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Oto ksiega poteznych zakle¢ i przywotan demondw i Bogow,
mieszkajgcych w odlegtych miejscach, lezacych za p6tnocy i potudniem,
wschodem i zachodem, gorg i dotem, miejscach lezacych nawet poza
Ziemig i najdalszymi planetami, miejscach lezacych daleko od rzeczy
stworzonych przez Boga. Sekrety, o ktérych opowiem, nie byly mi znane
az do poznych lat mojego zycia, kiedy w 1601 zaczatem ttumaczy¢
manuskrypt, ktory posiadatem juz od wielu lat, ale nie dbalem o
niego.Nie dbatem o niego, poniewaz dostatem go od oszusta Barnabasa
Saula jako prezent dla mnie, abysmy rozstali sie w przyjazni, pomimo
ktamstw i fatszu, ktérych mi naopowiadat. Otrzymatem manuskrypt od
Saula w 1581 i trzymatem go w mojej bibliotece przez wiele lat i
oddatbym go kazdemu, kto by mnie o niego poprosit, tak mato mnie
obchodzit - och, jakze ciesze sie, ze nie rozstatem sie z nim, bo teraz
zdaje sobie sprawe jak bardzo wazny jest ten tekst! W p6znych dniach
roku 1601 zaciekawitmnie ten tekst i zastanawiatlem sie, czy jest cenny,
jak mowit mi Saul zanim sie rozstaliSmy. Z manuskryptu wynikato, ze sg
to spisane stowa Abd Al-Hazred'a, ktory nauczyt sie wiele z sekretne;j
sztuki zaklinania od awatarow i duchow, ktére poznat podrézujac po
pustyni. Kiedy po raz pierwszy odprawitem rytuaty zawarte w tej ksiedze,
od razu zrozumiatem jak wazne sa, bo jest to najpotezniejsza ksiega
jaka kiedykolwiek zostata napisana ludzka reka.

Ale zaznaczam - strzez sie! Bo ksiega ta sprawita, ze zapragnatem
catkowicie sie jej poswiecic i odkrylem, ze ogarneta mnie mania na jej
punkcie. Zaprzestatem pisac inne rzeczy i wszelkie ludzkie sprawy
stracity dla mnie waznos¢. To pozadanie ksiegi sprawito, ze poswiecitem
jej wiele nieprzespanych godzin i doswiadczytem wielu przerazajgcych
rzeczy, ale takze poznatem wiele z najbardziej sekretnych sekretéw.
Chciatbym mie¢ wiecej czasu w tym wymiarze smiertelnikéw na studia
nad ksiega, bo nawet teraz widze, ze zawiera ona klucz do wielu
niewypowiedzianych tajemnic, miedzy innymi tajemnicy zycia i Smierci, a
nawet sekrety samego Stworcy we wtasnej osobie. Prosze cie, abys$
wystuchat mych ostatnich ostrzezen, zanim zaczniesz czyta¢ dalej;

Ta ksiega przycigga do siebie wiele demondw, nawet w tej chwili
obserwujg ciebie, niewidzialne. Nalegam abys modlit sie zeby odeszty i
wykonuj banishingi przed przewréceneim kolejnej strony, inaczej mogq
cie pokonac, co niewatpliwie oznaczatoby szalenstwo i Smierc.



Oto jest ksiega praw i praktyk spigcych umartych, napisana przeze mnie,
Abd Al-Hazred'a - wielkiego czarnoksieznika i poete. Przy pomocy
sekretow tej ksiegi rozmawiatem z mrocznymi duchami, ktore obdarzyty
mnie wieloma bogactwami, zaréwno w postaci pieniedzy jak i wiedzy,
nauczytem sie nawet niewyuczalnej wiedzy boskich istot, taka jest
potega tego, czego sie nauczytem. Poznalem tez prawde o Starych
Duchach, ktére zyly przed cziowiekiem, ktore nadal zyjg $pigc, a sg one
bardzo przerazajgce. To wtasnie twarz jednego z tych wielu duchéw
wprowadzita mnie w tg potezng magie.

Pewnego poranka obudzitem sie i spostrzegtem, ze Swiat sie zmienit,
niebo byto ciemniejsze i grzmiato gtosami ztych duchow, a kwiaty i zycie
takze zostato przez nie zduszone. Wtedy ustyszatem wrzaskliwe
wotanie, krzyk czegos ponad wzgdorzami, czegos, co mnie wzywato.
Wrzaskliwe wotanie wprawiato przyprawiato mnie o szalenstwo |
sprawito, ze obalitem sie zimnym potem, w koncu nie mogtem juz go
dtuzej ignorowac i zdecydowatem sprawdzi¢, co to za bestia wydawata z
siebie ten wrzaskliwy zew. Opuscitem méj dom i poszediem na pustynie
za gtosem, ktéry rozbrzmiewat wokét mnie. Bigkjatem sie po pustyni, bez
niczego oprocz ubrania na sobie, pocitem sie za dnia i marztiem noca.
Ale nadal styszatem to wrzaskliwe wotanie.

Trzeciego dnia, kiedy mineta osiemnasta godzina tego dnia, wrzaskliwy
zew ustat i oto stanat przede mng cztowiek. Mezczyzna ten byt catkiem
czarny, czarna byta jego twarz i ubranie, pozdrowit mnie w moim jezyku,
moim imieniem. Mezczyzna powiedziat mi swoje imie i jego imie byto
Ebonor, i byt on demonem. Ebonor byt tym, ktory wydawat z siebie
wrzask i nie wiedziatem jeszcze wtedy, ze nie byt on jakims poslednim
demonem, ktéry dreczy stabych; byt on postancem najbardziej
ztowieszczych duchow, zwanych Starymi Duchami, ktorych nawet
najpotezniejszy czarnoksieznik czy nawet Bog nie jest w stanie
catkowicie kontrolowac. Ten demon obdarzyt mnie zdolnoscig
rozumienia wszystkich jezykoéw, czy byly one pisane lub méwione przez
cztowieka lub bestie. To wiasnie dzieki temu ja, Abd Al-Hazred, bytem w
stanie odczyta¢ dokumenty, ktére budzity zmieszanie posroéd innych
Smiertelnikdw przez wiele dziesiecioleci, ale takze nigdy nie zaznalem
spokoju. Nawet kiedy staram sie potozy¢ i zasngg, stysze stworzenia,
ktére mowig wokot mnie, stysze ptaki i pustynne insekty, ale najgorsze
ze wszystkiego sg psy, ktore szalenczo warczg i szczekajg o nadejsciu
Starych Duchéw.



Teraz, kiedy wrzaskliwe wotanie ustato, wrécitem do mojego miasta z
nowg wiedzg i spedzitem tam wiele nieprzespanych nocy, stuchajac
dzwiekdw najmniejszych bestii i rozméw niewidzialnych demondw; tylko
jesli wszystko umrze bede mogt zasnagé, pomyslatem.

Po wielu dniach bez snu wybratem sie jeszcze raz na pustynie, w nadziei
odnalezienia Ebonora, zeby zmusi¢ go do odebrania mi tego daru, ktory
stat sie dla mnie najbardziej przerazajaca klatwa. Przesz trzy dni i
osiemnascie godzin btgkatem sie i ponownie o osiemnastej godzinie
Ebonor pojawit sie przede mng. Upadtem przed nim i zaczatem go
btagaczabrat z powrotejm swoj dar, ktory przyprawiat moj umyst o obted,
ale on nie okazat wspétczucia. Zamisat tego powiedziat, ze pokaze mi
wiecej wiedzy. Wzigt mojg reke i powiodt mnie pod zimne piaski, przez
wiele stopni, ktérymi nigdy nie kroczyt zaden cztowiek, az dotarliSmy do
drzwi tejemnej komory. Tutaj odnajdziesz prawdy ostateczne, ale
zrozumiesz niewiele, powiedziat demon, otwierajac drzwi. Wtedy
ustyszatem wrzaskliwe wotanie dochodzgce z portalu, ale tym razem
byto ono tysiackroC bardziej intensywne; i Ebonor wzigt mojg reke i
pchnal mnie przez prog. Przez te drzwi widziatem niewypowiedziang
wiedze, chociaz tylko niewiele z tego méj umyst zachowat.

A kiedy nauka sie skonczyta, znalaztem sie z powrotem na pustyni stojgc
przed Ebonorem, ktory $miat sie ze mnie i mowit, ze umyst ludzki jest o
wiele gorszy od umystéw Starych Duchow. Nauczytem sie o Starych
Duchach w tajemnej komorze, sg one najbardziej przerazajgcymi i ztymi
duchami, ktore przybyta z zewnetrza Stworzenia, aby zy¢ na Ziemi. W
czasach zanim narodzit sie cztowiek zostali wygnani z ziemi, bo gwiazdy
Zle sie utozyty. Wszyscy zostali wygnani z Ziemi oprocz Nyarlathotepa,
mrocznego z Egiptu i postanca Wielkich Przedwiecznych, ktorego
Ebonor byt jedng z twarzy. Odwréciwszy sie ode mnie, Ebonor zasmiat
sie znowu i powiedziiat mi, ze pewnego dnia nadejdzie czas, kiedy
gwiazdy znow bedg w porzadku i Stare Duchy powrdoca. Kiedy te stowa
zostaty wypowiedziane, zostalem ponownie sam.

Postanowitem odpoczaé, mimo ze przeklety dar nadal byt ze mna. Kiedy
odpoczywatem, zdatem sobie sprawe, ze trzymam w ditoniach ksiege,
ksiege ktora zawierata wiele imion Nyarlathotepa, postahca Starych
Duchow. Potrafitem doskonale odczytac te ksiege, ale nikt inny nie byt w
stanie tego zrobié¢, bo mowil, ze nie sa w stanie zrozumie¢ stéw ze stron
ksiegi. ksiega powiedziatg mi, ze Nyarlathotep ma dwadziescia jeden
imion lub twarzy. Kazde z tych imion moze by¢ wzywane tylko w
odpowiedniej godzinie, od trzeciej godziny dnia do przedostatniej
godziny dnia. Kazdemu imieniu towarzyszy swiety i specjalny znak, ktory



takze musi by¢ uzyty przy odpowiedniej inwokaciji. Oto imiona
Nyarlathotepa;

Imie trzeciej godziny to Etonetatae i jest on mistrzem magicznych stow i
zwrotow, powinienie$ czesto sie z nim kontaktowaé w swej pracy, bo
dostarczy ci on wielu stbw mocy. Etonetatae nie ma ciata, ale moze
manifestowac swojg obecnosc¢ jako mgta lub pozostac¢ niewidzialnym.

%

Uwaga: Wszystkie pieczecie Nyarlathotepa oprdcz ostatniej zrobione sg
z trzech linii prostych i trzech zakrzywionych linii.

Imie czwartej godziny to Odanen, ktéry przynosi ze sobg zyczenia
Starych Duchéw, bedziesz chciat raczej komunikowac sie z Odanenem,
niz bezposrednio z samymi Starymi Duchami, bo tak jest o wiele
bezpieczniej. Odanen pojawia sie przed magiem jako cienista figura,
ktora jest ledwo widoczna.

Imie piagtej godziny to Banibo , ktéry wyjawi magowi miejsce ukrycia
wspaniatych skarbow, ale uwazaj- nie pozwal, aby przekonat cie do
opuszczenia kregu, upewnij sie, ze przekazat ci wszystkie wskazowki i
odpedz go. Banibo pojawia sie jako zdeformowany i rozktadajacy sie
cztowiek, emanujacy z siebie odor gnijacej materii.

Y,

Imie szostej godziny to Obinab , wyjawia on magowi wiele tajemnic
dotyczacych wszechswiata. Jest przeciwienstwem Banibo, ale nadal
bedzie usitowat naktoni¢ cie do opuszczenia kregu, aby wzig¢ cie ze



sobg w podréz. Jesli to zechce uczynic, to wtedy nalegaj aby sam dat ci
wiedze, ktorg uzyskatbys podczas podrozy.

=

Imie siodmej godziny to Bosoro , ktory pojawia sie jako ogromny i
ognisty waz - nie patrz w jego oczy, albo zostaniesz uwieziony na
zawsze, zamiast tego nakaz mu ukazac sie w ludzkiej formie i bedzie on
musiat ustuchac. Bosoro posiada wiedze o ludzkich umystach i mozesz
go poprosic o wyjawienie wiedzy o cztowieku, ktérego imie wymowisz.

&

Imie 6smej godziny to Oxeren, ktéry posiada wiedze o przesztosci i
pojawia sie na czarnym koniu, ktory potrafi gnac¢ szybciej niz czas.

o

Imie dziewigtej godziny to Badero, ktory jest panem gestow i nauczy
zaklinajgcego wielu magicznych gestow, dzieki ktérym bedzie w stanie
otworzy¢ bramy do innych miejsc albo oddziatywac¢ na umysty ludzi.

O

Imie dziesiatej godziny to Osenin , ktéry posiada kontrole nad ludzkimi
ciatami i moze zmieni¢ cztowieka w dowolny ksztalt, ktory zazyczy sobie
mag. Osenin pojawia sie w ciele cztiowieka z glowg jaszczura, ktorg
otaczajg ptomienie.



A

Imie jedenastej godziny to Boxebo , ktéry otwiera drzwi przed magiem,
tak ze jego droga przebiega bez przeszkod. Boxebo pojawia sie jako
ogromny insekt z wieloma parami rak.

fy

Imie dwunastej godziny to Norano , ktéry zna wszystkie ksiegi, ktére
kiedykolwiek istniaty i podyktuje jg magowi, niewazne jakiej ksiegi szuka
w tym czasie. Norano pojawia sie jako skrzydlaty skryba.

)

Imie trzynastej godziny to Onaron, ktéry posiada wielkg wiedze
naukowa, ktorg wyjawi magowi i mozna nawet wyda¢ mu polecenie, aby
przyniost magowi rzadkie materialy, takie jak ziota i kamienie. Onaron
pojawia sie jako skrzydlaty cztowiek z wieloma ostrymi, diugimi zebami.

i

Imie czternastej godziny to Nerexo, ktéry posiada informacje o
tajemnych talizmanach i pieczeciach. Nerexo pojawia sie w formie
starego cztowieka z nogami kozfa.

X3



Imie pietnastej godziny to Reranber , ktory jest najbardziej ztym duchem i
zamorduje kazdego cztowieka na twoj rozkaz. Reranber bedzie pojawait
sie jako ksigze w Isnigcym ztocie, trzymajacy czarny miecz.

oy

Imie szesnastej godziny to Orosob , ktory jest najbardziej lubieznym
demonem i stworzy kazdg kobiete, jakiej sobie zazyczy mag. Orosob
pojawia sie jako nagi czarny cztowiek, a jesli nie pojawi sie oznacza to,
ze grasuje po kraju oczarowywujgc niostroznych, wtedy powinienes go
wezwac jeszcze raz, ale nie wzywaj go wiecej niz trzy razy albo go
rozgniewasz.

T

Imie siedemnatsej godziny to Nineso , ktéry pojawi sie jako identyczny
sobowtér maga. Nineso posiada moc do zaklinania wielu pomniejszych
duchow i mag powinien mu rozkazac, ktére duchy ma zaklgc.

N

Imie osiemnastej godziny to Ebonor , ktéry wyjawi ci nieludzka wiedze i
sprawi, ze zrozumiesz wszystkie jezyki. Mag powinien zadawa¢ mu
pytania i nie namawia¢ go do obdarowywania darami wiedzy i jezyka, tak
jak obdarowat mnie - bo to tylko go rozgniewa. Ebonor pojawia sie jako
czarny cztowiek, ubrany w czarng szate.

RN



Imie dziewietnastej godziny to Oredab, ktéry pojawia sie jako szkielet
jadacy na grzbiecie wielkiej jaszczurki. Oredab posiaa moc niszczenia

catych miast jednym gestem.

&

Imie dwudziestej godziny to Nenado, posiada wielkg site i moze wpltywac
na ruchy gwiazd i planet. Nenando pojawia sie jako posag z gtowg larwy

muchy.

\Fh

Imie dwudziestej pierwszej godziny to Rubanir , ktérego postac ciggle sie
zmienia i zawsze pozostaeni nieokreslona. Rubanir posiada wiedze o
wszystkich rzeczach, ktore miaty miejsce w przesztosci.

i

Imie dwudziestej drugiej godziny to Obexob , ktéry pojawia sie jako
unoszace sie w powietrzu zwitoki faraona spowite ptomieniami. Obexob
zsyta wizje magowi, ktory blizej przyjrzy sie ptomieniom.

DI

Imie dwudziestej trzeciej godziny to Etananesoe , ktory jest zbyt
przerazajacy aby znies¢ jego widok. Etananesoe jest prawdziwym
wcieleniem Nyarlathotepa i pojawi sie tylko w czasie, kiedy gwiazdy bedg

w porzadku.



Oto dwadziescia jeden imion Nyarlathotepa i te imiona mogag byc
wzywane tylko podczas swojej godziny uzywajgc zakleé, ktore pdzniej
podam, ale uwazaj - nie wzywaj wiecej niz jednej twarzy dziennie,
inaczej] Nyarlathotep rozgniewa sie przerwie krag, pozerajgc maga.

Z ksiegg zawierajacq tg wiedze, wyruszytem na poszukiwanie nowego
miejsca zamieszkania, gdyznie mogtem powréci¢ do mojej wioski,
potrzebowatem czasu na studiowanie sciezek Starych Duchow i
potrzebowatem miejsca umartych, zebym maogt spokojnie spac. Po wielu
dniach wedrokwki znalaztem sie w koncu w jakiej$ grocie, w ruinach
miasta, ktére kiedy$ nazywano Ubar, tam postanowitem zamieszkacl. W
moim odosobnieniu mogtem praktykowac¢ mojg sztuke i nauczytem sie
wiele od imion Nyarlathotepa, nawet osmielitem sie zaklgé niektore ze
Starych Duchéw, co zakonczyto sie bardzo ponurymi konsekwencjami,
bo nie bytem przygotowany na zniszczenie, jakie spowodujg - gdyz
zaden krag nie jest w stanie ich powstrzymac. Spisatem takze wszystko,
czego sie nauczytlem i co mozna byto spisaé, tak ze ta wiedza moze byc¢
przekazywana dalej i nie zostanie znowu utracona

W tym rozdziale ujawnie imiona, nature i pieczecie Starych Duchoéw.
Niegdy$ Stare Duchy zyly na Ziemi, ale kiedy gwiazdy zmienity swoje
potozenie zostaly wypedzone i rozdzielone. Sg jednakze pory, w ktorych
gwiazdy na pewien czas ustawiajg sie w odpowiednim porzadku, sg to
pory odpowiednie dla pewnych duchow i wtedy mozna je przywotaé. Jest
czterdziesci pie¢ Starych Duchdéw, ktére sg bardzo potezne i
przerazajgcel, z tego powodu btagam cie abys nigdy nie wzywat ich z
wyjatkiem naprawde waznych sytuacji. Jesli zaryzykujesz przywotanie
wtedy niemal na pewno czekoa cie smier¢, jesli nie poczynisz
odpowiednich przygotowan - ale nie mozna ich tatwo odegnac i poczynig
one ogromne spustoszenia, kiedy ju zostang wezwane. Gwiazdy sg w
porzadku dla Starych Duchow kiedy znaki zodiaku podrozujg po
niebosktonie i pory, w ktorych moga by¢é wzywane wyjawie za chwile.

Zaczynamy siedem stopni od znaku Strzelca i kierujemy sie w strone
deosil, bede poruszat sie po kole zodiaku, objasniajgc kiedy gwiazdy sg
w porzadku dla kazdego ze Ztych Duchéw.

Uwaga: Kazda pieczec¢ posiada odpowiedni znak zodiaku z boku. Te
znaki znane sg od mniej wiecej 2 r.p.n.e.



(--)

Od 65 do 62 stopnia nic nie moze by¢ wzywane, hawet pomniejsze
twarze Nyarlathotepa, bo w tym czasie gwiazdy sg nieodpowiednie dla
kazdego ze Starych Duchoéw.

Od 63 do 69 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Cthuhanai , ktory

pojawia sie jako wielki skrzydlaty cztowiek z glowg gnijacego ptaka-
jaszczura.

(--)

Od 126 do 132 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Cthulhu , ktéry
pojawia sie jako wielki cztowiek ze skrzydtami smoka i glowg osmiornicy.

A

(...)

Od 140 do 146 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Nersel'a, ktory
pojawia sie jako wsciekty ghoul, jest on wladcg Zin.



(...)

Od 168 do 174 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Astursoth'a , ktory
pojawia sie jako olbrzymia, zawodzgca masa, ktérej echo bicia serca jest
wystarczajgce aby sprawic, by ludzie upadali i umierali.

=T

(...)

Od 203 do 209 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Nun-Hanish i jej
pomiotu, ktorzy pojawiajg sie jako cata armia ghouli, ktore potrafig
podrozowac do ludzkich snow.



(...)

Od 239 do 244 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Azathoth'a , ktéry
pojawia sie jako rozlegtg i bezksztattna forma krzyczacych dusz, bedzie
on najbardziej rozgniewany za wezwanie go z jego tajemnej przestrzeni.

(...)

Od 252 do 258 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Dagaon'a, pojawia
sie jako gigantyczny cztowiek z twarzg diugozebnej ryby.



(...)

Od 266 do 272 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Etananesoe ,
prawdziwej twarzy Nyarlathotepa.

(--)

Od 280 do 286 stopnia gwiazdy sg w porzadku dla Yog-Sothoth'a , ktéry
pojawia sie jako wielka nicos¢, brama, ktora prowadzi na zewnatrz, na
powierzchnie jego rozlegtego ciata.



f’—)

Teraz, kiedy znasz juz ich pory, imiona i pieczecie, jeszcze raz
przestrzegam cie przed wzywaniem ich za wyjatkiem prawdziwej
potrzeby- jesli jestes wtadca to powiem ci, zebys nigdy nie wzywat ich do
bitwy, albo zyskasz jedynie chaos. Jesli jestes ciekawy powiem ci, zebys
nie wzywat ich dla zaspokojenia ciekawosci albo wyniknie z tego wielki
terror i Smier¢. Jesli chcesz nimi manipulowaé, aby spetnic swoje
pragnienia to nie wzywaj ich, a zamiast tego wezwij ktores z imion
Nyarlathotepa, bo Stare Duchy nie spetnig twoich pragnien, poniewaz
nie majg nad sobg zadnego pana. musisz tez wiedziec¢, ze nie ma
sposobu na odpedzenie Starych Duchow, odejda tylko wtedy, kiedy
gwiazdy zmienig swe potozenie.

KONIEC



