sprosnego i bezksztaltnego Azathotha za Swojego Mistrza i
trwaja z Nim w czarnej pieczarze posrdd nieskonczonos$ci, gdzie on wyglodniaty wgryza sig
w najczystszy chaos wsrod szalonego bicia ukrytych bgbndéw, pozbawionej melodii gry
sekretnych fletow i ciaglego ryku slepych bozkoéw-idiotdéw, ktdrzy bezustannie gestykuluja i
poruszaja si¢ bez celu.

Dusza Azathotha trwa w Yog-Sothoth i [to] On sprowadzi Wielkich Przedwiecznych, gdy
gwiazdy wyznacza czas Ich nadejscia; bo Yog-Sothoth jest Brama, przez ktora wkrocza Ci,
[ktorzy przybeda] z Pustki. Yog-Sothoth zna labirynt czasu, bo caty czas jest jednym w Nim.



On wie dokad Wielcy Przedwieczni odeszli dawno temu i dokad wyrusza znowu, gdy
zakonczy sig cykl.

Po dniu przychodzi noc; dni cztowieka przemina i Oni beda rzadzi¢ [tam], gdzie kiedy$
rzadzili. Poznasz ich przez ich podtos¢ a Ich klatwa dotknie Ziemig.

O Obserwowanych Czasach i Porach [roku]

Kiedykolwiek przyzywatby$ Tych Spoza [ziemskich wymiardw], musisz starannie
uwzgledni¢ pory [roku] i czasy, w ktorych sfery si¢ przenikaja i [mozliwe sa] wptywy
z Pustki.

Musisz §ledzi¢ fazy Ksigzyca, ruchy planet, drogg Stonca przez Zodiak i wschody konstelacji.

Ostateczne Obrzedy beda wykonywane tylko w stosownych porach, to jest: w M. B.
Gromnicznej (drugiego dnia drugiego miesiaca), w Beltane (w Wigili¢ maja), w Lammas
(pierwszego dnia 6smego miesiaca), w Roodmas (czternastego dnia dziewiatego miesiaca) i w
Hallowmas (w Wigili¢ Listopada).

Wzywaj strasznego Azathotha, gdy Stofice jest w znaku Barana, Lwa lub Strzelca; Ksigzyc
si¢ zmniejsza, a Mars 1 Saturn sa w koniunkcji. Potezny Yog-Sothoth powstanie na
inkantacje, gdy Stonce wejdzie w ognisty dom Lwa a godzina Lammas jest bliska.

Przyzywaj potwornego Hastura w Noc M. B. Gromnicznej, gdy Stofice jest w Wodniku, a
Merkury w trine.

Przyzywaj Wielkiego Cthulhu wytacznie w Wigili¢ Wszystkich Swigtych, gdy Stonce trwa w
Domu Skorpiona a Orion wschodzi. Gdy Wszyscy Swigci wypadaja w nowiu Ksigzyca, moc

bedzie najwigksza.

Przywotluj Shub-Niggurath, gdy ognie Beltane ptona na wzgorzach a Stofice jest w Drugim
Domu, powtarzajac Obrzedy [w] Roodmas, gdy pojawi si¢ Czarna.

By Ustawi¢ Kamienie

By utworzy¢ Bramg, przez ktéra Ci z Zewngtrznej Pustki moga zamanifestowacé [swoja
obecnos$¢], musisz ustawi¢ kamienie w konfiguracji sktadajacej si¢ z jedenastu elementow.

Najpierw ustawiasz cztery gtowne kamienie i te wskazuja kierunek czterech wiatrow,
wiejacych w odpowiednich porach roku.



Na Ponocy ustaw kamien Wielkiego Zimna, ktéry tworzy Bramg zimowego wiatru, i
wygraweruj na nim symbol Ziemi-Byka w ten sposob: {Symbol Byka}

Na Potudniu (w odlegtosci pigciu krokéw od kamienia Potnocy), postaw kamien ognistego
ciepta, przez ktory wieja wiatry lata i uczyn na kamieniu znak Lwa-wg¢za w ten sposob:
{Symbol Lwa}

Kamien wirujacego powietrza ma by¢ ustawiony na Wschodzie, gdzie wschodzi pierwsza
réwnonoc 1 ma by¢ opatrzony znakiem tego, ktory nosi wodg, w ten sposob: {Symbol
Wodnika}

Brame Bystrych Potokow ustaw by tworzyta najbardziej wewngtrzny punkt na zachod (w
odlegtosci pigciu krokéw od kamienia Wschodu), gdzie Stonce umiera wieczorem i [gdzie]
cykl nocy powraca. Przyozdob kamien postacia Skorpiona, ktorego ogon sigga gwiazd:
{Symbol Skorpiona}

Ustaw siedem kamieni, Tych, ktoérzy przemierzaja niebiosa, bez [uwzgledniania]
wewngetrznych czterech a przez ich zr6znicowane wptywy skupienie mocy zostanie
osiagnigte.

Na Polnocy, poza kamieniem Wielkiego Zimna ustaw najpierw kamien Saturna w odlegtosci
trzech krokow. Uczyniwszy to posuwaj sig¢ przeciwnie do kierunku ruchu Stonca
umieszczajac w podobnych odstepach [od siebie] kamienie Jowisza, Merkurego, Marsa,
Wenus, Stonca i Ksigzyca znaczac kazdy z nich odpowiednim symbolem.

W s$rodku tak skompletowanego uktadu ustaw Ottarz Wielkich Przedwiecznych i
przypieczgtuj go symbolem Yog-Sothoth oraz potgznymi Imionami Azathotha, Cthulhu,
Hastura, Shub-Niggurath i1 Nyarlathotepa.

A kamienie beda Bramami, przez ktore przyzwiesz Tych Spoza ludzkiego czasu i przestrzeni.
Odprawiaj obrzedy przy owych kamieniach w nocy, gdy Ksi¢zyc si¢ zmniejsza; obracaj swa
twarz w kierunku Ich nadej$cia, wypowiadajac stowa i wykonujac gesty, ktére przywotaja

Wielkich Przedwiecznych i spowoduja, ze ponownie bgda Oni przemierza¢ Ziemig

Pieczg¢ Yog-Sothoth

Be Seal of Pog-Sothoth
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O Réznorodnych Znakach

Te najpotgzniejsze znaki powinny by¢ czynione w nastgpujacy sposob twoja lewa reka, gdy
stosujesz je w Obrzedach.

Pierwszym jest znak Voor i w istocie jest on prawdziwym symbolem Wielkich
Przedwiecznych. Czyn go, kiedykolwiek by$§ wzywat Tych, co wciaz czekaja za Progiem.

Drugim znakiem jest [znak] Kish i [to] on niszczy wszystkie bariery i otwiera portale do
Ostatecznych Obszarow.

Na trzecim miejscu jest Wielki Znak Koth, ktory pieczgtuje Bramy i broni $ciezek.

Czwartym znakiem jest [znak] Starszych Bogéw. Ochrania on tych, ktorzy by wzywali sit w
nocy 1 odgania grozne i wrogie moce.

(Przypis: Znak Starszych [Bogdéw] ma jeszcze jedna formg i gdy [zostanie] w ten sposob
wyryty na szarym kamieniu Mnar, postuzy by powstrzyma¢ moc Wielkich Przedwiecznych

na zawsze).

Cztery Znaki



Pe Signs of Poiwer

Znak Starszych [Bogéw], Wygrawerowany

Pr Elder Hign

Znak Koth, Wygrawerowany



Pe Sign of Roth , engrabed
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By Sporzadzi¢ Kadzidlo Zkauba

W dniu i w godzinie Merkurego, gdy Ksig¢zyc si¢ powigksza, wez rowne cz¢séci mirry, Civet,
styraksu, piotunu, asafetydy, galbanum i pizma, dobrze wymieszaj i uttucz na drobny proszek.

Umies$¢ tak zgromadzone sktadniki w naczyniu z zielonego szkta i zapieczgtuj je zatyczka z
brazu wczeéniej opisana znakami Marsa 1 Saturna.

Wznie$ naczynie ku Czterem Wiatrom wykrzycz na glos potgzne stowa mocy, w ten sposob:
Na Potnoc: ZIJIMUORSOBET, NOIJM, ZAVAXO!

Na Wschod: QUEHALJ, ABAWO, NOQUETONALJI!

Na Potudnie: OASALJ, WURAM, THEFOTOSON!

Na Zachod: ZIJORONAIFWETHO, MUGELTHOR, MUGELTHOR-YZXE!

Nakryj naczynie tkaning czarnego aksamitu i odt6z na bok.

Kazdej z siedmiu nocy zanurzaj naczynie w Swietle Ksiezyca przez okres godziny —
trzymajac je przykryte materiatem, od $witu do zachodu stonca.

Zakonczywszy to wszystko kadzidto jest gotowe do uzycia i obdarzone taka wtasciwoscia, ze
ten kto uzyje go z wiedza posiadzie moc, by przyzwac i obja¢ w dowodzenie Piekielne
Legiony.



Przypis: Kiedy kadzidto [jest] stosowane w Ostatecznych Obrzgdach mozna je uczynié
bardziej skutecznym przez dodanie jednej czgsci sproszkowanej mumii egipskie;j.

Wykorzystaj dym Zkauba we wszystkich ceremoniach starozytnych Tradycji palac kadzidto
na ptonacych polanach Cisu lub Degbu. A gdy duchy podejda blisko, unoszacy si¢ dym
oczaruje i zauroczy je, poddajac ich moce twej woli.

{Przypis redaktora: W opublikowanej wersji przedstawiono szereg planetarnych hierogliféw i
symboli w odniesieniu do powyzszego przepisu. Pominigto je [w tym opracowaniu], jako ze

nie zamieszczono ich w oryginalnym manuskrypcie, lecz zostaty zaczerpnigte przez
wydawcow z innych zrodet.}

By Sporzadzi¢ Proszek Ibn Ghaziego

MISTYCZNY PROSZEK MATERIALIZACIJI

Wez proch z grobowca — w ktorym ciato lezato w przesziosci przez dwiescie lat lub wigcej —
trzy czesci. Wez sproszkowany amarant, dwie czg$ci, zmielonego liscia Bluszczu jedna czg$¢
1 drobnej soli jedna czg$¢.

Wymieszaj wszystko razem w otwartym mozdzierzu w dniu i godzinie Saturna.

Uczyn znak Voorish nad tak zebranymi sktadnikami, a potem zapieczetuj proszek w
olowianej szkatulce, na ktorej wygrawerowany jest symbol Koth.

UZYWANIE PROSZKU

Kiedykolwiek zazyczysz sobie obejrze¢ przejaw dziatalnosci duchéw, dmuchnij szczypte
proszku w kierunku ich nadejscia albo z dioni twej reki, albo z ostrza Magic Bolyne.

Pamigtaj by wykonaé Znak Starszych Bogow przy ich pojawieniu sig, zeby macki ciemnosci
nie opanowaty twej duszy.

Mas¢ Khephenesa Egipcjanina

Ktokolwiek namaszcza swa gtowe mascia Kephenesa zostanie we $nie obdarzony
prawdziwymi wizjami czaséw, ktore maja nadejs¢.

Gdy Ksiezyc sig¢ zwigksza umies¢ w ziemianym palenisku znaczna ilo$¢ oleju Lotosu, posyp
wczesniej sproszkowana mandragora i dobrze zamieszaj rozwidlona gatazka dzikiego



ciernistego krzewu. Uczyniwszy tak wypowiedz inkantacj¢ Yebsu (wzigta z wyréznionych
linijek papirusu) w ten sposéb:

Ja jestem Panem Duchow,

Oridimbai, Sonadir, Episghes,

Ja jestem Ubaste, Ptho, zrodzony z Binui, Sphe, Phas;

W imieniu, Auebothiabathabaithobeuee

Daj moc memu zakleciu O Nasira Oapkis Shfe,

Daj moc Chons-in-Thebes-Nefer-hotep, Ophois,

Daj moc! O Bakaxikhekh!

Dodaj do eliksiru szczyptg czerwonej ziemi, dziewig¢ kropel weglanu sodowego, cztery
krople balsamu Olibanum i jedna kroplg krwi (ze swojej prawej reki). Polacz calos¢ z taka
sama miara thuszczu mtodej gesi 1 umies¢ naczynie nad ogniem. Gdy wszystko jest dobrze
przygotowane a ciemne opary zaczynaja si¢ wznosi¢, uczyh Znak Starszych [Bogow] i
zdejmij [naczynie] z ptomieni.

Gdy mas¢ si¢ ochtodzi umies¢ ja wewnatrz urny z najdelikatniejszego alabastru, ktéra

powinienes trzymac¢ w jakim$ sekretnym miejscu (znanym tylko tobie) do czasu gdy bedziesz
jej potrzebowac.

By Stworzy¢ Sejmitar Barzaia

W dniu i godzinie Marsa i gdy Ksigzyc si¢ powigksza, wykonaj sejmitar z brazu z rekojescia z
hebanu.

Na jednej stronie ostrza powiniene$ zapisac te znaki:

{Przypis redaktora: Tych rysunkoéw nie przedstawiono w Manuskrypcie}
A po drugiej stronie te:

{Przypis redaktora: Tych rysunkow nie przedstawiono w Manuskrypcie}

W dniu i godzinie Saturna [przy] Ksig¢zycu migdzy peinia a nowiem, rozpal ogien z wawrzynu
1 konaréw cisu a ofiarujac ostrze ptomieniom wypowiedz pigciokrotnie zaklgcie w ten sposob:

HCORIAXOJU, ZODCARNES, wzywam was mojq mocq i przywotuje O potezne duchy, ktore
trwacie w Wielkiej Otchtani.



Na straszne i potezne imie¢ AZATHOTH przybadzcie i dajcie site temu ostrzu stworzonemu
zgodnie ze starozytnq Tradycjq.

Przez XENTHONO-ROHMATRU, rozkazuje ci O AZIABELIS, przez YSEHYROROSETH,
wzywam O ANTIQUELIS, i przez Potezne i Straszne Imie¢ DAMAMIACH, ktore Crom-yha
wypowiedzial a gory sie zatrzesly [,] z calq mocq rozkazuje Ci O BARBUELIS, przybqdz do
mnie! wspomoz mnie! daj site mojemu zakleciu, by ta bron, ktora nosi runy ognia otrzymata
takq moc, ze wywola strach w sercach wszystkich duchow, ktore nie postuchatyby moich
rozkazow, i ze pomoze mi tworzy¢ wszystkie rodzaje Kregow, figur i mistycznych Symboli
potrzebnych w praktykach Sztuki Magicznej.

W imieniu Wielkiego i Poteznego YOG-SOTHOTH i przez niezwyciezony znak Voor (uczyn
znak)

Daj moc!

Daj moc!

Daj moc!

Gdy plomienie stana si¢ niebieskie bgdzie to pewny znak, ze duchy sa postuszne twoim
zadaniom [;] wtedy zahartuj ostrze we wczesniej przygotowanej miksturze z zalewy solnej i

zotci koguta.

Zapal kadzidto Zkauba jako ofiar¢ dla duchow, ktore przywotales, [a] potem odpraw je do ich
miejsc tymi stowami:

W Imieniu AZATHOTHA i YOG-SOTHOTHA, Ich stugi NYARLATHOTHEPA i mocq tego
znaku (uczyn Znak Starszych [Bogow]), zwalniam cie, odejdz z tego miejsca w pokoju i nie
powracaj az cie przywotam. (Zapieczetuj portale znakiem Koth).

Owin sejmitar w czarny jedwab i 0dt6z na bok do czasu gdy bgdziesz z niego korzystac, lecz
strzez si¢ by nikt inny nie potozyt swej reki na sejmitarze bo jego moc zostanie stracona na
Zawsze.

{Przypis redaktora: Wedlug wydawcow, ponizszy alfabet graficzny zostal odczytany
z manuskryptu przy uzyciu “Magic Square Cipher”. Jest on czg$cia samego manuskryptu i
dlatego wiaczono go do tego wydania etext.}

Alfabet Nug-Soth
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(Przypis: W zapisie mistycznych run Nug-Soth tacinskie C stuzy za K)

Litery Nug zawieraja klucz do wymiarow, stosuj je przy tworzeniu talizmanow i we
wszystkich magicznych napisach.

Glos Hastura

Uslysz Gtlos strasznego Hastura, stuchaj posgpnego westchnienia cyklonu, szalonego pedu
Ostatecznego Wiatru, ktory Wiruje w mroku posrdd cichych gwiazd.

Ustysz Tego, ktory wyje we wngtrznosciach ziemi; Tego, ktérego bezustanny ryk wciaz
wypetnia wieczne niebo ukrytego Leng.

Jego moc rozedrze las 1 zmiazdzy miasto, ale nikt nie pozna reki, ktora karze ani duszy, ktora
niszczy, bo Wyklety nie ma twarzy, [a] Jego forma [jest] czlowiekowi nieznana.

Ustysz wige Jego gltos w mrocznych czasach, odpowiedz na Jego wezwanie swym glosem;
oddaj pokton i mddl sig na Jego przyjscie, lecz nie wypowiadaj Jego imienia.



Na temat Nyarlathotepa
Styszg Pelzajacy Chaos, ktory nawotuje spoza gwiazd.

I stworzyli Oni Nyarlathotepa jako Swojego postanca, i przyodziali Go Oni w Chaos, tak ze
Jego forma moze by¢ wiecznie ukryta posrod gwiazd.

Kto pozna tajemniceg Nyarlathotepa? Bo On jest maska 1 wola Tych, ktérzy byli [wtedy] gdy
czasu nie byto. On jest kaptanem Eteru, Trwajacym w Powietrzu i ma wiele twarzy, ktoérych

nikt nie zapamigta.

Fale zamarzaja przed Nim; Bogowie boja si¢ jego wezwania. On szepcze w snach ludzi, lecz
kt6z zna jego ksztatt?

O Leng na Mroznym Pustkowiu

[Ten,] kto szuka Na Péinocy poza kraing zmierzchu Inquanok odnajdzie posréod mroznego
pustkowia mroczny 1 potezny ptaskowyz po trzykro¢ zakazanego Leng.

Poznaj opuszczone przez czas Leng po wiecznie ptonacych ztych ogniach i wstrgtnym
skrzeczeniu pokrytych tuska ptakow Shantak, ktore szybuja w przestworzach; po wyciu Na-
hag, ktére wysiaduja jaja w mrocznych pieczarach i n¢kaja sny ludzi dziwnym szalenstwem, i
po $wiatyni z szarego kamienia [znajdujacej si¢] ponizej okolic legowiska Nocnych Gauntow,
w ktorej jest ten, ktory nosi Zo6tta Maske i trwa w samotnosci.

Ale strzez si¢ O Czlowieku, strzez Tych, ktorzy przemierzaja w Ciemno$ci mury obronne
Kadath, gdyz ten, kto ujrzy Ich [zwieniczone] mitrami glowy pozna szpony zagtady.

O Nieznanym Kadath
Ktoz z ludzi zna Kadath?
Bo ktoz pozna to

Co wiecznie trwa w dziwnym czasie,



Miedzy wczoraj, dzis i jutro.

Nieznana po$rod Mroznych Pustkowi lezy géra Kadath, gdzie ponad ukrytym szczytem stoi
Onyksowy Zamek, ciemne chmury okrywaja catunem potgzny wierzchotek, ktory §wieci sig
pod starozytnymi gwiazdami, gdzie w ciszy stoja tytanowe wieze i wznoszg si¢ zakazane
mury.

Przeklgte runy strzega nocnych wrot, wyrzezbionych przez zapomniane rece i biada temu,
ktory odwazy sig przej$¢ przez te straszne drzwi.

Ziemscy Bogowie $wigtuja [tam], gdzie Inni niegdys chodzili po mistycznych, wieczystych

korytarzach, ktore wielu wydaty si¢ [jak] mroczna krypta, dojrzana we $nie przez dziwne,
niewidzace oczy.

By przywola¢ Yog-Sothoth

Gdyz Yog-Sothoth jest Bramq.

On wie dokqd Wielcy Przedwieczni
Przybyli w czasach przesztych i dokqd sie
Oni znow udali gdy

dopetnit si¢ cykl

Gdy bedziesz przywotywat Yog-Sothoth musisz czeka¢ az Stonce znajdzie si¢ w Piatym
Domu z Saturnem w trine. Wtedy wstap pomig¢dzy kamienie i nakresl wokot siebie Okrag
przyzywania obrysowujac statuy mistycznym Sejmitarem Barzaia.

Obejdz wkoto trzykrotnie, przeciwnie do kierunku ruchu Stonca i obracajac swoja twarz ku
Potudniu zaintonuj przyzwanie, ktore otwiera Bramg:

Przyzwanie
O Ty, ktory trwasz w ciemnosci Zewnetrznej
Pustki, przybadz na

Ziemie raz jeszcze cie blagam.



O Ty, ktory trwasz poza Sferami Czasu, ustysz moje wezwanie.

(Uczyn znak Gtowy Smoka)

O Ty, ktory jestes Bramq i Drogq przybadz

Przybqdz Twoj stuga

Cie przywotuje.

(Uczyn Znak Kish)

BENATIR! CARARKAU! DEDOS! YOG-SOTHOTH! Przybqdz! Przybqdz! Wypowiadam te
stowa, Lamie Twe wiezy, pieczeé jest odrzucona, przejdz przez Brame i wkrocz do Swiata
Czynie Twoj potezny znak!

(Uczyn Znak Voor)

Odrysuj pentagram Ognia i wypowiedz inkantacjg, ktora sprawi ze Wielki [Przedwieczny]
zamanifestuje [swa obecnos¢] przed Brama.

Brama Do Gwiazd

Inkantacja

Zyweso, wecato, keoso, Xunewe-rurom Xeverator. Menhatoy, Zywethorosto zuy, Zururogos
Yog-Sothoth! Orary Ysgewot, homor athanatos nywe zumquros, Ysechyroroseth
Xoneozebethoos Azathoth! Xono, Zuwezet, Quyhet kesos ysgeboth Nyarlathotep!; zuy rumoy
quano duzy Xeuerator, YSHETO, THYYM, quaowe xeuerator phoe nagoo, Hastur!
Hagathowos yachyros Gaba Sub-Niggurath! Meweth, xosoy Vzewoth!

(Uczyn znak Ogona Smoka)
TALUBSI! ADULA! ULU! BAACHUR!

Przybqdz Yog-Sothoth! Przybqdz!



A wtedy on przyjdzie do ciebie i przyniesie Swoje Sfery i da prawdziwa odpowiedz na
wszystko, [to czego] pragniesz wiedzie¢. I On objawi ci sekret Jego pieczeci, dzigki ktorej
mozesz zyska¢ przychylno$¢ w oczach Wielkich Przedwiecznych, gdy Oni raz jeszcze bgda
stapa¢ po Ziemi.

k %k ok

A gdy Jego godzina przeminie przeklenstwo Starszych Bogdéw powstrzyma Go i $ciagnie za
Bramg, gdzie On bgdzie trwa¢ do czasu gdy zostanie wezwany.

Okrag Przyzwania

Pr Civcle of Eoocation
Horth

{Przypis redaktora: Na tej stronie zawarto kilka symboli i magiczny krag. Te ilustracje nie
znajduja si¢ w Manuskrypcie, lecz przywotano je z innych tekstow, migdzy innym; Klucza
Salomona (patrz Additional Ms. 36,674, British Museum Library) 1 Trzech Ksiag Filozofii
Okultyzmu - Cornelius Agrippa. Dlatego tez nie zawiera ich ta wersja. }



By Przywola¢ Sfery

Wiedz, ze Sfery Yog-Sothoth sa w liczbie trzynastu, i [ze] sa one mocami Pasozytniczych-sit,
ktore sa Jego stugami i spetniaja Jego rozkazy na §wiecie.

Przywohyj je kiedykolwiek bgdziesz czegos potrzebowac a one obdarza ci¢ swoimi mocami
gdy wezwiesz je inkantacjami 1 uczynisz ich znak.

Jego Sfery maja réznorodne imiona i pojawiaja si¢ w wielu formach.

Pierwsza jest GOMORY, ktora pojawia sig jako wielblad z korong ze zlota na gltowie.
Dowodzi dwudziestoma sze$cioma legionami duchéw piekielnych i daje wiedzg o wszystkich
magicznych klejnotach i talizmanach.

Drugim duchem jest ZAGAN, ktory wyglada jak wielki byk lub Krdl strasznej postaci.
Trzydziesci trzy legiony oddaja mu pokton, a on naucza tajemnic morza.

Trzeci zwany jest SYTRY, ktory przybiera posta¢ wielkiego Ksigcia. Posiada sze$¢dziesiat
legiondéw 1 opowiada tajemnice czasow, ktore dopiero nadejda.

ELIGOR jest czwartym duchem; wyglada jak czerwony mezczyzna z korona z zelaza na
glowie. Dowodzi podobniez szes¢dziesigcioma legionami i daje wladzg zwycigstwa w wojnie,
1 opowiada o sporach, ktore nastana.

Piaty duch zwany jest DURSON i ma ze soba dwadzie$cia dwa chowance i wyglada jak kruk.
Moze wyjawi¢ wszystkie okultystyczne sekrety i opowiedzie¢ o czasach przesztych.

Szosty jest VUAL - jego ksztatt to ciemna chmura a naucza wszystkich rodzajow
starozytnych jezykow.

Si6dmy jest SCOR, ktory wyglada jak bialy waz, przynosi pieniadze na Twoj rozkaz.

ALGOR jest 6smym duchem, pojawia si¢ na podobienstwo muchy. Moze powiedzie¢ o
wszystkich tajemnych rzeczach i podarowac przychylnos¢ wielkich Ksiazat i Krolow.

Dziewiaty jest SEFON. Pojawia si¢ jako mgzczyzna z zielong twarza i ma moc wskazywania
gdzie ukryto skarb.

Dziesiaty jest PARTAS. Ma on posta¢ wielkiego sgpa i moze powiedzie¢ o zaletach ziot,
kamieni, uczyni¢ ci¢ niewidzialnym i przywroci¢ wzrok, ktory utracono.

Jedenastym duchem jest GAMOR, i1 gdy pojawia si¢ jako me¢zczyzna moze w cudowny
sposob poinformowac cig jak zdoby¢ przychylnos¢ waznych osob, i moze odpedzi¢
wszelkiego ducha, ktory strzeze skarbu.



Dwunastym jest UMBRA, On pojawia si¢ jako gigant; moze przenosi¢ pieniadze z miejsca na
miejsce jesli mu rozkazesz i [moze] obdarzy¢ mitoscia kazdej kobiety, ktorej zapragniesz.

Trzynastym duchem jest ANABOTH, ktoéry przybiera formg zottej ropuchy. On ma moc by

uczyni¢ ci¢ niezwykle biegtym w nekromancji, moze odpgdzi¢ kazdego diabta ktory by ci
szkodzit i [moze] opowiedzie¢ o dziwnych 1 ukrytych rzeczach.

% %k ok

Jeslibys przywotywal Sfery musisz najpierw uczyni¢ na ziemi ten znak:

oy
=a)
€

[ wywotuj je w ten sposob:
EZPHARES, OLYARAM, IRION-ESYTION,
ERYONA, OREA, ORASYM, MOZIM!
Tymi stowami i w imieniu Yog-Sothoth, ktory jest waszym mistrzem,
Z catej mocy przywoltuje i przyzywam O . ... N . ... Ktory to
Mozesz wspomoc mnie w godzinie potrzeby.
Przybqdz rozkazuje ci przez znak Mocy!
(Uczyn znak Voor)
* k%

I wtedy duch sig tobie objawi i spetni twe zadania.

Ale jesli pozostanie niewidzialny dla twojego oka, dmuchnij proszek Ibn Ghaziego a
natychmiast przybierze wlasciwa mu forme.

Jeslibys odsytat to co przyzwales, wymaz ich znak Sejmitarem Barzaia i wypowiedz slowa:

CALDULECH ! DALMALEY ! CADAT !



(1 przypieczetuj znakiem Koth).
Przypis: Jesli w momencie pojawiania si¢ duchy uparcie nie chca méwic, przetnij powietrze

trzykrotnie Sejmitarem i powiedz: ADRICANOROM DUMASO! A ich jezyk zostanie
uwolniony i beda zmuszone by da¢ prawdziwa odpowiedz.

Inkantacja do Wielkiego Cthulhu
Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh Wgah'nagl fhtan.
Inkantacja do Wielkiego Cthulhu dla tych, ktérzy by chceieli posias¢ wtadze¢ nad jego stugami.

W dniu i godzinie Ksig¢zyca ze Stoncem w skorpionie przygotuj sobie woskowa tabliczke i
nakres$l na niej pieczeci Cthulhu i Dagona; okadz kadzidtem Zkauba i 0dt6z na bok.

W wigilie Wszystkich Swigtych musisz si¢ uda¢ do jakiego$ samotnego miejsca, gdzie z
wysokosci rozciaga si¢ widok na ocean. Podnies w gore tabliczke w swojej prawej rece i
uczyn znak Kish swoja lewa [r¢ka]. Odczytaj inkantacjg trzykrotnie i gdy ostatnie stowo

trzeciej recytacji zginie w powietrzu rzu¢ tabliczke w fale méwiac:

‘W Swym Domu w R’lyeh Umarty Cthulhu czeka spiqc, lecz powstanie On i Jego krolewstwo
nastanie na Ziemi.’

I On przybedzie do ciebie we $nie 1 pokaze Swdj znak, ktorym otworzysz tajemnice gigbin.
Inkantacja

O Ty, ktory lezysz umarly lecz nie Spisz,

Ustysz, Twoj stuga wzywa Ciebie.

Ustysz mnie O potezny Cthulhu!

‘Ustysz mnie Panie Snow!

W Twojej wiezy w R’lyeh [gdzie] Oni cie zapieczetowali

Ale Dagon ztamie Twe przeklete wiezi,

I Twe Krolestwo powstanie raz jeszcze.

Istoty z Glebin znajq Twe sekretne Imie,

Hydra zna Twe legowisko,



Daj Swoj znak bym mdgt poznac

Twojq wole na Ziemi.

Gdy smierc¢ umrze, nadejdzie Twoj czas,

1 Ty nie zasniesz juz nigdy wiecej;

Obdarz mnie mocq by uciszy¢ fale,

Bym mogt ustysze¢ Twoj Zew.

(Przy trzecim powtorzeniu inkantacji rzu¢ Tabliczke w fale mowiqc):

W Swoim Domu w R’lyeh Umarty Cthulhu czeka spiqc, lecz powstanie On i Jego krolestwo
nastanie na Ziemi.

Tabliczka R’lyeh

Be Tablet of R'lpeh

Po, ~
7 R

By Przyzwa¢ Shub-Niggurath w Czerni



[Tam,] gdzie rozstawiono kamienie bedziesz wota¢ do Shub-Niggurath, a temu ktory zna
znaki i wypowie stowa zostana podarowane wszelkie ziemskie przyjemnosci.

koskosk

Gdy Stonce wejdzie w Znak Barana i czas nocy nadejdzie obré¢ swa twarz ku Potnocnemu
wiatrowi 1 odczytaj ten werset na glos:

lah! SHUB-NIGGURATH!

Wielka Czarna Kozo z Lasow,

Przyzywam Cig!

(Ukleknij)

Odpowiedz na lament twego stugi

Ktory zna stowa mocy!

(uczyn znak Voorish)

Ustuchaj [mnie] i powstan ze swego snu

i przybqdz z tysiqcem innych!

(uczyn znak Kish)

Czynie znaki, wypowiadam stowa

Ktore otwierajq drzwi!

Ustuchaj mnie i przybqdz, obracam Klucz,
Teraz! Zstqp raz jeszcze na Ziemie!
Nasyp kadzidto na wegle, odrysuj symbol Blaesu i wypowiedz stowa mocy:

Blaesu

A
LV RN A

ZARIATNATMIX, JANNA, ETITNAMUS,
HAYRAS, FABELLERON, FUBENTRONTY,

BRAZO, TABRASOL, NIS4,



VARF-SHUB-NIGGURATH ! GABOTS MEMBROT!

A wtedy Czarna przybedzie do ciebie a tysiac Rogatych, ktore wyja, powstanie z Ziemi. A ty
bedziesz trzymac przed nimi talizman Yhe, przed ktorym oddadza oni pokton twej mocy i
spetnia twoje zadania.

Talizman Yhe

Taligman of Phe

s
% PESH #
=

Kiedy bedziesz wygania¢ tych, ktorych przyzwates$ zaintonu;j te stowa: IMAS,
WEGHAYMNKO, QUAHERS, XEWEFARAM

Ktore zamykaja Bramg i zapieczg¢tuj [ja] znakiem Koth.

Formula Dho-Hna
Ktokolwiek wykonuje ten obrzed z prawdziwym zrozumieniem przejdzie poza Bramy
Tworzenia i wkroczy w Ostateczng Otchtan, gdzie trwa eteryczny Wiadca S’gnac, ktore

wiecznie rozmysla nad Tajemnica Chaosu.

Odrysuj Sie¢ Wierzchotkow Sejmitarem Barzaia i ofiaruj mistyczne opary kadzidta Zkauba.



Wkrocz w Sie¢ przez Bramg Pétnocy i recytujac inkantacje Na (w ten sposob): ZAZAS,
NASATANADA, ZAZAS ZAZAS, przejdz do najbardziej wysunig¢tego na Poludnie Wierzchotka
Sciezka Alpha, po czym uczyn Znak Kish, wypowiadajac potrojne-Stowo mocy trzykrotnie
(w ten sposob): OHODOS-SCIES-ZAMONI! przejdz nastgpnie do Wierzchotka na
Potnocnym Wschodzie intonujac trzeci werset Piatego Psalmu Nyarla-thotepa pamigtajac by
wykona¢ pigciokrotny pokton w momencie przechodzenia przez tuk (w ten sposob):
Wszech-Jednos¢ trwa w Ciemnosci,

W centrum Wszystkiego trwa On, ktory jest Ciemnosciq,

A ta Ciemnos¢ bedzie wieczna, gdy wszystko poktoni sie przed Onyksowym Tronem.

Zatrzymaj si¢ w Trzecim Narozniku i1 uczyn raz jeszcze Znak Kish wypowiadajac stlowa,
ktore otworza portal i wstrzymaja uptyw czasu:

ABYssus-D|AcoNrsus, ZEXOWE-AZATHOTH!) NRRGO, IAA! NYAR-LATHOTEP!

IdZ Trzecia Sciezka do Wierzchotka Zachodu i tam oddaj hotd w ciszy (ukton si¢ nisko
trzykrotnie i wykonaj gest Voor). Obro¢ sie i stapaj Sciezka Przemienienia prowadzaca do
Ostatecznego Wierzchotka. Otwdrz Bramg Otchtani przez dziewigciokrotne wypowiedzenie
(w ten sposob): ZENOXESE, PIOTH, OXAS ZAEGOS, MAVOC NIGORSUS, BAYAR!
HEECHO! YOG-SOTHOTH! YOG-SOTHOTH! YOG-SOTHOTH!

Wykonaj Symbol Transformacji i wstap w Czelus¢.

Symbol Transformacji

Br Sigil of Transformation

A
vV

Sie¢ Wierzcholtkow







