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Necronomicon
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WSTEP

Nie jest umartym ten, ktory moze spoczywac wiekami

Nawet smier¢ moze umrze¢ wraz z dziwnymi eonami

Abd al-Azrad, Kitab Al-Azif
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Sposréd wielu Swietych ksiag, jakie spisata ludzkosc,
Necronomicon zajmuje miejsce szczegodlne, juz choéby z racji tego,
ze nie sposoéb odrdéznic w nim Swietosci od przeklenstwa,
wzniostosci od szkarady, prawdy od fatszerstwa. O ile Biblia, Koran,



Sefer Jecira, Upaniszady, czy nawet ztowieszcza Ksiega Prawa
wiecej wskazuja niz zakazuja, rzucajac snopy sSwiatlta w mroki
niewiedzy, o tyle ambiwalentne podtoze, z ktédrego wyrasta ksiega
zwana Necronomiconem, moze rodzi¢ co najwyzej pomioty idei
sytuujace sie niczym klifoty (') po mrocznej stronie Drzewa Zycia.

Niewiele w tym stanie moga uczyni¢ obroncy rozumu, skoro
rzucane przez nia cienie i tak przyciagaja kolejnych S$miatkow
pragnacych pozna¢ tajemnice jej pochodzenia, nieszczesnikow,
ktorych pochtania otchlan niepewnosci, jesli nie szalenstwa.
Historie tej dziwnej ksiegi wyznaczaja liczne legendy i opowiesci,
czesto nawzajem sprzeczne i nielogiczne. Stad miedzy jej
badaczami istnieje zgoda tylko co do tego, ze niepodobienstwem
jest taka jej interpretacja, ktéra by byta skonczong. Necronomicon
otwiera czelusci wyobrazni na wymiary, ktorym ludzki intelekt nie
jest w stanie podota¢. Moze tylko skapitulowa¢ i zda¢ sie na
szalenstwo.

Nic wiec dziwnego, ze mitycznym twérca (skryba?)
Necronomiconu byt cziowiek niespetna rozumu, Arab, Abdul
Alhazred, za$ osoba, ktéra ujawnila jej tajemnice i na trwate
wpisala w dzieje XX-wiecznej wyobrazni obarczony pietnem
szalonych rodzicow Howard Philips Lovecraft (1890-1937),
samotnik z Providence. Nie bedzie pewnie przesada twierdzi¢, ze
6w niezwykle utalentowany pisarz urodzit sie w ,,dniu, w ktorym
pekto niebo’’, w dobie fin de sieclu, na przetomie wieku nadziei i
niepokoju, kiedy jeszcze do niedawna swiecaca tryumfy ideologia
racjonalistyczna nie byla juz dluzej w stanie wypelnia¢ luki, jaka
pojawita sie w Swiecie zbiorowej wyobrazni po upadku porzadku
teokratycznego. Po detronizacji Boga, jaka nastapila w epoce



Oswiecenia i nieudanych prébach usadowienia na boskim tronie
kaptanéw nauki, w szczeliny rozpadnietego kosmosu zaczela
wdzieraé sie niepewnosé, karmigc resztkami dawnych mitow
wyobraznie ztakniona metafizycznej strawy.

Lovecraft wiekszos¢ swego krotkiego zycia poswiecit pisaniu
niezwykle sugestywnych, mrocznych ,,gotyckich” opowiadan. Ich
tres¢ dalece wykraczata poza tradycyjne rozumienie literatury
grozy. Poruszal w nich filozoficzne zagadnienia, ktére dotyczyly
nieskonczonosci wszechswiata, przyttaczajacego ogromu kosmosu,
kruchosci ludzkiego istnienia. Pod ptaszczykiem literatury klasy B
przemycat wizje, ktére nieobce byly pozniej egzystencjalistom, z
tym, ze w jego utworach ,,obcymi” nie byli inni ludzie, tylko
starozytne, mato znane bostwa, opisane w, jak go nazywat Lovecraft
,,ohydnym i bluZnierczym’’ Necronomiconie.

Zbior podan na temat owych bostw zostal nazwany ,,Mitologia
Cthulhu” od imienia jednej z najbardziej znanych istot. W kilku
swoich utworach Lovecraft opisuje nieco doktadniej istote tych
mitéw. Ponizszy fragment pochodzi z jednego z najlepszych jego
dziet, pt. Zew Cthulhu:

Wielkie Dawne Bostwa zyly przed wiekami, kiedy to jeszcze nie
byto ludzi, a przybyly do tego miodego sSwiata prosto z nieba. Teraz
juz ich tutaj nie ma, sq gleboko pod ziemiq i pod dnem oceanéw; ale
ich ciala zwierzyly swoje tajemnice pierwszemu czlowiekowi podczas
snu 1 on to wiasnie stworzyt kult, ktéry nigdy nie zaniknie. [...] Kult
ten zawsze istniat 1 bedzie istnial, skrywany na dalekich pustkowiach
i1 w mrocznych zakqtkach Swiata, dopdki wielki Cthulhu nie
powstanie ze swego spowitego mrokiem domu w poteznym miescie



Rlyeh znajdujgcym sie pod wodq 1 nie obejmie znowu wiladzy nad
Swiatem. Pewnego dnia, kiedy gwiazdy bedq gotowe, rozlegnie sie
jego wolanie, a tajemniczy kult bedzie trwal w oczekiwaniu na jego
wyzwolenie".

W tym samym opowiadaniu natykamy sie na takie informacje:

,,Zarowno cztowiek jak i sSwiat istniejg od niedawna i sq
zjawiskiem przemijajgcym. Bylty eony, podczas ktorych inne Rzeczy
panowaty na ziemi i miaty swoje wielkie miasta [...]. Zmarly one
przed wieloma wiekami, nim jeszcze nastat cztowiek. Sq jednak
sposoby, za pomocq ktorych mozna je przywroci¢ do zycia, kiedy
gwiazdy osiggng wtasciwe potozenie w cyklu wiecznosci. Przybyty z
gwiazd i sprowadzity ze sobq swoje wizerunki"(®).

Lovecraft pisze, iz , Wielkie Stare Bdstwa nie miaty ciatl ani
krwi. Posiadaty ksztatt, ale nie byty zbudowane z materii”’. Za$ co
do ich powrotu: ,,Czary, dzieki ktorym istniejq, jednoczesnie
powstrzymujg je od poruszania sie, mogq wiec tylko lezec
rozbudzone w ciemnosci i rozmyslac przez cate miliony
uptywajgcych lat. Wiedzq o wszystkim, co sie dzieje we
wszechswiecie, bowiem  porozumiewajq Sie za  pomocq
przekazywanych mysli [...]. Ich kult nigdy nie zaniknie, dopdki [...]
tajemni kaptani nie wyzwolg wielkiego Cthulhu z grobu, aby
przywrocit do Zycia swych podwtadnych i objgt panowanie na ziemi.
Czas ten tatwo bedzie rozpoznac, poniewaz ludzie stanq sie podobni
do Wielkich Starych Bostw; wolni i swobodni, poza zasiegiem dobra
i zta, odrzucq wszelkie prawa i zasady moralne, bedq krzyczec,
zabija¢ i ptawi¢ sie w radosci. Wyzwolone Stare Bdstwa nauczq
ludzi, jak krzyczec¢, jak zabija¢, jak radowac sie i bawié, a cala



ziemia rozgorzeje ofiarq catopalng ekstazy i wolnosci. [...]. Wtedy
wynurzq sie z gtebi ziemi czarne duchy, pokryte plesniq i widmowe,
petne tajemnych wiesci nagromadzonych w otchtaniach pod
niedostepnym dnem oceandow [...]. Tymczasem jednak ich kult,
wyrazany w odpowiednich obrzedach, musi oZywia¢ pamiec¢ tych
dawnych zwyczajow i duchdéw, zapowiadajqc ich powrét na ziemie”.

I to wlasnie Necronomicon ma stanowié¢ zbiér takich legend i, co
wiecej, rytuatow, dzieki ktérym pamie¢ o tych przerazajacych
bdstwach nie wygasnie.

Wzmianki na temat ksiegi, jakie poczynit Lovecraft mocno
zaintrygowaty jego przyjaciol, czytelnikow i  okultystéw.
Dopytywano sie pisarza skad czerpie informacje na temat ksiegi i
czy jest w stanie poswiadczy¢ o jej autentycznosci. Tenze jednak, ku
ich zdziwieniu, wielokrotnie zaprzeczat istnieniu Necronomiconu i
twierdzit, iz jest on wytworem jego wyobrazni. Niemniej jednak
zebrat rzekome fakty, ktére opisywaly jego historie. Najobszerniej
przedstawil je w krotkim eseju, pt. Historia Necronomiconu,
ktorego pierwowzor znajdziemy w napisanym przez Lovecrafta
liScie do swego przyjaciela i znanego pisarza Clarka Astona Smitha
(27 listopad 1927 r.). Tu znow, pozwolimy sobie zacytowac stowa
pisarza:

,Wydaje sie, ze to szokujgce bluznierstwo zostato stworzone
przez mieszkarnica Sanny, w Jemenie, [...] ktory odbyt wiele
tajemniczych pielgrzymek do ruin Babilonu, katakumb Memfis,
nawiedzanych przez diabta miejsc oraz nietknietych przez ludzkq
stope pustkowi wielkich potudniowych pustyn Arabii - Raba el
Khaliyeh, gdzie, jak twierdzit, znalazt zapisy o rzeczach starszych



nizli rodzaj ludzki i nauczyt sie czci¢ Yog-Sothotha i Cthulhu. Abdul
napisat ksiege, gdy byt juz w podesztym wieku, kiedy to spedzat
czas w Damaszku. Oryginalny tytut brzmiat AL Azif-azif i oznacza
nazwe stosowanq dla okreslenia owych dziwnych nocnych szmerow
(owadow), ktore Arabowie przypisujq wyjgcym demonom. Alhazred
zmart - lub znikt - po strasznych wydarzeniach w roku 728. W 950
roku Al Azif zostat przettumaczony na Greke przez Bizantyjczyka
Teodora z Filetu pod tytutem Necronomicon. Wiek pdzniej ksiega
zostata spalona na polecenie Michata, Patriarchy Konstantynopola.
Przettumaczony na tacine przez Olausa w 1228 roku, umieszczony
zostat w Index Expurgatorius przez papieza Grzegorza IX w roku
1232. Oryginat arabski zagingt jeszcze przed narodzinami Olausa, a
ostatnig greckq kopie zniszczono w Salem w 1692 r. Dzieto byto
drukowane w XV, XVI i XVII w., ale obecnie pozostato niewiele
kopii. Gdziekolwiek istnieje, jest chronione przez wzglqd na dobro
Swiata” ().

Nic dziwnego, ze mimo konsekwentnych zaprzeczen Lovecrafta
wielu badaczy tajemnic rozpoczeto poszukiwania Necronomiconu.
Ich pasji nie zaklécit nawet fakt, ze sam legendarny twérca tego
dzieta, Abdul Alhazred okazal sie by¢ alter ego Lovecrafta, jego
pseudonimem, wymyslonym w wieku dzieciecym pod wplywem
lektury Ksiegi tysiaca i jednej nocy.

Pierwsza ,,wspotczesna’’ wersja Necronomiconu wyszta w 1973
roku. Mowa tu Al Azif, The Necronomicon. Ksigzka ta ukazata sie
nakladem Owlswick Press, a osoba, ktéra przyczynila sie do jej
wydania byt pisarz i biograf Lovecrafta, L. Sprague de Camp.
Sktadaja sie na nig faksymilie dosyé krétkiego manuskryptu
opatrzone merytorycznym wstepem. De Camp wyjasnia w nim, ze



gdy w 1967 roku przebywat w Indiach i na Srodkowym Wschodzie,
zupelie przypadkowo natkngl sie na napisany w archaicznym
jezyku tajemniczy manuskrypt. Rozpozna¢ w nim mozna byto tylko
jedno stowo - azif. Catos¢ zas miata byC ponoC napisana w jezyku
durianskim, uzywanym nadal przez kilku najstarszych mieszkancéw
wioski Duria, ktora znajduje sie w kurdyjskiej czesci na pdinocy
Iraku. Po uwaznym przyjrzeniu sie tresci przedstawionych przez de
Campa faksymilii niektérzy eksperci zaczeli watpi¢ w autentycznosc
przedstawionego manuskryptu. Ich zdaniem de Camp po prostu
skopiowatl osiem stron pewnego syryjskiego rekopisu, wielokrotnie
powtarzajac padajace w nim stlowa w roznych konfiguracjach i z
réoznymi koncowkami. Co ciekawe, nie musiato uptynac wiele lat, by
sam zas pisarz przyznat sie, ze wymyslit te historie i namawiat, by
traktowac ja jako zart.

Cztery lata po publikacji wersji de Campa ukazat sie chyba
najbardziej znany tekst, zwany od nazwiska edytora ,,edycja
Simona’”. Ten Necronomicon oparty jest w duzej mierze na
mitologii sumeryjskiej. We wstepie Simon dokonuje analizy
porownawczej miedzy nazwami bdstw sumeryjskich, a tymi, ktore
wchodza w sktad panteonu mitéw Cthulhu. Autorem tekstu ma by¢
oczywiscie Abdul Alhazred, ktéry w trakcie swoich podrdzy poznat
tajemna madrosc i przekroczyt brame dzielaca zdrowy rozsadek od
szalenstwa. Idea poznania magicznego uniwersum polega na
wstepowaniu na kolejne szczeble tak zwanej , Drabiny Swiatet”.
Dokonuje sie tego poprzez przechodzenie przez ,,siedem stref,
ktore leza ponad ziemig”. Kazda z nich utozsamiana jest z brama,
ktora posiada swego straznika i bostwo. Przechodzenie przez owe
plany polega na oczyszczaniu sie, rzucaniu odpowiednich zaklec¢ i



inwokowaniu wtasciwych danemu procesowi wtajemniczenia
energii. W ksiedze tej znajduje sie rowniez wiele wskazdéwek
majacych przywracaé site, umozliwia¢ panowanie nad wieloma
mocami, duchami itp. Swoja trescig przypomina nieco klasyczne
podreczniki goeckie (*). Pelno w niej réznych pieczeci, symboli i
znakow. Zwlaszcza w Ksiedze pieédziesieciu imion widzimy
charakterystyczne sigile, ktore kojarza sie z sekretna magia
Abramelinat (°). Ta, zawarta w Necronomiconie jest jednak bardzo
zwyrodniata, mroczng, pozbawiong jakichkolwiek skruputow.
Wedrujacy ta sciezka czarownik narazony jest w kazdej chwili na
opetanie przez sily, ktére sa w stanie zmaterializowac sie fizycznie,
rozszarpaC jego cialo, a dusze straci¢c w odmety Otchlani, gdzie
dozna bezkresnych mak.

Wersja ta nie wydaje sie by¢ niczym innym, jak kompilacja
starych sumeryjskich i akkadyjskich zakle¢ i formul, w ktére
wmieszane zostaly inwencje ich wspotczesnego kompilatora.
Inwencje, nalezy tu dodaé, blizsze duchowi opowiadan Augusta
Darletha niz samego Lovecrafta, a mimo to na tyle ptodne, by
pozwoli¢ autorowi tego dzieta na napisanie sequela pt. Spellbook (w
oryginale The Necronomicon Report).

Jest jednak co$, co wyrdznia te ksigzke na tle pozostalych.
,,Edycja Simona’” zapisata sie w dziejach pseudo-necronomiconow
jako opracowanie typu ,user-friendly”’. Wyobraznia Simona
pozwolita mu na dokonanie rzeczy zdawaloby sie niemozliwej -
nadanie temu tradycyjnie niezrozumiatemu ,,mrocznemu’’ (réwniez
pod wzgledem hermeneutycznym) dzietu postaci podrecznika magii
praktycznej. Na dobre i na zte. Moc Necronomiconu zdaje sie
bowiem polegac na tym, zZe jego tresc jest nieprzenikniona, a forma



na tyle pokraczna, by nie da¢ sie nagia¢ do sztywnych formut
interpretacyjnych.

W roku 1978 ukazat sie kolejny tekst, pt. Necronomicon. Ta
edycja ukazata sie pod redakcja George'a Haya, a bezposrednia
przyczyna opublikowania pozycji byto przetozenie z jezyka
enochianskiego na angielski tak zwanej Liber Logaeth, czyli
jednego z traktatow stynnego elzbietanskiego maga dr Johna Dee.
Istnieje pewna opowies¢, jakoby Dee miatl otrzymac é6w bluznierczy
tekst w trakcie komunikacji z istotg, ktéra przedstawita sie mu jako
Aniot z Zachodniego Okna. Manuskrypt rozszyfrowa¢ miat
matematyk, David Langford. Ku jego zdumieniu, pod przykrywka
tajemnych szyfrow skryte byly imiona Wielkich Starozytnych.

Wielu magow zajmujacych sie tak zwanym systemem
enochianskim, ktérym parat sie rowniez Dee podwaza wiarygodnosc
odkry¢ Langforda. Wskazuja oni réwniez na fakt, ze w tekscie
wykorzystano fragmenty roznych grimuaréw, czyli ksiag
magicznych, takich jak Trzy ksiegi okultnej filozofii Corneliusa
Agrippy, Goecja czy traktat Alkindiego pod tytutem Ksiega istoty
duszy. W sposéb oczywisty dokonano tutaj kolejnej mistyfikacji.

Wiadomo jeszcze o kilku innych ksigzkach (°), ktére nosity
nazwe interesujacego nas woluminu. Stanowia one nic innego, jak
kompilacje wyzej wymienionych ksigzek i watkow, ktore dodali
edytorzy. Wystarczyto to jednak, by w oparciu o te teksty oraz
opowiadania samego Lovecrafta i pisarzy z nim zwiazanych,
powstaly rézne ugrupowania zajmujace sie magia oparta na Mitach
Cthulhu. Takimi tajemnymi stowarzyszenia sg, na przyktad,
Ezoteryczny Zakon Dagona czy, zatozone przez Michaela Bertiauxa,



Monasterium Siedmiu Promieni (’). Ten ostatni nawiazuje zreszta
do wielu innych tradycji magicznych, obficie czerpiac inspiracje z
takich zZrdédet jak barbelognostycyzm, magia enochianska, kulty
opetania, czy Zos Kia Cultus Austina Osmana Spare'a.

Nie sposéb tez przeceni¢ roli, jaka rdézne edycje
Necronomiconu, czy tez w ogole powiesci Lovecrafta odegralty w
formowaniu sie nowego, dynamicznego zjawiska we wspoétczesnym
okultyzmie, jakim jest magia chaosu. Ten pragmatyczny nurt
magiczny, zainicjowany pod koniec lat 70. w Anglii przez magiczny
pakt Iluminatéw Thanaterosa, zrywa z tradycyjnym rozumieniem
magii jako sztuki obcowania z hierarchia sit demonicznych i
duchowych obiektywnie istniejacych w uniwersum, choé
skrywajacych sie przed wzrokiem profanow. W swietle takiego
podejscia ,,nic nie jest prawdziwe, wszystko jest dozwolone”’, gdyz
obce istoty nie sa niczym innym, czego bysmy sami nie wytworzyli.
Pragmatyzm  magiczny magow  chaosu  umozliwia im
dekontekstualizacje technik magicznych, czyli wyrywanie ich z
kontekstu, jakie przypisata im tradycja. W takim eksperymentalnym
podejsciu do magii licza sie tylko rezultaty, te zas zaleza od sity woli
i mocy wyobrazni, a nie od dostownego trzymania sie liter tej czy
innej ksiegi. Stad tez niebywata popularnos¢, jaka cieszy sie w tych
kregach Necronomicon jako mit rozpalajacy wyobraznie
wspotczesnego czlowieka. Jesli jednak mamy tu do czynienia z
rzeczywistym mitem wspdlczesnym, wcigz aktualne pozostaje
pytanie, skad sie bierze nan zapotrzebowanie i z jakiego gruntu on
wyrasta?

Kto wie, czy nie najbardziej zblizymy sie do prawdy, jesli
uznamy Necronomicon za ,,uwspoéiczesniona” wersje dawnej



gnostyckiej opowiesci o samotnosci cztowieka, konflikcie dobra ze
ztem i nieudanym malzenstwie ducha z materiag. Opowiesci, ktorej
najlepsza egzemplifikacja bylaby sama biografia Lovecrafta,
wczesnie  osieroconego przez swych szalonych rodzicéw,
borykajacego sie z wlasnym talentem i nieufnosciga wobec ludzi.
Zegnajaca sie z XX wiekiem ludzko$é, prawie do cna pozbawiona
wiary w obecno$¢ boskiego pierwiastka w S$wiecie, zostaje
wystawiona na dziatanie sit, ktérych nie rozumie, przeto uznaje za
wrogie. Interpretacje dostarczane przez nauke, te nowa religie
Swiata Zachodu, sa przy tym na tyle nie wystarczajace, ze sama
zaczyna szukaC takich mitéw, ktore by byly w stanie
zracjonalizowac jej ,,bycie w Swiecie’’, jej osamotnienie.

Jak zauwaza Colin Low, jeden z takich mitow opowiada o
nefilim, aniotach majacych strzec ludzkos¢ przed zltem, ktére tak
bardzo upodobaly sobie obiekt swej opieki, ze nie potrafity
powstrzyma¢ swej zadzy i sptodzily z nim potomstwo. Wedle tej
opowiesci, najpelniej wyrazonej w etiopskiej Ksiedze Enocha, a
ktorej echa pobrzmiewaja w réznych kabalistycznych dzietach
(m.in. w Bahir), ze zwiazku ludzi z nefilim narodzili sie ,,giganci”,
szkaradne, wiecznie nie zaspokojone potwory: ,,Potudniowy Wiatr”’,
,,Smok z rozdziawiona paszcza'’, ,,grozny leopard porywajacy
mtode”’, ,,przerazajacy waz’’, ,,dzika bestia,, , ,,zta wichura” oraz
jedna bestia, ktorej nie sposob rozpoznac, gdyz jej wizerunek ulegt
zamazaniu na glinianej tabliczce. Cieszyli sie oni tak niespozytym
apetytem, ze codziennie spozywali tysigce zwierzat i ludzi. W
wyniku ich aktywnosci swiat stal sie domenag zla, przez co, jak
powiadaja zydowskie midrasze, musialy go zatopi¢ oczyszczajace
wody potopu.



Symbolika akwatyczna nie od dziS wiaze sie z pamiecia.
Przyjmujac wiec taki trop interpretacyjny, mozna powiedziec, ze
zapomnienie bylo kara, jaka spotkata starozytny pomiot ,,upadtych
aniotow’’. Pamie¢ nie jest jednak beczka bez dna i to, co w nigj
zatopione, wcale nie ginie, tylko staje sie wieczna klatwa, ktéra
czyha na przyszte pokolenia. Stad tez w Necronomiconie mowa jest
o Starozytnych, ktérzy ,,byli, sa i zndw nastang’”’. Nieprzypadkowo
tez, w opowiadaniach Lovecrafta to, co zte, przychodzi z morza.
Zagrozenie nadchodzi z przesztosci.

Wiara w powtorne nadejscie Starozytnych jest zreszta wpisana
w mit chrzescijanski. Apokaliptyczne proroctwo mowi o siedmiu
aniotach z siedmioma trgbami, ktorych dzwiek wywolywaé bedzie
straszne zdarzenia poprzedzajgce koniec swiata. Jest w niej réwniez
mowa 0 siedmiu aniotach zarazy trzymajacych czary zawierajace
gniew Bozy. Podobne wydarzenia, chociaz nie zwigzane z mitem
chrzescijanskim, opowiada thelemicka Ksiega Prawa i nordycka
Edda. W sSwietle powyzszych proroctw Necronomicon moze byc¢
rozpatrywany jako dzieto eschatologiczne, w ktorym koniec Swiata
nie wigze sie jednak ze zbawieniem. Przeklenstwo, jakie ciazy na tej
ksiedze, wydaje sie polega¢ wlasnie na nieuchronnosci tego, co ma
nastapié¢. Necronomicon przedstawia wizje powrotu Starozytnych
istot, jest przeto jeszcze jedna opowiescia 0 powrocie
,,Sttumionego”. O ile jednak pozostate apokaliptyczne wizje sa
przedsmakiem ,,lepszego jutra”, o tyle fatum wpisane w te ksiege
polega na jej klaustrofobicznosci. Szkarady nie mozna
powstrzymac, mozna ja co najwyzej przyspieszyc.

Niezaleznie jaka posta¢ przyjmuje w tej lub innej edycji,
Necronomicon jest zatem za kazdym razem tylko odbiciem mitu



majacego swe zrodto w zbiorowej wyobrazni. Do podobnych
wnioskow dochodzi Kenneth Grant, angielski okultysta i przywddca
odgatezienia Zakonu Ordo Templi Orientis, zwanego Tyfonicznym
0.T.0. Grant watpi w historyczna autentycznos¢ ksiegi. Jednakze z
punktu widzenia pragmatyzmu magicznego nie ma znaczenia, czy
dany fakt zaistnial obiektywnie czy stanowi jedynie projekcje
subiektywnie postrzegajacego umystu. Podobny zreszta podziat na
zewnetrzne i wewnetrzne w teorii magicznej zdaje sie zupemhie nie
mieC racji bytu. Pisat o tym juz Aleister Crowley w Liber O vel
Manus Et Sagittae:

,,W ksiedze tej mowa jest [...] o wielu rzeczach, ktore by¢ moze
istniejg bgdZ nie istniejq. Ich istnienie zresztq nie ma znaczenia.
Kiedy podejmuje sie pewne dziatania, pewne sprawy Sie zdarzajq.
Uczniow ostrzega sie powaznie, aby nie nadawali filozoficznej wagi
ani nie traktowali je jako cos, co istnieje obiektywnie"(*).

Grant zdaje sie rozwija¢ te mysl, poszukujac Zrodla bytu dla
Necronomiconu i dochodzi do wniosku, ze ksiega ta istnieje bez
wzgledu na to, czy byla napisana w Swiecie obiektywnym czy nie.
Zaistniata na pewno w Swiecie idei i tak zwanych Kronikach Akaszy,
w ktorych przechowywana jest cala ludzka wiedza i potencjal, nie
tylko w postaci czynu, lecz i mysli. Wystarczy zatem stowo
wypowiedzie¢ z moca, by zamanifestowato sie tu i teraz. Oto
prawdziwy klucz do magicznych mocy. Necronomicon, wedle
Granta, istnieje zatem na planie astralnym, ktory zamieszkuja rozne
byty i mysloksztaltty. Czasem, jego tres¢ przenika fragmentarycznie
do naszego $wiata w postaci szalonych przekazow, falszerstw i
poetyckich wzmianek (). Kazdy zatem cziowiek jest w stanie
napisa¢ swdj Necronomiconu, pod warunkiem, ze bedzie w stanie



podtaczyc sie do odpowiednich Zrodet inspiracji i szeroko otworzy
swdj umyst na spltywajace wen kaskady pobudzonej wyobrazni.

Moc Necronomiconu lezy z pewnoscia w jego niedostepnosci.
Bardzo trudno bowiem znalezé 6w tekst, a kiedy juz sie pojawi,
czytelnik staje nad kolejna przeszkoda, jaka jest wnikniecie w jego
ezoteryczne znaczenie. Nie lada wysitku wymaga przebicie sie
przez zastone dziwnych imion, nazw i opiséw, by odkry¢ prawdziwe
przestanie ksiegi. Same zreszta nazwy bostw, wymiaréw, tresé
zakleé i egzorcyzméw w wiekszosci wypadkow nie posiadaja zadnej
etymologii. Fakt ten rowniez zdaje sie byC zamierzony. Magia
wykorzystuje potencjal plynacy z zadziwienia, zaskoczenia ego,
ktore w zetknieciu z nieznanym zdaje sie by¢ wyrzucone poza
kontekst potocznosci, a to oznacza swobodne poddanie sie
przeptywowi informacji, ktora w zwyklym stanie swiadomosci jest
niedostepna. Mowa tu o tak zwanych ,,barbarzynskich imionach
ewokacji”’. Stymuluja one i pobudzaja wyobraznie, sprawiajac, ze
dzieki ich wypowiadaniu, mantrowaniu i zaklinaniu, psyche unosi
sie w podr6z ku niezmierzonym oceanom nieswiadomosci.
Pamietac, jednakze nalezy, iz tatwo jest sie tam zagubic¢ i nigdy nie
odnalez¢ drogi powrotnej. A to oznacza szalefnstwo.

Stare Bostwa byty,
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i znow nastang.
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O Starozytnych I Ich
Pomiocie

Starozytni byli, sa i trwaC beda. Z mrocznych gwiazd przybyli,
zanim nastata era cztowieka. Niewidzialni i obrzydliwi zstapili na
pierwotng Ziemie.

Pod oceanami przebywali pograzeni w myslach, a wieki mijaty.
A potem morza ustapily i oddaly swe gorzyste dna, na ktére sie
wspieli w swym mrowiu, i ciemnos¢ zawladneta Ziemia.

Na zamarznietych biegunach wzniesli potezne miasta, w nich
zas swiatynie Tych, ktérych nie znala natura, a Bogowie przekleli.

Pomiot Starozytnych pokryt Ziemie; dzieci te trwaja przez wieki.
Szantaki z Leng sa dzietem Ich rak. Upiornosci, ktére zamieszkuja
pierwotne grobowce Zin znaja Ich jako swych Witadcéw. Sptodzili
Na-Haga oraz Posepnosé, ktora dosiada Noc. Wielki Cthulhu jest
Ich bratem, shoggothy - stugami. Dhole sktadaja Im hotd w okrytych
ciemnoscig dolinach Pnoth, a Gug wyspiewuje ku Nim modty pod
szczytami starozytnej Throk.

Chodzili Oni posrod gwiazd i po Ziemi. Znato Ich Miasto Irem na
wielkiej pustyni. Leng na Zimnym Pustkowiu widziato Ich przejscie.
Bezczasowa cytadela na =zastonietych chmurami wysokosciach
Kadath nosi Ich znak.

Licznie wydeptywali Oni Sciezki ciemnosci, a Ich bluznierstwa



zadziwialy Ziemie swa moca. Cate stworzenie sklonito sie przed
Nimi i poznato Ich niegodziwosc.

I Starsi Wtadcy otworzyli swe oczy i poczuli wstret wobec Tych,
Ktorzy deptali Ziemie. W gniewie skierowali przeciw Starozytnym
rece, powstrzymujac Ich nikczemnosé i zrzucajac z Ziemi do prozni,
ktora znajduje sie poza planami. Rzadzi tam chaos, a forma zostata
odrzucona. Starsi ztozyli na prowadzacej tam Bramie swa pieczec i
moc Starozytnych zostata pokonana.

Obrzydliwy Cthulhu podniost sie potem z glebin i zatrzast w
wielkim gniewie i furii przeciw Ziemskim Straznikom. Oni za$
spetali jego trujace pazury poteznymi czarami i umiescili go moca
swych pieczeci w wielkim Miescie Rlyeh, ktére skrywa sie pod
falami oceanu. Bedzie tam trwal i $Snit Smiertelnie az minie Eon.

Po drugiej stronie Bramy zamieszkuja teraz Starozytni; nie w
przestrzeniach znanych cztowiekowi, lecz w katach pomiedzy nimi.
Tam trwaja i oczekuja czasu swego powrotu, jako ze Ziemia poznata
Ich i pozna w czasie, ktory nadejdzie.

Za Swego Mistrza Starozytni uwazaja bezforemna istote zwana
Azathoth. Przebywaja wraz z Nig w czarnych grotach posrodku
catej nieskonczonosci, gdzie dreczy sie On wygtodnialy w
bezkresnym chaosie posrdod szalonych rytméw  bebnodw,
bezdzwiecznych piskow obrzydliwych fletow i nieustannych
wrzaskow Slepych i zidiociatych bogéw, ktérzy wiecznie powtdcza
swoimi konczynami i wykonuja gesty zupetnie bez celu.

Dusza Azathotha mieszka w Yog-Sothoth i da On znak
Starozytnym, kiedy gwiazdy zapowiedza Ich nadejscie; jako ze Yog-
Sothoth jest Brama, przez ktora Ci z Prozni przejda ponownie. Yog-



Sothoth zna labirynty czasu, gdyz wszystek czas w Nim sie zawiera.
Wie On skad przybyli Starozytni w odlegtej przesztosci i gdzie
znajda sie ponownie, kiedy cykl rozpocznie nowy obrot.

Po dniu przychodzi noc; dni cztowieka przeming, a Oni beda
rzadzi¢ tam, gdzie kiedys juz rzadzili. Poznasz ich po smrodzie, a
ich przekletosé znéw splugawi Ziemie.

* KX

Moca mych sekretnych pragnien, modtéw i zapachdw spalanych
na zimnych kamieniach swigtyn Khemek przybyto przeznaczenie.
Oto przysiega, ktdra ztozytem i ty ztozysz w poswieconym miejscu.
Niech bedzie to skraj jeziora, gdzie wiekuiste drzewa stykaja sie z
jego niezbadana tonia. Niech ksiezyc znajduje sie w ostatnim dniu
swego przebywania na niebie. Niech stowa Paktu zostang zapisane
na pergaminie, a rece go trzymajace zbrukane szlamem. Oto
bowiem jest przysiega ziemskiej nieczystosci, esencji tych, ktorzy w
dawnych dniach przybyli z gwiazd, a ktérych rados¢ nie jest
radoscia cztowieka. Nie pojmiesz, poki nie wykonasz.

Gwiazdy! Zgasnijcie! Niebiosa! Trzas¢ sie wam nakazuje,
albowiem jam, jam jest wybrany posrod ludzi. Pierwotnemu w jego
pierwotnym $nie przekazano tajemnice. Ostatniemu w koszmarze
wiekuistej tesknoty pozwolono marzy¢. O Wielki Cthulhu! Podsycam
ptomien Twego martwego zycia, Twego spoczywania w bezkresnych
gtebinach. W imie Paktu. Dziecie Twe, uczenh wierny, kaptan
oddany. Pozywiaj sie ma mysla, snem, szalenstwem. Zbierz sity,
gdyz tylko Ty uwolnisz sie samoistnie, kiedy niezywe teraz ciala
niebieskie przyjma witasciwe miejsce w cyklu wiecznosci. Uwolnij,
uwolnij Braci i Siostry z koszmaru Poza Prdznia.



Niech smolisty blask Starozytnych zstapi ponownie na Ziemie!

I0!'IA! Cthulhu!

Poméz pojaé mi wielki sekret, misterium czasu i przestrzeni,
tajemnice wiecznosci. Jako ze nie jest umartym ten, kto spoczywa
wiekami.

Nawet smier¢ moze umrze¢ wraz z dziwnymi eonami.

I0!' 10! JAK-SAKKAK!

Niech sie dzieje!

Wrzucié nalezy pergamin w metne wody. To wystarczy. Oto
pierwszy krok; delikatny i subtelny, jak wijace sie przez eony po
bezkresach kosmosu marzenie o0 wolnosci.

* KK

Jest podziat we wszechswiecie. Starsi Bogowie zajmuja swe
miejsce w swietle Betelgueze, zwanym takze Al Mankib -
Ramieniem, Al Dhira - Reka badZ Al Yad al Yamna - Prawa Reka
Olbrzyma. Nikt nie zna Ich imion. Poza imieniem Pana Wielkiej
Otchtani, Nodensem, ktéry posiada srebrng dton. Sa oni rzekomymi
obroficami ludzkiej rasy. Zawarli z nig przymierze zsylajac Starszy
Znak, Ptomienny Pentagram, To symbol cztowieka, gwiazda magii,
boskosci ujawnionej w ludzkiej formie. Cztowiek bowiem stworzony
jest z Ognia, Powietrza, Wody i Ziemi, a rownowazon moca Ducha,



piatej i ukrytej jego czesci. Potega Starszego Znaku zostala
ozywiona, gdy czlowiek przyjat go jako dar, jego wierzchotki
uznajac za symbol Powszechnych Mocy.

Lecz jest tez zywiol w Jedni, a przeto i w ROzni zarazem. Nie
pojmie tego ten, kto strawiony goraczka rozumu. Ukryty on
spoczywa w otchtani poza stonicami, wszechswiatami i katami
tworzenia. Mozna go przywotlac, jesli pozna sie wlasciwe sposoby i
symbole.

To Sciezka sztukmistrza.

Istnieja sity obce czlowiekowi i naturze. Sg przeto uwazane za
przerazajace i ohydne, lecz poznac je, oznacza zrozumieé i zgtebié
sekrety starsze nizZli te, ktéore w swych trzewiach skrywa Ziemia.
Cho¢ pamieta¢ nalezy, ze nawet ona jest do konca nieznana, a
wytrawny czarownik spostrzeze w glebie zasadzone ziarno
Nieznanych i Zapomnianych. Wyrosnie ono i przemieni sie w krzew,
ktory wyda owoc zepsucia i zgnilizny. I wypelznie z niej tysiac wezy
i dziwnych stworzen niepodobnych do zadnych widzianych przez
ludzi. I wezma w posiadanie wszystko, co tylko zechca. Nie ma innej
drogi, jak zawrze¢ z nimi przyjazn i wiernie im stuzy¢ dla dobra
wlasnego.

Widziatem dni dawno minione i te, ktore maja nadejs¢. Skrylem
sie peten trwogi w cieniu Swietej kaplicy Khemek, a on ozyt nagle i
potknal mnie nim zdazylem wymoéwic¢ imie opiekunczego ducha
miejsca. Zaprawde; nie ma innej drogi.

Sita ta jest Azathoth. Pierwotny Chaos zamieszkujacy centrum

nieskonczonosci; bezksztattny i niepoznawalny. On to jest Gtéwnym
Sprawca w ciemnosci; Zamieszaniem; Tym, Ktory uderza w dot



mysla i forma; Antyteza kreacji; suttanem demondéw, ktérego zadne
usta nie waza sie wypowiedzie¢ imienia; ostatecznie negatywnym
aspektem Ognia. Szukaj go wsrdd archaicznego Lwa i na Ukrytym
Potudniu.

Yog-Sothoth jest Wszystkim W Jednym, wspdélregentem
Azathotha; wehikutem Chaosu. Oto zewnetrzna manifestacja
Pierwotnego Wyrazenia; Brama Prozni, przez ktora Ci z Zewnatrz
musza przejs¢; zewnetrzna zywa inteligencja Tego, Ktory zawsze
pozostanie zamkniety w niezgtebionej ciemnosci. Jest on pozytywna
manifestacja Ognia, na firmamencie zaznaczony przez znak Lwa,
lecz bardziej przez gwiazde Al Kalb al Asad, ktora dalekie ludy
nazywaja Cor Leonis - Sercem Lwa. Spoczywa ona w piersi
niebianskiej bestii. Jego pozycja jest Bezposrednie Potudnie.
Nyarlathotep, Pelzajacy Chaos, jest Aetyrem, ktory posredniczy
pomiedzy rozmaitymi aspektami Wielkich Starozytnych. Stanowi
naczynie Ich potaczonej Woli. Jest Ich postancem i stuga. Jest zdolny
do istnienia w jakimkolwiek ksztatcie i formie, w jakimkolwiek
czasie 1 przestrzeni. Jest on Droga Mleczng, mistyczna wstega
mglistej swietlistosci. A 6w strumien bladego Swiatta, ta dluga
blekitna chmura to Nagavithi - Sciezka Weza.

Przekazuje wiedze i dary.

Glosem Starozytnych jest Hastur; Msciciel i Niszczyciel;
Chodzacy na Wietrze; Ten, Ktéry Nie Moze By¢ Nazwany.
Zamieszkuje wielkie jezioro Hali. Zétty Znak jest kluczem do jego
poznania. W sferze zywiotdéw odpowiada on Powietrzu - sporom
wszelakim.

Szukac¢ go nalezy na Wschodzie.



Cthulhu jest Panem Pochtonietych, Inicjatorem Snéw. On to
zsyta na Wybranych sny o dniach w czasie przed czasem, o wielkiej
chwale, ktora nadejdzie, gdy gwiazdy powrdca na poprzednie
miejsce. Spi on $miertelnym snem w zatopionym miescie R'lyeh.
Lecz wkrétce nakarmiony moca ziemskich kaptanéw i oddajacych
mu cze$SC¢ czarnych magoéw powroci do zycia. Wtedy to R'lyeh
wzniesie sie ponad falami i zgromadza sie przed Jego obliczem
wszyscy wyznawcy. Otworza Wrota Miasta, a On przebudzi sie
ostatecznie. Przedstawia go Wodna forma Skorpiona, znana jako
Girtab - Dajacy lub Pobudzajacy, przed ktorym nalezy sie poktonic.

Jest przypisany Zachodowi, miejscu smierci.

Shub-Niggurath to Wielka Czarna Koza z lasow z Tysiacem
Mtodych; ziemska manifestacja mocy Starozytnych; przewodzi
sabatom czarownic. Zywiotowa natura Shub-Niggurath jest Ziemia
symbolizowana przez Znak Byka w niebiosach, a w swiecie przez
Brame Poinocnego Wiatru.

Te i inne moce Ukrytych Katow, Prozni z poza czasu i
przestrzeni czci¢ sie nauczylem. Przykazano mi bym nigdy nie
zaprzestal skladania im ofiar, palenia kadzidet i wznoszenia
modiéw; w innym przypadku spotka mnie potepienie, ktérego zadna
zdrowa istota nie moze sobie uzmystowi¢. W imie Paktu. Albowiem,
kto raz wstapi na Sciezke, nie zejdzie z niej juz nigdy.

Naucze cie je wielbi¢. Zyskasz site ponad sitami, moce, ktorym
nie oprze sie zadna ziemska moc. Otrzymasz dary; bogactwa,
uwielbienie w oczach kobiet i mezczyzn, btysk w oczach,
sSwietlistos¢ duszy i ciata, odwage, i uniesienie. Bedziesz mégt
wezwaC postuszne tobie duchy, stugi wierne, oddane po



wszechczasy. Spelnia twe rozkazy i pragnienia. Staniesz sie wtadca.
Twa zaptata bedzie niczym w obliczu kunsztu, jaki opanujesz.

Naucze cie.



Ksiega Ostatecznych Rytow




O czasach i - jakich wypatrywac¢ nalezy

Kiedy zapragniesz wezwa¢ Tych z Zewnatrz, musisz poznac
dokladnie pory roku i okresy, w ktorych sfery krzyzuja sie ze sobg, a
wplywy z Prézni swobodnie przepltywaja. Musisz obserwowac fazy
Ksiezyca, ruchy planet, kurs Stonca przez Zodiak i powstanie
konstelacji.

Ostateczne Ryty zostana odprawione tylko w przynaleznych im
porach.

Oto i one:

Candlemas (drugi dzien drugiego miesigca),
Beltane (wigilia piatego miesigca),
Lammas (pierwszy dzien 6smego miesiaca),

Rodmas (czternasty dzien dziewiatego miesigca) i Swieto zmarlych

dusz (wigilia jedenastego miesigca).

Wezwij przerazajacego Azathotha, Kkiedy Slonce znajdzie sie w
Znaku Barana, Lwa lub Lucznika, Ksiezyc maleje, a Mars i Saturn
znajduja sie w koniunkcji.

Potezny Yog-Sothoth podniesie si¢ na dzwiek twych inkantacji,

kiedy Stonice wejdzie w ognisty Znak Lwa i nastapi godzina Lammas.

Przerazajacego Hastura ewokuj w Noc Candlemas, kiedy Sltonice



jest w Wodniku, a Merkury nachyli sie pod odpowiednim katem.

Proé§ Wielkiego Cthulhu tylko w wigilie Swieta Zmarlych, kiedy
Slonce czeka w Domu Skorpiona i wschodzi Orion. Kiedy $wieto
wypadnie w chwili, gdy pojawi sie nowy Ksiezyc, sila twych modlow
bedzie wieksza.

Blagaj Shub-Niggurath, kiedy na wzgorzach jarza sie¢ ognie Beltane,
a Slonice znajduje sie w Drugim Domu. Powt6rz odpowiedni rytual w
Rodmas, gdy pojawi Czarna Postac.

g



Jak rozstawic¢ kamienie i formowac Krag

By stworzy¢ Brame, przez ktorg Ci z Zewnetrznej Prozni moga
sie zamanifestowaé, musisz wznies¢ kamienie w odpowiedniej,
jedenastostopniowej konfiguracji.

Wpierw ustaw cztery kamienie kardynalne, by wyznaczyty
kierunek czterech wiatrow, kiedy skowycza we wtasciwych im
porach.

Na Péilnocy wznies kamien Wielkiego Chtodu, ktéry stworzy
Brame zimowego wiatru. Wyryj na nim znak ziemskiego Byka:

e

Na Potudniu (w odlegtosci pieciu krokéw od kamienia Pdinocy)
ustaw kamien niepohamowanego zaru, przez ktory wieje wiatr letni.
Nanies nan znak lwiego Weza, czyli:
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Kamien wirujacego powietrza bedzie wzniesiony na Wschodzie,
gdzie wzeszlo pierwsze Ekwinokcjum. Na nim winien by¢ wyryty
znak, ktory nosi w sobie wody, a zatem: Znak Wodnika



Brama Grzmigcych Potokéw uczyni mozliwym przejscie na
Zachodzie, w najbardziej wewnetrznym miejscu (pie¢ krokéw od
kamienia wschodniego), czyli tam, gdzie kazdego wieczora umiera
Stonice i powraca cykl nocy. Na kamien nanies charakter Skorpiona,
ktérego ogon siega gwiazd:

I'TU

Nastepnie, wokot czterech wewnetrznych kamieni, postaw
siedem poswieconych tym, ktérzy spaceruja po niebiosach. Poprzez
ich rozmaite wptywy zostanie ustanowione ognisko mocy.

Na Péilnocy, w odlegtosci trzech krokéw za kamieniem
Wielkiego Chtodu postaw pierwszy gtaz Saturna. W ten sposéb w
kierunku odwrotnym do tego, w jakim wedruje Stonce zaczniesz
ustawia¢ kolejne kamienie Jowisza, Merkurego, Marsa, Wenus,
Stonca i Luny, nanoszac nan odpowiadajgce im znaki.

W samym sSrodku tej konfiguracji postaw Ottarz Wielkich
Starozytnych i umies¢ na nim piecze¢ Yog-Sothotha oraz potezne
imiona Azathoth, Cthulhu, Hastur, Shub-Niggurath i Nyarlathotep.
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Piecze¢ Yog-Sothotha

I w ten oto sposob kamienie stang sie Bramami, przez ktore
mozesz wezwacé Tych z Poza czlowieczego czasu i przestrzeni.
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Oftarz Wiellich Starozyinveh

Btagaj Ich posrod owych gtazow w nocy i kiedy swiatto Ksiezyca
niknie obracajac swa twarz w kierunku Ich nadejscia wymawiajac
stowa i wykonujac gesty, ktére przyniesli ze soba. Beda chodzily po
Ziemi ponownie.
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O Znakach rozmaitych

W trakcie rytow bedziesz postugiwal sie rozmaitymi znakami.
Musisz nauczy¢ sie sktada¢ odpowiednio rece, by wykorzystac¢ ich
moc. Najpotezniejsze znaki wykonywane sa lewa reka.

Pierwszym z nich jest Znak VOOR i w swej naturze stanowi
prawdziwy znak Starozytnych. Wykonuj go wtedy, gdy blagasz Tych,
Ktorzy oczekujg za Progiem.

Drugim z nich jest Znak KISH. Niszczy on wszelakie bariery i
otwiera portale do Ostatecznych Planow.

Trzecim jest Wielki Znak KOTH, ktérym pieczetuje sie Bramy i

strzeze on $ciezek.

Czwartym jest Znak Starszych Bogow. Chroni tych, ktorzy ewokuja

pewne moce w nocy, wypedza wrogie i przeciwne sily.

Znaki Mocy



Znak Starszych Bogow posiada jeszcze jedna forme i kiedy jest
ona wyryta na szarym kamieniu z Mnar, stluzy wowczas
powstrzymaniu mocy Wielkich Starozytnych.

e )

Znak Starszych Bogéw

Kiedy zapragniesz zapieczetowa¢ Bramy na kamieniu z Mnar
wyryj Wielki Znak Starszych Bogow i umies¢ go przed portalami.

Kiedy zapragniesz nakresli¢ Znak Koth, ma on wygladac
nastepujaco:

Znak Koth

By wezwac¢ potegi Prézni, by stuzy¢ im we wlasciwy sposob, by
otrzyma¢ Ich dary, by speti¢ stowa Paktu, musisz nauczy¢ sie
sztuki tworzenia instrumentow (zapachow, masci i broni
magicznych), ktére wykorzystasz w swej praktyce. Ich uzycie
wzmocni twe intencje i uczyni mysli ukierunkowanymi w strone,
gdzie powinny biec. Przyciagnie takze wiele stug Starozytnych, z
ktorymi bedziesz mogt sie porozumiewac i dokonywac stosownych
do twej i ich mocy targow. Niektore z nich $ledza bacznie



poczynania cziowieka na Ziemi i donoszg o nich swym witadcom.
Zwazaj zatem na kazdy ze swych krokow! Nie spostrzezesz nawet
ich kryjowek, jak i ja nie spostrzegtem w kaplicy Khemek. Kara za
niepostuszenstwo czy zerwanie Paktu jest straszliwa. Dane mi byto
widzieé¢, jak zamanifestowata sie moc samego Yog-Sothotha, ktory
potknat dusze swej ofiary. Cierpi ona teraz wiekuiste meki,
rozrywana przez tnace bezksztaltne mysli oprawcy, odradza sie na
nowo, by ponownie doznawac ostatecznego cierpienia. Oto prawo
cyklu.

IMAS!



Jak stworzyc zapach Zkauby

Zkauba byl czarownikiem pochodzacym =z planety zwanej
Yuggoth, a znany jest z tego, iz posiadat legendarna ksiege Ghorl
Nigral'®. Otrzymat ja od dholi zamieszkujacych $wiat, ktory
znajdowal sie pod powierzchnia naszej ziemi. Dzieki temu
woluminowi zyskal wglad w dziwne i niepoznawalne zwykiemu
$Smiertelnikowi formuty i rytualy, ktére mogly pomoc mu uratowac
jego ojczysty swiat od przypominajacych robactwo szalonych i
thustych istot. Legendy medrcéw pustyn mowia, ze podczas tej
magicznej operacji Zkauba zniknat w chwili, w ktérej udat sie ze
specjalnym zadaniem ku gwiazdom, gdzie nie istnieje Swiatto.
Mieszkancow Yuggoth pozostawit swemu wtasnemu losowi.

Jakze okrutne bywa przeznaczenie! Swiat za $wiatem, zycie za
zyciem, dzien po dniu; wszystko zalewa gestniejaca smolista lawa.
Widziatem istote, ktora przyodziata sie w ksztalt Boga i whita
sztylet prosto w stonce. Zaraza pochtania miriady galaktyk. Szukam
wyjscia, lecz nie wiem, czy takowe kiedykolwiek odnajde. Moze
jedyna ucieczka jest podporzadkowanie sie prawu Koniecznosci?
Chciatbym przezy¢ cho¢ dzien wiecej w cyklu przeznaczenia, gdzie
anioty zdaja sie czerniec i przybierac¢ szkaradne formy. Czy istnieje
inne wyjscie poza sposobnoscia na to, by oblec sie w ich ksztatty?

W dniu i godzinie Merkurego i kiedy wzrasta ksiezyc, zbierz
rowne czesci mirry, cybetu, styraksu, piotunu, asafetydy, zywicy z
gumy i pizma. Zmieszaj je wszystkie dokladnie tak, by powstat
jednolity proszek.



Tak potaczone sktadniki umies¢ w naczyniu wykonanym z
zielonego szkla i zapieczetuj je mosieznym korkiem, na ktorym
znajduja sie wyryte charaktery Marsa i Saturna.
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Charaktery Marsa
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Charaktery Saturna

Unie$ naczynie kolejno w kierunku Czterech Wiatréw i
wypowiedz gtosno najwyzsze stowa mocy:

Na Poéocy:
ZIJMUORSOBET, NOJIM, ZAVAXO!
Na Wschodzie:

QUEHAIJ, ABAWO, NOQUETONAII!
Na Poludniu:

OASAIJ, WURAM, THEFOTOSON!
Na Zachodzie:



ZIJORONAIFWETHO, MUGELTHOR, MUGELTHOR-YZXE!

Przykryj naczynie czarnym aksamitem i odtdz w jakies miejsce.

Kazdej z siedmiu nocy skap je w sSwietle ksiezyca w ciggu
godziny. Chron je przykryte materiatem przed krukami az do
zachodu stonca.

W ten oto sposob kadzidlo zostalo przygotowane. Posiada ono
taka moc, ze ten kto uzywa go ze znajomoscia rzeczy, otrzymac
moze zdolno$¢ do zawezwania i rozkazywania Piekielnym
Legionom.

Kiedy jest ono uzywane w Ostatecznych Rytach, moze okazac
sie jeszcze bardziej uzyteczne, gdy doda sie don jedna czes¢
prochow egipskiej mumii.

Perfum Zkauby uzywaj we wszystkich ceremoniach Starozytnej
Wiedzy, roznoszac go na zyjace cisy lub deby. I kiedy w poblizu
przebywaja duchy, mglisty dym oczaruje i zafascynuje je, wigzac ich
moc z twoja wola.



Jak stworzyc¢ proszek Ibn Ghazi

Mistyczny proszek materializacji:

Nabierz prochy z grobowca, w ktérym ktos spoczywat dwiescie
lub wiecej lat. Niech bedzie tego trzy czesci. Wez sproszkowany
amarant - dwie czesci; lis¢ bluszczu, ktéry lezal na ziemi - jedna
czesc oraz czysta sol - jedna czes¢.

Zmieszaj wszystko w otwartym mozdzierzu w dniu i godzinie

Saturna.

Nad tak potaczonymi sktadnikami wykonaj Znak Voor. Proszek
schowaj w olowianej kasecie, na ktorej wyryty zostat znak Koth.

Uzycie proszku:

Kiedy tylko zazyczysz sobie obejrze¢ manifestujace sie w
powietrzu duchy, uzywajac albo swej dioni albo ostrza magicznego
miecza, rzu¢ szczypte proszku w kierunku ich przybycia. Dobrze
zrobisz, kiedy w ich obecnosci wykonasz Starszy Znak. W ten
sposob wasy ciemnosci nie wejda do twej duszy.

g



Namaszczenie Khephnes

Ktokolwiek pomaze swa glowe mascia Khephnes, ten ujrzy we
Snie prawdziwe wizje nadchodzacych dni. Kiedy Ksiezyca swiatto
wzrasta w swej mocy, w oswietlonym przez nie miejscu potdéz w
glinianym tyglu dobrej jakosci olej z Lotosu. Niech bedzie
pokropiony odrobing sproszkowanej mandragory i dobrze
zmieszany rozwidlong gatezia dzikiego ciernistego krzewu.

Kiedys to wykonal, wypowiedz inkantacje Yebsu:

Jestem panem duchow,
Oridimbai, Sonadir, Episghes,
Jam jest Ubaste, Ptho zrodzon z Binui Sphe, Phas;
W imie Auebothiabathabaithobeuee
Daj moc mym czarom O Nasira Oapkis Shfe,
Daj moc Chons-w-Tebach-Nefer-hotep, Ophois,
Daj moc! O Bakaxikhekh!

Dodaj szczypte czerwonej ziemi, dziewie¢ kropli sody, cztery
krople balsamu z kadzidla olibanum i krople twej krwi, ktora
pochodzi z prawej reki. Zmieszaj wszystko i umies¢ naczynie na
ogniu. Kiedy catos¢ zostala dobrze wykonana i kiedy powstana
ciemne opary, uczyn Starszy Znak i zdejmij naczynie z ptomieni.



g

Gdy masc sie schtodzi, umiesc¢ ja w urnie, ktéra wykonana jest z
najprzedniejszego alabastru. Po czym ukryj ja w znanym tylko tobie
miejscu do czasu, kiedy nie poczujesz potrzeby jej uzycia.



Jak wykonac zakrzywiony miecz Barzai

Barzai byt wielkim kaplanem ziemskich bogow w Ultharze.
Zgubilo go, jednakze pragnienie pozyskania wiedzy przynaleznej
tylko istotom potezniejszym od czitowieka. W swym szalenstwie
chciat ujrze¢ bogéw samych! Wspiat sie na sam szczyt géry Hatheg-
Kla, gdzie pragnal ujrze¢ tanczace bostwa. Legendy podaja, ze
zobaczyt je, a one obdarowaly go specjalnym znakiem, ztozonym z
ochronnych pieczeci. Jesli znak ten dotknie zwykly smiertelnik, to
zyska w ten sposéb olbrzymie moce. Nie wiadomo mi jednak, ile jest
w tych opowiesciach prawdy. Badajac wiele ksiag i studiujac wiele
tablic, natrafilem jedynie na stworzony przez niego miecz, ktory
uzywany w czarnoksieskiej sztuce potezny jest w swej mocy.

W dniu i godzinie Marsa i kiedy wzrasta Ksiezyc, wykonaj
zakrzywiony miecz z brazu. Niech posiada rekojes¢ z
najprzedniejszego hebanu.

Na ostrzu powinienes wyry¢ charakter:
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Z drugiej strony takowy:
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W dniu i godzinie Saturna, kiedy Ksiezyc maleje, zapal wawrzyn
i galaz cisu, ofiaruj ptomieniom ostrze, wypowiadajac pieciokrotnie
zaczarowanie:

HCORIAXOJU, ZODCARNES, mocq was przyzywam i pobudzam.
O potezne duchy mieszkajgce w Wielkiej Otchtani.
W odrazajqce i potezne Imie AZATHOTHA
przybgdZzcie i dajcie moc temu ostrzu,
ktore wykonane jest wedle starozZytnej Wiedzy.
Poprzez XENTHONO-ROHMATRU, rozkazuje ci
O AZIABELISIE, poprzez YSEHYROROSETHA, wzywam cie
O NTQUELISIE, i w rozlegte przerazliwe Imie DAMAMIACHA,

o ktorym westchngt Crom-Yha i gérami zatrzqst, mocq zmuszam
cie
O BARBUELISIE, stuz mi!
Pomoz mi!
Daj moc mym czarom, gdyz ta noszqca znaki ognia bron

posiadta site wzbudzania strachu w sercach wszystkich
niepostusznych mym rozkazom duchow.



Ona takze towarzyszy mi w formowaniu wszystkich kregow,
figur i mistycznych sigiti w operacjach Magicznej sztuki.
W Imie Wielkiego i Poteznego YOG-SOTHOTHA
1 niezwyciezonego znaku Voor (uczyn go)

Dajcie moc!

Dajcie moc!

Dajcie moc!

Kiedy ptomienie stana sie biekitne, bedzie to pewny znak, ze
duchy sa tobie postuszne. Potem schiodz ostrze w przygotowanej
mieszaninie stonej wody i zotci.

Zapal kadzidto Zkauby, jako ofiare dla duchdéw, ktore
przyzywasz, nastepnie odpraw je do przynaleznych im siedzib tymi
stowy:

W Imie AZATHOTHAI YOG-SOTHOTHA,
Ich stugi NYARLA- THOTEPA i poprzez moc znaku onego

(uczyn Starszy Znak),

zwalniam was;
odejdzcie z tego miejsca w pokoju i nie powracajcie,

poki was nie przywotam.



Zapieczetuj portale Znakiem Koth.

FLL

Miecz zawin w czarny jedwab i odi6z go, pdéki nie zapragniesz

uczynic zen pozytku. Ale zwazaj, by nikt prdcz ciebie nie potozyt na
nim reki, gdyz moc jego zostanie na zawsze utracona.

Mot 75/ B

Miecz Barzai



Alfabet Nug-Sotha

Charaktery Nuga stanowia klucz do innych planéw. Wykorzystuj
je w sztuce tworzenia talizmanow i we wszystkich $wietych
inskrypcjach.
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Czas wlasciwy poznasz. Rzeczy same sie dziaé =zaczna.
Niespokojne sny, marzenia, ktorych jasnosé, wyrazistos¢ i
malowniczos¢ poraza cie swym splendorem; ludzie, dziwni ludzie w



czerni o niezwyklych podkrazonych oczach, ktorzy odwiedza twe
domostwo; krzyk dziecka; zgnily zapach unoszacy sie przy twym
tozu; gtosy styszane na wietrze badz w dzikim szumie morskich fal;
kule swietlne widziane na jawie; niemowle patrzace na twarz twa z
wielkim zaufaniem; kobieta o ditugich wilosach nazywajgca sie
madrg; dziwny zew z gwiazd; one to przekaza ci madros¢. Wypatruj
tego dobrze. Badz gotéw na wielka zmiane i niech lek nie zmrozi
twego serca. Poznates najwazniejsze atrybuty do uczynienia twej
sztuki krdélewska. Role Znakéw, kadzidel i Miecza rozpoznasz w
trakcie czynienia tego, co Zakazane szarym Smiertelnikom.
Wyczekuj tej chwili z utesknieniem.

Jednakowoz nie pozostan bierny. Pracuj nad swymi talentami.
Daz do wielkiego zjednoczenia z moca Tych, Ktorzy wyczekuja na
ciebie z utesknieniem. Spoczywaja w usSpieniu, spoczywaja za
wielkimi pieczeciami, ktére petaja Ich wiekuiste pragnienia, a Ich
mysli bladza bezustannie po najodleglejszych  tunelach
wszechswiata. Lecz sg sposoby na to, by wyjs¢ im naprzeciw. Sa
dary, ktore zestali w Dawnych Dniach, by czlowiek uzywat ich dla
potrzeb Oczekujacych.



Inkantacja rozpoczynajaca kazdy rytuat
Starozytnych

OD TOL V IL ZAR ODO
V DRILPA VRAN TRIAN LU-LA
OLLORA BIAH DA
QUI-IN ZAPILA LA
Z PAGE IA-IDON OD MICALZO
LAP EMNA Z TRIAN SONF
ODTABA QUI-IN Z LA INSI
V DRILPA VRAN
CASARMG CHIS V MICAELZODO
BRIN NIISA AQLO OL COCACB
OD ZTRIAN TOL TORZULI

Co oznacza:

I w Bramie otwartej
Starozytni sie pojawiq.
Teraz tam stoi cztowiek,

Gdzie Oni zrazu zyli.



Spoczywajqg w spokoju Potezni,
Gdyz tu zapanujq ponownie,
I we wltadanie wezmgq ziemie, po ktoérej stgpali.
Wielcy Starozytni,
Potezni,
Nadejdg w stosownej porze

I powstang ponownie!

g



Glos Hastura

Ustysz glos przerazajacego Hastura, ustysz ponure westchnienie
wiru, szalony ped Ostatecznego Wiatru, ktéry mrocznie wiruje
posrdd milczacych gwiazd.

Ustysz Tego, Ktéremu spomiedzy wezowych ktéow wydobywa sie
skowyt posréd wnetrznosci ziemskich. Tego, Ktérego niegasnacy
ryk wypelnia bezczasowe niebiosa ukrytego Leng.

Jego moc rozrywa las i miazdzy miasto, lecz nikt nie pozna reki,
ktora uderza i duszy, co niszczy, jako ze Przeklety kroczy bez
oblicza, jeno cuchnie. Jego postac jest ludziom nieznana.

Ustysz tedy Jego Glos w mrocznych godzinach, odpowiedz na
zew Jego swoim. Pokton sie i modl, gdy przyjdzie, lecz nie wymawiaj
gtosno Jego imienia.

Na ottarzu zapal kadzidto i z6ttg Swiece, potdz pergamin z Jego
imieniem.

Stan nastepnie w kierunku Wschodu i wypowiedz nastepujace
stowa:

Czuje wiatr na swej twarzy,
Stysze Twe trzepoczqce skrzydta,

Wielki Niewypowiedziany, przyzywam Cie!



Podejdz do wschodniego kranca kregu, poruszajac sie w lewo.
Nakresl w powietrzu Starszy Znak i wyszeptaj Jego Imie.
Podazaj w lewo i wré¢ do ottarza.

Tam wykonaj Znak Voor i w tym momencie wypowiedz zew:

Przyzywam Cie!

O Niewypowiedziany, PrzybqdZz z Jeziora Hali,
Ktorego skrecone chmury i fale
Rozbijajq sie o rozlegte brzegi.

Przyzywam Cie!

Z poza promieni Aldebarana,
O Niewypowiedziany, przybqdZ!
Pokaz Z6tty Znak!
IA!'IA! Hastur!

Uczyn Znak Kish.

Kiedy Hiady powstajq i Aldebaran godnie kroczy,
Przywotuje Twe Imie!
O Ty, Niewypowiedziany, Ktory dosiadasz Wiatrow,
Przybqdz!
Przybgdz z pochmurnych brzegow Hali!



Kiedy Hiady powstajq i Aldebaran godnie kroczy,
Stysze twe rozlegte i potezne skrzydta,
Ktore topoczq posrod mrocznych morz przestrzeni,
Przybqdz! Przywotuje Cie Twoj stuga!
Posrod Hiad, przybgdz ze smutnego mitycznego
Zakazanego swiata Carcosa,

Gdzies Ty, o Potezny, Panem!

Pod ptongcymi czarnymi gwiazdami
I w tredowatym blasku dziwnych ksiezycow
Ciebie przyzywam!

IA!'IA! HASTUR!

Uczyn Znak Kish.

Teraz powinienes poczu¢ wiejacy wiatr i ustyszeé topot skrzydet
nocy. Pozostan w milczeniu i skupieniu.

Kiedy juz poczujesz Obecnosé, rzeknij te stowa:

Czuje wiatr na swej twarzy!
Stysze Twe topoczqce skrzydta!
Witaj, O Niewypowiedziany!

Spal pergamin w ogniu Swiecy. Stato sie.






Co sie tyczy Nyarlathotepa

Stysze Pelzajacy Chaos, ktory wota poza gwiazdami.

Oni to bowiem stworzyli Nyarlathotepa jako postanca Swego i
odziali Go w Chaos, aby forme Jego ukry¢ na zawsze posrod gwiazd.
Kto pozna tajemnice Nyarlathotepa? Jest On maska i Wola Tych,
Ktorzy byli, gdy nie bylo jeszcze czasu. Jest kaptanem Eteru,
Mieszkancem Powietrza. Posiada wiele oblicz, ktérych nikt sobie
nie przypomni. Przed Nim zamarzaja fale; bogowie drza, gdy stysza
Jego zew. W ludzkich snach szepcze; kto zna Jego postac?

Zbierz zatem nastepujace ingrendienta: sier$¢ czarnego psa,
czarne wilosy czlowieka, czarnego zuka, czarng ziemie, mas¢
Khephnes, popidt, ostre kadzidlo, trzy swiece, jedna lub dwie
garscie pachnacych kwiatow, flet oraz czarna krew i sperme. Owe
dwa ostatnie sktadniki zmieszaj ze soba w wielkim skupieniu w
srebrnym badz brazowym kielichu. Ptyn przykryj na klika dni az
stanie sie czarny.

Przygotuj pomieszczenie do rytuatu. Powinno by¢ w nim
absolutnie ciemno. Jedynym Zrodiem sSwiatla niech beda zapalone
przez ciebie swiece. Kiedy w swych tajemnych operacjach masz
towarzyszy, niech jeden rozpocznie wydobywacC z fletu hatasliwe
tony.

Pozostali uczestnicy gtebokim tonem intonuja Imie

NYARLATHOTEP



Jeslis sam, wypowiedz Imie na poczatku i zacznij gra¢. Niech
dzwieki instrumentu wprawia, ze poczujesz, jak oddalasz sie od
zwyktosci. Porzu¢ wiladanie nad swym ciatem, niech robi to, co
chce. Powoli zacznij wyobrazaC sobie stojaca w cieniu postac
czarnego dumnego faraona.

Gdy poczujesz, ze to pora, rozpocznij inkantacje:

NYARLATHOTEPIE posrdd Otchtani
NYARLATHOTEPIE posrod Otchtani Czasu i Przestrzeni
YARLATHOTEP UNGOYUD ERFELCOPCECHEREF
NYARLATHOTEP TELAL... ustysz maj gtos!

Ty, Ktorys pochtongt ten swiat
I zrodzit szaleristwo posrod dzieci cztowieka
NYARLATHOTEP AXBIM XENCH'ZY VAWEG
TELAL... ustysz moj gtos!
NYARLATHOTEP ALAL... ustysz moj gtos!

Duszo i Gtosie Wielkiego Azathotha
DEPENGA BYFETH CHO REMAN URGARTH
Zanies moje pragnienia Wielkiemu Azathothowi
Bym mogt uczestniczy¢ w snach szalenstwa

I smakowac Twe dary... ustysz mnie!



NYARLATHOTEP FETH QICHI FETH
NYARLATHOTEP TELAL ALAL prowadz mnie ku pragnieniom
Niech wola Azathotha bedzie moim pragnieniem
Oto nocy ofiara i szalefistwo mego pragnienia
Jestem mym pragnieniem... ustysz mnie!
AZATHOTH DEPENGA BYFETH CHO REMAN URGARTH
Otworz krolestwo Cthulhu dla mych nocnych wedréwek
Tak, bym mogt zatrzqs¢ snem mruczqc:

AXBIM VAWAJEZA NAGUZ
I sny tego, ktory spoczywa w zatopionym Miescie R'lyeh
Niech stanq sie moimi
AZATHOTH AXBIM JECHOVOG BOXATONG CHO LAXENGAB

Przez Nyarlathotepa ustysz mnie!

Teraz zmieszaj wszystkie sktadniki oprécz masci.

NYARLATHOTEPIE, Twe nasienie w tym naczyniu
TELAL ALAL
Twoje dzieci w masci
Sny Cthulhu wijq sie wokot
TELAL ALAL



Oto czego pragne!

Ugnie¢ sktadniki. Gdy to wykonasz, kontynuuj zaspiew:

NYARLATHOTEP IJACEBOO
Pochtonie ponownie swiat
NYARLATHOTEP TELAL ALAL UNGOYUD MANGEIF NAGIIZ
IJACEEBO IJACCEBO IJACEEBO!
NYARLATHOTEP EDIN NA ZU!

Zamilcz, po czym po chwili krzyknij:

BARRRA!

Teraz zgas Swiece i spocznij na troche, pozostajac w absolutnej
ciszy. W porcelanowej misie wymieszaj powstata paste z mascia
Khephens. Kiedy kladziesz sie spaé, wcieraj mieszanine w czoto.

Rytual ten przeprowadzaj za kazdym razem, gdy Ksiezyc
wejdzie w nowa, czwartg czes¢ nieba.

Istnieje takze i inny sposéb przyzwania Jego Wspaniatosci w
Swej Ziemskiej Postaci. Znalaziem go na stronicach Ksiegi
wielkiego maga, zwanej Ksiega Eibona. Opisuje w niej wiele
roznych inkantacji i zaklec¢, ktore dotycza takze czczonego przez
niego Tsathoggui. Tam, wsrdéd wielu recznie spisanych wierszy,



odnalazitem 6w ryt i sprawdzitem jego moc.

By go przeprowadzi¢ musi nadejs¢ pora burz. Kiedy tak sie
stanie, udaj sie na odlegte od ludzkich siedzib wzgodrze. WezZ ze soba
niewielki sztylet i klejnot o wielkiej dla Ciebie wartosci. Zabierz
rowniez pergamin z wypisanym nan twym imieniem.

Kiedy po mrokach niebios przetoczy sie odgtos gromu, krzyknij

IA! NYARLATHOTEP!

Niech stanie sie tak siedmiokrotnie.

Wokot siebie zakresl sztyletem krag, a po jego wewnetrznej
zawrzyj takowy napis, ktéry doskonale w swym charakterze bedzie
tworzyl krag drugi:

N'GAI TAWIL A-UMR! KWY'LL D'GO WGLN WGLN
NYARLATHOTEP UNI N'GAI

Litery pokryj kroplami twej krwi i zaintonuj Pigty Psalm
Nyarlathotepa:

Z oczernionej Prozni
Ku slepemu chaosowi gjca nas wszystkich
przybywa On, odziany w noc.

Poprzez siedem ztotych stopni



Wykutych w mrozie Kadath
Przybywa i do mnie
la! Nyarlathotep!
la! Nyarlathotep!
Przybqdz!

Wez sztylet, na ktorym znajduje sie twa krew i kiedy ponownie
zahuczy grom, rzué¢ go z wielka sila na ziemie. On poprzez te
sciezke przyjscia musi poczu¢ krew, ktorej towarzyszy gwattownosc
i strach.

Rzu¢ takze i klejnot oraz pergamin. Oto symbole, ktore Ci dat.
Oto symbole, ktorymi jest.

Podnie$ sztylet i ponownie uczyh zen uzytek. Spryskaj swym
zyciem pozostate przedmioty, a potem jedng krople umies¢ na swym
czole.

PodejdZz do obrebu kregu. Odwrdc sie w lewo i zacznij szybko
iS¢ po jego obwodzie do momentu, w ktorym poczujesz, ze gwiezdne
niebo stato sie kanatem, ktory pozwoli jemu przeby¢ niezliczone
przestrzenie.

Wtedy wro¢ do sSrodka i zakrzycz:

Otworz mi droge
UMR A TAWIL

Poprzez czas peten kqgtow



I przestrzen zakrzywiong
Niech przejscie bedzie wolne.
BagdZ wolny

Petzajqcy posrod cieni Nocy!



Psalmy Nyarlathotepa

Oto adoracje, siedem psalméw Nyarlathotepa, ktoére winienes
nuci¢ kazdego miesigca z pierwszych siedmiu miesiecy po zawarciu
Paktu. Podobnie, rytuat przed chwila ci podany, wykonuj tylko w
tym okresie. Potem jego moc zblaknie przed obliczem tego, co cie
czeka.



Pierwszy Psalm Nyarlathotepa

I Yog-Sothoth jest nimi wszystkimi
I stworzyli Go dla Ich postannictwa
I wznidst sie ponad Otchtan.
I oblekli w chaos, ktory jego mocq......
pomiedzy gwiazdami
A materia jego poczqtkowi podobna......
I koncu
Istnieje w formie niepojetej
Pozywia sie w czasie nieznanym
Kto powinien znac jego tajemnice?
Kto odwazy sie zgtebia¢ Ich Prawa?
Lecz w koncu posiadt swe miejsce
I osiadt stajqgc sie mlecznym obtokiem gwiazd
A jego moc dosiegta sklepienia siedmiu patacow
Styszatem petzajqcy chaos pomiedzy sferami
Gdy planety drzaty i oddawaty pokton
Ten, Ktory przynosi dary Mysliwemu

Przybra¢ potrafi maske woskowq



I sptynq¢ miedzy ludzi
Tak tedy pojawit sie miedzy Przypadkiem

I cuda nauczyt czynic



Drugi Psalm Nyarlathotepa

Kiedy stonce zasypia
A piaski pustyni spowija chtod nocy

Kieruje swe oko ku niebiosom

By dostrzec Tego, ktory wota o Postaniu
Zasiada On w spiralnej materii
A stuzg mu mgtawice i gwiazdy

Gdy Zeta Orionis i Merope oddajq czesc

Ty, Ktory z zadumgq spoglgdasz na Nar Mattaru
Zanies radosc¢ naszym Ojcom
O Nyarlathotepie! Siedem onyksowych stopni w dot
I miedzy ludzi wejdziesz

O Nyarlathotepie! Siedem Bram prowadzi do poznania



Trzeci Psalm Nyarlathotepa

Kiedy ognie zaptong na wzgorzach
Kiedy Stonce znajdzie sie w drugim Domu
Kiedy czas nocy obroci swq twarz ku Potnocnemu Wiatru
Kiedy chmury zakryjg niebo
Kiedy spadnie pierwsza kropla krwi z przestworzy
Kiedy ptaki przerwq swaj Spiew
Kiedy Inicjator Snow z uspienia powroci
Kiedy dzieci Saturna przy ottarzach sie zbiorq
Kiedy miecz zalsni i zbrukany zostanie
Kiedy Poszukiwacze miedzy lustra wejdq
Kiedy onyks nabierze pradawnej mocy
Czas nadejdzie Jego chwaty

I pokryje Ziemie swym cieniem



Czwarty Psalm Nyarlathotepa

Maska kamienna rozpaczy petna
Ozdobiona cieniami martwych lisci
Ptongca koszmarnosc¢ z nieba zestana
Ku chwale milczgcego wzgorza
Korony drzew nad ziemiq pochylone
Filary bram z konaréw splgtane
Kraina, gdzie Nienazwany sie przechadza
A duchy w sobie znanym celu szybujq na skrzydtach wiatru
Blade stonice bez sity tchnienia Zycia
Strumien szepcze i niczym lustro wabi
Stawy - czarne oczy - ich dna w trzewiach ziemi
Dzikie wzniesienia petne tajemnic
Dolina zguby z grobami natury
Tam Mrok petznie niczym smota najczarniejsza

jest krok za mnq, krok za dniem



Pigty Psalm Nyarlathotepa

Z zaczernionej prézni
Ku slepemu chaosowi gjca nas wszystkich
Przybywa on odziany w noc
Poprzez siedem ztotych stopni
Wykutych w mrozie Kadath
Przybywa i do mnie
Ktadzie dton na orbicie stonc
Stapia sie z pedem wiecznym niebios
I rozptywa w szepcie kosmosu
Oak' zi di arq
Ny har rut hotep kroczqcy wsrod piramid
Ze wzrokiem smiatym
Z marzeniem daleko siegajgcym

Sothis! Sothis! Sothis!



Szosty Psalm Nyarlathotepa

Trzykrotnos¢ w Trojcy
Smutek, kaprys, humor
Trojca w Trzykrotnosc
Nasienie, ktore spadto z czerni nocy
Czerwien ksiezycowa zamiast twarzy
Skrzydta z okiem w trzech barwach
Oto misterium Twoje!
Ahtu, Ny har rut hotep, Niyharlat hotep
Nie Ma Pokoju Przy Bramie
Nie Ma Spoczynku Przy Bramie
Nie Ma Gwiazd Przy Bramie
Nie Ma Stworzenia Przy Bramie
Nie Ma Czasu Przy Bramie
Nie Ma Przestrzeni Przy Bramie

Przy Bramie Jestes



Siodmy Psalm Nyarlathotepa

Liczba upada posrod burzy i przemiany kqtow
Jest to, co nie jest, nie wiecej
Wszech-Jednia zamieszkuje w Ciemnosci
A w centrum Wszystkiego przebywa On, Ktdry jest Ciemnosciq
I ta Ciemnos¢ stanie sie wieczna, kiedy wszystko poktoni sie
przed Onyksowym Tronem
Zapadnie cisza, ktora kojona bedzie oddechem Przebudzenia
Ustysz cichy lament z ziemi twego przeznaczenia
Stowa szalenstwa i choroby dzikiej
Gdyz ja, jam jest ten, ktory sktada Ci hotd

W nadziei Smierci cichej i gwattownej

Po owym okresie siedmiu miesiecy, kiedys wszystko wykonat
zgodnie z poleceniem, wiedz, iz byt to czas twej préby. Mozesz
rozpoczaC praktyke prawdziwie Krolewskiej Sztuki, czary, ktore
wywolaja u twych wrogéw szalenstwo, a u obojetnych ludzi podziw i
uwielbienie. Staniesz sie wzniostym ponad twych dawnych braci i
siostry. Nie znajdziesz zaspokojenia nurzajac sie w ich zadzach,
tobie bowiem dane bedzie dosiegnac sklepien niebios i otchtani
piekiel. To twoja Sciezka. Zadziwisz sie jakze$s mogt zy¢ posrod
takowych prawidel ziemskich, $mia¢ sie i radowaC z marnosci



kazdego dnia, cieszy¢ sie tym, co zastuguje na niepamie¢ lub
pogarde w najgorszym, ponizajacym przypadku. Niech stowa te nie
beda czcza gadaning szalonego wedrowca. Dziataj, a ujrzysz to na
wtasne oczy.

AL ZARAO KITABU ZARAQ

Rzektem ci, dziataj.

T



Swiecacy Trapezoedr

Odziany w szkartat l1Sniacy, mienigcy sie czernig pochtaniajaca,
siadajacy wlasng wole zycia, sprowadzon zostal z Yuggoth na
Ziemie przez Swiecacy Trapezoedr. W obsydianowej skrzyni
trzymaty go Starsze Istoty. Szczycily sie nim Waluzia, Lemuria i
Atlantyda. Minojscy rybacy wytowili go i podarowali faraonowi w
czerni, Nephren-Ka, ktéry strzegt go pilnie w labiryntach Kish,
gdzie odkryta go Nitokris.

Oto okno, w ktére spojrze¢ moze kazdy, lecz prawie nikt nie
odwraca od niego twarzy, bedac tym kim byt. Smiatek zatraci w nim
swe mysli, pochtonie go ciemnos¢ i L.owca Mroku przybedzie ze
Swiata tysiecy btyskawic i strumieni swiatet. Oczy patrzacego
posiada blask i madros¢ bezksztaltna i nieludzka odbije sie w nich
na zawsze. Niewielu ludzi wytrzyma spojrzenie takiego czarownika,
gdyz. jest on awatarem samego Wielkiego Postanca, a kazde stowo,
ktore znajdzie sie na ustach jego, ma moc niszczenia i tworzenia
nowych wymiaréw. Moc ponad mocami. Stowo ponad stowami.
Czyn ponad czynami. Pajeczyna utkana ze strzepow zgestnialej
ciemnosci przyodziewa sie w ksztatt dumy, ktora zasiada na tronie
swiatow. Lza z oka w jadrze istnienia zrasza popioty wymartych
archaniotdw, a cyklopowe mury trzesa sie z tesknoty za czuloscia
mroku muskajacego z wysokosci ich grube cielska. Pochtonat mnie
majestat, a chwile zaledwie wejrzatem w ten artefakt. Nie byty to
echa Zin, ani Zoth, ni Yaddith, lecz rozrywajace mysli me i
pragnienie niekonczace sie nawet w bezdennej studni nauki 0 tym,



co czlowiecze.

Ostatecznos¢ nie posiada swego ciala, a jednak zamieszkuje je
jak robak w trupie. Dlatego mozesz podziwia¢ ja w calym
splendorze i wielbi¢ mitoscig ponad mitosciami. Nic innego nie ma
wartosci.

Trapezoedr ukryty jest za zastona przejrzenia i przykryty pytem
niewiedzy Kish. Nie zna nikt sposobu, by odkry¢ go i uzy¢ w sposob
wlasciwy. Wsrdd gestych dymow kadzidet oraz ruin niewidzialnych
piramid trudno dostrzec jego blask, a na dworze Nitokris zatonat w
gtebiach czerwonego wina.

Istnieje, jednakze Sciezka dostepu. Najbardziej wyniosta
sposrod wszystkich ziemskich kobiet; najpiekniejsza, doskonata,
lubiezna i niewinna. Ta, ktorej podobizna czyni ludzi niewolnymi.
Ona oto stworzyta Brame. Nitokris! Wielbie cie kazdym uderzeniem
serca mego i kazdym ruchem opadajacych powiek.

Wez puchar krysztatlowy. Niech brzegi jego wypeknia sie
czarnym aksamitem atramentu. Kiedy zajrzysz w jego giebie i
skupisz sie na toni smolistej, otworza sie wrota do strumieni mysli
starozytnych bytow i dojrzysz postanie, ktérym Los obdarzyt
Petzajacy Chaos. Przeszio$¢ stanie ci przed oczyma, obrazy
terazniejsze zaleja twdj umyst, a przysztosci chwile wyplyna
wyrazne i czytelne niezwykle.

Jest takze sposdb na to, by odtworzy¢ fragment wielkiego Lustra
Nitokris. Gdy napetnisz puchar atramentem, ustaw go na ottarzu
przed zwierciadlem. Olarz ten ma byC pokryty czarnym
materiatem.



Kielich zas powinien by¢ ustawiony na pieczeci Kaptanki.
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Piecze¢ Kaplanki

Kleknij przed ottarzem, wykonaj Znak Kish i wypowiedz te oto
stowa:

Nitokris, Nephren-Ka, Ny har rut hotep
Kaddishu, Ia Zaragq
Tas dei Zeul
Kaddishu, Nitokris
la Kakkamu Zeres

Ssat Araq! Ssat Araq!

Gdy wymawiasz ostatni wiersz, lewa reka podnies kielich i wylej
skryta w nim zawarto$¢ wprost na zwierciadto. Niech gesty ptyn
Scieka z géry a dét. Lustro bedzie spekane, lecz gdy w sztuce tej
osiggniesz pewna sprawnosc, zdziwienie wyraza oczy twe, kiedy sie
przekonasz, jak wiele rzeczy przeniknie przez ten artefakt do tego
Swiata i jakie wymiary ujrzysz po jego drugiej stronie. Zamiast
atramentu wykorzysta¢ tez mozesz proszek Ibn Ghazi. Czytaj
wowczas z osiadlych na szkle cetek.



Wiedz, ze czasem sily potezne wykorzysta¢ moga lustro po to,
by znalezé pozywienie dla wiecznie gtodnych cielsk swych bogow.
Anioly z Zachodniego Okna manifestuja swoje cienie, a Ogary
Tyndala topia kly w szyi nieostroznego czarownika. Zabezpiecz sie
dobrze! Lustro stawac sie bedzie coraz zywsze. Zacznie przyciggac
byty obce i nieznane.

Wskazane bedzie, jesli w komnacie prob stosowny krag
ochronny przy gotujesz, a lustro pokryjesz znakami:

Im powierzchnia lustra zawiera¢ bedzie mniej okaleczen, tym
wyrazniejsze beda wizje, a klasa wabionych istot bedzie wyzsza.
Wtedy takze ujrze¢ mozesz sama Kaptanke, a w przepastnej czerni
jej oczu dostrzezesz nigdy nie =zaspokojone pozadanie. Uzyj
stosownych formut, a ciatlo jej odziane w suknie niewidzialnosci
przedostanie sie do twego swiata i dopeini sie Proroctwo Jedenastu
Komnat. Mitos¢ i ekstaza zrosza dusze maga, gdyz Ona obdarza
tylko spetlieniem. Czasem przeniknie przez nie Wielki Postaniec,



gdyz Sciezki Przeznaczenia moga wytyczy¢é jemu taka droge.
Nieszczesny ten, kto nie jest przygotowany na takie spotkanie.
Raduj sie, jednakze ty, ktérys przyzwat awatary Jego, a on sam
ukazatl ci sie w swej tasce niezmierzonej. Korzysci ptynace z bolu
potaczenia umystéw i smutek trawiacy wskutek pozyskania
madrosci bezdennej przepetnia jazn twoja po wieki.
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Wezwanie Yog-Sothotha

Czas to bowiem na wezwanie Yog-Sothotha, poniewaz jest On
Brama i wie, skad przybyli Starozytni w czasach przesztych i gdzie
nadejda, kiedy powrdci cykl.

Pamietaj wszelako, iz glupcami sa ci magowie, ktérzy porazeni
swa stawa i wykorzystujacy w nadmiarze dang im moc, rozwazaja
Starozytne Sily, jakoby byly one zwyklymi demonicznymi istotami.
Demony sa zaiste postuszne takowym rzeczom, jak talizmany,
zaklecia czy egzorcyzmy. Ci z Poza traktuja cate ziemskie czary jako
czcze i nie posiadajace mocy, a czarownikdw, jako dzieci, ktore
chca kierowa¢ wiatrami. Najpotezniejszy z nich, Ibn Al-Kadil, w
mojej obecnosci zapragnat narzucic¢ Jemu swa wtadze. Rzekt w swej
pysze, ze wystarczy poznaC i wymoéwiC Jego imie, a zjawi sie
niechybnie. Lecz gdy wymowi sie je gtosno, to dusze maga obejmie
szalefistwo i choroba. Ibn Al-Kadil obwarowat sie najpotezniejszymi
wywarami, talizmanami 1 wigzacymi czarami. Jednakze nim
doczekatl czasu przyzwania, On pojawit sie sam, a artefakty okazaty
sie stosem blyskotek. I zostaly rzucone pogardliwie do mych stép
zanim On nie zniknat tak szybko, jak tu przybyt. Ostrzegam zatem,
ze Starozytni nie sa postuszni zaklinaczom, lecz pogardzaja nimi, a
czasem wrecz przechodza przez ich ciala, niczym przez otwarta
Brame. Zawsze miej szacunek i pokore. To moce zgromadzone w
twym umysle, czes¢ Im oddawana, karmienie Ich i bojazn beda
twymi przymiotami; nigdy che¢ panowania nad Nimi, gdyz twdj czas
jest tkany przez Ich sieci.



Jezeli chcesz go przywotaé, musisz zaczekac az Stonce znajdzie
sie w Pigtym Domu, a Saturn znajdzie sie w koniunkcji z dwoma
innymi planetami. WejdZ wdéwczas pomiedzy kamienie i nakresl
wokot siebie Krag ewokacji, rysujac figury zakrzywionym
mistycznym mieczem Barzai.

Okraz go trzykrotnie w lewo i stan z twarza zwrdcona na
Potudnie, intonujac zaklecie, ktore otworzy Brame.
Zaklecie:
O Ty, Ktory zamieszkujesz w ciemnosci Zewnetrznej Prozni,
zaklinam
Cie; przybgdZ ponownie na Ziemie!
O Ty, Ktory przebywasz poza Sferami Czasu, ustysz me

btaganie.

Uczyn Znak Caput Draconis Q

O Ty, Ktorys Bramgq i Drogq, przybgdz na wezwanie Twego
stugi.

Uczyn Znak Kish

BENATIR! CARARKAU! DEDOS! YOG-SOTHOTH! Przybqdz!



Przybqgdz! Wypowiadam stowa, zrywam Twe okowy, pieczec
jest ztamana. PrzejdZ przez Brame i wejdZ do Swiata,

ktory czynie Twym poteznym Znakiem!

Uczyn Znak Voor

Nakresl Ognisty Pentagram i wypowiedz inkantacje, dzieki
ktdérej Wielki zamanifestuje sie przed Brama:

Inkantacja

Zyweso, wecato keoso, Xunewe-rurom Xeverator, menhtoy,
Zywethorosto

zuy, Zururogos Yog sothoth! Orary Ysgewot, homor athanatos

nywe zumaquros, 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,
X0S0Y

Vzewoth!



Uczyn Znak Cauda Draconis

TALUBSI! ADULA! ULU! BAACHUR!
PrzybqdZz, Yog-Sothoth! PrzybqgdZ!

I wtedy pojawi sie przed toba i przyprowadzi swe Kuliste Ciata i
udzieli ci prawdziwej odpowiedzi na wszystko to, czego zapragniesz
wiedzie¢. I ujawni ci sekret Swej pieczeci, dzieki ktorej osiggniesz
laske ujrzenia Starozytnych, kiedy ponownie przejda sie po Ziemi.

A kiedy przeminie Jego godzina, klgtwa Starszych zostanie nan
rzucona i wywota go poza Brame, gdzie bedzie przebywat poty, nie
zostanie ponownie przywotany.



Zaczarowanie Kulistych Cial

Wiedz, ze jest trzynascie Kulistych Ciat Yog-Sothotha i sa one
mocami sfery Pasozytéw, Jego stugami i spelniaja Jego rozkazy.
Przyzywaj je, kiedy tylko czego$ zapragniesz, a one obdarza cie
swymi mocami, gdy wezwiesz je inkantacjami i uczynisz znak.
Posiadaja rozmaite imiona i pojawiaja sie w wielu formach.

Pierwszym jest GOMORY, ktéry pojawia sie pod postacia
wielblada ze zlota korona. Rozkazuje on dwudziestu szeSciu legionom
piekielnych duchéw i obdarza wiedza na temat wszystkich magicznych
klejnotow i talizmanow.

Drugim duchem jest ZAGAN, ktory pojawia sie jako wielki byk lub
budzacy groze aspekt Krola. TrzydzieSci pie¢ legionow sklania sie
przed nim, a on naucza tajemnic morza.

Trzeci, zwanym jest SYTRY. Przyjmuje forme wielkiego ksiecia.
Posiada sze$c¢dziesiat legionow i wypowiada sekrety nadchodzacych
czasow.

ELIGOR jest czwartym duchem. Pojawia sie pod postacia
czerwonego czlowieka z wienczaca jego czolo zelazng korong. Réwniez
rozkazuje szeStdziesieciu legionom i daje wiedze, jak zwycieza¢ w
wojnie i opowiada o majacych nadejs$¢ bitwach.

Pigty duch nazywa sie DURSON. Pojawia sie jako kruk z
dwudziestoma dwoma znajomymi demonami. Moze odslonié¢
wszystkie ukryte sekrety i opowiedzie¢ o przeszlosci.

Szostym jest VUAL. Jego formg jest ciemna chmura i moze



nauczac wszystkich starozytnych jezykow.

Siodmym jest SCOR, ktory pojawia sie jako bialy waz. Na twe
rozkazy przyniesie pienigdze.

ALGOR jest 6smym duchem. Pojawia sie w postaci podobnej do
muchy. Moze opowiedzie¢ o tajemnych rzeczach i obdarzy¢ laskami
wielkich Ksigzat i Krolow.

Dziewigtym jest SEFON. Pojawia sie jako czlowiek o zielonej
twarzy i posiada moc wyjawiania miejsc, gdzie znajduja sie ukryte
skarby.

Dziesigtym jest PARTAS. Przyjmuje forme wielkiego sepa i moze
opowiedzie¢ ci o mocach ziol, kamieni, a takze rzec, jak sta¢ sie
niewidzialnym i jak odzyska¢ utracony wzrok.

Jedenastym duchem jest GAMOR, 1 kiedy pojawia sie jako
czlowiek, moze w cudowny sposdb powiedzie¢ ci, jak zdoby¢ laski
wielkich ludzi i jak odpedzi¢ kazdego strzegacego skarbéw ducha.

Dwunastym jest UMBRA. Pojawia sie jako gigant. Moze przenies¢
pieniadze z miejsca na miejsce, jeSli tak mu nakazesz oraz wzbudzié¢
milo$¢ kazdej kobiety, ktéra pozadasz.

Trzynastym duchem jest ANABOTH, ktory przyjmuje postac zbtej
ropuchy. Posiada moc, by nauczy¢ cie przebieglej sztuki nigromancji.
Moze rowniez odpedzi¢ kazdego diabta, ktory ci przeszkadza, a takze
opowiedzie¢ o dziwnych i ukrytych rzeczach.

Jesli zechcesz zawezwac¢ owe Ciala, musisz wpierw narysowac
na ziemi ten oto znak:
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I przywotac je tymi stowy:

EZPHARES, OLYARAM, IRION-ESYTION,
ERYONA, OREA, ORASYM, MOZIM!
Tymi stowy i w Imie YOG-SOTHOTHA,
Ktory jest twym mistrzem,
wykonuje najpotezniejsze przywotanie i przyzywam cie
O (imie przywotywanego).
Ty, ktory mozesz wspomdc mnie w godzinie potrzeby

Przybgdz! Rozkazuje ci poprzez Znak Mocy!

Wykonaj Znak Voor.
Wtenczas duch pojawi sie przed toba i speini twe zyczenia.

Jesli jednak pozostanie dla twego oka niewidzialnym, rozrzuc
proszek Ibn Ghazi, a on natychmiast przyjmie wtasciwa postac.

Kiedy zechcesz wypedzi¢ ducha, ktéregos zawezwal, wymaz
znak zakrzywionym mieczem Barzai i wypowiedz te stowa:



CALDULECH! DALMALEY! CADAT!
I zapieczetuj Znakiem Koth.
Jesli podczas swego pojawienia sie duchy uparcie odmédwia
moéwienia, trzykrotnie przetnij powietrze mieczem i powiedz:

ADRICANOROM, DUMASO!

a ich jezyki rozwiaza sie i zostana zmuszone, by udzieli¢ ci

T

prawdziwej odpowiedzi.



Zaklecie Wielkiego Cthulhu

Ph'nglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh Wgah'nagl fhtan

Wiedz, ze $pi On zmarltym snem od wiekow niezliczonych. Ten,
Ktory pograzony byt w tym stanie przed narodzinami cztowieka.
Ten, Ktory jest zmarly, cho¢ $piac czeka. Powstanie, a jego czas jest
coraz blizej. Robak nie zepsuje zepsutego. Czas jest niczym przy
Jego trwaniu. Eony nie sa w stanie wyrzadzi¢c mu krzywdy, gdyz
ciato Jego nie jest ziemskim ciatem.

Zamieszkuje w R'lyeh. Przebywa w bezczasowym sSnie przez
Tych, Ktorzy pragng powstrzymacé ciemnosé Zewnetrznych Piekiet i
powstrzymaC przeznaczenie Czlowieka. Ciemnosé, jednakze
zwyciezy, a przeznaczenie Czlowieka jest przypieczetowane i

wyryte.

Gwiazdy wskaza czas Jego nadejscia i kiedy sfery przetna sie On
powstanie. Wielki Cthulhu powrdci i uzbrojony w msciwe szpony
zada cios Starszym Panom i rozedrze ludzka dusze.

Ziemie opanuje nieprzerwana noc.

Jego stugi mieszkaja pomiedzy ludem twoim. Zwazaj, o czlecze,
nadejda potajemnie niczym zlodzieje posréd nocy. Nie maja
respektu ni przed cztowiekiem, ni przed jego stabymi bogami.

Sa zaslepieni wolg mistrza.

Mdj brat, Ibn Ghazi, oczyma, ktore nie miaty powiek, widziat



koniec czasu czlowieka, cho¢ Ich klatwa nie pozwalata ujrzeé
objawienia. Teraz, potepion, cierpi niekonczace sie meki w Lochach
Zin. Jego usta sg zapieczetowane, jezyk odjety. Nie moze méwic¢ ani
optakiwaé swych mak. Stat sie stuga Shoggotha, poki Starozytni nie
upadna.

Yog-Sothoth zna Brame, przez ktéra powroca Starozytni. Kiedy
gwiazdy zblakng, a ksiezyc juz nigdy wiecej nie zaswieci, czarne
stofica wzejda i zajdq; Wielki Cthulhu przebudzi sie i swiat ustyszy
jego zew z gtebin.

Zew tysiecy gromdw i Brama zostanie otwarta.
Powrdca.

Optakuj swe przeznaczenie, cztowieku, gdyz ziemia stanie sie
pusta i zrzucona na wieki w otchtan rozpadu. W swym grobowcu w
Rlyeh $pi wielki Cthulhu. Pieczec¢, ktora Oni uzyli przeciwko niemu,
nie bedzie skuteczna po wszechczasy To rodzaj ludzki przetamie ja
w swej gtupocie. I wtedy powstanie W swej niewidzianej ignorancji
zniszczy ni¢ przedzaca niesSmiertelnos¢. Peknie niebo i oceany i
wyloni sie ogien, a firmament zakryje jadowity cien starozytnego
Cthulhu.

Ja, Alhazred, styszatem jego ptacz, moje oczy widziaty zakazane
Znaki.

Boje sie gtosu nocnego wiatru.

Boje sie o cztowieka.

Ph'hglui mglw'nafh Cthulhu R'lyeh Wgah'nagl fhtan



Poznalem suplikacje dla tych, ktorzy pragna posiada¢ wiladze
nad swymi stugami. Czas nadejdzie, w to nie watpie. Plugawy catun
pokryje ziemie. Lecz panowa¢ wtenczas nad mottochem prostym,
radowaé¢ sie w chwili ostatniej, spogladaé¢ zywym wzrokiem na
spadajace na wszystkie strony Swiata gwiazdy, oto, oto bedzie dar
dla kroléw. A potem niech pochtonie nas piekto.

W dniu i godzinie Ksiezyca, kiedy Stonce znajduje sie w
Skorpionie, przygotuj woskowa tabliczke i wyryj na niej pieczecie
Cthulhu i Dagona. Okadz ja kadzidtem Zkauby i odt6z w bezpieczne
miejsce.

W wigilie Swieta zmartych musisz odby¢ podréz do
opustoszatego miejsca, gdzie wysoka ziemia spoglada na ocean.
Wez tabliczke w prawa reke, a lewa uczyn Znak Kish.

Ponizsza inkantacje wyrecytuj trzykrotnie.

Inkantacja

O Ty, Ktory spoczywasz zmarty, ale zawsze snisz,
Ustysz, jak Przywotuje Cie Twdj stuga.
Ustysz mnie, O potezny Cthulhu!

Ustysz mnie Panie Snow!

W twej wiezy w R'lyeh cie zapieczetowali,
Lecz Dagon rozerwie przeklete wiezy

I Krolestwo Twe powstanie ponownie.



Ci z Glebi znajg tajemne Twe Imie,
Hydra zna Twq kryjowke;
Daj mi znak Twaj
Bym mdgt rozpoznac¢ Twq wole na Ziemi.
Kiedy umrze smier¢, Twdj czas nadejdzie,
I nie zasniesz nigdy wiecej;
Obdarz mnie mocq uciszania fal;

Bym mogt ustysze¢ Twaj Zew.

Kiedy ostatnie stowo umrze w powietrzu, tabliczke Ryleth rzuc
w fale, méwiac:

W Swym Domu w R'lyeh
Zmarty Cthulhu czeka, spiqc,
jednak powstanie ponownie,

a krélestwo Jego pokryje Ziemie.

I wtedy przyjdzie On w twym $nie i pokaze Swdj znak, z pomoca
ktorego ujrzysz sekrety gtebi.
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Tabliczka R'lyech




Celebracja Cthulhu

Zanim przywolasz Go ze swej siedziby, powinienes oddac¢ Jemu
odpowiednig czesé i przyjac jego Hostie, Sakrament Glebi.

Niech ceremonia zostanie odprawiona w zamknietym i stabo
oswietlonym pomieszczeniu. Niech nie bedzie tam zadnych jego
wizerunkow, gdyz zamanifestuje sie jedynie poprzez Hostie. Na
sobie nie miej takze zadnych amuletéw lub ozdobionych szat.

Niech towarzyszy ci kaptanka oraz dwoje stug lub czcicieli, a
kazdy z nich ma trzymac beben. Ty zas przygotuj sztylet, kielich,
ktory przed rytuatem zostal napetmiony stona woda.

Z niego to przyjmiesz Sakrament.

Na rozsypanej biatej kredzie ustaw symetryczny trapezoid. Jego
krotsze krawedzie maja by¢ skierowane na zachod. Usiadz i takze
odwrdé sie w tym kierunku, stawiajac przed soba kielich. Niech
kaptanka siagdzie po stronie wschodniej, spogladajac w twe oczy.
Studzy niech zajma miejsca na Pdinocy i Potudniu.

Ty i kaptanka wstancie.

Niech ona trzyma sztylet, ktorym nakresli na wszystkie strony
Swiata Starszy Znak.

Ma zaczac¢ od gornego punktu lewej strony figury.

Niech wpierw wykona rysunek na Zachodzie, a potem niech
odwraca sie w lewo.

Uczyn Znak reka.



W trakcie kreslenia kazdego Znaku wymawiajcie te oto Imiona:
Na Zachodzie: CTHULHU,

Na Poludniu: YOG-SOTHOTH,

Na Wschodzie: HASTUR,

Na Polnocy: SHUB-NIGGURATH

Kaptanka siada ponownie i wypowiada stowa:

PH'NGLUI MGLWNAFH CTHULHU R'LYEH
WGAH'NAGL FHTAGN,

ktére oznaczaja:

W Swym domu,
w R'lyeh zmarty Cthulhu spoczywa Spigc.

Wszyscy odpowiadaja na jej zew:

IAI'IA! CTHULHU FHTAGN

Kaptanka i kaptan zaczynajq powtarzac te oto mantre:



CTHULHU R'LYEH FHTAGN

Niech do zasSpiewu przylacza sie studzy i niech wybijaja
rytmiczne dZzwieki na swych instrumentach. Sprawi to, ze w
trapezoidzie obecna bedzie pewna Jego forma. Ty ucisz sie po
pewnym czasie, przygotowujac sie na Zjednoczenie. Kucnij badz
usigdz. Rozewrzyj nogi, a rece zi6z na kolanach. Oto pozycja, w
ktorej On $ni. Skoncentruj sie na przywotaniu Jego wizerunku i
poczuj, jak mysli Jego przenikajg twoj umyst oraz ciato.

Kiedy poczujesz, ze w trapezoidzie dokonala sie Przemiana, a
poznasz to po tym, jak zrobi sie cieplej niz zwykle, lewa reka
przenies skryte tam moce do kielicha.

W tym momencie twoja istota zostanie zawladnieta przez
btadzace po zakamarkach mgtawic Jego sny. Wymoéw gtosno Jego
imie. Niech zapanuje cisza.

Bez wzgledu na to, jak bedziesz wyczerpany, podnies kielich,
upij zen wode i podaj go kaptance, ktora po spozyciu sakramentu
odda go w rece réwniez uczestniczacych w komunii stug.

Potem, ponownie wykonajcie Starszy Znak, wymawiajac
wszystkie odpowiednie imiona i wspdlnie wyrzeknijcie nastepujace
stowa:

Komunia zostata przyjeta.

Zamykamy Swiqgtynie mocq Znaku.






Przywolanie Shub-Niggurath W Czerni

Przywota¢ Shub-Niggurath mozesz w miejscu, gdzie zostaly
rozstawione kamienie. Ten, kto zna znaki i wypowiada stowa
zostanie obdarzony wszystkimi ziemskimi przyjemnosciami.

Kiedy Stonce wejdzie w znak Barana i czas nocy nadejdzie,
zwro¢ swa twarz w kierunku Polnocnego Wiatru i odczytaj gtosno te
oto stowa:

Iah! SHUB-NIGGURATH!
Wielka Czarna Kozo Lasow.

Przyzywam Cie!
Kleknij.

Odpowiedz na wotanie Swego stugi,

Ktory zna stowa mocy!
Uczyn Znak Voor.

Powiadam, podnies sie ze snu

I przybqdz z tysigcem innych!



Uczyn Znak Kish.

Wykonuje znaki, wypowiadam stowa,
Ktore otwierajqg wrota!
PrzybqdZz, powiadam, obracam Klucz,

Teraz! ChodZ po Ziemi raz jeszcze!

Wegle skrop zapachami perfum, nakresl sigil Blaesu i
wypowiedz stowa mocy:

ZARIATNATMK, JANNA, ETITNAMUS,
HAYRAS, FABELLERON, FUBENTRONTY,
BRAZO, TABRASOL, NISA,
VARF-SHUB-NIGGURATH! GABOTS
MEMBROT!

Sigil Blaesu

I woéwczas Czarna ponownie przybedzie przed twe oblicze, a z
nia Tysiac Rogatych, ktérych wycie powstanie z Ziemi. Powiniene$



wnies¢ przed nimi Talizman Yhe. Na jego widok poktonia sie przed
twoja moca i odpowiedza na twe zadania.

Talizman Yhe

Kiedy zapragniesz odpedzi¢ tych, ktérych wezwates, zaintonuj
stowa:

IMAS, WEGHAYMNKO, QUAHERS, XEWEFARAM

Zamkna one Brame, a ty zapieczetuj ja jeszcze Znakiem Koth.



Ryt Przemiany

Wykonujac ten ryt zjednoczysz sie z aspektem Pierwotnego
Krzyku z Prézni, bezforemnym ksztaltem Azathotha. Jest to bardzo
niebezpieczna ceremonia. Wiedz, ze gdy przeprowadzisz ja, utracisz
swa tozsamosc.

Niech komnata tonie w catkowitej ciemnosci. Zapal ciezkie
kadzidto i usiadZ w niewygodnej pozycji.

Zapal opium zmieszane ze styraksem.

Potem wydaj z siebie krzyk. Niech jego moc wydobedzie sie z
zotadka, a potem niech opanuje cate twe ciato. Poczuj, jak rozrywa
twe czlonki i umyst. Niech trwa i trwa, az po wiecznos¢, az stanie
sie trescig twej istoty. Potem, poczuj, jak miejsce, z ktérego go
wydobytes zamienia sie w porywajacy wir czerni.

Uwolnisz sie ze swej osobowosci. Twdj umyst przetng obce ci
niegdys mysli, a twa swiadomos¢ rozproszy sie w kosmicznej

otchlani nieskonczonosci.



Formula Dho-Hna

Kazdy, kto wykona ten Ryt z prawdziwym zrozumieniem
przejdzie przez Bramy Stworzenia i wniknie w Ostateczng Otchtan,
ktora zamieszkuje mglisty Pan S'ngac. Od wiekéw rozwaza on
Tajemnice Chaosu. Formuta ta jest pierwsza, ktéra umozliwia
podrdze po krainach, ktore cho¢ sg posrod ziemskich, niewidoczne
sg dla cztowieczego oka. Skryte sa bowiem w miedzykatnych
szczelinach i wymiarach, o ktorych nikt nie $Smie nawet marzyc.
Czasem tylko Wielki Cthulhu zsyta wybranym ich tchnienie w na
poly zapamietanych snach, koszmarach i nocnych widziadtach.

Kiedy raz otworzysz owe Wrota, wiedz, ze one stworza ci
mozliwos¢ przemieszczania sie takze i posrod gwiazd tak jak Ci,
Ktorzy takie drogi uczynili. Pamietaj jednakze, iz wedréwki te moga
pochtona¢ cie do tego stopnia, ze nijak bedzie znalez¢ ci droge
powrotng. Jest zatem skryte w tym wielkie niebezpieczenstwo.
Mozesz byC przez eony skazany na wieczng tutaczke wsréod
nieznanych mgtawic i galaktyk starszych niz jakiekolwiek znane ci
cialo niebieskie. Tam tez napotka¢ mozesz przerazajace Mi-Go,
pokryte szlamem skrzydlate grzyby, ktore wiernie stuza swym
Panom, a jesli wierzy¢ legendom, pochodza 2z Yuggoth.
Nieszczesliwy ten, kto pozna ich moce, bez zawarcia przymierza.
Wiedz rowniez, ze chetnie one paktuja i istnieja pewne tajne
formuly pozwalajace na przywotanie ich i zawarcie targu. Posiadasz
wystarczajaca moc, by wiedzie¢, jak z nimi sie porozumiec i jak je
przywola¢. W sferach, w ktére mozesz sie zagtebié, istnieje wiele



innych istot, demondéw i dziw. Daleki jestem od nazywania ich
duchami. Pozeraja one dusze wedrowcow i trawia je przez wieki, by
wyplu¢ je potem w bezdenna gwiezdng préznie. Spadaja one potem
nastepne niezliczone eony i zaden medrzec nie jest w stanie
domyslec sie, ni zgadnac co je w koncu spotyka.

Istnieje pewna mowiaca o tym Ksiega. Jedyny to w swoim
rodzaju wolumin. Dane mi bylo przewertowac ja ledwo jednej nocy,
gdzies na pustyniach Raba el Khaliyeh. Nie byt to dobry czas.
Wieziono ja wilasnie w jakie$ sekretne miejsce, gdzie miala by¢
strzezona zakleciami magoéw i kaptanow Athamy. Jednakze ta jedna
noc, jeden wschod ksiezyca, jedna wypalona pochodnia wystarczyty,
bym gleboko zadumat sie nad Nieznanym w kosmosie. Jest to wielki
smutek. O tak, smutek, gdyz w madrosci jest jego dostatek. Czy
moja dusza znajdzie kiedys balsam ukojenia? Ty, ktory pozadasz
magicznych daréw, pamietaj, ze Sciezka nasza jest Sciezka tesknoty
za ukojeniem. Za wiecznie widzianym Swiattem wschodzacego
stonca. Za rozkosza chtodu, ktory przynosi ze soba luna.

Zyje trawiony tesknota, jakiej nigdy jeszcze nie zaznatem. I by¢
moze, ma dusza juz teraz stanowi pokarm jakowejs larwy, z ktéra
musiatem sie zmierzy¢ w trakcie mych podrozy. Wielu wedrowcow
nie jest nawet Swiadoma tego, jakie Rzeczy spotykaja w drodze.
Nie, powinienem raczej rzec, iz to Rzeczy spotykaja ich. Sa one
Swiadome. Czuja i mysla inaczej nizli cztowiek, lecz tak samo
odczuwaja dziki apetyt. Sekret polega na tym, ze ich pokarm jest
inny. Inaczej takze umieja polowa¢, a sa mysliwymi ponad
wszystkimi polujagcymi. Sa mistrzami w podchodzeniu swej ofiary,
ktora nawet nie bedzie niczego przeczuwata. Pasozytuja na niej
dtugo, poty nie nabiora mocy uzalezniania. Jedynag przeciwko nim



bronia moga by¢ egzorcyzmy. Spisane zostaly przeze mnie i warto
znac je a takze wiedzieé, jak je uzywac. Niech Laskawi strzega cie
w drodze!

Pamietaj takze, bys zabezpieczyt dobrze twe ciato. Niewielka
krzywde moze wyrzadzi¢ jemu czilowiek, nawet wrog twoj. Jesli
jednak wejdzie w jego posiadanie Cos, to czeka cie podobny koniec,
jakbys napotkat w swej podrozy samego f.ucznika, Mistrza Polowan.
Jak odzyskac cos, co stoi mocno na ziemi, a ty unosisz sie wewnatrz
tego, jak i na zewnatrz?

Zakrzywionym mieczem Barzai nakresl Sie¢ Katéw i ofiaruj
mistyczne okadzenie kadzidtem Zkauby.

Wejdz w Sie¢ poprzez Brame Poiocy i wyrecytuj inkantacje Na:

LAZAS, NASATANADA, ZAZAS, ZAZAS

Przejdz Sciezka Alfa do najbardziej wysunietego na Potudnie
szczytu, na ktorej to wykonaj Znak Kish, trzykrotnie wymawiajac
potréjne Stowo mocy:

OHODOS - SCIES - ZAMONI!

Stamtagd udaj sie do pdinocno-wschodniego Kata, Spiewajac
trzeci wers Pigtego Psalmu Nyarlathotepa.

Nie zapomnij o tym, by w drodze przez zakrzywione miejsce
przykleknac piec¢ razy:



Wszech-Jednia zamieszkuje w Ciemnosci,
W centrum Wszystkiego przebywa On,
Ktory jest Ciemnosciq;

I ta Ciemnosc stanie sie wieczna,
kiedy wszystko poktoni sie przed

Onyksowym Tronem.

Zatrzymaj sie przy Trzecim Kacie i raz jeszcze uczyn Znak Kish,
wymawiajac przy tym stowa, ktére oczyszczaja portal i zatrzymuja
uplyw czasu:

ABYSSUS-DRACONISUS, ZEXOWE-AZATHOTH!
NRRGO, IAA! NYARLATHOTEP!

P6jdZz Trzecig Sciezka do wierzchotka na Zachodzie i tam w
ciszy, zt6z gteboki poklon, pochylajac sie po trzykro¢ nisko i
wykonujac Znak Voor. Obrd¢ sie i wejdz na Sciezke Transfiguracji,
ktora prowadzi do Ostatecznego Kata.

Otworz Brame Otchtani z pomoca dziewieciokrotnej afirmacji:

ZENOXESE, PIOTH OXAS ZAEGOS, MAVOC NIGORSUS,
BAYAR! HEECHO! YOG-SOTHOTH! YOG-SOTHOTH!



YOG-SOTHOTH!

Nakresl Znak Przeksztatcenia i podaz prosto w Przepasc.

vV

Znak Przeksztalcenia
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Sie¢ Katow

Figura ta powinna by¢ nakreslona wedlug magnetycznych pol
Ziemi.

W swych podrézach widziatem wiele tego, co $Smiertelne oczy
nie moga dostrzec. Wedrowalem w poblizu zapominanego i
mrocznego miasta. Nie byly to wspaniatosci Irem, ktore nawiedzaja
moje sny swym szalenstwem, lecz inne miejsca. Pograzone byto w
catkowitym milczeniu. Nieznane bylo cztowiekowi, ni ghulom czy
nocnym posepnosciom.

Stato sie to wtedy, gdy stapatem przez labirynta grozy, bojac
sie, by moje kroki nie obudzily przerazajgcych architektow tego
bezimiennego miasta. Tam bowiem reka czasu nie siegta, a wiatr
nie szeptat.

Wielki byt mdj strach przed tym miejscem, lecz wieksza byta



senna fascynacja, ktora opanowata méj umyst i prowadzita me stopy
w dét krolestwa nieznanego. Lampa rzucala nieco swiatla na
bazaltowe mury, odstaniajgc potezne filary nie wyrzezbione
zapewne ludzka reka. Tam tez ciekawie zabarwione obeliski
zawieraly koszmarne wyryte figury i tajemnicze charaktery,
wylaniajace sie nagle przede mna w ciemnosci. Wtem pasaz
pochylit sie, a ja zstapilem. Zstapitem w to, co wydawalo mi sie
wiecznoscig. Radosnie kontemplowalem zawieszone po obu
stronach ponure ikony. Opowiadaly o dziwnych uczynkach Tych
Wielkich Jednych, Ktérzy zrodzeni zostali z nieludzkiego tona. Tu
mieszkali i poszli, cho¢ budowle nosza ciagle Ich znak. Wykazuje on
podobienstwo do tych przerazajacych istot niegdys wyrzezbionych
pod firmamentem nieodgadnionych konstelacji.

Droga prowadzita bez kresu w dot, zawsze w dét. Przestatem ja
widzie¢. Hypnos i wiecznos¢ pojmata ma dusze.

Jak dtugo, jak daleko wedrowalem? Nie wiem. Potem, budzac
sie niczym ze snu Narceusza, moje oczy ujrzaly drzwi, ktére
pojawily sie w drodze. Znajdowat sie na nich Ich Znak.

Znak, ktéry dojrzalem pdzniej, a moze i wczesniej, ktdz to wie,
w podziemnych grobowcach Leng lub posrdd filarow Irem. Przed
mymi oczyma drzwi zwinely sie, jakby byty pergaminem, a za nimi
wsrod gwiazd poruszaly sie zaczernione formy.

Jak jek wiatru, straszny gtos okaleczyl me uszy ptaczem tysiecy
meczonych dusz. Zakazane imiona Yog-Sothotha, Cthulhu,
Nyarlathotepa i setek innych zranily mdéj umyst niczym trujace
kwasy. Ich umysty weszty w me istnienie i nauczytem sie rzeczy, o
ktorych nie $nit zaden sSmiertelnik. Posiadlem wiedze o krdlestwach



z poza czasu i kreacji, gdzie slepy suittan demon, Azathoth spoczywa
w studni Chaosu przez niezliczone eony bezkresu.

Potem, z ogtuszajacym rykiem gwiazdy zawirowaty przede mng
w wielkim krecacym sie wirze i niczym liS¢ przez burze zostalem
wrzucony w nienazwang otchtan. Moje krzyki, przezywana groza,
wtracity mnie w mitosierna niepamiec. I pochtoneta mnie czern.

Obudzitem sie posrdd cichych piaskéw czerwonej pustyni.
Ujrzatem zapowiadajace swit wielkie stonce. Wstatem i skierowatem
sie na Pdinoc, docierajac do Damaszku, gdzie ja, Ich skryba, mam
nakaz napisania mej ksiegi, gdyz poza Filarami przyzywaja mnie i
wyszeptuja swe sekrety Snigce krysztaty.

Ten, kto podazy Pdinocna Droga poza skryta w mroku kraina
Inquanok, do ktérej zaprowadzi¢ moze napotkany Przewodnik,
posrod Zimnych Pustkowi odkryje olbrzymi plaskowyz po trzykroé
przekletego Leng.

Wiedz, ze bezczasowe Leng zamieszkuja wiecznie ptongce ognie
zta, wydajace ohydne dzwieki pokryte tuskami shantaki, ktore
dosiadaja powietrza, wyjacy Na-Hag, ktérego potomstwo przebywa
w zaciemnionych jaskiniach i1 dotyka ludzkie sny dziwnym
szalenstwem. I jest tam Swigtynia z szarego kamienia, gdzie
Posepnos¢ Nocy lezy, gdzie spoczywa Ten, Ktory Nosi Z6tta Maske i
mieszka sam.

Lecz zwazaj, o czlecze, zwazaj, na Tych, Ktérzy stapaja w
Ciemnosci, po watach Kadath, gdyz ten, kto ujrzy Ich gtowy pozna
pazury przeznaczenia. A ¢z za cztowiek zna Kadath? Kto pozna to,
co zawsze przebywa w czasie dziwnym, pomiedzy wczoraj, dzis i
jutro? Nieznana posrod Zimnych Pustkowi lezy géra Kadath, na



ktorej znajduje sie ukryty szczyt Onyksowego Zamku. Ciemne
chmury przestaniaja potezny wierzchotek.

Jedynie czasem starozytne gwiazdy oswiecaja ciche tytaniczne
wieze 1 przedziwne mury.

Znaki klagtwy wyryte przez nieznane rece strzega nocnych bram
i biada temu, kto odwazy sie przejs¢ przez owe straszliwe wrota.
Ziemscy Bogowie zabawiaja sie tam, gdzie Inni spacerowali kiedys
w mistycznych, bezczasowych salach, gdzie niektorzy przelotnie
jawili sie w snach posréd przyCmionych sklepien poprzez dziwne i
Slepe oczy.

Tych przestrzeni unikaj. Nie wiem, czy cho¢ jeden czlowiek na
ziemi posiada moc, ktéra wytrzymataby zetkniecie z poskrecanym
widmem Czasu zadziwiajacej Kadath. Jest tam, jednakze wielki dar,
zwany kamieniem z Mnar, na ktorym widnieje Znak Starszych.
Starsze nizli rodzaj ludzki legendy, przekazywane przez szalencow i
poetéw w ich koszmarach, stworzonych bezwolnie poruszajaca sie
trzymajaca pidro reka, napomykaja skryte w oparach aluzji o tym,
ze Smialek, ktéry posigdzie 0w artefakt bedzie mdgt tworzy¢ wlasny
czas, gdyz dana mu bedzie moc rozkazywania jeszcze Nie
Przebudzonym. Gwiazda o pieciu ramionach ma moc przeciwko
wszelakim czarownicom i demonom. Przeciwko Tym, Ktérzy w
Gtebi, dholom, mieszkancom Voor, tcho-tcho, przeciw
niszczycielskim Mi-Go, shoggothom, Valuzyjczykom i takim ludziom,
i istotom, ktore wiernie stuza Starozytnym. A ponoé cziek, ktory go
posiadzie, nabierze mocy rozkazywania wszystkiemu, co pelza,
ptynie, wije sie, chodzi lub lata.

W krainie Yhe, ktora znajduje sie w RTyeh, Y'ha-nthlei w Yoth,



Yuggoth w Zothique, N'kai w K'n-yan, Kadath na MroZnym
Pustkowiu, jak w jeziorze Hali i Ib w Carcosie, istnieje sita, lecz
kiedy gwiazdy bledna i staja sie chtodniejsze i gdy stonce umiera, a
przestrzenie pomiedzy gwiazdami staja sie coraz wieksze, tak
blednie i moc wszystkich rzeczy. I tak sie stanie z pewnoscia z
gwiazda tg, jako czar rzucong przez taskawych Starszych Bogdéw na
Starozytnych. I nastanie taki czas, jak kiedys i bedzie jasne, ze nie
wszystko umarto, co takowym sie by¢ zdaje.

Nie wiem, ile w tych stowach prawdy, cho¢ sam je wyrzekam, a
mi dane bylo to proroctwo ustysze¢. Widzialem natomiast to, co
stalo sie z powtarzajacymi je ludZmi.

Niech klatwa Yoth i Yothsa nigdy cie nie dotkna!
Ompois!

Formuly otwieraja bezdenne czarne wiry, ktore prowadzi¢ moga
w dwie strony: do srodka i na zewnatrz. Ming lata zanim staniesz
sie Mistrzem Materii i Katéw, zanim wejdziesz. miedzy Lustra.
Teraz wystarczy bys zapamietat te regute. Jej znaczenie pojmiesz w
stosownej chwili.



Ksiega Wypedzen

Czas, by$ poznat wszelkie sposoby chronigce cie posrod
wedrowek po Sciezkach tesknoty. Pilnie je badalem w chwilach
najwiekszej potrzeby. Wiedz, ze nie sa w stanie uchronic cie przed
wszystkim. Nie sg w stanie odpedzi¢ niektorych Rzeczy i Twoj
kunszt polega¢ ma na tym, ze wiedzie¢ masz dokladnie z kim
rozmawiac i jakich praw poszukiwa¢. W innym przypadku lepie;j
gotuj sie na kres, ktory nigdy nie nastapi. Stysze jedynie Smiech
Tego, Ktory sie zjawia. On wie, ze kofica mak nie ma nigdy. Nigdy i
Zawsze nie sa Jemu znane. Nie pojmuje ich, gdyz tak dalece
przebywa. I me stowa wywotuja takze Jego Smiech, jako ze Blisko i
Daleko rowniez nie sa Jemu dane

Oto zatem Formuly Wypedzenia przed wrogimi tobie sitami,
ktore wladaja kazdym cieniem i gtebig. Egzorcyzmy musza byc¢
wypowiadane czystym glosem. Niech nie bedzie w nim zadnego
Sladu przerazenia ni drzenia. Ramiona powinny by¢ uniesione
ponad glowe lub skierowane w strone twego przeciwnika. Zadne
stowo nie moze byé zmienione.



Egzorcyzm Ognia

Oto rytuatl odpedzajacy kazde potencjalnie czajace sie wokot
ciebie zle demony. Odprawiaj go o jakiejkolwiek porze, gdy tylko
poczujesz, ze moze cie wspomoc. Wyobraz sobie, ze na twej gtowie
spoczywa opalizujaca bialym s$wiattem korona, w prawej rece
trzymaj miecz Barzai.

Wtozytem Gwiezdng Korone Niebios, potezny Dysk Starszych
Zyczliwych Duchéw i zyczliwych Straznikéw

Jak Bogowie, ktorzy mnie stworzyli

Wtozytem jg na mq skron

By dosiegnq¢ Ich taski

UDDUGHUL
ALLACHUL
GIDDIMCHUL
MALLACHUL
MASQIMCHUL
DINGIRCHUL

Zadnych ztych duchéw



Ni ztego demona

Ni ztego boga

Ni ztego diabta

Ni wiedZmy

Ni nieczystosci zjadajqcej istoty
Ni kradngcego upiora

Ni cienia nocy

Ni jej powtoki

Zadnej kochanki demona
Zadnego potomstwa demona
Ni ztej klgtwy

Ni uroku

Ni czaru

Zadnego zta na swiecie lub pod nim
Nad nim lub wewngtrz niego

Niech oprze sie mil

BARRA ANTE MALDA!
BARRAANGE GE YENE!
ZI DINGIR ANNA KANPA!
ZI DINGIR KIA KANPA!



GAGGAMANNU!



Zaczarowanie przeciwko siedmiu Klamcom
Czekajacym

jest ich Siedmiu

jest ich Siedmiu

W gtebiach oceanu, jest ich Siedmiu
W Isnigcych niebiosach, jest ich Siedmiu
Powstali z gtebin

Powstali z ukrytego schronienia

Nie sq kobietami ni mezczyznami
Rozciggajq sie niczym tancuchy

Nie majq matzonkow

Nie majq dzieci

Obce jest im mitosierdzie

Ignorujg modty

Szydzq z zyczen

Oto robactwo, ktore przybyto z gor
Wrogowie naszych Mistrzow

Oto zemsta Starozytnych
Podnoszqce sie okropnosci

Uzyskujgce moc z niegodziwosci



Wrogowie! Wrogowie! Siedmiu Wrogow!
Jest ich Siedmiu!

Jest ich Siedmiu!

Jest ich Siedmiu po Siedmiokroc!

Duchu Nieba, pamietaj!

Duchu Ziemi, pamietaj!



Egzorcyzm Barra Edinnazu, przeciwko duchom,
ktore atakuja Krag

ZI ANNA KANPA!

ZI KIA KANPA!
GALLU BARRA!
NAMTAR BARRA!
ASHAK BARRA!
GIGIM BARRA!
ALAL BARRA!
TELAL BARRA!
MASQIM BARRA!
UTUQ BARRA!
IDPA BARRA!
LALARTU BARRA!
AKHKHARU BARRA!
URUKKU BARRA!
KIELGALAL BARRA!
LILITU BARRA!
UTUQ XUL EDIN NA ZU!
ALLA XUL DEIN NAZU!



GIGIM XUL EDIN NA ZU!
MULLA XUL EDIN NA ZU!
DINGIRXUL EDIN NAZU!
BARRA!
EDINNAZU!
ZI ANNA KANPA! Al KIA KANPA!

g



Egzorcyzm Z Dingir

Uzywa sie go przeciwko jakiejkolwiek szkodzie

ZI DINGIR NINGI E NE KANPA
ZI DINGIR NINGI E NE KANPA
ZI DINGIR ENNUL E NE KANPA
ZI DINGIR NINNUL E NE KANPA
ZI DINGIR ENN KURKUR E NE KANPA
ZI DINGRI NINN KURKUR E NE KANPA
ZI DINGIR N DA SHURRIM MA KANPA
ZI DINGIR NINNDA SHURRIM MA KANPA
ZI DINGIR ENDUL AAZAG GA KANPA
ZI DINGRI NINNDUL AAZAG GA KANPA
ZI DINGRI ENUHDDIL LA KANPA
ZI DINGIR NINN UHDDIL LA KANPA
ZI DINGIR ENMESHIR RAA KANPA
ZI DINGIR NINNME SHIR RAA KANPA
ZI DINGIR ENAA MAA A DINGIR ENLIL LAAGE KANPA
ZI DINGIR NINNA MAA A DINGIR NINNLIL LAAGE KANPA
ZI DINGIR SSISGI GISH MA SAG BA DA A NI IDDA



ENNUBALLEMA KANPA
ZI DINGIR BHABBHAR L'GAL DEKUD DINGIR RI
ENNEGE KANPA

ZI DINGIR NINNI DUGGAANI DINGIR A NNUNNA IA AN
SAGGNNUUNGA

GATHA GAN ENE KANPA!

1



Egzorcyzm powstrzymujacy emisariuszy
Azathotha

Przed jego odprawieniem musisz stworzy¢ poswiecony Jemu
wizerunek. Dobrze bedzie, jeSli§ w posiadaniu sigila danej istoty.
Znane ci pieczecie nanieS na wizerunek, ktéry nastepnie spal w
rytualnej misie.

Gdy plomienie zaczna trawi¢ wyobrazony w idolu byt twego
wroga, zaintonuj ponizsze slowa:

Wrzyj! Wrzyj! Pton! Pton!
UTUK XUL TA ARDATA!

Kim jestescie, czyim synem?

Kim jestescie, czyjq corkq?

Jakie czary, jakie zaklecia tu cie przywiodty?
Niech Pan gwiazd mnie uwolni!

Niech syn Jego, ASHARILUDU, mnie uwolni!
Niech udaremniq twe podte czary!

Wigze cie!

Powstrzymuje cie!



Odsytam cie do GIRRY

Pana Ptomieni

Ktory osmala, spala i przykuwa

Tych, ktorych obawiat sie nawet potezny CTHULHU

Niech GIRRA, Zawsze Ptongcy, da site mym ramionom!
Niech GIBIL, Pan Ognia, da moc mej magii!
Niesprawiedliwosci, morderstwo, oziebtosci ledZwi,
Rozrywajqgca wnetrznosci, pochtaniajqca ciato, i szalenstwo
Na wszystkie sposoby mnie przesladujqgca!

Szalony Boze Chaosu!

Niech uwolni mnie GIRRA!

AZATHOTH TA ARDATA! IA ASALUX! ASALUX!

Wybrates mnie, bym stat sie zwtokami

Oddates mnie Czaszce

Wystates upiory, by mnie nawiedzaty

Wedrujgcym Duchom Pustkowi mnie oddates

Pustyniom, pustkowiom, zakazanym krainom mnie oddates

Nigdy wiecej nie otwieraj swych ust, by zesta¢ przeciwko mnie
czary!

Wrzucitem oto twdj wizerunek



W ptomienie GIBILA!

Pton, Szalony Diable!

Wrzyj, Szalony Boze!

Niech ptomienie GIRRY rozwiqzq twe wezty!
Niech ognie GIBILA rozwiqzq twe sznury!
Niech Prawo Spalania posiqdzie twoje gardto!
Niech Prawo Spalania pomiesci mnie!

KAKKAMMU! KANPA!

g



Inkantacja przeciwko Starozytnym

Kazdego roku, kiedy na niebie NiedZwiedzica zwisa ze swego
ogona, odpraw rytuat uzywajac tego egzorcyzmu.

Sq Oni niszczqgcymi burzami i ztymi wiatrami
Ztym podmuchem, zwiastunem zgubnej burzy
Ztym podmuchem, zapowiedziq ztej burzy
Oto potezZne dzieci, Starozytni

Zwiastuni zarazy

Tron NINNKIGALA podpierajqgcy

Powodziq sq Oni, ktéra uderza przez krainy
Siedmiu Bogow rozlegtych niebios

Siedmiu Bogow rozlegtej ziemi

Siedmiu Starozytnych

Siedmiu Bogow Nocy

Siedmiu ztych Bogow

Siedem ztych demonow

Siedem demonow ucisku

Siedmiu w niebiosach

Siedmiu na ziemi



UTUG XUL
ALA XUL
GIDIM XUL
MULLA XUL
DINGIR XUL
MASQIMXUL
ZA ANNA KANPA!
ZI KIA KANPA
ZI DINGIR ENLIL LA LUGAL KURKUR RA GE KANPA!
ZI DINGIR NINLIL LA NIN KURKUR RA GE KANPA!
ZI DINGIR NINIE. IBILA ESHARRA GE KANPA!
ZI DINGIR NINNI NIN KURKUR RA GE KANPA!
ZI DINGIR A NUNNA DINGIR GALGALLA E NE KANPA!
ZI DINGIR ANNA KANPA!
ZI DINGIR KIA KANPA!
BABABARARARA ANTE MALDADA!
BABABARARARA ANTE GEGE ENENE!

g






Zaklecie przeciwko Starozytnym, ktorzy pragna
porwac twa dusze

NA'GHINGOR THDID LYM
MYN TH'X BARSOOM LU GNDAR
IN' PATH GIX MNTH' NABOR
IN' PATH NOX VELI DEKK
YIG SUDDETH M'CYFORUM
M'XXLIT KADDATH SOGGOTH IM'BETUK
NOG S'DATH BLEXMED

Odkrylem jego tlumaczenie, ktore zostalo wyryte przez
nieznanego skrybe na starych skorupach z G'harne.

Oto i ono:

Opuscisz to miejsce, miejsce, ktore zaprzecza powodom z jakich
tu przybytes. I zabierzesz ze sobq, w Imie Nienazwanego, wszystkie
swe stugi i godta. I rowniez wypowiedzenie imienia twego stanie sie
przyczyng zguby dla tego swiata, poki czas nie zje wlasnej twarzy.

g






Egzorcyzm przeciwko Ich Wyslannikom

SHAMMASH SHA KASHHAPIYA KASSHAP TIYA
EPISHYA MUSHTEPISH TIYA!
Kima Tinur khuturshunu I'rim!
Lichulu Lizubu u Littaattunku!

E Pishtashunu Kima meh naadu ina tikhi likhtu!
SHUNU LIMUTUMA ANAKU LU'UBLUYI!
SHUNU LINISHUMA ANAKU LU'UDNIN!

SHUNU LLKTISHUMA ANAKU LUUPPATAR!
Tirrama shaluti Sha Kashshapti Sha Ruchi ye Ipushu
Shupi yi arkhish Uppu yush!

ZI DINGIR GAL KESHSHEBA KANPA!

g



Egzorcyzm przeciwko opetujacym duchom

Z tej formuly korzystaj woéwczas, gdy opetane ciato znajduje sie
daleko lub gdy w operacji wymagana jest dyskrecja.

Niegodziwy Boze
Niegodziwy Demonie
Demonie Pustyni
Demonie Gory
Demonie Morza
Demonie Bagien
Niegodziwy Geniuszu
Olbrzymia Larwo
Niegodziwe Wiatry
Demonie, ktorys posiadt ciato
Demonie, ktorys rozdart ciato
Duchu niebios, zapamietaj!
Duchu ziemi, zapamietaj!
Demonie, ktorys posiadt cztowieka
Demonie, ktorys posiadt cztowieka

GIGIMIE, ktory czynisz zlo



Pomiocie niegodziwego Demona
Duchu niebios, zapamietaj!
Duchu ziemi, zapamietaj!
Ten, ktory fatszuje wizerunki
Ten, ktory rzuca czary
Zty Aniele
Zte Oko
Zte Usta
Zty Jezyk
Zte Wargi
Najdoskonalszy czarowniku
Duchu niebios, zapamietaj!
Duchu ziemi, zapamietaj!
NINNKIGAL, matzonka NINNAZU

Moze ona spowoduje, ze zwroci on swq twarz, ku miejscu, gdzie
przebywa!

Moze niegodziwy Demon odejdzie!
Moze posiqdzie kogos innego!
Moze pozywi sie na innych kosciach!
Duchu niebios, zapamietaj!

Duchu ziemi, zapamietaj!






Egzorcyzm Annakia

Oto zaczarowania Niebios, Ziemi i Wszystkiego, co pomiedzy
Nimi przeciwko opetujacemu duchowi. Nalezy go wyrecytowac
siedmiokrotnie nad opetanym ciatem, pdéki duch nie ujdzie z jego
nozdrzy i ust w formie ptynu i ognia, niczym zielony wrzacy ole;j.

ZI DINGIR ANNA KANPA!
ZI DINGIR KIA KANPA!
ZI DINGIR URUKI KANPA!
ZI DINGIR NEBO KANPA!
ZI DINGIR ISHTAR KANPA!
ZI DINGIR SHAMMASH UDDU KANPA!
ZI DINGIR NERGAL KANPA!

ZI DINGIR MARDUK KANPA!
ZI DINGIR NINIB ADDAR KANPA!
ZI DINGIR IGIGI KANPA!

ZI DINGIR ANNUNNAKIA KANPA!

ZI DINGIR ENLIL LA LUGAL KURKURRAGE KANPA!
ZI DINGIR NENLIL LA NINKURKURRAGE KANPA!
ZI DINGIR NINIB IBBILA ESHARAGE KANPA!
ZI DINGIR NINNININ KURKURRAGE GIGSHI INN



BHABBHARAGE KANPA!
ZI DINGIR ANNUNNA DINGIR GALGALLAENEGE KANPA!
KAKAMMU'!

g



Wiazanie zlych czarownikow

Kiedy przeciwko tobie rzucone zostaty czary, stwdrz wizerunki
twego wroga, meski i zenski. Potem spal je, wymawiajac ponizsze
wigzace zaklecie.

Przyzywam was, Bogowie Nocy
Wespot z wami rzucam zew Nocy,
Okrytq Kobiete przyzywam wieczorem, o potnocy i o poranku
Poniewaz oni mnie zaczarowali
Zwiqzali mnie czarownik i czarownica
Boze maoj i Bogini, zaptaczcie nade mngq
Dotkngt mnie bdl z powodu mej choroby
Stoje i nie moge sie potozyc¢
Ani podczas nocy ani podczas dnia
Wypchali me usta powrozem!
Wypchali me usta trawq!
Uczynili z wody napdj niewystarczajqcy
Mojq radosciq jest smutek, a zabawq zal
Powstancie! Wielcy Bogowie!

Ustyszcie moj lament!



PrzywiedZcie sprawiedliwosc¢! Spojrzcie na me sciezki!
Posiadam wizerunek czarownika i czarownicy
Mego przesladowca i przesladowczym
Niech trzech Straznikow Nocy roztopi ich zte czary!
Niech ich usta stanq sie woskiem, a jezyki miodem
Stowo mego przeznaczenia, ktére wymowili
Niech stopi sie jak wosk!

Czary, ktore rzucili niech rozlejq sie niczym miod!
Ich petla jest zniszczona!

Ich dzieto zniszczone!

Mowa ich rozbrzmiewa na pustyniach i pustkowiach
Wedle wyroku, ktory wydali Bogowie Nocy

Oto koniec.



Inny czar wiazacy czarownikow

WeZz sznur z zawigzanymi nan dziesiecioma suptami. Kiedy
wymawiasz kazdy wers tego zaczarowania, rozwiazuj jedna petle.
Gdy ukonczysz swe dzielo, wrzu¢ sznur w plomienie i ztdz
podziekowanie Bogom.

Wizerunki moje zmartym oddates; zwrdc je!

Wizerunki moje wsrod zmartych widziates; zwroc je!
Wizerunki moje w swiat zmartych rzucates; zwroc je!
Wizerunki moje na ziemie zmartych rzucites; zwrac je!
Wizerunki moje w trumnie ztozyltes; zwroc je!
Wizerunki moje oddates zniszczeniu; zwroc je!
Wizerunki moje w murach zamknqtes; zwroc je!
Wizerunki moje rozbites o prog drzwi; zwrdc je!
Wizerunki moje zatrzasngtes w bramie muru; zwroc je!

Wizerunki moje oddates Bogu Ognia; zwroc je!



Najdoskonalsze zaklecie przeciwko hordom
demonow napadajacym posrod nocy

Wypowiadaj je, kiedy poruszasz sie po obwodzie Kregu, ziemie
na zewnatrz kropigc stodka woda za pomoca sosnowej szyszki.
Dodatkowo mozesz trzymac¢ wizerunek ryby.

Kazde stowo wymawiaj wyraznie, bez wzgledu na to, czy je
szepczesz, czy wykrzykujesz.

ISA YA!'ISA YA! RI EGA! RI EGA!
BI ESHA BI ESHA! XIYILQA! XIYILQA!
DUPPIRA ATLAKA ISA YA U RI EGA
LIMUTTIKUNU KIMA QUTRI LITILLI SHAMI YE
INAZUMRI YAISAYA
INA ZUMRI YA RI EGA
INA ZUMRI YA BI ESHA
INA ZUMRI YA XILYILQA
INA ZUMRI YA DUPPIRA
INA ZUMRI YA ATLAKA
INA ZUMRI YA LA TATARA
INA ZUMRI YA LA TETIXXI YE
ZINA ZUMRI YA LA TAOARRUBA



INA ZUMRI YA LA TASANIOA
NI YISH SHAMMASH KABTU LU TAMATUNU
NI YISH ENKI BEL GIMRI LU TAMATUNU
NI YISH MARDUK MASHMASH ILANI LU TAMATUNU
NI YISH GISHBAR OAMIKUNU LU TAMATUNU
INA ZUMRI YA LU YU TAPPARASAMA!

g



Zaczarowanie gory Kadath

Oto czar, ktéry wroga twego wprawi w konsternacje i pomiesza
mysli. Ma on takze potezna moc wigzania, tak ze czarownik, ktory
rzuca przeciwko tobie zaklecie, nie ujrzy upragnionego celu. Oto
czar powodujacy ostateczne zniszczenie.

SHADU YU LIKTUMKUNUSHI
SHADU YU KIKLAKUNUSHI
SHADU YU LINI YIX KUNUSHI
SHADU YU LI YIXSI KUNUSHI
SHADU YU LITE KUNUSHI
SHADU LINI KUNUSHI
SHADU YU LINIR KUNUSHI
SHDU YU LIKATTIN KUNUSHI
SHADU YU DANNU ELIKUNU LIMQUT
INA ZUMRI YA LU YU TAPPARRASAMA!



Zaklecie Vach-Viraj

YA NA KADISHTU NILGH'RI STELUBSNA NYOGTHA
K'YARNAK PHLEGETHOR UEBUMNA SYHA'H N'GHFT
YA HAI KADISHTU EP R'LUH-EEH NYOGTHA EEH
S'UHN-NGH ATHG LI'HEE ORR'E SYLA'H

g



Amulet Nodensa

Amulet Pana Nodensa jest Ochronng Tarcza przeciwko
demonom, ktore krocza nocy; przeciwko owym demonicznym
adwersarzom, ktérzy zagrazaja rodzajowi ludzkiemu. Ktokolwiek
nosi ten symbol na swej piersi, zawrdci legiony ciemnosci, péty ci,
co ograbiaja ziemie znow nie powrdca.

Kiedy Ksiezyc wzrasta i Orion wspina sie na Wschodzie, wez
tabliczke z czystego srebra i wyryj na niej wyobrazenie wezowego
nietoperza, ktéry strzeze Bramy Ognia. Z jego ust powinno wytania¢
sie potrdjne Stowo Mocy, ktorego nikt nie powinien wypowiadac lub
o nim wiedziec.

Wezowy Nietoperz

Na drugiej stronie Amuletu wyryj konstelacje Orionisa z
symbolem Dtoni.



Konstelacja Oriona z symbolem Dloni

W nocy, kiedy na niebiosach ptona gwiazdy, a Stonice znajduje
sie w znaku Morskiego Kozta, zwrdé sie na Wschod i trzymajac
wysoko Amulet powiedz:

Wielki NODENSIE Srebrno Reki, przyzywam Cie!
Spajrz na Symbol twej poteznej Mocy!
Otworz ptomienng Brame do Twej Siedziby
I nadaj zywot temu Godtu, ktore stworzytem mocq swej Sztuki
Ujrzyj Imie, ktdére nie moze by¢ wypowiedziane
Wydane z ust Twego stugi
Ujrzyj forme Twego tajemnego miejsca posrod gwiazd!
Czcze Cie NODENSIE!
Wyciqgnij Swe ramiona i zeslij Moc na me dzieto

By Starsi Wtadcy mogli towarzyszy¢ mi w czasie potrzeby



Poprzez te Imiona przyzywam Moc Twojq:
BABADUR, SHUJA, GIBBOR, MURZIM,
BESN, KLARIA, GABBARA! JABBAR!

Uczyn Starszy Znak

Skton sie nisko w kazda strone swiata, zaczynajac i konczac na
Wschodzie. Amulet niech pokryje won stodkiej mirry. Potem zawin
go w czarny jedwab i ukryj, poty nie zapragniesz go uzyc.

Z



Ksiega Paktow

Gdy poznates wszelkie sposoby ochrony i odpedzenia wrogich
tobie sil, mozesz zosta¢ wtajemniczony w arkana najnizszych,
magicznych praktyk. Nawet nie wiesz, jak czesto przyjdzie ci
wykorzystywac podane tu egzorcyzmy. Wiedz, ze nie zawsze s one
skuteczne. R6znych innych sposobdw imat sie bedziesz, by skutkiem
twej Sztuki szalenstwo nie wzieto cie w posiadanie. Oto bowiem
ksiegi tej czes¢ poswiecona jest paktom z Ich najniegodziwszymi
stugami, ktore ni formy statej, ni mysli, ni dusz nie maja. Robactwo
toczy¢ sie bedzie u twego wezgtowia. Cos$ przypelznie i sigdzie ci na
twarzy, kiedy spa¢ bedziesz. I skradnie ci oddech. Zwazaj na kazda
chwile w twym zyciu. Kiedy czytasz nawet o tych Rzeczach, to
sprawia, ze ze swego letargu budza sie rézne czarne larwy.
Przeciggaja swe tlusta ciala i1 przypominaja sobie 0 swym
wiekuistym nienasyceniu. A karmig sie 1 cialem, i krwig, i
oddechem, i dusza ludzka. W jakim celu stworzon zostat taki
pomiot? Dlaczego plugawi Ziemie swym obrzydliwie cuchnacym
wyziewem? Jakaz to Slepa i zidiociala sita byla sprawca jego
narodzin? Dane mi byto zobaczyé wsrdd wirujacych gwiazd legiony
poskrecanych, Isnigcych smoliscie istnien. Oczekuja na znak.
Jednakze juz teraz zaczely sie budzi¢ i rozglada¢ wokdét swym
Slepym wzrokiem. Czasem, z tej wijacej sie masy odpada jakis
wezowy ksztalt i spada wprost miedzy rodzaj ludzki. Ukrywa sie w
trzewiach ziemi, tworzy kryjowke w niezgtebionych goérskich
pieczarach lub w poblizu bagien i szuka pozywienia. Przenika



wymiary, jako ze jest bezksztaltny. Lecz zawsze towarzyszy jemu
smrod i przerazliwa wilgog.

Shoggothy, bo tak zostaly nazwane przez Medrcow w osobliwie
zachowanych mitach Commoriom, przybywaja z katéw ptaszczyzny i
formuty pomiedzy Yr i Nhhngr. Odnajdziesz te Strumienie mgtawic,
kiedy podazysz Sciezka transfiguracji. Czasem dojrzeé je mozna,
gdy znajduje sie w mocy dziwnych roslin, ktére zsytaja wizje. Sekret
ci objawie; czarownicy zwa je takze Mysloksztattami.

T



By zrodzi¢ Shoggotha

Pomysl, czego pragniesz od nowo zrodzonej istoty. W czym ma
ci sluzy¢. Wykonaj nastepnie jego pieczeé. Jak? To sprawa twej
wizji. Mozesz poprosi¢ ducha, by pokierowat twa dlonig trzymajaca
mocno pioro. Na pergaminie nakreslisz stosowny wizerunek.
Podobnie uczyn z imieniem. Nazwij go, gdyz nic, co nie ma imienia
zyC nie moze.

Nastepnie przygotuj niewielka skrzynie, na ktorej wieku narysuj
lub wyryj Znak Starszych. Po stronie wewnetrznej umies¢ Talizman
Yhe. Na dnie skrzyni umies¢ wykonana piecze¢ z napisanym pod nig
imieniem oraz nawoz.

Skrzynie umie$s¢ na oltarzu poswieconym Shub-Niggurath.
Odziej sie takze w czern lub braz.

Stan z twarza skierowana w strone swiata, ktora przynalezy
Kozie.

Wypowiedz te oto stowa:

SHUB-NIGGURATH,
Pani Lasow.

Ze Studni Nocy ku Wirom Przestrzeni, i z Wiréw Przestrzeni ku
Studniom Nocy,

zawsze czczqgca Wielkiego Cthulhu, Tsathoggue i Tego, Ktory
Nie Jest Nazwany.



Czesc¢ rowniez oraz obfitosc i Tobie, Czarna Kozo lasow.
Ia! Shub-Niggurath!
Czarna Kozo z Tysigcem Mtodych!
Dawczyni Zycia, obdarz ten rytuat swym darem.
Nadaj mu znamiona Twej ptodnosci.
Cudo zyznosci Twej i radosci.
Chwalqg Shub-Niggurath, Czarnej Kozie z lasow.
Ia! Shub-Niggurath!

Zdejmij z siebie swe ubranie. Otwdrz skrzynie i pobudz swa
rozkosz. Gdy twe podniecenie bedzie wzrasta¢, wyobraz sobie, ze w
skrzyni co$ zaczyna sie poruszac. Znasz juz wyglad tej istoty.

Kiedy osiagniesz szczyt, rzeknij:

(Imie Shoggotha), przybywaj!

W tym momencie niech umyst twéj zostanie pochtoniety przez
wrazenia, ktore zniszcza S$wiadome mysli. Pltyny rozkoszy niech
pokryja caly sigil. To zapoczatkuje istnienie nowego wcielenia.

Zamknij skrzynie i powiedz:
Dzieki Ci i chwata, Sub-Niggurath, Czarna Kozo.
Ia! Shub-Niggurath!



Uczyn Znak Koth, a nastepnie Starszy Znak.

Niech powyzszy rytuat bedzie powtarzany przez trzy dni. Potem
nowo zrodzonego musisz odpowiednio nakarmic.

Lewa reka otwdrz skrzynie, prawa zas uczyn Starszy Znak. Wez
potem sztylet i na sigil upus¢ krople krwi. Nigdy nie uzywaj krwi
obcego czlowieka badz zwierzecia. Trudno pokierowac zyciem,
ktore moze by¢ opetane.

Pamietaj tez, ze niektore istoty nie moga przyja¢ ksztattu bez
ludzkiej krwi.

Gdy twoj ptyn zycia Scieka na piecze¢, powiedz:

(Imie), rozkazuje ci, bys pozywitl sie i rost w potege, a potem
stuzyt mej woli!

Rozkazuje ci, bys pozywit sie i rost w potege, a potem stuzyt mej
woli!

Rozkazuje ci, bys pozywit sie i rost w potege, a potem stuzyt mej
woli!

(Imie)! Pij mq krew i przyjmij ciato!

Stowa te wymawiaj z wielkim przejeciem. To wazne. ON
wyczuje twe emocje i bedzie pragnal ujrze¢ je swym Slepym
spojrzeniem. Takze wyobrazanie sobie Jego ksztaltu jest bardzo
istotne. Te czesé rytuatu powtarzaj przez trzydziesci siedem dni.



Za kazdym razem wizerunek Shoggotha powinien by¢ coraz
wyrazniejszy.

Powinien pojawiac sie juz wtedy, gdy otwierasz skrzynie.

Ostatniego dnia rozkaz Jemu tymi stowy:

(Imie), rozkazuje bys opuscit naczynie.
Wejdz w swiat i wykonaj to, co ci nakaze.
Idz i (tu powiedz, jakie zadanie mu wyznaczytes).

Rozkazuje ci!

Uczyn Znak Voor i zniszcz talizman Yhe oraz Znak Starszych.

Jesli zostaty wyryte, zniszcz skrzynie.

Jezeli zadanie, ktéore ma wykona¢ Shoggoth, bedzie trwato diugi
czas, gdy na przyktad bedzie twym straznikiem, musisz czasem
ponownie go nakarmic. Ponownie wykorzystaj rozkosz.

Zrodzony w ten sposob Shoggoth jest niezwykle potezny w swej
mocy i zdolny do dziatan, ktorych mu nie nakazates.
Nieprzeniknione sg mysli Starozytnych. Jesli zbuntuje sie przeciwko
tobie, bedziesz musiat go zabi¢. Odpraw odpowiedni egzorcyzm i

spal przynalezng jemu pieczec.



Karmienie trupa

Jaka to reka zbiera zniwo duszy w chwili smierci?
Co mieszka w grobie po tym, jak duch sie oddalit?

Co zamyka Brame przed okiem weza?

Ten, kto posiada ukryta moc, musi ztozy¢ hotd Tym z Prozni i
dostarczy¢ pozywienia Ich istnieniu. W minionych czasach stworzyli
Oni ciata i chodzili po Ziemi oraz ptodzili rézne zycie jako swoj
pokarm. Stworzenia te, uksztaltowane wedle Ich woli stuzyly Ich
potrzebom.

W prézni zamieszkuja Oni bez formy; Ich cielesne powtoki
zostaty zniszczone dawno temu, lecz Ich pragnienie obleczenia sie
w materie pozostato i namietnosc ta ptonie zartoczna dzikoscia.

Kiedy z ciata uciekto zycie, nalezy je schwyta¢ w locie.

Tnij mieczem Barzai ponad glowa trupa, wymawiajac
inkantacje:

ZECKA-REBUS PRATCHI, RO'KAS
WELBREBOSDOS SATIGOC INRUT,
YOTH
IMBRUT, ZECKA-REBUS YOTH! RO'KAS
YOTH!



Uczyn Znak Voor i zapal kadzidto Zkauby.

Chwy¢ uprzednio przygotowana zapalona pochodnie, odwrdc sie
na Wschod i powiedz:

BELUM OSAS GRISMAL,
BOGAD RITZAS,
PEGVIER,
LAZOZ IMBRUT,
ZECKE-REBUS, YOTH!

Uderz w mosiezny gong i kiedy dzwiek umrze, zacznie ci stuzy¢
mucha, ktéra wejdzie w cialo. Owad zamieszka tam na sto
dziewieédziesiat dni i z gnijacego trupa zrodzi sie dziewie¢ robakow
Iscuxcara, ktére wgryza sie w resztki, poki nie zostanie sam
ekstrakt.

Jesli przybeda Na-Hagi przepedz je Starszym Znakiem, ktérego
wielce sie obawiaja i przeszkodZ w ich powrocie tworzac Amulet
Irona.

Przygotowana w ten sposob istota moze zosta¢ ofiarowana Tym
z Poza, dla Ich zaspokojenia. Uczyn to, kiedy otwierasz Brame, w
sposob, w jaki zostates nauczony. A gdy przyjda przykleknij po
trzykro¢ i uczyn Znak Koth.



Swiecacy Proszek Osuszania mozesz sporzadzi¢ z pozostatosci,
jesli staty sie one pytem. Uczyn to w dniu i godzinie Saturna i potacz
brunatno-zo6tta ziemia, sol i siarke.

Proszek ten mozesz uzywac, kiedy chcesz zmumifikowaé zwtoki.

T

Wystarczy je nim posypac.



Naczynie Balontha

Przygotuj mosiezne naczynie w ksztatcie glowy.

Na wysokosci czota wyryj ten oto znak:

Umie$¢ naczynie na kamieniu, na ktéorym rowniez wyryto
symbole Balontha. Niech oczy naczynia beda wysadzane
obsydianem. Czaszke pokryj proszkiem Ibn Ghazi, metalami ze
starozytnych planet i esencja zycia.



Naczynie Balontha

Kiedy Ksiezyc stanie sie stary, zanie$ naczynie, ktére zawinates
w czerh na jakies wysoko potozone miejsce, gdzie zaden cztowiek
nie chodzi i oblicze jego zwrdé na Péinoc.

Odston gtowe i zapal przed nim kadzidto Zkauby.

Potem, w imie Balontha wezwij pieciu jego stuzacych:

VEDAL, NOCUSA, IBROS, DENAK, ENPROS
Przyzywam was w imie waszego mistrza
Wielkiego BALONTHA!

Patrzcie na swe Znaki i na ten wizerunek,

Oczekuje na was w ciszy.



Przyzywam was tymi stowy:
KADESES YOLMO REEGUS EMIG
ORRESSUS DIZZAG,
ORRESSUS, ORRESSUS DIZZAG,

I poprzez moc Jego symboli,
Ktore ztozytem przed wami,
Nakazuje wam: wejdZcie w to naczynie

I ucztujcie wedle waszych pragnien.

Duchy pojawig sie przed wizerunkiem w postaci czerwonej
mgly, a tresci, ktore pokrywaja czaszke, wzbudza w nich Zadze.
Wejda wtedy do naczynia przez usta.

Kiedy znajda sie tam, uczyn Znak Koth.

Otwor zalep uprzednio przygotowana gling, mowiac:

VELOC, DEMAS, ORIS,

Przez te ziemie nie przejdziecie
Stowa zostaty wymowione
Znaki uczynione
Tak dtugo, jak bede sobie tego zyczyt
Zamieszkiwac bedziecie to naczynie,

Ktore uczynitem mocq mej Sztuki



I udzielicie mi prawdziwych odpowiedzi
Kiedy tylko bede tego pragngt
Jako ze Balonth, wasz Mistrz wybrat was z ttumu
Byscie stuzyty mu i postuszne byty mej woli

Jako dar za mq czesc i ofiare

Wizerunek zawin ponownie w czern.

Kiedy zazyczysz sobie dowiedzieé¢ sie czegokolwiek o tym, co
przed toba ukryte w Swiecie cztowieka lub krélestwie zywiolakow,
odston gtowe, odwrdé ja w kierunku Péinocy, zapytaj o to, czego
pragniesz sie dowiedzie¢ i zwro¢ sie do wizerunku z prosba tymi
stowy:

Stworzytem cie mocq swej Sztuki
Datem ci zycie
Teraz, odpowiedz mi prawdziwie

Uczyn Znak Voor.

Pieczeci naczynia nigdy nie mozna zniszczy¢, gdyz duchy, kiedy
tylko sie z niego wydostana, zapragna cie zabié.



O zmarlych, ktorzy nie spoczywaja w swych
grobowcach i o towarzyszacych im, i znajomych
duchach

Kiedy w dawnych czasach Starozytni splugawili Ziemie swa
obecnoscia, zmarli nie zaznali spokoju w swych grobach. Powstali
Oni z zepsucia, przynoszac ze soba ghule, stworzenia, ktore nie sa
zywe ni martwe, lecz mieszkaja w Swiecie cienia.

Ciata ztych czarownikow pogrzebane sa tak, ze ich twarze
skierowano ku ziemi, a rece ich skuto zelazem, po to, by
przeszkodzi¢ im w powrocie do tego swiata. Chociaz niektorzy zdaja
sie posiada¢ wielkag moc i mimo iz uwiezieni w grobowcach wcale
umartymi nie sa. Poprzez sztuke nekromancji i przemiane kosci
kregostupa w przerazajace weze lub wielkie jaszczurki zywia sie
szkodliwymi odpadami i poprzez mroczne tunele wgryzaja sie do
Swiata zywych.

Sa takze i tacy, ktérzy podnosza sie ze swych grobéw posrodku
nocy i pija krew mezczyzn i kobiet, czasami przemieniajac sie w
wilka lub nietoperza badzZ inne rozmaite ksztatty.

Przypominajaca weza lamia i harpie z dlugimi pazurami takze
rozsiewaja plage i cierpienie posrod ludzi. Czynig tak, gdyz
nienasycone pragnienie spozywania zyciowych substancji jest
wieczne.

Robak rodzi robaka i z gnijacego ciata powstaja dziwne formy.
Sny mezczyzn i kobiet nawiedzone sg czasem namietnymi duchami



koszmarow, ktdre starozytni zwali inkubami i sukkubami. Z takiego
nocnego zwiazku, poprzez cielesne zlgczenie mnoza sie dziwne
szkarady.

Pustkowia nawiedzane sa przez dziny, gorgony i wielogtowe
hydry, dotrzymujace towarzystwa Mi-Go na wielkich zéttych
pustyniach Pdinocy. Me oczy widzialy rézne ziemie zarazone zltem
tych istot.

Wiele form blaknie w obliczu ziemskiej grozy, ktora roi sie i
klebi w jej pierwotnosci. Spi pod nie obracanym od wiekéw
kamieniem; powstaje z korzeni drzewa; porusza sie w otchtaniach
morza; zamieszkuje w najgtebszej z glebin jeziora; wylania sie
czasem z zamknietego grobowca, ktory pyszni sie brazem; takze i z
plytko wykopanego w glinie grobu. To groza, ktora znana jest od
dtugiego czasu cztowiekowi. Istnieje takze w formie nieznanej i
oczekujacej na przerazajace odkrycie w pdzniejszych dniach. Lecz
trwa rowniez i co$, co nie moze byC otwarcie nazywane, gdyz
przewyzsza wszelkie zepsucie. To nasienie, ktére ukryty
mieszkaniec sklepieh zasadzit w ludzkosci. Ludzie znali go pod
imieniem Mieszkaniec w Ciemnosci, Nyoghtha, Rzecz, Ktéra Nie
Powinna Istnie¢c. Moze zosta¢ przywotany na powierzchnie Ziemi z
sekretnych jaskin i szczelin. Czarownicy widzieli go pod czarng
wieza Leng. Przychodzi, by niszczyé i zabija¢. Zadziwiajace, iz
istnieja kulty czarownic, ktére oddaja jemu czes¢. Jedynie poprzez
zapetlony krzyz, zaklecie Vach-Viraj i eliksir Tikkun moze zostac
odestany z powrotem do nocnych jaskin, gdzie zamieszkuje posrod
wiekuistego rozpadu i gnicia.

Kazda z takich istnien przyciaga wola czarownika, ktéry zna



sposoby i ryty Starozytnych. Ale niech mag zwaza na tych, ktorzy
zamieszkuja (a ktorzy sa zmarli, cho¢ zywi) w poblizu starozytnych
piaskow Egiptu. O nich to nauczytem sie w domu Khephnes. Czas
bowiem stosowny nadchodzi i zadna <Smiertelna reka nie
powstrzyma ich potegi. Oni wracaja.

Oto misterium: czas mija, lecz nie przed obliczem milczacych
bozkow.

Cho¢ moze wydawac sie to dziwne, moce zdolne do
najwiekszych niegodziwosci nie pojawiaja sie w formie, ktéra
wydaje sie odpychajaca i odrazajgca, w ksztatcie, ktory przypomina
demony. O nie! Mate, widzialne widma i potwornosci sa zaledwie
effluviami, ktore wydzielaja z siebie Oni w trakcie Swego snu. Sa
niczym kawalki skory i cienkie strzepy ztego, ktore przyczepiaja sie
same do tego, co zyje; pijawkami, pochodzacymi z cielska zmartego
wielkiego lewiatana gtebin, ktéry posial spustoszenie wsrod
starozytnych cywilizacji, zanim nie zostal uSmiercony tysiacem
oszczepow. Jednakze potezniejszych mocy nie mozna zrani¢ taka
bronig. Ciata ich wracaja do zdrowia bardzo szybko. Rzektem to i
bede mowil nadal, poki ma z trudem zdobyta wiedza nie zostanie
przyjeta przez braci mych i siostry jako fakt.

g



O widmach

By mieC wizje zebranych potajemnie przyzwanych duchow, a
gdy nie sa ewokowane do widocznej postaci, lub by porozumie¢ sie
z duszami zmarlych, musisz przygotowaé naczynie, w ktore
schwytasz ich wizerunki.

Jak uzyé takowe lustro powiedziat mi mag i kaptan doliny
Zurnos, gdzie Wielka Noc jest poprzedzana przez Wielki Dzien i
Siedem Pieczar prowadzi do trzewi ziemi.

WezZ naczynie sporzadzone z krysztatu. Niech posiada ksztatt
atchijmicznej retorty.

W dniu i godzinie Ksiezyca, kiedy jego moc wzrasta, a Stonce
znajduje sie w Domu Skorpiona, napisz na pergaminie Szyfr
Zosimosa:

Niech pokryje go zapach pizma.

Nastepnie zmieszaj w wielkim mozdzierzu jedna czesé
nastepujacych ingredientéw:

Bukwica, pomurne ziele, wezowe zielsko, czarny bez, dyptam z
Krety.

Potem dodaj jedna trzecia czesSci cytwaru, galangalu,



doronicum, amoniaku, opoponaksu, spodium, szaentusu, hebanu,
pien armeniku, eliksiru Pontusa i winnego moszczu. SporzadZ z
tego proszek i umies¢ go w alembiku. Dodaj destylowanej morskiej
wody, by objetos¢ substancji zwiekszy¢ czterokrotnie. Naczynie
przykryj pergaminem i odstaw je, by substancja sfermentowala w
ciggu pietnastu dni.

Potem Sciagnij kwintesencje, wypeinij nig retorte i dodaj
obciazajacy wszystko kamien. Naczynie zapieczetuj czerwonym
woskiem i umies¢ je w mosieznym tréjnogu.

Uczyh Znak Voor i wypowiedz Dziewie¢ Stow Mocy:

LUSOOM, RENGAT, EEPUS, OMARASY,
ALCUM, DARBUS, NESMONARTIS,
ENPHODDARIBUISEC, EBO!

Przez dziewie¢ dni o zachodzie stonca zapalaj nad naczyniem
stodkie kadzidta i kazdego dnia wypowiadaj jedno z powyzszych
stow.

Zjawy duchéw beda widziane na dnie naczynia, kiedy je
przywotasz moca twej Sztuki. Dusze zmartych natomiast udziela ci
prawdziwej odpowiedzi na pytania zgodnie z ich natura.

T



By zawezwac zmarlych

Istnieja takze inne sposoby porozumiewania sie ze zmartymi. By
przywola¢ je ze swiata, w ktédrym wiecznie bladza, musisz znaé
cielesne imie niezyjacego. Dobrze zastandéw sie, w jakim celu
pragniesz odby¢ konwersacje. Wiekszos¢ dusz do niczego tak
naprawde sie nie przyda. Wiedza, jaka zgromadzity, jest niczym
ptomien dopalajacej sie swiecy. Nie pozostaje nawet slad. Wiedz, ze
im dtuzej dany duch przebywa w sferach pozaziemskich, tym, jego
wiedza moze byC wieksza. I te kwestie rozpatrz dobrze. Zwykli
ludzie, przebywaja na tych planach zupeie pozbawieni wolnej woli
i Swiadomosci. Przyjmuja ksztalt larw, ktore trwac¢ beda, péty nie
stopi ich ostatecznie trawigcy strumien Prézni. Ponownie
sprowadzeni na ziemie beda sie zajmowac i rozprawiaé o swym
zyciu i tylko o takim ci opowiedza. Co innego czarownicy; ich
madros¢ jest ponadprzecietna. Imie zwyklego Smiertelnika
odkryjesz bez trudu, lecz co innego maga! A w dodatku takiego,
ktory zyt setki lat temu. Lecz moca swej sztuki mozesz wywiedziec
sie i tego.

ZrodZz shoggotha. Niech jego celem bedzie odnalezienie
prawdziwego imienia zmartego. Niech wgryzie sie w czarna glebe
jego grobu, a jesli bedzie trzeba, nawet i w trzewia ziemi. Odnajdzie
je 1 sprowadzi przed twe oblicze. A jesli moc czarownika sprawi, ze
wymknie sie shoggothom, znaczy to, ze kunszt jego ma znamiona
magii zwigzanej ze Starozytnymi. Wtedy ewokuj Dursona. Pamietaj,
jednakze, ze imie zostanie ci ujawnione, lecz samo spotkanie moze



byC wielce niebezpieczne. Sam zreszta w odpowiednim czasie
sporzadzal bedziesz odpowiednie zabezpieczenia i zaklecia, by
przetrwa¢ w swej formie eony i by Zzaden czar $miertelnika nie
naruszyt zdrowia twego i spokoju.

Paktujac z taka istota pilnuj sie zatem dobrze. Wiadomo bowiem
dobrze nielicznym, iz wola zmartego czarownika posiada moc
przewyzszajaca mozliwosci ciala. I moze on powsta¢ z grobu i
uczyni¢ to, czego =za zycia nie zdazyl. Dokonuje takiego
zmartwychwstania, gldwnie po to, by uprawiaé rzeczy niegodziwe i
szkodzi¢ innym. Z tatwoscia powrdci do zycia, jesli cztonki jego
zostaty nie ruszone. A sg na to sposoby. Sa takze przypadki, kiedy
jego wola podnosi sie, gdy cialo jest zniszczone, a zachowatly sie
jedynie jego szczatki lub prochy. Ciato bedzie stuzyto mu do samego
konica. Cate czy rozdarte, do konca! (*")

Kiedy juz poznasz imie zmartego, a przedtem odkryjesz miejsce
jego spoczynku, mozesz przystapic do dzieta.

W dniu i godzinie Saturna, kiedy Ksiezyc zniknie z nieba,
zdobadz prochy zmarlego i z16z je do zwyklego glinianego naczynia.
Na pergaminie napisz jego imie wykorzystujac alfabet Nug-Sotha.
W16z go do naczynia, ktore zapieczetujesz nastepnie woskiem i
odlozysz na miesiac.

Gdy przyjdzie czas spotkania przygotuj odpowiednio miejsce
swego dzieta.

Niech pali sie siedem swiec i siedemnascie kadzidet.
Naczynie ustaw na ottarzu.

Zdejmij woskowa pieczec.



Rozpocznij inkantacje:

Przyzywam cie z Zewnetrznych Sfer
Ciebie, ktory btqdzisz posrod ciemnosci nocy
Duchu zmarty, samotny wedrowcze!
Oto zwracam ci twe ciato
Shub-Niggurath! ATHAMA! IA!
Zstgp z niebios
Wstgp do ciata
Ponownie i pierwotnie
Mocq mej sztuki nakazuje
Gdyz znam twe imie
(wypowiedz je) przyzywam cie!
ATHAMA! ATHAMA! KA! IAL KA!
Przybywaj!

Wokot naczynia z prochami usyp krag z proszku,
stworzytes w celu porozumienia sie z duchami.

Potem wypowiedz te stowa:

ASSA IA MA
KEFE'RA NE'

ktory



R'LYEH PLG'HI
ASSA KAKKAMU!

W tym momencie bramy do Zewnetrznych Sfer zostana otwarte.
Duch powinien sie pojawic. Jesli tak sie nie stanie, rzu¢ proszek Ibn
Ghazi.

Rozmawiaj z nim i dowiedz sie tego, czego pragniesz. Wiedz, ze
nie ma sposobu, by zmusi¢ go do powiedzenia prawdy. Jedyna
nadzieja w jego uczciwosci i w przywigzaniu do cielesnego
bytowania. Zawsze bowiem mozesz zagrozi¢ zniszczeniem jego
prochow, co ostatecznie pozbawi go szans ponownego
zamanifestowania sie na ziemskim planie.

Przyzywaj zmartego, ilekro¢ zapragniesz.

Kiedy uznasz, ze jego obecnos¢ nie jest ci juz potrzebna, tnij
nad naczyniem mieczem Barzai i odpraw go taka formuta:

OGTHROD AI'F
GEB'L - EE'H
YOG-SOTHOTH
'NGAH'NG AIY
ZHRO!

Po czym uczyn Znak Starszych. Pergamin z imieniem ducha spal w

plomieniach $wiecy.






Przyzwanie duchow zwierzat

Duchy zwierzat mozesz przywolywaC po to, by nauczyly cie
swego jezyka, sekretéw i umiejetnosci. To pierwszy krok ku
opanowaniu sztuki przywdziewania swej duszy w ich ksztatty.

Potam doktadnie stare i gnijace drzewo oraz swieze liscie z
drzewa tego samego gatunku. Wsyp je do naczynia, w ktorym
znajduje sie woda jeziora, olej, piwo i wino. Skrusz i przesiej do
naczynia opium, midd, tabake roztarta z mastem, wilczomlecz, wtos
psa, wtos kota, wtos lisa.

Zmieszaj wszystko doktadnie.

Spozyj miksture i trzykrotnie wyrecytuj inkantacje:

IIRHAB I IRHAB GIDIME I IRHAB
GIDIM IGIBAR I IRHAB GIRGIAMMAKE
IGIBAR IGIBARBAR GIDIMMAKE

g



Przywolanie zmarlego Bostwa

To, co Zmarte moze zostaC przyzwane zawsze. Niektére jednak
jest uparte i pragnie pozosta¢ tam, gdzie sie znajduje. Wtedy nie
powstanie, bezpieczne i z dala od wysitkow czarownika.

Zmarty musi zosta¢ przywolany z czterech stron Swiata i z
czterech wymiaréw, gdyz nie wiadomo, gdzie jest. Wezwaé w ten
sposob mozna Zmarte Bostwo formutq, ktéra tu podaje. Wymawiac
ja nalezy gtosno, a Zzadne ze sléw nie moze zostaC zamienione
innym, inaczej bowiem Duch Boga pochtonie cie, jako ze tam gdzie
przebywa nie ma ni pokarmu, ni wody.

Przywola¢ Go musisz w sekretnym miejscu, gdzie nie ma okien, lub
jest tylko jedno, ktore znajduje sie na $cianie od strony poéilnocne;.
Swiatla powinna dostarczaé¢ jedna ustawiona na Ottarzu lampa. Nie
musi by¢ to nowa lampa, oltarz takze niech nie bedzie dziewiczy, gdyz
jest to Rytual Wiekow i Starozytnych. Powiniene$ zlozy¢ ofiare, ktéra
bedzie zgodna z naturg Bostwa. I w czasie Przywolania wody ABSU sie
sklebig i poruszy sie Cthulhu, lecz poki czas Jego nie nadejdzie, nie
powstanie.

Oto zaczarowanie Zmartego Bostwa:

Niech  NAMMTAR otworzy me oczy 1 ujrze... (Imie
Przywotywanego)

Niech NAMMTAR otworzy me uszy i ustysze... (Imie)
Niech NAMMTAR oczysci mdj nos, tak bym mogt poczuc Jego



nadejscie
Niech NAMMTAR otworzy me usta, by mdj gtos ustyszaty

granice Ziemi

Niech NAMMTAR uniesie mq prawq reke, bym stat sie silny, by
utrzymac¢ Zmartego... (Imie) w mej mocy, w mej poteznej mocy

Przyzywam Cie, Potomku Bogow!

Przywotuje Cie, Stworzenie Ciemnosci, poprzez Dzieta
Ciemnosci!

Przywotuje Cie, Stworzenie Nienawisci, poprzez Stowa
Nienawisci!

Przywotuje Cie, Stworzenie Marnosci, poprzez Ryty Marnosci!

Przywotuje Cie, Stworzenie Bolu, poprzez Stowa Bolu!

Przywotuje Cie i przyzywam z Twej siedziby posréd Ciemnosci!

Przyzywam Cie z twego miejsca spoczynku w trzewiach Ziemi!

Przywotuje twe oczy, by dojrzaty jasnos¢ mej rozdzki, ktora
przepetniona jest Ogniem Zycia!

Przyzywam Cie, Potomku Bogéw!

Przywotuje Cie, Stworzenie Ciemnosci, poprzez Dzieta
Ciemnosci!

Przywotuje Cie, Stworzenie Nienawisci, poprzez Stowa
Nienawisci!
Przywotuje Cie, Stworzenie Marnosci, poprzez Ryty marnosci!

Przywotuje Cie Stworzenie Bolu, poprzez Stowa Bélu!



Poprzez Cztery Filary Ziemi, ktore podpierajq Niebo, niech bedq
przeszkodq dla tych, ktorzy pragng mnie zranic!

Przyzywam Cie z Twego miejsca spoczynku w trzewiach Ziemi!

Przywotuje Cie i niech Twe uszy ustyszqg Stowo nigdy nie
wypowiedziane, poza Ojcem Twym, Starszym od wszystkich czasow

Stowo, ktore wiqgze i rozkazuje, oto moje Stowo!
IA!'IA!' [A! NNGI BANNA BARRA IA!
IARRUGISHGARRAGNARAB!
Przyzywam Cie, Potomku Bogow!

Przywotuje Cie, Stworzenie Ciemnosci, poprzez Dzietla
Ciemnosci!

Przywotuje Cie, Stworzenie Nienawisci, poprzez Dzieta
Nienawisci!

Przywotuje Cie, Stworzenie marnosci, poprzez Ryty marnosci!

Przywotuje Cie, Stworzenie Bolu, poprzez Stowa Bolu!

Przywotuje i przyzywam z Twego domostwa w Ciemnosci!

Przyzywam Cie z Twego miejsca spoczynku w trzewiach Ziemi!

NIECH ZMARLY POWSTANIE!

Niech inkantacja ta zostanie wypowiedziana tylko raz, a jesli
Bdstwo sie nie zjawi, nie kontynuuj przywotania, tylko zakoncz w
spokoju rytuat. Oznacza to, ze mozna Je przywotaC poprzez dzielo,
ktérego lepiej nie zaczynac.



Kiedy przed zmartym jako ofiare potozysz chleb, pamietaj, by
pola¢ go miodem, gdyz jest to przyjemnos¢ Bogini, Ktorej Nikt Nie
Czci, Ktora wedruje poprzez ulice domostwa wyjacych psow i
lamentujacych niemowlat. W Jej to czasach zbudowano ku Jej czci
Swiatynie i sktadano w ofierze niemowleta, a Ona w zamian chronita
miasto od wszelakich wrogéw. Liczba niemowlat jest niezliczona i
niepoznawalna. Chronita Miasto péty jego mieszkancy oddawali Jej
dzieci. Lecz w koncu nie byto juz niemowlat. I kiedy nadeszta groza,
odwrdcita sie Ona i opuscita swiatynie. Imie Bogini jest nieznane.
Czyni tak, ze niemowleta nie moga zaznac spokoju i ptacza.

Powdd, by zmartemu ztozy¢ w ofierze chleb polany miodem
wynika z tego, iz zostato niegdys napisane:

Chleb Kultu Zmartego na jego ziemi zjadam
Na dworze przygotowany,
Wode Kultu Zmartego na jego ziemi wypijam.
Krolowgq jam jest, ktora odwrdcita sie od Miast,
Tq, ktéra nadchodzi z nizin w zatopionej todzi,
Tq jam jest.
Jestem dziewiczq boginigq,
Wrogiem dla mego Miasta,
Obcg na mych ulicach.
MUSIGAMENNA URUMA BUR ME YENSULAMU GIRME EN!

Och, Duchu, ktéz cie rozumie? Ktoz cie pojmie?



Wstepna inwokacja do operacji przywolywania
duchow zmartych, ktore zamieszkuja w Cutha,
zagubionym

BAAD ANGARRU
NINNGHIZHIDDA!
Przyzywam Cie, Wezu Gtebi!

Przyzywam Cie, NINNGHIZHIDDO, Rogaty Wezu Gtebi!
Przyzywam Cie, ozdobiony pidorami WezZu Gtebi!
NINNGHIZHIDDO!

Otworz!

Otworz Brame, przez ktorg moge przejsc!
NINNGHIZHIDDO,

Duchu Gtebi, Strazniku Bramy, pamietaj!
Otworz, zebym nie musiat zaatakowac¢ Bramy!
Otworz, zebym nie musiat zniszczyc sztab!
Otworz, zebym nie musiat skruszy¢ murow!
Otworz, zebym nie musiat przeskakiwac przez jej potege!

Otworz Brame, zebym nie musiat spowodowac, by Zmarli
powstali i pochtoneli Zywych!

Otworz Brame, Zzebym nie musiat da¢ Zmartym mocy nad



Zyjqcymi!
Otworz Brame, Zzebym nie musiat sprawic¢, by Zmarli byli
liczniejsi anizeli Zyjqcy!
NINNGHIZHIDDO,
Duchu Gtebi, Strazniku Bramy, otworz jq!

Niech Zmarli powstanq i poczujq won kadzidet!

[ kiedy pojawi sie jakiS duch zamieszkujacy w Cutha, nie
obawiaj sie jego ksztaltu czy formy, lecz wypowiedz te oto stowa:

UUG UDUUG UUGGA GISHTUGBI

Wtedy to przybierze stosowna posta¢ i odpowie ci prawdziwie
na twoje pytania, ktére jemu zadasz.

Nalezy zapamietaé, ze po tym, jak odpowie, zostanie odestany
tam, skad przybyl. Nie mozna zatrzymywa¢ go na dluzej ani
probowac¢ go uwolni¢, gdyz jest to gwalt zawartego Paktu. Sprawi
to, ze ty i pokolenia twych nastepcéw =zostaniecie przekleci
przerazajaca klatwa, gdyz bezprawiem jest przenosi¢ Kkosci
zmartych.

Duch moze by¢ odestany tymi stowy:

BARRA UUG UDUUG UUGGA!



Natychmiast zniknie i powroci do miejsca swego spoczynku.
Jesli jednak odméwi powrotu, po prostu wyrecytuj te stowa
ponownie. Wowczas na pewno uczyni wedle twego polecenia.



Wielkie zaczarowanie wszystkich mocy

Zaczarowania tego mozna uzy¢ tylko w razie ostatecznej
koniecznosci, lub po to, by uciszy¢ buntownicze duchy, ktore ci
zagrazajg oraz powoduja niepokdj wokdt Kregu. Paktowanie ze
zmartymi duchami bardzo czesto wabi pewne istoty, ktorych imion
nikt nie poznat. Pewien bezzebny starzec, slyszac rozmowy
kaptanéw Damaszku, ktorzy zamartwiali sie nad tym, jak zwalczyé
bezbozny kult Starozytnych i rozprawiali o takich wydarzeniach,
odrzekt, iz byly to Ghasty, lecz nikt nie brat jego stéw powaznie.
Lecz pamietam az nazbyt dobrze proroczy sen, koszmar, ktéry
wysnitem tej nocy po zastyszanej rozmowie. Z mrocznych czelusci
jaskin wypetzly jakieS polipowate stworzenia. Pokryte byly cate
cuchnacym szlamem, pochodzacym pewnie z podziemnych jezior.
BluZnierstwem byloby stwierdzenie, ze sa dalekimi krewnymi ludzi,
lecz cata groza tkwila w tym, iz istotnie, wida¢ byto pewne miedzy
nimi z ludzkim gatunkiem podobienstwo. Stworzenia te slinily sie
na widok przysziej uczty. Oto bowiem w dolinie, ktéra znajdowata
sie tuz pod zamieszkiwanymi przez nie grotami trwata bitwa. Kiedy
starcie zakonczylo sie i zwyciezcy wojownicy odjechali, zeszly w dot
i posilaty sie tymi, ktorzy legli na polu walki. Nie to jednak byto
najstraszniejsze, nie ich padlinozernos¢. O nie! Nie ruszali w ogdle
zmartych, lecz wyszukiwali rannych.

Wiem, ze nie tylko i te kreatury zostaja zwabione. Jest ich
znacznie wiecej. Nie znam, jednakze ani jednego maga, ktdérego
sztuka wigzalaby sie z ich przyzywaniem i paktowaniem. Istoty te to



nic wiecej, jak odpady mysli lekliwych, niezliczonych mysli
szalonych poetow, jak pozadania bezprawnie zaspokojonego, jak
woni, ktérag wydaje topielec, zapachy, ktérymi przesaczone sa
Swieze groby. Jakiz wiec cel bytby w ich sprowadzaniu na ziemie?

Dobrze bytoby, gdybys przepedzit takie duchy, zanim nie
osiggna mocy, ktéra pozwoli zamieszkaC im w wyzszych swiatach.
Tak dtugo bowiem, jak ziemia jest Swiadkiem ich obecnosci, zyskuja
swa sitle i coraz trudniej je kontrolowaé. A potem sta¢ sie moga
rowne bogom.

Zaczarowanie to wypowiadaj gtosem peinym mocy.

Duchy Niebios, pamietajcie!
Duchy Ziemi, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Ziemi, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Ziemi, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Powietrza, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Powietrza, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Ognia, pamietajcie!
Duchy, Witadczynie Ognia, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Wody, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Wody, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Gwiazd, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Gwiazd, pamietajcie!



Duchy, Wtadcy wszystkich wrogosci, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie wszystkich wrogosci, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy wszystkich dobrodziejstw, pamietajcie!

Duchy, Wtadczynie wszystkich dobrodziejstw, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Zastony Cieni, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Zastony Cieni, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Swiatta Zycia, pamietajcie!

Duchy, Wtadczynie Swiatta Zycia, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Piekielnych Obszaréw, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Piekielnych Obszarow, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Wtadcow Marduka, pamietajcie!
Duchy, Wtadczynie Wtadczyn Marduka, pamietajcie!

Duchy, Wtadcy Sina, ktory sprawia, ze jego todz przeptywa
rzeke, pamietajcie!

Duchy, Wtadczynie Sina, ktory sprawia, Ze jego todz przeptywa
rzeke, pamietajcie!

Duchy, Wtadcy Shammasha, Kréla Starszych, pamietajcie!

Duchy, Wtadczynie Shammash Guli, Krélowej Starszych,
pamietajcie!

Duchy, Wtadcy Tshku, Wtadcy Annunakieg, pamietajcie!
Duchy, Witadczynie Bogini Ziku, Matki Enkiego, pamietajcie!
Duchy, Wtadcy Ninnasu, Ojca Niezliczonych Wéd, pamietajcie!



Duchy, Wtadczynie Ninnuah, Corki Enkiego, pamietajcie!

Duchy, Wtadcy Ninnghizhiddy, ktory dZwiga twarz Ziemi,
pamietajcie!

Duchy, Wtadczynie NinnisiAna, Krolowej Nieba, pamietajcie!

Duchy, Wtadcy i Wtadczynie Ognia, Gibil, Panie Najwiekszy na
Twarzy Ziemi, pamietajcie!

Duchy Siedmiu Drzwi Swiata, pamietajcie!
Duchy Siedmiu Kluczy Swiata, pamietajcie!
Duchu Khusbi Kuru, matzonko Nammtara, pamietajcie!
Duchu Khitim Kuruku, Corko Oceanu, pamietajcie!
Duchy Niebios, pamietajcie!

Duchy Ziemi, pamietajcie!

AMANU!

AMANU!

AMANU!



Wielkie Mistyczne Zaczarowanie IAADUENI

IA IA IA!
ADU EN I BA NINIB
NINIB
BA FIRIK
FIRIK BA AGGA BA ES
AGGA BA ES BA AKKA BAR!
AKKA BAR BA AKKA BAR
AKKA BARA BA AGGA BA ES
AGGA BA ES BA PIRIK
PIRIK BA FIRIK
FIRIK BA NINIB
NINIB BAADU EN I
IAIAIA!
KUR BU IA!
EDIN BA EGA
ERIM BA EGURA
EIE!E!
IAI'IAT'IA!



EKHI IAK SAKKAK
EKHI AZATHOTH
EKHI ASARU
EKHICUTHALU
IAI'IAT'IA!

g



By dosiasc¢ nocy na skrzydlach Shantakow

Istnieja pewne sposoby, by dozna¢ rozkoszy stopienia sie z
nocg, zanurzenia w jej ciemnosciach i szybowania wsrod wszelakich
ich aspektéw. Rozne bowiem odcienie przyjmuje czern.

W dniu i godzinie Ksiezyca ulep z gliny posag. Niech nie bedzie
to ani mezczyzna, ani Kkobieta. Gotowa figure przybierz
wodorostami i innymi zielonymi roslinami, ktore wyrastaja nad
brzegami wod. Postac te okadzZ zapachem Zkauby.

Znalez¢ musisz wejscie ku trzewiom ziemi prowadzace. Musi
by¢ naturalne, a zatem najlepszym takim miejscem bedzie jaskinia.
Ceremonii, ktorej ci przekazuje, za zadne skarby nie odprawiaj w
sztolni lub kopalni. ChoCby nie wiem, jaka sita cie wabita w takie
miejsce, nigdy nie wolno ci zanies¢ tam przybranej w wodne rosliny
postaci Boga. Nie stuza one celowi twego rytuatu. Istnieja sity w
kosmosie, ktore odpychaja sie wzajemnie i wrogo wirujg w oceanie
nieskonczonosci. Pochtaniaja sie i zatapiaja w otchtaniach smolistej
czerni, gdzie skowyt wydaje jedynie wiatr pozbawiony ducha. Tam
istnieje jedynie Nicos¢. I niech glupcom stowa te wydadza sie
paplaning starca. Pewni magowie wykorzystuja takowe miejsca do
przyzywania sit, ktére wiernie shluza Starozytnym lub wioda
samotny zywot. Zamieszkuja w nich Cthonianie, a czasem mozna
spotkaC szkaradne polipowate Grzyby z Yuggoth, zwane Mi-Go,
ktore na skrzydtach swych zanosza umitowany rdzawy pokarm Ojcu
i okropienstwo, ktdre starsze niz rodzaj ludzki pisma nazywaja je w
swym archaicznym jezyku Shudde M'ell. Jego imie wyryte zostato



na kamiennych tablicach z G'harne. Same w sobie sa one poteznym
artefaktem, lecz potegi, jakie przyzywaja, zdaja sie byc¢
nieokietznane. Takowe najnizsze jaskinie nie sg zgtebione przez
mogace je ujrzeC oczy, gdyz ich cuda sa dziwne i przerazajace.
Przekleta jest ziemia, gdzie zmarte mysli zyja w nowym i osobliwym
ciele i zly to umysl, ktory nie posiada mocy swej. Madrze rzekt Ibn
Schacabao, ze szczesliwym jest grob, w ktéorym nie spoczywa
czarownik i szczesliwe to miasto nocg, w ktérym wszyscy
czarownicy sa teraz prochem. Stare plotki gtosza bowiem, iz dusza
diabtu zaprzedana nie posiada swej formy w cmentarnej glinie, lecz
pozywia sie i rozkazuje robakowi, ktéry pozera; péki z zepsucia nie
zrodzi sie nowe przerazajace zycie i mroczne ziemskie istoty
padling sie zywiace przybywaja, by sia¢ niepokdj i puchna, by moc
jeszcze Dbardziej dotykaC plaga. Wielkie otwory potajemnie
wykopano w miejscach, gdzie wystarczytyby ziemskie pory i pewne
istoty, ktére winny petza¢, nauczyly sie stapaé. Ich zywiotem jest
zar dusznosci, ktére spowijaja podziemne labirynty.

Ty musisz znaleZz¢ jaskinie, ktéra zaprowadzi cie do
znajdujacego sie w nizszych warstwach jeziora.

Postaw tam figure.

W nocy naleznej jedynie promieniom gwiazd, a nie Ksiezycowi
poswiec¢ ja, wykonujac Starszy Znak tymi stowy:

BOKRUG SHAGGAI IA!
HA'L BASH DA!
BOKRUG KHER

KHER DINGIR THSA



Nie odwiedzaj tego miejsca przez najblizszy rok. A kiedy taka
pora juz minie i nadejdzie najblizszy czas Yule, udaj sie tam i
dokonaj dzieta.

Posag okadZ ponownie zapachem Zkauby, a w swe czoto wetrzyj
mas¢ Khephnes.

Uczyn Znak Kish, pokton sie i wyrecytuj nastepujaca inkantacje:

BOKRUG DI RE MA!
REDES SARNATH AKKAS
AKKASSSS!

Mocqg zawartg w tajemnych imionach
Kluczem do bram niezywych miast
Przyzywam was, skrzydlate demony nocy!
ASSSARAMA NE!

Przyzywam was odzianych w szron podziemi
Wierzchowce z ciemnosci wyklute
KADATH IA MA! IA! [A! SHANTAK!

Przybywajcie!

Ponownie wykonaj Znak Kish.

Zgas pochodnie. Niech zapanuje absolutna ciemnos¢. Usigdz i
oczekuj na ich pojawienie. Wkrétce powinienes zauwazyé, ze dzieki



mistycznym okadzeniom figura stala sie otoczona eterycznymi
zielonymi oparami. Wydziela¢ sie réwniez zaczna specyficzne i
nieprzyjemne efluwia. Potem wustyszysz topot skrzydet i
towarzyszacy im zimny powiew. Istnieja teraz dwie drogi. Majac
zamkniete oczy i korzystajac z mocy masci dosiadZz Shantaka.
Mozesz takze uzy¢ proszku Ibn Ghazi, by rozswietli¢ na chwile
mroki groty. Woéwczas, zapalajac na chwile ogien pochodni, spal 6w
proszek i rozsyp popioty. Dostrzezesz niesamowitego, postusznego
tobie wierzchowca.

Odbedziesz przedziwnag podroz. Sekret Misterium Nocy tkwi w
tym, ze wielbi¢ ja nalezy, kierujac swe mysli w najdalsze gtebie.
Nigdy odwrotnie. Ujrzysz tunele. Bedzie panowata w nich
nieprzenikniona ciemnos¢. OS$lepniesz. Nie obawiaj sie jednak.
Pochtonie cie wir mrozu. Tego rowniez sie nie lekaj. BadZ wytrwaty.
Kazdy twoj lek zostanie wyczuty przez niosaca cie istote. Wiedz, ze
wowczas nie spotka cie nic dobrego. Ma ona swego pana, ktoremu
sktada ofiary w najdziwniejsze sposoby. Wkrotce w tunelach ujrzysz
obrazy. Sa to malowidla, ktére wykonala noc, w czasie, kiedy
zostala stworzona. Przypatruj sie im uwaznie. Niewiele ujrzysz w
trakcie pierwszych Podrdzy. Zaleje cie cata fala wizji, ktore pokryja
twédj umyst zapomnieniem wielosci. Lot Shanatakéw jest dziki i
niebywale predki. Niegdys podrozowatly przez eony. Lecz pamietaj
badz wytrwalty w swych zamierzeniach. Poznasz lepiej widziadta
nocy. Madrosciag cie przepelnig, nieosiggalng w inny sposéb. A
potem, potem zanurzysz sie w wielka hale, gdzie na samym jej
srodku tryska swiatto, ktére mroczniejsze jest od najciemniejszych,
bezksiezycowych nocy. Pochionie cie. I znajdziesz sie po drugiej
stronie Bezksztaltu. Niebo jest grobem Prézni. Kosmiczny wir trawi



tam wszystko; czas, przestrzen, dusze, mysl, stowo. Pozostaje
Zaduma. Nieogarnieta, nienasycona, nie potrafigca znalez¢ na nic
odpowiedzi. Mieszka tam samotnie zrodzona wraz z pierwszym
oddechem Bogdéw, pograzona w czasie przed czasem. Oto
niewyobrazalny klucz Poznania. Spadniesz, w zdawatoby sie,
nieskonczony upadek.

Kiedy wrécisz do swego ciata umystem, wykonaj odpowiedni
egzorcyzm. Potem uczyn Znak Starszych i odejdZ w milczeniu.

Od tej pory cos bedzie ci towarzyszy¢. Nie probuj nawet tego
przywola¢ do swiata widzianego oczyma. Jesli to w ogéle oblecze
sie w ksztatt i forme, albo wyda tchnienie, popadniesz w ostateczny
obted. Ujrzysz siebie w najprawdziwszej postaci.



Wezwanie Tkajacego Zastony

Wiedz, ze Ten, Ktéry Tka zastony, jest zmienny i kaprysny, a
zatem wykonanie tego rytualu moze byé bardzo niebezpieczne.
Kaptani i astrologowie mrocznych kultow widza dzieki niemu
przesztos¢ i przysztosé. Maja takze moc podrdzowania do innych
wymiarow, a przede wszystkim wladze nad materig. Pamietac
nalezy, ze kiedy Krag przestanie cie chronic¢, a On przesliznie sie na
ziemski plan, porwie twe ciato ku nieznanym swiatom, skad nie ma
juz powrotu. On to bowiem tka zastony przestrzeni wedle swej woli
i radosci Tych, Ktorzy petzaja po strumieniach czasu.

Wpierw, blogostaw go poprzez nadanie Jemu Swietego
wizerunku w zelazie lub gorzej, w glinie. Jest to niebezpieczne, gdyz
kaprys moze sprawi¢, ze On nie przyjmie tej ofiary. Sa jednakze
tacy, ktorzy posiadaja oblicze Daolotha. Niechetni s jednakze w
dzieleniu sie nimi. Tak naprawde wielu z nich znalazto je w swych
wizjach bez poszukiwan.

Kiedy uzyskates wizerunek, ktéry przyjmie, gdy sie pojawi,
mozesz odprawi¢ rytuat. Wykonaj go w nocy, posréd catkowitych
ciemnosci. Nie zapisuj jego skutkow; nie sa przeznaczone dla
Smiertelnych.

Wykonaj Pentakl Planéw. W tym celu pozyskaj galezie jesionu.
Jesli nie jest to mozliwe, pentakl mozna nakreslic na ziemi,
uzywajac kredy badz soli. Drzewa uléz w ksztalt czaszki. W jej
zwezeniach umies¢ dwie grube swiece, pomiedzy nimi dwie czesci
mandragory, trzy liScie bluszczu i jedna czes¢ soli. Trzy kroki przed



pentaklem umies¢ sporzadzony wizerunek.
Zapal swiece.

Stan przed wizerunkiem i dotknij go przygotowanym uprzednio
zelaznym pretem.

Potem rzuc go na ziemie i wypowiedz te stowa:

UTHGOS PLAM'F DAOLOTH ASGU'I!
Przybqdz, Ty, Ktory rozciggasz sie wzdtuz zaston percepcji
I ukazujesz rzeczywistos¢ z Poza.

Niech stanie sie to tu,

Jak na Yuggoth, Tond i Shaggai
Jak w Yaddith-Gho, Yian-Ho i Tsan-Chan.
Czasem Twego przyjscia jest noc
I otchtan nocnego czasu jest mostem.

Pojaw sie w naszych sferach, bysmy poznali Twq wiedze.
IA TH'AILOG! KTHAKLUTH M'KHUR'G ATH'LYS!

IA DAOLOTH!

Kiedy zgasna swiece, Tkacz pojawi sie w pentaklu. Potem
mozesz wypytywac Go o sekrety. Nie wykonuj Zzadnego odpedzenia,
gdyz kiedy ujawni ci to, czego pragnates sie wywiedzie¢, odejdzie za
Zastone Otchtani.



Jesli  jakakolwiek czes¢ rytualu zostanie odprawiona
niewlasciwie, lepiej zakonczy¢ ceremonie zanim pojawi sie Tkajacy.

Jezeli Swiece plona zottym blaskiem, sSwiadczy to o Jego
przychylnosci.

Badz pewien, ze rytuat wykonywany jest w momencie Tkania
Zastony, gdyz czas ten jest krotki. Jak sie tego dowiedzieé¢? Uzyj
swego magicznego kunsztu.

Powiedziano mi, iz moze On obdarzy¢ czarownika moca
postrzegania prawdziwej natury swiata. Wiedz, ze taki eksperyment
jest wielce niebezpieczny dla umystu i duszy tego, kto chciatby taki
dar otrzymac. Klarkash-Ton opowiadal o pewnym akolicie, ktory
skorzystat z tego daru. Spotkat swa $mier¢ z rak swych
przerazonych towarzyszy, kiedy otworzyt to, co rosto wewnatrz.



Ksiega Klucza, labiryntow
Zin oraz tuneli R'lyeh

Istnieja sposoby, w ktorych umyst ludzki jest niczym oko. Mozna
uzy¢ go, by zogniskowa¢ moce istniejace w przestrzeniach
istniejacych pomiedzy swiatami. Doprawdy, kazdy cztowiek moze
tego dokonadé, jesli nauczy sie oddziela¢ umyst od ograniczajacych
go wiezow ciata i wprowadzi¢ w stan transu. Dla czarownika, ktory
opanowatl taka sztuke, nie ma niczego, co byloby niemozliwe.
Bedzie on w stanie ujrze¢ najdawniejsze i najodleglejsze krainy tego
Swiata za pomoca oka umystu. I bedzie mdgt zada¢ swoim wrogom
taka Smier¢, ktéra nie zostawi po sobie Sladu, a sczeznag oni w
wielkim strachu i grozie.

By wejs¢ w labirynty Zin musisz zachowaC swoja wole i
pragnienie na skraju snu. Jesli Wrota okaza sie zbyt trudne do
przenikniecia, pomoca stluzy¢ Ci moze Wielki Srebrny Klucz.
Pamietaj jednakze, ze podrdéz po Ilabiryntach Zin nie jest
bezpieczna. Wielu ludzi umarto w swych snach, krzyczac na widok
spotkanych tam widziadet. Wielu skonczyto, roztapiajac sie w
opetanczym szalenstwie. Ich umysty roztrzaskatly sie o kamienne
korytarze tej krainy niczym krysztatlowy dzban.

Wrota zostang otwarte tym Kluczem. By zrozumieé, czym one
sq, musisz poja¢ nature Zin. Lezy ona posrod snow ludzkosci, a
zamieszkuja ja stworzenia, ktére pamietaja czasy Starozytnych.



Znajdujaca sie w tym miescie brama, dlugie wieki byla
zapieczetowana i1 nie uzywana. Nie wiadomo jednak, kto ja
zabezpieczyl. Wejscie bez przekroczenia Drzwi moze wigzaé sie ze
Smiercia, gdyz zamieszkujace miasto bezimienne bestie nie znaja
litosci. Wrota, jednakze, mimo ze sa Sciezka najspokojniejsza, to nie
oznacza, ze latwa.

To, co zyje po jej drugiej stronie nadal obawia sie pieczeci
Starszego Znaku.

Do Bramy Najgtebszego Snu wiedzie siedemdziesiat stopni. Nie
wolno skupi¢ sie na jej znaczeniu, lecz wedrowiec powinien
przenikna¢ przez nia i kontynuowaé¢ swa podroz poty ciemnosci Zin
nie zamanifestuja sie same. Moze sta¢ sie tak, ze na swej drodze
napotkasz kolejne wrota, jedne, dwoje czy osiem. Wnika] w nie i
trwaj w swym zamierzeniu. Kiedy nauczysz sie wtasciwie poruszac,
kazda taka przeszkoda przeniesie cie tam, gdzie zapragniesz sie
znaleZc.

Musisz jednak posiada¢ Klucz.

Wielki Klucz winien by¢ stworzony z czystego srebra, metalu
Ksiezyca. Bedzie jasniat blaskiem posrod zmrokow Zin, oswietlat
twa droge i rozpraszat swa moca czajace sie upiory, jesli narzedzie
to zostanie stworzone z innego metalu, inne okaza sie by¢ rezultaty.
U jego géry winien by¢ wygrawerowany Starszy Znak, przed ktorym
drza przerazajace stworzenia, zamieszkujace mroczne obszary
kosmosu. Wypatruja one z utesknieniem powrotu swego pana,
Nu'ak-Batura i pamietaja Starszy Znak, ktory zamknat sklepienia
Zin i uwiezit w jasnych przestrzeniach ich wiladce. Kiedy zbliza sie
do ciebie, pokaz im Znak, a odwrdca sie i zaniechaja swych



zamiarow. Cztery zeby winien mie¢ Klucz - cztery elementy, bedace
symbolem manifestacji rOwnowagi miedzy swiatem jawy i snu.

Kiedy go wykonasz, w dniu i godzinie Ksiezyca potéz go przed
soba. Zamknij oczy i wyobraZ sobie, jak promienie luny zalewaja go
swym Swiattem, a wszystko wokdét zaczyna tonal w srebrzystej
poswiacie. UKkryj go w sporzadzonej ze srebra szkatulce i trzymaj z
dala od stonecznego blasku i oka profana. Kiedy rozpoczniesz
podrdz, niech ziemska forma Klucza bedzie przy tobie. Gdy
napotkasz wrota wsadz go w odpowiedni otwor i przekreé. Nie
zapominaj wyjac go i zabrac¢ ze soba! W innym wypadku drzwi moga
sie zamknac, a ty znajdziesz sie w Srodku bez moznosci powrotu.
Wiedz, ze wéwczas czeka cie pewna zguba.

Wsrod krajobrazow Zin Klucz postuzy ci do oswietlania drogi i
obrony przed zamieszkujacymi tam nienarodzonymi istnieniami. Jak
bowiem moze zyé to, co nie ma swego Stworzyciela? Tam
przenikaja sie mozliwosci tego, co Spemione i tego, co nigdy Nie
Nastapi. Smieré i Narodziny wiazaq sie w jeden wirujacy wezel.
Pamietaj te stowa: wielu magéw odwazylo sie przejs¢ przez te
wrota, lecz niewielu wrocito posiadajac zdrowe zmysty.

Odnajdziesz tam olbrzymie hale, wielkie labirynty, ktore
przepetnione sa groza i cudami. Wiele z nich odnaleZzé mozna w
zrujnowanych sklepieniach, ktére niegdys$ zapieczetowano. Wiedz
rowniez, ze wszystkie Sciezki Zin tworzone sa przez pograzona we
snie wole czlowieka, a zatem to, czego tam szukasz odnajdziesz,
jesli twa wola okaze sie wystarczajaco silna.

To sekret. Kiedy odnajdziesz najwieksza sale, znajdziesz sie w
samym Srodku tego Swiata. Rozciaga sie on we wszystkich



kierunkach az do granic nieskonczonosci, ktéore mozna tam
napotkac i przez nie przeniknac.

Odnalez¢ tam mozesz wiele drég prowadzacych do pozyskania
niematerialnych rzeczy. Kiedy pragniesz posig$sé moc, poszukaj w
Wielkiej Hali zrujnowany kamienny tron. Wiedzie¢ z pewnoscia
bedziesz, jakie kroki masz poczyni¢, by twa dusze przepehié sila.
Odnajduj symbole twych pragnien. Jesli sztuka twa nie jest
doskonata i nie potrafisz znalez¢ wrot do pozadanych rzeczy, wezwij
wpierw Anabotha; nauczy cie jak rozpoznawac Sciezki. Wielka Hala
Zin posiada wiele wyjs¢ i czarnych dziur, ktére sa bramami do
innych ukrytych w krainie lub poza nig miejsc. Zwazaj, gdyz mozesz
latwo sie tu zagubic i nie wroci¢ do swego Swiata. Petno tu ukrytych
putapek, ktére czekaja na wedrowcéw. Prowadzg do Nikad, Nigdy i
Poza. Otoczy cie i oplecie sie¢ kleista i niewidoczna i znajdziesz sie
wsrod mgtawic, ktore porwa cie w otchtanie Azathotha.

Znajduja sie tu takze tajemne tunele prowadzace do R'lyeh. Ich
odnalezienie posrdd setek pasazy i pulapek nie jest latwe. Istnieja,
jednakze proste sposoby, ktore pozwola ci odnalez¢ wlasciwe drogi.
Wedréwka samymi tunelami wymaga najwyzszego czarnoksieskiego
kunsztu. Przebudzenie takowych mocy nie jest rzecza trudna,
gorzej z ich opanowywaniem i korzystaniem w odpowiednim czasie.
Odwaga i umiejetnosé przebywania poza czasem i przestrzenia sa
wymagane przede wszystkim. Cdz z tego, iz we Snie potrafisz unies¢
sie w powietrze, kiedy jakies sily wyniosa cie nagle wsrod chmury, a
ty stracisz wladze nad swym umystem i duchem? Wiedz, ze tunele
Rlyeh wymknely sie mocom przestrzeni. Prowadza w gore i w dét,
poprzez eony przesztosci i czasy, ktore maja nadejsé. Poprzez
morze wizji miriadéw ludzkich wspomnien, nadziei i oczekiwan. A



gdy znajdziesz przed soba zadziwiajgca granatowa pustke i zaleje
cie fala ekstatycznego uniesienia na widok ogromu przestrzeni, nie
poddawaj sie nadto swym uczuciom. Zwazaj, bo i tu mozesz sie
zagubi¢ i nie odnalez¢ juz znakdéw, ktore naprowadzityby cie na
droge powrotna.

Wiedz réwniez, ze morze, w ktorym dane jest ci przebywac
stawac sie bedzie gestsze i gestsze. Formowac sie zacznie w coraz
to bardziej wyrazne obrazy i fantazmaty, przez ktére brnaé bedziesz
musial wytrwale. Zwazaj, powiadam ponownie, gdyz to Martwy,
lecz Spiacy ksztaltuje swe senne mysli i marzenia. Im dalej sie
posuniesz, tym i czas bedzie zblizal sie ku terazniejszosci i grozy,
ktora w kazdej chwili twego tam przebywania moze cie pochtonac
na wieki wiekow.

A potem ujrzysz wielkie wrota.

Napotkasz Straznika. Niech Zagan nauczy cie tajemnego stowa,
ktorym go przeblagasz i przejdziesz na Drugaq Strone. Znajdziesz sie
w szczelinach, gdzie zadne prawa nie istnieja. Oto bowiem
odkryjesz, ze za wrotami wstapiles na kamienne stopnie, ktére nie
prowadza ni w gore, ni w dot, lecz w bok. A potem Kkorytarz zwezi
sie i skieruje lekko w dét, lecz w tej chwili samej poczujesz olbrzymi
ciezar, ktory naprze na ciebie jakbys miat za chwile runac¢ z
powrotem w gore. Lecz nic takiego sie nie stanie, gdyz w bok runa¢
nie mozna! A gdy wejdziesz juz na pokryta tajemnymi znakami i
hieroglifami Pochylnie, wiedz, Ze znalazies sie na dachu swiata,
ktory spoczywa na samym dnie bytu rodzaju ludzkiego. Nie ma tu
katow, a Swiatlo zdaje sie zapada¢ w nieprzeniknionym smolistym
zaciemnieniu po to, by trysngé mlecznym blekitem i stopié sie



ponownie we wszechprzenikajacym granacie. Odkryjesz wkroétce
czarng kamienna wieze, na ktérym nieludzka reka wyryla znaki i
figury nieznanych cztowiekowi istot. Tu przedstawiono misterium
Ich nadejscia, radosci, zepsucia, rozkoszy, zniewolenia i
oczekiwania na ponowne nadejscie. Tu odkryjesz Klucz do pojecia
stéw zawartych w tej ksiedze. Porazi cie swa diabelska madroscia.
Poznasz Prastare. Potem Jego moc, ktérg dotknates przeniesie cie
do przestrzeni Dawnych Snéw Tego, Ktory Czeka w UsSpieniu. To
czarna i cuchnaca kraina. Z dziwnych bagien wytania sie sto po sto
monolitow, ktorych szczyty zastaniaja ostatnie blaski zlotego
Swiatta ksiezyca. Widok osSwietlaja jedynie umykajace ich
pochlaniajacym cieniom zatosne w swej mocy promienie. Twe ciato
pokryje niesiona przez wilgotny wiatr zielona i szZlamowata masa, a
opary sie z niej wydzielajace sprawia, iz wpadniesz w narkotyczny
trans. W swych upiornych wizjach ujrzysz atawizmy pograzone w
splendorze nie-umystu, pozbawione mozliwosci bycia pozbawionym,
gdyz tam istnieje tylko zdolnos¢ do powolnego petzania w czyms, co
chory rozum prébowalby nazwac¢ czasem. Tam nie odnajdziesz
starozytnej wiedzy, gdyz starozytnosé jeszcze sie nie narodzita. Oto
koszmarne wizje tuneli R'lyeh. Ogarniajagca mysli gadzia madrosé
strawi wszystko co ludzkie i zatopi wsrdd niezliczonych fal tchnien
Wielkiego Cthulhu. A wtedy potacza sie wasze umysty. Nie bedzie
juz niczego.

Jesli poczujesz, iz posiadasz odpowiednia moc, sam mozesz
pomdéc w tym, by kropla Jego bytu wlala sie swym ogromem w
twojego ducha. Jest to mozliwe tylko wtedy, kiedy spozywates Jego
sakrament.

Stojac przed Wielka Swiatynig rozbierz sie zupehie.



Na swe ciato nanies takie oto Imiona:

Na czolo: N'TFET
Na serce: MU'ATH

Na brzuch: SHSUBS

Do ich nakreslenia postuzyé ci moze szlam, ktérego petno jest
wokoto.

Wejdz do Swiatyni. U wejscia mozesz poczu¢ poteznie wiejace
dzikie wiatry badZ ujrze¢ olbrzymia fale, ktéra w jednej chwili
pochlonie twa dusze po wieki. To ryzyko. Zaden rytual, zaden
egzorcyzm, ni wypedzenie nie pomoga i nie wespra cie.

Kiedy twa stopa dotknie posadzki bluznierczej budowli, wymow
te stowa:

Przyzywam Was, Wielcy Starozytni,

Ktérzy wedrowaliscie przez ziemie w dawnych dniach.
Cthulhu! Przyzywam Cie, bys obdarzyt mnie wizjq
Ciemnej, pierwotnej Ziemi.

I naucz mnie, jak sie po niej poruszac,

Bym poczu¢ mogt Twe wspomnienia
I dojrze¢ chwate Wielkiego R'lyeh.

C'YUR LASHEB TINOD!



Odwr6¢ sie na Wschod i1 krzyknij dono$nym glosem: N'TFET!
Potem na Poludnie: MU'ATH!
Na Zachod: SHSUBS!

I wreszcie, na Pélnoc: B'GEBH!

Niech stowa odbija sie echem wsrdd sSwiatynnych sal. Posrod
wibrujacych coraz bardziej dzwiekow wypowiedzianych stéw, w
miejscu, gdzie Wypowiedziane powraca przez wieki, gdyz dawno
nikt nie Smial wymowic tu stéw, zaintonuj psalm wielkiej mocy:

Phnglui mglwnafh Cthulhu R'lyeh Wgah nagi fhtan

Stanie sie to, co staC sie mialo. Poczujesz nigdy nie znany ci
wczesniej chtdd i wilgo¢. Cos obcego przeniknie twe ciato i zgwalci
marne resztki twej czystosci. Posiadzie kazdy aspekt twej duszy i
ciata.

I spojrzysz w Cyklopie Oko.

Ia! Cthulhu! Azaq Baq la!

Gdy dusza twa nie zostanie splamiona w zaden sposéb, wiedz, iz
posiadasz w swym wladaniu magie nad wszelakimi mocami
dostepnymi cztowiekowi. Przejscie przez tunele R'lyeh stanie sie



prostsze i coraz to tatwiejsze. Odkryjesz wsrod nich wiele pasazy,
ktore zaprowadza cie w gitab strumieni i emanacji tego Miasta. Jest
ono nieskonczone i tak naprawde niezniszczalne. A gdy gwiazdy
zajma na firmamencie nocy wtasciwe potozenie, Czas jego nadejdzie
i wytoni sie z gtebin oceanu. Jego ogrom zaleje caly swiat, a Wielki
Cthulhu ponownie wezmie w posiadanie Ziemie.

Kiedy zdecydujesz sie powroci¢ z Zin na plan twego istnienia,
musisz dokladnie zamkna¢ Brame, gdyz w chwili, gdy bedziesz
przebywal w stanie poitsnu, przenikngé przez niag moga wielce
przerazajace rzeczy. Niech Klucz rozswietli sie srebrzystym
blaskiem, ktéry potem zacznie zanikac.

Wykonaj Znak Koth i bedziesz bezpieczny.

Nad swym narzedziem odpraw stosowny egzorcyzm. Wykona]
rowniez odpowiednie odpedzenie, jesli poczules, ze pewne sily
ruszyly w slad za toba i przedostaly sie do twego swiata.



Jak wykonac Pierscien Hypnosa

Krolestwo snu dotyka ziemski Swiat na wielu ptaszczyznach, ale
tylko poza poteznymi Wiezami Zachodu sny cztowieka mieszaja sie
z niémi wiecznosci. Tylko tam, gdzie mysl posiada forme i rzadzi
szkartatny Hypnos, tam wtasnie budzacy sie cztowiek podaza Doling
Snu i spogladac jest mu dane na Pajeczyne Umystow.

By przedostac sie do snow innego cztowieka, by poruszac sie w
jego snach, musisz zna¢ Imiona i Sigile czterech Straznikéw tego
krolestwa oraz posiadaé Pierscien Przejscia.

Czterech Straznikéw, Duchy Zachodniego Portalu (przez ktory
musisz sie przedosta¢) maja skladajgce sie z pieciu liter imiona i
rézne charaktery, w ktérych zamkniete sg ich moce.

Sa to:
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Wykonaj pierscien z dziewiczego srebra w dniu i godzinie
Jowisza i wyryj na nim te oto charaktery:

s 3N G5 FE Fe

W dniu i godzinie Merkurego dodaj do pierscienia kawatek
brazu z naniesionym ponizszym charakterem:
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Przez jeden ksiezycowy cykl wystaw pierscien na takie warunki,
by srebro jego sczerniato, a braz pokryt sie zielenia.

W mroku Ksiezyca napisz Imiona i Sigile czterech Straznikow
na pergaminie.

Kiedy przyzywasz Straznikdéw natrzyj go styraksem i wymow te
stowa:

NAMUS, DACOS, CABID, LEEBO!
Przyzywam was poprzez wasze starozytne imiona
Stuzcie mi w mym dziele Patrzcie, oto wasze symbole!

YAILISBO IBUZOD!

Poléz pierscien na pergaminie i cichym glosem wyrecytuj te
inkantacje:

YOBUS RESUSYARTA NEBEE,
RISSANUS NEBEE ZHIYA,
VEN REBUSERIC NI ARDAS ARBAOS
VANZEE GEREL ZIMPHANSE,
NI NEBEE AWENHATOACORO, VEHATH,



HAGATHORWOS

Spryskaj pierscien dwukrotnie sokiem z jalowca zmieszanym z
olejem cybetu oraz zapachem kadzidta Zkauby, mowiac:

NEMUS, DACOS, CABID, LEEBO
Zwiqzuje was tymi stowy:
ADULAL! ABUIAL! LEBUSHI!
Pozwdlcie mi przejs¢ bez przeszkod
Przez krainy waszego Krolestwa

I niech sen nie ostabi mych oczu

Uczyn Znak Kish.

Pierscien i pergamin umies¢ w otowianej szkatulce. Schowaj ja
na siedem dni.

Kiedy zapragniesz wejs¢ w sny kogos innego, w godzinie nocnej
wl0z pierscien na drugi palec lewej reki, odwrdé sie na Zachdd i
przycisnij brazowy kant do czota wymawiajac cztery Imiona.
Dostaniesz sie w ten sposdb w chwile, ktéra znajduje sie pomiedzy
Wiezami Zachodu a krélestwem snu. Wypowiedz imie Snigcego i
umysly wasze potacza sie w jednosé, poty Morfeusz nie zniszczy
czaru.

Poprzez obrazy ze snow dowiesz sie o sekretach i pragnieniach
kazdego Snigcego mezczyzny i kobiety. Pamietaj, ze tylko ci, ktorzy



Spia w godzinach nocy sa w mocy PierScienia, gdyz promienie
stonnca catkowicie niszcza jego site, i Klucz zostanie w ten sposob
stracony. Duchy nie odpowiadaja na drugie zawotanie.



O swiatach innych

Spogladajac w niebiosa, dotrze¢ mozesz swym umystem w
najodleglejsze ich granice. Istnieja tam sfery, ktére zyja innym
anizeli ziemskim zyciem, kiedy tylko poswiecisz im mysl.
Przyciagaja wedrowca, gdyz istnieja tylko dzieki niemu. Gdy tylko
nawigze on z nimi kontakt, sSwiadome swej marnosci, pragna go
podtrzymaé, jak dlugo moga. Doprawdy, dziwne prawa nimi
wladajg. Posiadaja owe Swiaty swa Swiadomosé, ktorej nie
dostrzeze zaden ich mieszkaniec. Byt takowy znajduje sie bowiem
ponad wszystkim, co w nim egzystuje. To zas z kolei jest tak mate,
ze staje sie niedostrzegalne z zewnatrz. Oto prawo ich istnienia.
Swiatéw takich jest miriad i wiecej. Z kazdym oddechem kosmosu
rodza sie nowe, a stare umieraja. Niezbadane i niepoznawalne sa
btekitne wszech przestrzenie. Wiedz zatem, ze jak wszystko to, co
opisane jest w tej ksiedze, tak i podrdéze do nich sa wielce
niebezpieczne. Istnieje mozliwosé, ze pragnacy przyby¢ do nich
czarownik wywota cos, czego nie pragnatby ujrzec. Nie tylko umyst
podrozuje ku gorze, lecz takze i cos, co je zamieszkuje zstepuje ku
dotowi. Oceaniczna proznia blekitnego nieba =zalaé moze
swiadomos¢ maga i sprawi¢, iz zmysly jego zostana kompletnie
pomieszane. Nie odnajdzie juz drogi do siebie i domu swego.
Przebywal bedzie gdzieSs wsrdéd wymiaréw, ktore odwiedzil, a
zarazem i na ziemi. Przenikna sie sfery. Niewiele zrozumie cztowiek
z betkotu szalenca. Dziwne imion, rozmowy prowadzone z
niewidzialnymi osobami, czasem chichot nerwowy jedynie i stowa,



ktore niknag w potokach wypluwanej sliny. Nie ma jednakze litosci.
Niech bedzie to dobrze zapamietane. Sztuka niebezpieczna jest
zycie wedle prawidet Sciezki czarostwa.

Kiedy na kazdy sposéb doskonale opanujesz umiejetnos¢
wykorzystywania Pentakla Planéw lub Formuly Dho-Hna, bedziesz
moégt wybiera¢ sobie miejsca, w ktore zapragniesz wniknac.
Najlepiej bytoby, gdybys posiadat najdoktadniejsza mape nieba i
opanowal sztuke wypatrywania roznych zamieszkujacych je cial.
Wertuj takze stare ksiegi astronomiczne i tablice z wyrytymi nan
przestrzeniami. Im twa wiedza bedzie bogatsza, tym tatwiej
odnajdziesz droge do odpowiednich miejsc. Wiedz réwniez, ze
prawa nimi wladajace, bdstwa i przestrzenie w nich sie znajdujace,
skrywac sie moga pod wieloma imionami. Trudno bowiem dotrzeé
do prawiedzy, ktéra znajduje sie w Otchtani Zapomnienia.

Cykle przemijaja.

Jest wiele sposobéw na to, by odnalez¢ plaszczyzny, na ktore
mozna wielokrotnie powracac¢. Egzystuja one w formie pewnego
rodzaju materii, ktdra zageszcza sie i nabiera wlasciwosci poprzez
obcowanie z umystem czarownika. Im bardziej taki Swiat jest
spdjny, tym laczy sie z wieksza iloscia podrdézujacych dusz i
umystow. Wowczas przybiera bardzo wyrazne ksztalty. Wizje jego
dotyczace sa czystsze anizeli te, ktére dotycza Zin, cho¢ zasady nim
wladajgce moga czasem przypominaé te, ktore poznawalne sg w
krainie dostepnej przez Formule Srebrnego Klucza. Nie sa to
bowiem wymiary stworzone dla cztowieka.

Kiedy mag odbedzie kilka wypraw do nich, bedzie w stanie
stworzyC odpowiednia mape, ktora umozliwi jemu powrdt do



wybranej ptaszczyzny, kiedy tylko tego zapragnie. Co wiecej, wraz z
nabraniem wprawy nie bedzie potrzebowal wraca¢ za kazdym
razem do swego ciata i ziemskiej formy, lecz nauczy sie swobodnie
przemieszczac z ciala niebieskiego na inne ciata. Formuta Dho-Hna
uczy wedrowa¢ w tym, co pomiedzy, te stowa opisuja zas to, co
ponad. Poznasz jeszcze to, co ponizej. Lecz istnieje w tym groza.
Jest zreszta lek i zadziwienie we wszystkim, co znajduje sie poza.
Jest bowiem nieludzkie i diabelskie. Madros¢ sama w sobie nosi
znamiona diabelstwa. Towarzyszy jej smutek zwigzany z
pojmowaniem niepojmowanego. W oczach medrca zawsze czai sie
udreka.

Patrz uwaznie.

Widziatem wiele. Pewien nie jestem, czy byly to tylko wytwory
mych koszmarow czy obrazy rzeczywistosci; owej strasznej kreatury
dopadajacej rodzaj ludzki i sprawiajacej, ze Spi on snem wiecznym,
utozsamiajac sie ze Starozytnymi. Wszystko zatem jest koszmarem.
Nie wiem juz, kiedy S$nie, a kiedy patrze oczyma przebudzonego
czteka.

Zostalem wrzucony w dziure wirujacych wiatréw, gdzie centrum
jej zanikato w swym pedzie, tworzac $wiat zwany Nigdzie. Zaden
filozof nie Smie nada¢ mu imienia w swym rodzimym jezyku. Jest on
niepoznawalny, gdyz nie ma cieni i zadnego punktu odniesienia.
Rzednie tam skupisko materii i rozdzielaja sie od siebie ogien,
woda, powietrze i ziemia. Dozna¢ mozesz roztopienia w jednym z
tych aspektéw. To rowniez moze stanowi¢ powazne zagrozenie.
Mozesz zosta¢é w nich uwieziony i sta¢ sie na podobienstwo
zywiolaka, ktéry ni woli swej nie ma, ni postaci wtasnej. Uzyj zatem



odpowiednich egzorcyzmow i oczyszczen, aby oddzielit sie od nich
piaty element i przetrwal w zupelnym odosobnieniu. Jest to jedyny
warunek, by dokona¢ dzieta w sposdb najdoskonalszy, zachowujac
wlasciwe we wszystkim proporcje.

* %k %k

Zajrzatem w giab planety, ktéra okraza dwie gwiazdy, a o ktorej
wspomniano w Objawieniach Glaaki. Wedle tych zapiséw zyja tam
Inkuby z Tond, gdyz tak zwane jest to ciato. Zbudowali oni miasto z
czarnego kamienia i dziwnego metalu. Powiada sie, ze Glaaki,
zanim spoczeli ostatecznie na Ziemi, zamieszkiwali Tond, gdyz ciato
to znajdowalo sie na Sciezce ich przeznaczenia. Tond okraza
martwa gwiazde Baalbo oraz zielone stonce Yifne.

By znalez¢ sie tam, mozesz uzy¢ artefaktu, zwanego
Krystalizerem Snow. Odnajdziesz go w przestrzeniach Zin. Swym
ksztaltem przypomina on zélte jajo, ktére emituje czasem pewien
dzwieczny odgtos. Objawienia wspominaja o tym, ze stuzy on
doskonale do wgladu w odlegle miejsca w snach, a takze do
postrzegania wyzszych wymiaréw. Pamietaj, ze Krystalizer posiada
swego straznika. Powiada sie, ze jest nim sam Hypnos, lecz nie
wiadomo, ile w tych stowach jest prawdy.

Istnieje moment, gdzie wszystkie strony swiata oswietlane sa
przez te same promienie stonca. Kaptani Tond zwali te chwile Puslt
i odprawiali woéwczas swe rytuaty. Czcili w nich istote zwana Chig.
W swiecie tym znalez¢ mozna tok'l, metal, ktory wydobywany jest w
waskich sztolniach. Stuzy on uzyskaniu nieSmiertelnosci. Wiedzacy
z Tond wykonywali zenh specjalne szkatuly, w ktorych
przechowywali mdzgi wyjete z umierajacych ciatl. Potem przenosili



je do innych ciat.

Najblizszym innym Zrédlem tego mineratu jest planeta Yuggoth.
Stamtad pochodza Mi-Go, grzyby, ktore wzniosty pozbawione okien
czarne wieze, rozposcierajace sie nad goracymi morzami oraz
gérami toklu i innymi dziwnymi mineratami. Spogladaja one takze
ponuro na dlugie rzeki, nad ktérymi przerzucone sa cyklopowe
mosty. Tu takze Mi-Go stworzyly Swiecacy Trapezedr. Wiadomo mi,
ze grzyby owe nie byly pierwszymi istotami zamieszkujacymi to
ciatlo. Rowniez i dla nich prastarym wydaje sie miasto zielonych
piramid. Tam wrzucona w otchtan przeznaczenia zostata bezpiciowa
plwocina Azathotha, Cxaxukluth, ojciec i matka Tsathoggui. Na
Yuggoth zamieszkiwaty takze uwiezione Skrzydla Stonca, ktore
przedostaly sie tam z krain ziemskich snéw i marzen. Zamkniete
zostaly w olbrzymim rubinie, gdzie cierpia wiekuiste meczarnie,
gdyz Scian kamienia nie zdota zniszczy¢ zadna sita kosmosu.

Istnieja pewne sekretne powigzania pomiedzy nimi a Lowca
Mroku. To jednakze tajemnica.

Wokot Yuggoth krazy ksiezyc zwany Nithon, drugim jest Ghoon.
Tworzy on sie¢ jaskin na Thog, ktorego blizniaczym ksiezycem jest
Thok. Owa sie¢ nazywana jest Ghooryczna Sfera. Jej pojmowanie
wymyka sie ograniczonemu ludzkiemu umystowi. Kolejnym
ksiezycem jest Zaman, lecz nikt nie wie, co na nim sie skrywa.
Zawsze bowiem pozostaje w mroku.

Abbith to $wiat siedmiu stonc, za ktorym znajduje sie podwdjna
gwiazda Xoth. Stare legendy moéwia o tym, Ze na tym dziwnym,
zielonym ciele przebywal niegdys Wielki Cthulhu, zanim jego
powtoka nie odpadta od masy gazow oraz pograzonej w wiecznym



samozniszczeniu materii i runeta w dot przez wszelkie wymiary
przestrzeni w podroz, ktora trwala eony. W taki to sposdb pojawit
sie na Ziemi.

Réwnorzednie do ukladu planet, w ktérym znajduje sie nasz
Swiat, znajduje sie Borea. Posiada ona trzy ksiezyce; Dromos,
Numinos i trzeci, ktérego imienia odkry¢ nie zdotaltem w zadnych
zapisach. Zadne z tych cial nie obraca sie wok¢t innego. Wszystkie
zdaja sie by¢ nieruchome, a jednak i tu cykl czasu ma swe miejsce.
Misterium Swiatow nie mozna opisa¢ stowem, a reka trzymajaca
pidro drzy na samo o nich wspomnienie.

Wsrod ruin czasu wywiedziatem sie, iz zostal tam uwieziony
[taqua. Umiescili go tam Starsi Bogowie, w miejscu zwanym
Poludniowymi Polami. Potem, jednakze wydostat sie na wolnos¢ i
rozpoczat swa tesknag tutaczke po innych wymiarach i swiatach.
Msci sie na swych przesladowcach, sprowadzajac w miejsce swej
hanby ofiary i zrzuca je z niebios na ziemie. Zepsucie istot tam
zyjacych jest wcielonym szalenstwem, gdyz jako ofiary, ktérym
udalo sie przetrwaé¢ gniew Itaqui, nazwaly sie dzieémi wiatru i
zatozyly kult swego oprawcy. W dziwnych zapisach na temat Borei
dowiedzie¢ sie mozna o rebelii, jaka wybuchta przeciwko
Kroczacemu Po Wietrze. Zakonczyta sie ona jedynie ostatecznym
zniszczeniem zycia w tym swiecie. Takze i Smier¢ tam nie zyje i nie
kroczy juz wsrod dni i nocy.

Widziatem takze dwa stonca koloru szmaragdu, ktore kraza
wokot Shaggai, zamieszkanej przez atawistyczne shany o dziesieciu
konczynach, ustach trzech i niezliczonych odwlokach. Zywity sie
one na mych oczach promieniami swych stonc, ciatami pochtaniajac



ich promienie. Jednakze sa one poteznymi istotami posiadajgcymi
przedziwne zdolnosci magiczne. W starozytnych pismach wyrazano
sie 0 nich z przestrachem. Pnakotyczne Manuskrypty zawieraja
sposoby ich przyzwania i petania. Skryte sa na szczescie miedzy
wierszami. Shany zyly na Shaggai w szarych, okragtych budynkach
i oddawaly czes¢ Azathothowi w $wiagtyniach zbudowanych z
dziwnych metali. Wzywajac duchy tego miejsca dowiedziatem sie,
ze w dniu przeznaczenia na niebie Shaggai pojawila sie jakas
czerwona rzecz i wkrétce potem niemal wszystkie istoty zostaty
usmiercone przez pochodzace zen promienie o mocy tysiecy stonc.
Niektore z tych istot przetrwaty i tysigce lat poszukiwaly nowego
miejsca zamieszkania. Odwiedzily Xiclotl, Thuggon, L'gh'yx(*%) i
Ziemie.

Do dzis, wsrdéd dzikich puszcz wytrawny wedrowiec odnajdzie
szczatki ich dziwnych swiatyn. Lecz niech bedzie wiadome, iz sama
Shaggai zostata zrujnowane przez Niebianska Czerwien, a glify
pokrywajace niegdys miejsca kultu sa wypalone tak, ze zaden z
medrcow nie odtworzy ich juz w catosci, nawet za pomoca zwarcia
Zastony Iluzji. Jest jednakze wspaniatos¢ i w ruinach i madrosc w
nich sie skrywa gteboko, cho¢ z pozoru glupiec nie zobaczy zbyt
wiele! ().

Wiedze potezna  posiadaja czarownicy zamieszkujacy
Phidleeton, Swiat, ktéry krazy wokot piekielnej gwiazdy Yamil
Zacrat ('*). Takze i wokdt niej wiruje skapany w nieprzeniknionej
nocy wierny towarzysz, Yuzh. Wedlug prastarych mitéw Yamil
Zacra wypluwa z siebie ognie, ktore kraza po calym wszechswiecie i
usmiercaja zywe istoty. Widziatem, jak na pustyniach Wschodu na
pewna karawane spadl ognisty deszcz. Mialem wowczas wizje i



poznatem Phidleethon wraz ze Straznikiem Plomiennej Przemiany.
Ci, ktérzy ofiaruja jemu pakt, moga skupi¢ w swych cialach moce
gwiazd i zyska¢ potezne zdolnosci nekromantyczne, jako ze zywe
przenika sie ze zmartym i odwrotnie.

Kiedy Ziemie pokryty wzniesione przez Starozytnych wieze, gdy
z wod oceandw wytonily sie monolity pokryte szlamem Wielkiego
Cthulhu, a pod powierzchniag ladow pojawily sie tajemne sztolnie,
Starsi Bogowie skradli wiedze Budowniczym, ktérych zamkneli
Poza. Zapisali ja i skryli w misternie stworzonych bibliotekach
pomiedzy plejadami. Miejsce to, jak wyjawit mi Straznik
Phidleethonu, zwano Caleano. Nie wiem, jednakze, czy skryto tam
ksiegi, tablice czy inne zapisy. Nigdy tam nie dotartem i nigdy nie
ujrzatem nagromadzonych cudow. Znalezienie ich jednakze oznacza
panowanie nad wszelkimi potegami, gdyz wiedza ta oznacza
Nieskonczonosc.

Poprzez Sfery Nath wiedzie sciezka ku Yaddith.
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Sciezka ku Yadadith

Trudng sztuka jest sie nie zagubi¢ wsrdd tych przestrzeni



gwiezdnych; palacych czystym pieklem, emanujacych ognisty
podmuch oczyszczenia. Ciezko jest sie przedosta¢ przez
zageszczajace sie chmury mroku, ktore przyjmuja postac ttustego
robactwa, gromadzacego sie wokot planet i tuczacego sie zyciem
ich mieszkancow. Tym sa bowiem Sfery Nath. Spoczywa na nich
klagtwa Losu. A jest nim trwanie w nieczystosci wszechswiata.

Eony temu Yaddith zamieszkiwaly Nug-Sothy. Niewiele o nich
wiadomo, poza tym, ze istoty te odkrywaly, badaty i gromadzity
wiedze o kosmosie, tworzac jego mapy. Styszatem takze opowiesci
jakoby to one stworzyly Sfery Nath. Uczyni¢ to miaty po to, by
utrudni¢ odnalezienie ich planety wszystkim, ktorzy 160 pragna
wykras¢ im ich Swieta wiedze. W celu poszerzenia swej madrosci
uzywaly one takze i snéw oraz podrézy w czasie. Pomimo swej
magicznej i naukowej biegtosci Nug-Sothy nie byly w stanie
zatrzymaC dholi, ktére poczely legna¢ sie pod powierzchnig
Yaddith. Przez tysiace lat jej medrcy zastanawiali sie nad tym, jak
pozby¢ sie pasozytow, lecz ich wysitki zawiodly. Ostatecznie, dhole
wydostaty sie na powierzchnie i zniszczyly wszystkie miasta tej
planety. Wielu mieszkancom udato sie zbiec przed zagtada, lecz
wedle opowiesci, dhole dopadly ich w snach. Pewne mroczne
tradycje wspominaja o tym, ze pod powierzchnig Yaddith
zamieszkiwata Shub-Niggurath, a dhole jedynie jej stuzyly. Potem,
kiedy wszyscy mieszkancy Yaddith wygineli, Shub-Niggurath
opuscita planete i wydostata sie poza Sfery Nath, by zstapi¢ w
koncu na Ziemie. Wedle czcicieli posiadajacych sekrety jej
misteriow, przybyla ona do Horag-Kalath, podziemnego miasta na
Potudniu Arabii. Na Yaddith zamieszkiwat takze Zkauba, a duch
jego i gréb ciagle przebywa wsrdd wijacych sie biatych cielsk dholi.



Z Cykranosh przybyli na Ziemie Tsathoggua i Atlach-Nacha.
Ciagle ukryta jest ich wiedza i moc w postaci Hziulguoigmzhaha,
Podréznika. W swiecie tym odnalaziem Portal Cykranosh, przez
ktory Eibon umknat rzadnym krwi kaptanom Yhoundek. Czciciele
tej bogini nienawidzili przede wszystkim wiernych Tsathoggui, a ich
nieche¢ siegnela szczytu, kiedy zagrozili zniszczeniem wiezy
Eibona. Istnieje pewna mozliwos¢, ze czerpal on swa magiczng
wiedze od tego witasnie bdstwa. Zaden z duchéw nie przekazat
wiesci na temat tego, dokad ow portal przenidst tego poteznego
czarownika. Wielu magéw, jednakze pragnie przejs¢ ostateczna
inicjacje, a tradycje, wedle ktorych pobieraja nauki wspominajg o
tym, ze wykorzystanie tego artefaktu stanowi ostatni stopien
wtajemniczenia w arkana sztuki magiczne;j.

Istnieje kometa, ktdra podrdzuje miedzy stoncami i systemami.
Nie posiada zadnej orbity wokot gwiazdy, a jej lot nieustannie sie
zmienia. Kiedy obserwuje sie ja z wielkiej odlegtosci zauwazyc
mozna, iz otacza ja btekitna poswiata. Im bardziej sie zbliza, tym
Swiatlo to blednie, a wzrasta bijacy od niej zar. Gdy zderzy sie ze
znajdujacym sie na drodze jej przelotu cialem, spala go na popiot.
Jednakze i te komete zamieszkuja duchy, z ktorymi zawartem
przymierze. One to - owe gwiezdne wampiry - zdradzity mi nazwe
miejsca, ktore zamieszkuja - Ktynga i imie swego pana - Fthaggua.
Dowiedziatem sie, ze jest on awatarem Cthugi, Starozytnego,
spoczywajacego w gwiezdzie Fomalhaut. Niektorzy Wiedzacy
przypuszczaja, ze brat on udzial w batalii miedzy swymi bra¢mi, a
Starszymi Bogami. W jej trakcie stal sie on szalony i
nieprzewidywalny, gdyz ogien wziat go w swe posiadanie.

Gdy Fomalhaut wytoni sie zza horyzontu mozna przywotac jego



ognista postac poprzez te inkantacje:

Phnglui mglw'nafh Cthuga Fomalhaut
n'gha-ghaa nafl thagn! Ia! Cthuga!

Na Ziemi takze istniat pewien jego kult. Dowiedziatem sie 0 tym
z ust zmartego dwiescie lat temu ducha jego kaptana, Nestara
Mobedana Mobeda, proroka zaroastrianskiego zamieszkujacego
Wieze Zlota w Pahlavi. Kaptani prawych bogow wytepili jednakze
jego kult w ciggu dwudziestu lat, lecz wielu czcicieli Cthugi skryto
sie wsrod wysokich wzgorz, skad poczeli wedrowa¢ na Wschdéd, by
dalej gtosi¢ swe bluzniercze stowa.

Cthuga ma swych wrogoéw, gdyz przez wieki pastwit sie nad
wieloma réznymi istnieniami, nurzajac ich ciala w ocenie krwi i
niewolac ich umysty. Nienawidza go Gri' icht Tyeacht, duchy drzew
Numanda, ktore co noc budza sie ze $miertelnego snu i przeklinaja
wszystkie istoty, ktére wykorzystywaty ich domostwa w celu
budowania swoich. Kiedy sa one zabijane lub ranione, drzewa
pokazuja te rany, wywotujac wsréd prostego ludu zdziwienie
wielkie. Ludzie z zapomnianego miasta Tgeorl przyzywali te duchy i
zyli z nimi w przyjaZzni, poki nie zostali uwiezieni przez wystancow
ognia i zmuszeni do oddania poktonu Cthudze.

W Sharnoth zas$ znajduja sie dwie onyksowe kolumny, a
pomiedzy nimi tuk kamienny, ktory skrywa w swym cieniu bezdenna
studnie. Prowadzi ona do wszelkich istniejacych przestrzeni i
czasOw, i to przez nia przechodzi w swej chwale Nyarlathotep. By



dosta¢ sie tam, nalezy uzyé Formuly Tartaru, co wigze sie z
nakresleniem wokét czarownika koncentrycznych plomiennych
kregéw. Tam tez mozna nauczyC sie wszystkiego, czego sie
zapragnie. Pamietaé, jednakze trzeba, iz cena, jaka zaptaci¢ nalezy
za pozyskang wiedze, bedzie olbrzymia.

Na koncu swiatow, w wiecznym tancu krazy Yekub. Uptywaja
eony, planety ging we wszechpochtaniajacej chmurze niebytu,
wynurzaja sie zen nowe, a Yekub ciagle trwa. Zyja tam formy, ktdre
sktadaja cze$¢ sferycznemu bytowi Juk-Shabb. Wielki Starozytny
stale zmienia swoj kolor i przeistacza sie w rozne sfery. Podrézuje
wraz ze swymi stugami w kosmosie i niszczy zycie napotykanych
istnien. Nie ma sposobnosci, by pakt z nim zawrzeé, lecz dzieki
poteznym czarom i zakleciom znalez¢ mozna metody, ktore pozwola
pokierowaé jego podrdza. Sa bowiem sposoby i sposoby. Istoty te
tworza takze szkatuly ze swiecacego czystoscia krysztatu. Kiedy
takowy przedmiot potozy sie w oswietlonym miejscu, zahipnotyzuje
on patrzaca nan osobe. Zwaza¢ nalezy na te rzecz. Szczesliwy jej
posiadacz moze znaleZ¢ sie w niebezpieczenstwie, gdyz podwtadni
Juk-Shabb potrafia przywotac¢ jego umyst do swego swiata i uczynic
z nim cos, co stanowi ostateczna groze i koszmar. Niewielu ludzi
stamtad powrdcito. Setki lat temu Juk-Shabb miat swdj cel, taskawie
darujac takim ludziom zycie. Powracali oni na Ziemie jako Wiedzacy
i poczeli naucza¢ o Magii Luster. Nie wiadomo, czy jakakolwiek z
tych szkatul przetrwata. Istnieje, jednakze kult zatracony,
pozbawiony Zrodla swego bytu i tradycji wszelakiej. Nie zna on
nawet imion bogow swych i bogin. Nie oni bowiem swiadcza o jego
mocy. Bracia i siostry praktykuja swe wierzenia w tajemnicy, a
czesto nieswiadomi sa nawet ich pochodzenia. Wabia ich lustra i



nimi sie zajmuja, odkrywajac w ich szklanej powierzchni gtebie
niezmierzone. Stowa te skrywaja wielki sekret i formuly wejscia
miedzy lustra, lecz przenigdy nie odwaze sie napisaC o tym
prostymi stowy. Madry cztek wniknie miedzy zdania i wnet odkryje
ich sens. Wiecej nie moze by¢ powiedziane.

Tchnienie bezksztaltnego boga rodzi i niszczy tysiac po tysiac
planet. Kosmos trzesie sie, gdy w swym s$nie przewraca sie z boku
na bok i wywraca wnetrznosci na wierzch, gdy centrum Chaosu $ni
pierwotny 1 ostateczny koszmar. Nie pojmie ten, kto nie
doswiadczy. Z krwi upadku tworzy sie eliksir wyniostosci.

Spojrz w morze gwiazd i czarng bezdenna studnie na
wysokosciach. Zbierz srebro, krysztat, onyks i lustro. Utdz je wedle
prawidet zapomnianej wiedzy tak, by kazdy odbijat Swiatto innego i
Swiatto stonc widocznych bez wzgledu na pore roku. Zapal ciezkie
kadzidta i uzyj stodkich olejkow. SigadZ w kregu o dwoch obwodach,
a przed toba niech znajduje sie ottarz odziany w czarne sukno.
Artefakty powyzsze uléz korzystajac z mocy swego kunsztu.
Wpatruj sie w wybrang brame lub wszystkie na raz. Badz wytrwaty,
a wnet odkryjesz, ze jestes tam, gdzie by¢ pragnates. Rozwiera sie
kurtyna Niemozliwego, a jej strzepy ginag w swietle ztotym chwaty i

splendorze ukrytej prawdy.



O swietych ze Starozytnych
mocami matzenstwach

Prawdziwa i udowodnionag rzecza jest, iz miedzy pewnymi
ludzmi istnieje wiez bardziej potezna anizeli najsilniejsze
pokrewienstwo rodzinne. Ludzie ci moga by¢ swiadomi wszystkich
ciezkich doswiadczen i przyjemnosci, jakie doswiadcza drugi
cztowiek. Przezywaja oni takze swe bole i namietnosci, cho¢ sa
daleko od siebie. Co wiecej, sa wsrod nich tacy, ktdrzy mistrzostwo
w tej materii pozyskali dzieki zapomnianej Wiedzy Stosunku z
duchami i istotami z poza Sfer, uprawianego wedle pouczen
mrocznych sSciezek magii. Widziatem takowych, zaréwno kobiety,
jak i mezczyzn, a we wszystkich przypadkach byli oni wrozbitami,
czarownikami i czarownicami, zaklinaczami i nekromancerami.

Wszyscy twierdzili, ze posiedli moc sprawiania cudéw poprzez
stosunki ze zmartymi oraz odlegtymi duchami. Twierdze, ze takowe
duchy sa jedynie zlymi aniotami, postancami Mroku. Pomiedzy tymi
ludZmi, ktorych moce byly olbrzymie, zdarzaty sie bowiem takie
rzeczy, ze Co$ zamieszkiwato ich ciala, nawet na wielki dystans
odlegte i obracato sie przeciw ich woli. Cierpiacy czesto nie byt
nawet Swiadom takiego nan dokonywanego gwattu. Demony takie
wchodza w ciata kobiet ciezarnych, a potem w ich dzieci. I trwaja
tam poty, poki nie znajda nastepnego zywiciela i nie przejda w
nowy, mtody organizm wraz z nasieniem ojca. Jeszcze okropniejsze



jest czeste oddawanie sie, zwlaszcza w trakcie sabatdw,
spotkowaniu z takimi istotami. Wtedy réwniez rodza sie dzieci,
ktore majg za swych ojcow lub matki istoty najniegodziwsze.
Trudno zrozumieé¢ jest wydawane przez nie ohydne syczenie, ktére
ma imitowaC ptlacz, ich porywczy chdéd i sposéb odnajdywania
ukrytych miejsc. Stabe sg, to jest pewne. Nie maja zadnych
nadprzyrodzonych mocy, rozumu ponad przecietnos¢ wyrastajacego
czy silnego ciata. Zdychaja w miodym wieku, a ich ciata nie
zastuguja na zwykly pochowek, totez wyrzuca sie je w btoto lub na
moczary, gdzie nawet robactwo unika ich jako zarazy. Matki
natomiast, juz w okresie noszenia takiego pomiotu w swych
brzuchach, wykazywaé =zaczynaja wszelkie oznaki szalenstwa,
ktorego nie sposob opanowac.

Na co0z innego zastuguja gtupie istoty, ktére uleglty pokusie i
zapataly diabelska namietnoscia do ohydztwa, zrodzonego przez ich
mysl, jak nie na pochtoniecie w odmety kompletnego zidiocenia?
Bawig sie i doznaja uciech w trakcie swych sabatéw z kaptanami,
lecz wkrotce staja sie tym znudzone. Przyzywaja wiec smoliste
larwy, z ktorymi odbywaja niecny nierzad, by przez chwile cieszyc
sie swymi dziwnymi mocami. Nie sa Swiadome, iz istoty zawezwane
pragng ciata dla swych celéw i nigdy nie nasyca sie zdobycza, gdyz
ich pragnienie i chory gtod sa wieczne.

Dlatego sprawiajg, ze wiedzmy po takich stosunkach rodza z
nimi dzieci. A one trwaja w nich przez jakiS czas niczym w
kokonach, péty nie wyzra calej duszy nowo poczetego. Ciata nie
tykaja, gdyz jest dla nich bezwartosciowe. Samo gnije, kiedy dusza
stabnie. A czarownicom siwieja szybko wilosy, po czym wypadaja.
Skdra nabiera ciemnego koloru i pokrywa sie dziwnymi plamami i



zmarszczkami. Czesto wyrastaja na niej dziwne ropniaki i guzy. W
oczach pojawia sie jaka$ dziwna iskra. Zrenice czesto staja sie
metne i nabieraja kociego ksztattu. Smrod sie od ich cial unosi i na
nic sie zdaja stosowane balsamy i kapiele. Zreszta, juz wkrétce
odor, 6w cuchnacy perfum grzechu, staje sie dla nich jak narkotyk.
Nie moga bez niego sie oby¢. I dobrze sie dzieje, gdyz ludzie szybko
poznaja takie opetane ladacznice. Wyczuwa ona ich podejrzenie,
niechec i wrogos¢, gdyz demon ukryty w jej brzuchu posiada tysiac
oczu dla swego i karmicielki bezpieczenstwa. Umyka w odlegte od
siedzib ludzkich miejsce. Chroni sie zazwyczaj w gestych puszczach
lub na przerazliwie chtodnych bagnach i tam w stanie pét snu, pét
jawy, w ktorym moze rozmawiaé¢ ze swym piekielnym oblubiencem i
parzyc¢ sie z nim i oczekuje na narodziny bekarta. A on wysysa z niej
ostatnie podrygi zycia.

Kiedy to przychodzi na Swiat, opiekuje sie nim z wielka
starannoscia, gdyz uzaleznita sie od swej chuci. A kiedy dziecieciu,
owemu pokarmowi jej meza, dzieje sie krzywda, on nie zaspakaja jej
namietnosci. Rzuca sie wtedy taka kobieta w spazmach, wyrywajac
resztki wltoséw i wpijajac zeby w swe ramiona lub, co gorsza, w
ciato nieszczesnego swiadka jej szalenstwa. Bierze ciezkie i dtugie
przedmioty, starajac sie doprowadzi¢ do rozkoszy, jednakze nic i
nikt nie moze jej poméc. Wnetrze jej przenika jad smolisty i palacy
takim zarem, jakiego zaden ogien ziemski nie jest w stanie zrodzic.

Widziatem dwukrotnie opetane takim stanem kobiety.

Raz, na placu w wielkim miescie Damaszek. Pluta ona i krztusita
sie wlasnymi plwocinami, kiedy namietnos¢ rozpalila jej mysli.
Przewrdcita oczyma i nic nie byla w stanie zobaczy¢. Probowala



wydoby¢ z siebie wrzaski, lecz tylko spazmatycznie charczata. Ciato
jej trzesto sie w przerazajacych konwulsjach, a cztonki tak
wykrecaly, jakby miata potamane wszystkie kosci. Palcami
rozdrapywata mur budynku, a potem bita wen czotem. To musiato ja
troche ocuci¢, gdyz odwrdcita sie w strone gromadzacego sie w
bezpiecznej odlegtosci thumu. Zasyczata dlugo i poczeta sie do niego
zbliza¢. Ludzie cofneli sie, nie tylko z obawy o uczynek, jakiego
mogta sie dopuscié; smrod uchodzacy z jej ciala byt nie do
wytrzymania. Szalone spojrzenie kobiety spoczeto na stojacym w
jego szeregach fakirze, a potem na cielsko lezacego pod jego
stopami w koszu wielkiego pytona. Podbiegta tam przerazliwie
szybko, zbyt szybko, jak na jakiegokolwiek cztowieka i chwycita w
swe rece gada. Nie zwazajac na ludzi poczeta zdziera¢ z siebie
suknie. Lecz ws$rdd gapiow stal rowniez pewien wedrowny
zaklinacz, ktéry zorientowal sie co ta nieszczesna kobieta pragnie
uczynié. Rzucit na nig skutecznie Zaklecie Petli. Mimo tak
poteznego czaru miotata sie szalenczo w jego okowach. Pieciu
zolmierzy musiato ja trzymac, by suka sie nie wyrwala. Pieciu
rostych mezczyzn niosto ja z wielkim trudem w strone Pala Opetan i
przykuto do kamienia zelaznymi tanicuchami. Jednakze nazajutrz nie
znaleziono jej tam. Zerwane peta znaczyly jedynie krwawe strzepy
skory. Juz nigdy jej nie widziano.

O drugiej z tych kobiet nie chce wspominad.
* sk ok
Jednakze istnieja pewne misteria dawnych dni, ktére nic

wspolnego z takimi niskimi rzeczami nie maja. Nie celebruje sie ich
dla =zaspokojenia swej chuci, kaprysu, czy =zabicia demona



Znudzenia. Nie. Moce przywolywane dzieki nim wykraczaja poza
jakiekolwiek doznanie rozkoszy i ziemskiej przyjemnosci. Nie one sa
ich celem. Stosunek odbywa sie w ciele, umysle i duszy. Mysli
Wiedzacego nie sa jego myslami. Cos zostaje przywotane tu, na
ziemie, prosto z gwiazd. Prosto z dna Prézni, a nie z przestrzeni
miedzy $wiatami. To jest bezksztaltne, nie ma formy i wi¢ sie nie
potrafi jak larwy. A jednak jest ich stworzycielem i wiadca. Kiedy
zna sie odpowiednie ulozenie cial na niebie i stosowne zaklecia
mozna przywola¢ to do ziemskiej postaci i dozna¢ tego, co
zapomniane w sposdb wykraczajacy poza wszelkie rozumowanie.
Wtedy to wezwany przyjmie oferowane mu ciato i czarownik, i
czarownica dokonaja zaslubin z jego istnieniem. Wiedz, ze odtad ich
zycie Dbedzie napietnowane pieczecia przeznaczenia. Lecz,
zaprawde! Nie ma nic we wszechswiecie stodszego od chwili tej,
madroscig bezgraniczng i lubieznoscia diabelska naznaczone;j.

Istnieja adoracje i inkantacje, ktore stanowig Ostateczne Ryty.
Te musisz wykonaé¢ i poczu¢ tchnienie wiedzy starozytnej. Na
twarzy swej musisz zauwazy¢ przemiane. Przyja¢ ona moze wiele
postaci i wielce nierozsadne byloby podawanie jakis przyktadow.
Nie powinienes przed tym wkracza¢c w tunele R'lyeh, gdyz
dziewictwo twej duszy zostanie =zaprzepaszczone ostatecznie.
Woéwczas nie osiggniesz niczego poza upadkiem w bezmiar
upadania. Nie ma innej reguly, nie ma innego sposobu, nie ma
innego zycia.

Awatarem Tego, Ktory Brama jest Yig, Ojciec Umilowany
Wszystkich Wezy.

Boska namietnoscia ziemi jest Shub-Niggrath, Ta, Ktora



Przyodziewa sie w Czerni i nadchodzi wraz z Tysiacem Mtodych.

Dobierz sobie kaptanke, jesliS mezczyzna lub kaptana, gdy
kobieta. Nie ma innej reguly. Kazda zmiana w prawie tych
ceremonii zakonczy sie opetaniem przez larwy najnizszego
pozadania. Nie watpcie w oddanie swe i zaufanie wzajemne. Musi
by¢ pelne i nieskonczone, gdyz to, co was spotka karmi sie
ktamstwem, nienawiscia oraz proznoscia i pochtania czujgce w ten
sposob ofiary. Nie ma innego sposobu. Niech w duszach waszych
nie bedzie sladu obrzydzenia, gdyz to, co zdaje sie by¢ umartym,
zazwyczaj sie nim nie okazuje. Sakrament Smierci jest sakramentem
witalnych mocy, prowadzacych do krainy spelnienia. A tam
obsypani zostaniecie klejnotami marzen. Pieklo przestaje byc¢
piektem, jesli zaakceptuje sie jego potege i wie, jak sie w nim
poruszac¢. Nie ma innego zycia. ZnajdZ odpowiednie miejsce. Gdys
mezczyzng, niech bedzie to potozone w dolinie jezioro, staw lub
najlepiej bagnisty i wilgotny grunt. Gdy jestes kobiety, odnalezé
musisz duze, odkryte wzgdrze, gdzie widaé i stonce i ksiezyc.
Zaprowadzcie swa kaptanke badZ kaptana na ow Swiety obszar.
Oczysccie go, skropcie stodka woda i konsekrujcie.

T



Ceremonia Shub-Niggurath

Niech Ksiezyc znajdzie sie w swej czarnej godzinie, a ziemie
spowije noc. Miejsce musi by¢ potozone nad wodga, do ktorej macie
swobodny dostep. Niech powietrze wypetni wilgo¢ lasu, bagien i
przepastnych toni. Won zen dobiegajgca nie musi by¢ dla was
przyjemna, lecz wytrwatos¢, ktora okazecie stanowiC bedzie
wspaniaty dar dla Bogini.

Nakreslcie wokot siebie krag. W tym celu wykorzystajcie sol.
Niech linie jego beda wyrazne. Niech kaptanka podejdzie ku jego
obwodowi w kierunku Jej przynaleznym, kaplan za$ stana¢ ma
doktadnie w kierunku przeciwnym.

Odwrdccie sie do wewnatrz i spdjrzcie sobie w oczy.

Potem twarze swe skierujcie na zewnatrz i z okrzykiem
Shub-Niggurath!

prawymi stopami przerwijcie linie, ktéra ogranicza potege
wasza. Wystarczy, gdy zmazecie choé odrobine kregu.

Nastepnie, doniostym glosem wyrecytujcie wspdlnie Czarna
Litanie Shub-Niggurath:

la! Ia! Shub-Niggurath!

Trzygtowa Pani z Laséw



Skryta w czerni Isnigcej i w zapachu sokow winnych
Podmuch wiatru przynosi Jej oddech
Szum wodorostéw przynosi Jej szept

Ia! W ekstazie swiat namietny
Ia! Kaddishu La!
W gorgczce pozgdania
W pocie samo spetnienia
We krwi natchnienia i poswiecenia
We tzach tesknoty za namietnosciq
W nasieniu odrodzenia i wiecznego trwania
Sktadamy Ci czes¢, ofiarujemy swe ciata
Za chwile uscisku
Za moment pocatunku
Za wiecznos¢ w objeciach

Poprzez Znak Mrocznej Matki

(skrzyzujcie rece na piersi i obiema wykonajcie Znak Voor)

Sktadamy Ci nas samych w ofierze
Gdyz po zimie nastaje lato, po lecie zas zima

Ia! Czarna Kozo z Tysigcem Mtodych!



Oto dar najwiekszy, Ajar-Alazmat!

Odwrdécie sie do wewnatrz i podejdzcie do srodka kregu.
Chwyccie sie za dlonie, lecz przez chwile jedynie. Potem schylcie
sie i podniescie uprzednio przygotowane dwa kawatki surowego
miesa obojetnie jakiego zwierzecia. UgryZcie je z najwiekszym
uwielbieniem i przezujcie kes. Potem wykonajcie Znak Mrocznej
Matki.

Trzymajac ztozone w ten sposob rece kaptan wypowiedzie¢ ma
nastepujace stowa:

Ajar-Alazmat!
Spetnienie me!
Natchnienie me!
Mitosci ma!
Lubieznosci!

Zstgp i wejdz w slady kregu zatartego
Zstgp i wejdz w kaptanke tobie przynalezng
Poprzez Ajar-Alazmat i Znak Twaj!
Matko! Natoznico! Bogini!
Przyzywam Cie i Tysiqgc Twych Mtodych
Ia! Ia! Shub-Niggurath! Ia!

Wyton sie z lasow N'gai



Ach, Ia! Sakkuth! Sakkuth!
Gofnn Hupadgh Shub-Niggurath!

Niech kaptanka potozy sie na ziemi, a kaptan zdejmie odzienie; z
niej, a potem i z siebie. Na piersi swej wybranki, uzywajac krwi
swej nakresli Znamie Zaslubin:

(& ;

Znamie Zaslubin

Potem oddadza sie oni rozkoszy, w ktorej ona obleczona
zostanie przez muskajgce cialo powietrze, a plecy jego wtulone
beda w wilgotna glebe. Pakt przyjmie forme Ciata, stanie sie
Swiatynia i wcieleniem Prawdy. Gdy kaptana najdzie chwila
spetnienia, niech mantra jego bedzie stowo Nug. Jesli takze i
kaplanke spowija spazmy rozkoszy, wypowiada¢ powinna imie Yeb.

Wstancie potem i zanurzcie sie w wodzie.

Kaptanka wypowie nastepnie te oto stowa:

Iaramatak!
Zstgpitam, wesztam i poslubitam
Zrodzitam Nug i Yeb, dzieci me

I Tysigc Mtodych zakrzyczato z rozkoszy la!



Jam Matkq, Natoznicq i Boginiq
A wybrany moj Bogiem jest Yog-Sothoth!
Yog-Sothoth!
Yog-Sothoth!

Wyjdzcie z wody i spozyjcie kolejny kes miesa, niby uczte
Weselna. Udajcie sie do swego domostwa szczesliwi i radujacy sie,
gdyz wielka zmiana dotkneta serca, umysty i dusze wasze.



Ceremonia Yog-Sothotha

Po6jdz, ty kaptanie i ty kaptanko na wzgérze nagie, skad widok
rozcigga sie nieskonczony. Z kamieni ulézcie krag, tak byscie mogli
swobodnie znajdowac sie wewnatrz. W samym jego srodku ustawcie
jeden kamien, niby monolit siegajacy nieba.

Udajcie sie na wybrane miejsce w porze burz. Niech powietrze
bedzie suche, parne i ciezkie od przetaczajacych sie gromow.

Kaptan winien stanaC po stronie mocy Jego nadciagajacej,
kaptanka zas, po przeciwnej. Podejdzcie do srodka kregu i stancie
po dwoch stronach kamienia.

Wypowiedzcie wspdlnie Psalm Yog-Sothotha:

Iak Sakkak! Azaq la
Kaddishu Azaq Zi Diss
Strazniku Progu
Bramo do Wewngqtrz i na Zewngtrz
Ty, Ktory czekasz w srodku
Manifestujqcy sie w ruchu i ciszy
Przyjmujqcy ciato poprzez Swe stugi
Drqzqcy i Wstepujqcy
Milczqgcy



Bedgcy i Nikngcy
Trwajgcy i Umierajgcy
Poprzez Znak Oddania

(Chwyccie sie za dlonie nad oltarzem, a potem niech kaptanka
przykleknie, nadal trzymajac dlonie kaptana.)

Sktadamy Ci w ofierze
Owoc z tona zrodzony
Zycie za smieré, smierc za Zycie

lak Sakkak! Zstqgp w ciato!

Niech rece wasze rozdzielg sie. Kaptan uda sie do obwodu
kregu i ruszy po obwodzie w kierunku, po ktéorym znajduje sie serce
jego. W tym czasie kaptanka powinna wznosié¢ lament

Iak Sakkak! Azaq!

Gdy mag okrazy krag po raz trzeci, burza osiggnie moc
najwieksza, a z nieba zstapi tysiac jezykow ognistych. Niech stanie
on za plecami kleczacej i wijacej sie w spazmach ptaczliwych
kaptanki.

Potem wzniesie rece ku mrokom na wysokosciach i wypowie te
inkantacje:



Yog Sothoth! Wstgqp we mnie!
Wstagp! I wejdz w me ciato!
Bqgdz wezem, smokiem i piorunem!
Nasieniem Swym zros tono oblubienicy ci przeznaczonej
Yog Sothoth! Pochton mnie!

Azaq! Aarazzz Dis Re Zaq!

AR
\
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Drugie Znamie Zaslubin

Niech kaptan potozy sie na ziemi, a wybranka jego Drugie
Znamie Zaslubin:

Wypemi¢ was musi lubiezno$¢ nocy i rozkosz, w ktorej ona,
oparta o ottarz przyjmie dar Straznika Progu. Gdy kaptanke najdzie
chwila spemhienia, niech nieprzerwanie szepcze stowo Nug", a
kaptan imie Yeb".

Nastepnie, catkowicie nadzy rozpalcie ogien samoofiary. Niech
tryska on ku gwizdom najodleglejszym, a z nich wylonia sie pioruny



ekstazy, faczac sie z pragnieniem waszym.

Kaptan musi wypowiedzieé te stowa:

Iaramatak!
Zstqpitem, wszedtem i poslubitem
Sptodzitem Nug i Yeb, dzieci me
I tysigc gromow zakrzyczato z rozkoszy
la! Jam Ojcem, Kochankiem i Bogiem
A wybranka moja Boginiq

Ishnigarab! Ishnigarab! Ishnigarab!

Odtad, cialem swym, mowa, sercem, mysla i uczynkiem,
wypekiacie wole Tych, Ktérzy Czekaja Poza. A dzien Ich chwaly

g

bedzie dniem i waszej.



By pozyskac¢ milos¢ ukochanej kobiety

Istnieja takze i czary na to, by poslubi¢ wybranke ziemska, ktora
w chwili stosownej stanie sie kaptanka i ciatem Czarnej Matki:

MUNUS SIGSIGGA AG BARA YE
INNIN AGGISH XASHXUR GISHNU URMA
SHAZIGA BARA YE
ZIGASHUBBA NA AGSISHAMAZIGA
NAMZA YE INNIN DURRE ESH AKKI
UGU AGBA ANDAGUB!

g



By zyskac potencje

Gdy cztonki twe zwigzane sa czarem niemocy, badz site odebrat
strach, ktéry dotyka dusze czarownika w trakcie operacji
niebezpiecznych, skorzystaj z tej oto formuty.

Zwigz trzy suply na cienkim sznurze, sple¢ go na obu swych
rekach i siedem razy zaspiewaj ponizsza piesn mocy:

LILLIK IM LINU USH KIRI
LISHTAKSSIR ERPETUMMA TIKU LITTUK
NI'YISH LIBBI IA LU AMESH ID GINMESH

ISHARI LU SAYAN SAYAMMI YE
LA URRADA ULTU MUXXISHA!

Z



O tym, jak grob swoj
przygotowac, by komnata snu
sie stal, a nie miejscem, gdzie

scierwo gnijace spoczywa

W grobach zapadilych diawig sie dusze pustka kosmicznego
beztadu, Wsysa sie ona przez martwe otwory w ciele. Dusze te
porywane Ssa Wwenh i rozszarpywane przez pazury prawa
wszechswiata. Wzlatuja szybko ku bezmiarowi czerni i
przygniecione ciezarem przestrzeni rozpadaja sie na miriardy
czesci. Towarzyszy im niemy krzyk czegos, co niegdys
zamieszkiwalo ciato, nazywane bylo cztowiekiem, a teraz poddane
jest wiekuistym katuszom. Potem nastepuje nicos¢. To $mierc.
Wtargneta ona swiadoma swych mocy, a towarzyszy jej brat,
Przeznaczenie.

Widziatem pusta przestrzen nad Ziemia, ktéra nazwy nie ma,
gdyz wiada niag Cisza przerywana tylko jekiem wznoszacych sie ku
niej duszom. Tysigce swietlistych istot lamentuje tam, gdy Los
szepcze im do ucha stowa przyszios¢ opisujace. Traca panowanie i
unosza sie ku sferom, gdzie nie moga strawi¢ w sobie ciezaru
bezmiaru.

Czasem od mknacych wzwyz dusz odpadaja mysSloksztaltty i



pozostaja w miejscach, w ktérych zyli niegdys umierajacy witasnie
ludzie. Zachowuja sie one, jakby nic sie nie stato. Krzataja sie po
izbach, przygotowuja positki, sprzatajg, wyklécaja sie, gdy jest ich
kilka i przestawiaja przedmioty. Nie sa swiadome tego, iz
przebywaja poza rozktadajacym sie ciatem. Nie sg, gdyz dusze
zabieraja swiadomos¢ ze soba. Sa zatem na poly rozumne. Rzadko
kiedy mozna je ujrzec. Jedynie cztek bardzo wrazliwy i czarownik
dokonaC¢ tego moga. Prawda jest, jednakze to, iz najbardziej
szokujace jest najmniej wartosciowe. Wiedz zatem, ze istoty takie
niewiele moga przynies¢ pozytku, a gdy rozpoznaja, w jakim
znalazly sie potozeniu, lament wzniosa okrutny i wscieklos¢ ich
twarze opanuje, a szalenstwo oslepi. Niech sczezng wowczas w
ptomieniach Nar Mattaru! Nie ma innego wyjscia.

Nic nie jest wart zywot cztowieka, ktéry nie jest w stanie oprzec
sie tym sitom. Zaprawde, nic. Egzystuje on w Swiecie, gdzie panuje
wieczny sen, by zbudzi¢ sie w chwili $mierci i zakrzyczeé z
przerazenia. Konajace dusze wydaja z siebie pierwszy przebudzony
skowyt, a potem milkng na zawsze, gdyz na wszystko jest juz za
pézno. Prawdziwe Scierwo, gdy umiera I$ni blaskiem swietym.
Pozniej przygasa i rozklada sie w cuchngcym oceanie
ekskrementéw bezmyslnych czynéw.

Do was przemawiam Scierwa! Zdechte juz w chwili narodzin
powtoki. Umierajace w chwili kazdego wydechu. Wy, ktérzy na
glowach swych dzierzycie korony tego swiata i wy, ktérzy ledwie
czytaé potraficie i pozytku zadnego z wyczytanych stow nie macie.
Petzajace odchody, umieracie! Zanurzeni w mitosci, lecz zatopienie
poprzez wysitek pielegnacji jej owocéw, zapomnieliScie o sobie.
Smier¢ zaglada wam prosto w oczy. Smier¢ spoglada i z waszych



oczu.

Smier¢! Smierc¢! Smierc!

Medrcy potrafia przeciwstawic sie jej z wielka sita. Nie jest ich
wielu, lecz prawo tego S$wiata nakazuje, by rzeczy przybraty
odpowiedniag posta¢. Ogromna jest liczba wiladcéw, lecz czy
posiadaja oni madrosé? Wspaniate sa ich bogactwa, ale czy kryje sie
w nich skarb najprawdziwszy? Nieprzemijanie? Wiecznosc?
Ukojenie w splotach Pelzajagcego Chaosu stanowi balsam
najprawdziwszy, lecz jest on nieosiaggalny. Nie ma innej drogi, précz
poszukiwania Wiecznego. By tak uczynié, nalezy przez cale swe
zycie moce zbieraé i przygotowac schronienie pomiedzy sferami,

skad przemieszczaé sie bedzie mozna w ciata i istoty wedle woli i po
WSzeczasy.

Czola stawi¢ musisz wielu wymaganiom.

Wpierw zetkna¢ sie musisz z moca Tej, Ktora pragniesz uwies¢ i
nakazac¢ Jej swoja wole. Naucz sie bycia sSwiadomym jej obecnosci i
obcowania z Nig w kazdym momencie twego zycia.

Gdy Stonce znajdzie sie w Koziorozcu, odwiedZ miejsce
spoczynku wszystkich twoich krewnych, bliskich i tych dalekich.
Kiedy juz sie tam znajdziesz, oddaj sie gtebokiej medytacji nad
znaczeniem ich zycia, tego, co stato sie z nimi i stowami zapisanymi
w tej ksiedze.

Kiedy Stonce wejdzie do domu Skorpiona, znajdz dom, w ktérym
goscita $mieré. Najlepiej niech bedzie to izba, gdzie zjawila sie
nagle, wladcza i okrutna, nie zostawiajac zadnej nadziei ni litosci.
Tam tez napotka¢ mozna eteryczne powloki mysloksztaltow, od



ktorych gwattownie oderwano dusze. Powinienes spedzi¢ w niej
noc. Przygotuj sie do tego w stosowny sposéb. Przez miesigc
odmawiaj sobie pozycia z kobieta, trunkow i ziét umyst
ogtuszajacych, a takze miesa. W dzien ostatni pozyw sie tylko woda.
Nastepnie udaj sie do znalezionego domu. Oczysc¢ sie i wykonaj ten
oto krotki rytuat.

Lewa reka utozona w Znak Voor nakresl wokot siebie krag.

Potem trzymajac obie rece ztozone na piersi, wyméw ponizsze
stowa:

Jestem tu, zyje tu, spac tu bede
Mieszkanncem domu tego jestem
Jako sq i wszystkie duchy kqtow ciemnych
Mieszkancem jestem
Jako i wszystkie pajeczyny i promienie stonca
Mieszkanicem jestem Jako i cien, Tej, ktora Zabiera
ASSA IA MA
KEFER'RA NE'!

Uléz sie na postaniu badz to w kacie izby, badz na jej srodku.
Miedzy miejscami tymi istnieje prawdziwa przepasc¢. Gdy znajdowac
sie bedziesz blizej scian, ujrzysz na nich cienie tanczace. Jeden z
nich bedzie ciemniejszy nizli mrok. Stanie on nad toba zadumany,
skupiony i przyglada¢ ci sie bedzie beznamietnie az odejdzie



skapany w czarnym sSwietle przedswitu. Wiedz, ze byla to $mierc.
Pozostate cienie moga Swieci¢, a ich sylwetki pokryja migoczace
jasne plamy i ogniki. Wyczyta¢ z nich mozesz wiele historii z
przeszlego ich zywota oraz przejs¢ poprzez nie ku gtebiom, gdzie
milkna Smiertelne odpady duszy, a zy¢ oznacza umierac.

Kiedy utozysz sie posrodku izby, niemal zaraz postyszysz gtosy
cie otaczajace, a potem duchy nachyla sie nad tobg i zaczna
przygladac sie z ciekawoscig. Opanuj strach! Rzeke, opanuj strach,
gdyz w innym przypadku zamieszkasz wraz z nimi, cho¢ w zywym
swym ciele.

Porozumiewa¢ mozesz sie z nimi uzywajac Formutly
Wskrzeszenia. Odpowiedza na wszystkie pytania, co do natury Tej,
Ktdra pochloneta ich ciata i umysty.

Yog-Sothoth tanczy i zwija sie wokdt Ziemi, noc czynigc noca.
Potyka dusze zmartych w jednej ze swych otchtannych paszcz i
rozszarpuje je niczym pokarm. Medrzec pojmie, gtupiec oslepnie i
zniknie w piekle jego sokow.

Cos kotysze sie na wietrze, cos, co wyczekuje chwili, by w
radosci rozszarpa¢ mi gardto, a cialo wlec po glebie, znaczac ja
czerwona wstega gasngcego zywota. Czuje cuchnacy odor
skazonego, oczekujacego w napieciu powietrza. Badz uwazny, gdyz
latwo omamia czern bezgwiezdna Yog-Sothotha i zasniesz wowczas
snem, z ktorego obudzisz sie w momencie Smierci. Niech stowa
duchow napotkanych beda przestroga, wielkim pouczeniem i moca
zZwiazujaca jeszcze silniej uczynki twe z Paktem zawartym.

W dniu Saturna, w wybranym przez ciebie cichym miejscu
wykop dét. Musi by¢ tak duzy, by pomiescit twe ciato. Oczysc¢ sie jak



poprzednio poprzez posty stosowne i rytuaty odpedzajace wszelkie
wrogie moce. Z drewna przygotuj wieko, ktére zastoni niebo po
tym, jak w nim sie utozysz. Przedtem jednak, wykonujac Znak
Starszych lewa reka, prawa w tym samym czasie rozsyp wokot
grobu tego sdl, ktdrej slad uformuje krag.

Stan z twarza skierowana na Zachdd zl6z rece na piersi i
wymow te oto stowa:

Bytem tu, Zytem tu, spac bede tu
Gosciem bede domu tego
Jako i jest nig Pani W Czerni, Smier¢
Yog-Sothoth zstgpi ku mnie blizej
Ciemnosc¢ nocq sie stanie
Posraod jej odcieni grasuje Potykacz

A Ona tanczy zanoszqc sie smiechem

Obiema wyciggnietymi do przodu rekoma wykonaj Znak Voor i
wypowiedz Formute Umierania:

Yog-Sothoth! Yog-Sothoth!
Mares. Mares Iasa Ima!

Kaddatha Mares!



Z nadal wyciaggnietymi rekoma wstap potem do kregu. Utoz sie
w dole i przykryj pokrywa.

Z}0z rece na piersi i wypowiedz:

Ciemnos¢ stata sie nocq

Potéz sie w wygodnej pozycji badZz pozostan w postawie
zmartych faraonow z rekoma skrzyzowanymi na piersi. W grobie
tym spedzi¢ musisz cala noc.

Wybierz miejsce na swoj pochéwek. Najlepsze bedzie to, ktére
lezy z dala od plugawych grobéw $miertelnikow. Niech swiadkiem
twej obecnosci i towarzyszem jedynym bedzie cisza. Polana w nie
nawiedzonym przez stope ludzka lesie; wzgorze dzikie, na ktérym
wiatr jedynie szepcze; wyspa mata, gdzie szum wod koi wszelkie
duchy; rozstaje drog juz nie uczeszczanych; te oto miejsca zdaja sie
by¢ doskonate. Unikaj jaskin i grot zamieszkatych przez dziny,
ghule i inne odszczepienstwo. To samo tyczy sie pustyn. Istnieja
magii galezie, ktére zajmuja sie nekromantyczng sztuka, zwigzang z
pochéwkiem w piwnicach czy w miejscach, gdzie za zycia
odprawiano rytuaty. Nie moja to Sciezka. Pamietaé nalezy, iz kazdy
nauczyciel wie, czego naucza.

Gdy miejsce takowe odnajdziesz, konsekrowa¢ je musisz
nalezycie.

Przez rok caly, gdy Stonce przebywac¢ bedzie w kazdym z
domoéw, wykonuj egzorcyzm Zi Dingir, ktdry oczysci to miejsce.
Potem, gdy nadejdzie wedlug ciebie stosowna chwila, znow przez



rok caty odwiedzaj je ponownie i w chwili zachodu stonca wykonuj
ponizszy rytuat.

Ubierz sie w biate szaty. Niech twoja twarz rowniez zdobi biel.
Wokot siebie rozsyp proszek Ibn Ghazi.

Stan z twarza skierowana w kierunku wschodnim.

Wznies rece ku gérze i wykrzyknij:

Yog-Sothoth! Ojcze umitowany!
Odnajdz brame we mnie

PrzejdZ! Przejdz! PrzejdZz!

Wykonaj Znak Voor i skieruj rece w kierunku pochdéwku:

Jednosci we Wszechrzeczy
Wszechrzecz w Jednosci!

PrzejdZz! Przejdz! PrzejdZ!

Okraz grob swdj przyszly z rekoma skrzyzowanymi na piersi,
nucac cicho acz wyraznie mantre ,,Mares”'.

Obejdz go ponownie, lecz tym razem w ciszy.

Potem potdz sie. Rece nadal niech beda zlozone. Pograz sie w
gtebokiej medytacji, uswiadamiajac sobie, ze tu wilasnie spoczna
twoje szczatki.



W odpowiedniej chwili wstan i odpraw oczyszczajacy
egzorcyzm.

Odejdz w pokoju.

Przygotuj kamiefn nagrobny. Monolit musi by¢ wykonany z
czarnego marmuru. Wyry¢ nan nalezy ten oto napis:

la mayyitan ma qadirun yatabaqa sarmadi

fa itha yaji ash-shuthath al.-mautu qad yantahil (*®)

Zadnych innych symboli, zadnego imienia, ni dat umieszczac
tam nie nalezy. Nikt poza wtajemniczonymi rozpozna¢ grobu nie
zdota. Slad w postaci inskrypcji owej ma by¢ $wiadectwem, ze
gwiazdy przybierac zaczynaja wlasciwa pozycje, a czas Ich powrotu
jest bliski.

Za zycia nie powiniene$ zostawiaé¢ wielu sladow swej obecnosci.
Powoduja one gromadzenie sie mysloksztalttow, ktére opuszcza
twoja dusze, by spedza¢ eony w takich miejscach i wokdt osob,
ktore cie kochaty. Rozpoznasz w ten sposéb swoja moc. Czy miates
kiedys uczucie pozostawienia bagazu, jakiegos przedmiotu w
miejscu, ktére pokochates? A potem, gdy przeszukiwates kufry
swoje okazywalo sie, ze niczego zabraC ze soba nie zapominates?
Unikaj chwil takich. Oczyszczaj siebie i miejsca, z ktorymi zwigzates
sie emocjami, a ktore opuscié¢ musisz. W chwili $mierci nalezy by¢
calym. Dlatego ksiega ta dostanie sie w rece tylko jednego
cztowieka. A on zmieni tytut jej i imie skryby, co ja zapisal. Jego
duch, nie przywiazany do rzeczy zadnych zbiera odpowiednig moc,



by zdota¢ wzlecieé Poza.
k sk ok
Gdy nadejdzie chwila twej préby poczujesz to doskonale.
Inwokuj Yog-Sothotha. Niech w grobie twym spoczna twe
spopielone szczatki. Wowczas zaden, wrogi tobie czarownik nie

uwiezi cie poprzez sposoby rozne, takie jak odwrdcenie twarzy w
kierunku ziemi.

Niech dokonujgca pochdowku osoba wypowie Formutle
Uwolnienia:

Zetoko! Ia! Ia! Kamal!
Brama otwarta na wszystkie strony!
Wejdz! Przejdz! Wyjdz!
Jednosci we Wszechrzeczy!

Wszechrzeczy w Jednosci!

Ia! Yog-Sothoth! Yog-Sothoth!

Potem niech monolit czarny postawi nad prochami twymi i
odejdzie, zapominajac, ze kiedykolwiek byl przy tym grobie.

* sk ok

Ten, Ktory Przybywa z Postaniem obdarzyt mnie wizja.

Dusza spoczywa w ciele poty Ksiezyc nie wejdzie w nowa faze.
Dlatego czasem pospieszy¢ sie trzeba z pochdéwkiem. W chwili



$mierci duch ludzki zdaje sie zapadaé w glab siebie, zasypia i budzi
sie w chwili, gdy czuje, iz ulatuje przez czarna otchtan swojego
ciala, ktéra znajduje sie doktadnie na samym jego srodku. Czesto lot
6w poprzedza senne marzenie, ze czlek takowy przemienia sie w
ptaka, badzZ inne rzeczy, ktore unosza sie w powietrzu. Nieraz bywa
tak, ze umierajacy ma wrazenie, iz jest echem gtosu; odbija sie
wsrdd skal, laséw i wod i wzlatuje z coraz to stabsza moca ku gorze.
Potem nastepuje gwaltowne przebudzenie i dusze przygniata
ogromne wrazenie prawdy, iz sen snem nie jest. Cztowiek spoglada
ze zdumieniem wokoto i zauwaza, ze powloka jego staje sie coraz
bardziej przezroczysta. Patrzy w dot. Dostrzega swe ciato zlozone w
grobie lub lezace w miejscu, gdzie spotkata go $mieré¢. Strach peta
mysli, a cialo chtod niemozebny. Nikt nie wytrzyma takiej proby.
Wowczas dopada go sfora demondw, a Ogary Tyndala rzucaja sie ku
jego szyi i odgryzaja ostatnie wiezy !aczace nieszczesnika z
ziemskim zywotem. Potem dusza taka wyczuwa bardziej niZli
dostrzega tysigce migotliwych Swiatetek. Gasna one jedno po
drugim, lecz na ich miejsce ciggle pojawiaja sie nowe. Gdy przyblizy
sie do nich, zauwazy, ze to dusze ludzkie. Rozrywaja je niewidzialne
sity. Targaja od wewnatrz i zewnatrz. Na wszystkie strony. A jest
ich szesc i wiecej.

Kiedy gwiazdy przyjma prawidtowa pozycje, Oni powrdca, lecz
zapanujq ostatecznie, gdy cielsko Yog-Sothotha utozy sie wtasnie na
owych ptomykach i zapanuje noc bezgwiezdna.

Dlatego zatem niech ciemnos$¢ stanie sie mym imieniem.

* sk ok

Jest w poezji balsam, ukojenie w tonie Nitokris, ciepto w gtebi



nieskonczonej zielonych oczu. Podnosze powieki. Ciatlo me otulone
jest delikatnym obtokiem melancholii i zadziwienia.

Mrugam.

Budze sie.

Widze btekitne pajeczyny. Migotaja subtelnie niczym poruszane
na wietrze.

Widze.

Chrobot. Petzanie. Dzwiek przesypujacych sie ziaren piasku.

Stysze.

Do mych nozdrzy dociera won rozktadu. Jest wszedzie. W ziemi,
w cialach mych krewnych, przegnilym drewnie i wilgotnym
kamieniu.

Odczuwam.

Zyje.

Poruszam mymi cztonkami. Odczuwam olbrzymia lekkosc¢, ktora
pozwala mi unie$¢ sie ponad to stare i niepotrzebne cialo. Jestem
przezroczystym i niedostrzegalnym dla oczu zwyklych
Smiertelnikéw bytem. Moge lata¢. Przyjmowaé dowolny ksztalt i
opanowywac¢ duchy przedmiotéw, roslin, zwierzat i ludzi. Zaklecia
odnajdziesz w labiryntach Zin, gdyz kazdemu przypisane jest inne

stowo. Zgromadzitem moc taka, ze bez trudu opetuje kazde duchy,
ktore sa na wpot uspione, na wpot ozywione.

Lecz blagkanie sie i wedrowanie w ten sposob przez eony bytoby
ghupstwem. Wejdz w mezczyzne i stop sie z jego potencjatem. Uzyj



Formuly Przeobrazenia. Swiadomos$¢ twa skurczy sie, lecz tatwo
przebudzi. Sam dobierz odpowiednie okolicznosci. Wykorzystaj
istnienie pomiedzy sferami i stwérz sprzyjajace rozwojowi
dzieciecia warunki. Im moc twa bedzie wieksza, tym mniej bolesnie
narodzisz sie ponownie i mniej utracisz ze swej swietlistosci. W
innym przypadku by¢ moze i cale zycie zajmie ci odszukanie swej
prawdziwej istoty. Doskonaly mag potrafi wcieli¢ sie w nowe zycie,
nie tracac ani jednej mysli.



Rytual Przeobrazenia

Kiedy Starozytni powroca i ziemia zaprzedana Im zostanie, nie
bedzie innego wyjscia, jak przybraé¢ forme Mistrzéw.

Ryt Przeobrazenia jest rytuatem ostatecznym i ci, ktérzy podaza
jego Sciezka, nigdy wiecej nie powrdca do $Smiertelnej formy. Ich
ciala stana sie niczym z zelaza, ich umysty potacza sie z umystami
najstarszych i pierwszych ziemskich nauczycieli. Oczy zas ujrza to,
czego zadne inne oczy nie mogly widzie¢, a ksztalty ich stang sie
jednym z tymi, ktorzy podazaja poprzez wymiary czasu.

By rytual 6w przeprowadzi¢, na jego potrzeby musisz
przygotowac specjalne magiczne przybory. Zwazaj, by przyrzadzone
byty doktadnie wedle mych stéw i w porach, o ktorych ci powiem. W
innym przypadku nie beda posiadaty wystarczajacej mocy.

Bedziesz musiatl zebra¢ rozdzke, ndz, zapachy, miecz, pierscien i
szate.

Wpierw przygotuj szate. Niech bedzie wykonana z czarnego
materiatu i niech jej zwienczenie zdobi kaptur gteboki. Nie moze
byC to toga, ktoéra miates na sobie wczesniej. Co wiecej, winienes
wykona¢ ja sam, gdyz kazda dotykajaca ja reka obcego czlowieka
nasyca jej subtelno$é¢ emanacjami, ktére moga zaszkodzi¢ twemu
dzietu. Pamietaj, by ostatni szef na odziezy wykona¢ w godzinie
Wenus. Potem trzymaj ja w ukryciu do dnia nastepnego. W godzinie
Merkurego na lewy rekaw musisz nanie$¢ nastepujaca pieczec:



Kolejnego dnia, tym razem w godzinie Ksiezyca, na prawym
ramieniu powinien pojawic¢ sie znak:

I

W dniu nastepnym, w godzinie Saturna, w rejonie twych
genitaliow stwérz kolejna pieczec¢ i ponownie schowaj ubranie do
dnia nastepnego:
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W godzinie Jowisza nanies taki oto znak z tyhu szaty:

AT
&

N

Potem, w godzinie Marsa powiniene$ stworzyé nastepujacy
symbol, ktéry znajdzie sie na piersi:

7

ETAN \

)%




Pamietaj, by po kazdym dniu chowac¢ szate w bezpiecznym
miejscu, tak by nie splugawito jej oko i mysl profana. Zwazaj, by
pieczecie nanosi¢ z idealna dokladnoscig, co do podanych tu
WZOTOW.

Wreszcie, wez szaty z miejsca, w ktorym lezaty. Niech stanie sie
to w godzinie Stonca. Zanim zaczniesz kontynuowac swe dzieto,
sprawdZ doktadnie czy w wizerunkach pieczeci nie ma zadnych
niedoskonatosci. Kiedy jestes pewien, iz zadanie zostalo wykonane
w sposob zadawalajacy, mozesz dokona¢ konsekracji.

Wez galezie wawrzynu i rozpal nimi ogien. Stan z twarza
skierowang w kierunku wschodnim. Trzymaj szaty nad ogniem.
Niech nie beda zawieszone zbyt nisko, by ptomienie nie uczynity im
zadnej krzywdy, lecz nie trzymaj ich takze zbyt wysoko; musza
bowiem przesigknaé zapachem wawrzynu.

W tym czasie wymow nastepujaca formute konsekracji:

SAMAK DARAM SURABEL KARAMEKA AMURANAS
EKOTOS MIRAT - FORTIN RANERUG +
DALERINTER MARBAN PORAFIN +
HERIKORAMONUS DEROGEX +
IRATISINGER +
Przyzywam Was, o, potezne godzin duchy
Twarze nie posiadajgcego twarzy Nyarlathotepa, +

Ktéra moze przybrac postac w tej godzinie,



By dajrzed, jak wykonuje swq sztuke.
Obdarzcie mnie tq szatq, ktérq wykonatem,
Mocq, ktorg mam prawo posiadac,

Gdyz sporzqgdzitem wizerunek doskonatosci,
Ktorego nie mozna zagubi¢ ni zaprzepascic. +
IRATISINGER +
HERIKORAMONUS DEROGEX +
DELERINTER MARBAN PORAFIN +
EKOTOS MIRAT - FORTIN RANERUG +
SAMAK DARAM SURABEL KARAMEKA AMURANAS +
SEDHI! +
IHDES! +
W imie wigzqce Nyarlatohtepa!

Dajcie moc tym przedmiotom, +
Dajcie moc! +

DOROS SEROD! + + +

Zaczarowania tego nalezy nauczy¢ sie na pamieé. Nie mozna
odczytaC go z ksiegi czy z pergaminu. W miejscach, ktére zostaty
zaznaczone, nalezy wykona¢ Znak Voor, a reke go wykonujaca
nalezy ztozyC na prawej piersi i w tym samym czasie ztozy¢ pokton.

Kiedy wykonates szate, czas na sporzadzenie odpowiedniej



rozdzki. Dzien po konsekracji togi, w godzinie Wenus musisz ucia¢
galaz z cyprysowego drzewa i wycig¢ zen waskie berto. Pamietaj
takze, by w trakcie wykonywania jego mie¢ na sobie sporzadzong
wlasnie szate. Ponadto, przybory, ktére zgromadzites trzymaj
ukryte i zawiniete rowniez w szacie. Majac juz stosowna galaz,
nastepnego dnia wez czysty noz, ktory nigdy nikogo nie zranit i w
godzinie Merkurego wygraweruj na nim stosowne znaki:

Jeszcze w tej samej godzinie konsekruj sztylet i potdz go w
oczyszczajacym ogniu. Nastepnego dnia, w godzinie Ksiezyca, na
rozdzce musisz wyry¢ znak Ekotos. Symbol powinien by¢ wyryty
czterokrotnie z kazdej strony gatezi, co da w sumie szesnastokrotng
manifestacje ukrytych mocy tego sigila. Piecze¢ ta wyglada
nastepujaco:

A

Nastepnie, na gérze rézdzki umies¢ miedziany pierscien.

Dnia kolejnego, w godzinie Saturna, powinienes ja konsekrowacé
wykorzystujac podana wczesniej formute.

Teraz, czas na wykonanie perfum. W godzinie Ksiezyca wez
rowne czesci miety, piotlunu, kadzidla z drzewa sandatowego,



styraksu i pizma. Zmieszaj je dokladnie i sporzadz zeh proszek.
Mieszanina powinna znajdowac sie w rozowym flakonie, zelazna
przykrywa zas musi posiada¢ wygrawerowany znak Koth.
Konsekracje rozpocznij dnia nastepnego doktadnie w potowie
godziny Ksiezyca.

Sporzadzi¢ musisz takze odpowiedni material do rozniecenia
ognia, ktory zaptonie wokoto twego Kregu. Zbierz zatem gatezie
wawrzynu i cyprysu, ktére zapalisz w chwili rozpoczecia rytuatu.

Przygotuj miecz, ktory podobnie jak néz nigdy wczesniej nikogo
nie zranit. W godzinie Merkurego wyryj na nim takowy znak:
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W trakcie calej wedréwki jednego Ksiezyca, w godzinie
Merkurego musisz ktas¢ przed soba te bron i wykonywac taki
zaspiew:

SAMAK DARAM SURABEL KARAMEKA AMURANAS
EKOTOS MIRAT - FORTIN RANERUG +
DALERINTER MARBAN PORAFIN +
HERIKORAMUS DEROGEX +
IRATISINGER +
AXARATH MALAKATH +

++ +



AXARATH MALAKATH
IRATISINGER +
HERIKORAMONUS DEROGEX +
DALERINTER MARBAN PORAFIN +
EKOTOS MIRAT - FORTIN RANERUG +
SAMAK DARAM SURABEL KARAMEKA AMURANAS +
SEDHI!
IHDES!

++ +

Ta modlitwa zwana jest Wielka Konsekracja. Powinienes
nauczy¢ sie jej na pamiec¢, podobnie jak poswiecenia, ktore zapisano
wczesniej. Kiedy Ksiezyc zakonczy cata wedrowke i zacznie ja na
nowo, w godzinie Merkurego skap miecz w ogniu, jak uczynites ze
sztyletem. Potem namas¢ go perfumami, ktére zostaly zmieszane z
rowng im czescig wody. Unie$ bron nad ogniem i wypowiedz stowa
Wielkiej Konsekracji:

SAMAK DARAM SURABEL KARAMEKA AMURANAS +
EKTOS MIRAT - FORTIN RANERUG +
DALERINTER MARBAN PORAFIN +
HERIKORAMONUS DEROGEX +
IRATISINGER +



AXARATH MALAKATH +
Przyzywam Was, o duchy gwiezdnej wstegi,
Przyzywam Was, stare duchy
Przyzywam Was z miejsc spoczynku Waszego
Byscie mogty przyjs¢ do mnie +
I ujrze¢ wykonang mq sztuke
Gdyz poprzez imiona Wasze wykonatem to narzedzie
I Waszymi imionami je posSwiecam.

O Waszq moc sie modle byscie obdarzyty je
Sitqg, ktorg mam prawo posiadac¢ +
Poprzez imiona
UK-HANA,

TURSOTHA,

CTHUHANAIA
BAVODITA
UNSPETERUSA
LAZINUSA
MEMET-RAHA
PATURNIGISHA
BUGGA
BELUGA



NUN-BUHANA
CTHULHU
Nakazuje Wam byscie poswiecity ten miecz,
Gdyz stworzytem go na podobienstwo doskonatosci
AXARATH MALAKATH +
IRATISINGER +
HERIKORAMONUS DEROGEX +
DALERINTER MARBAN PORAFIN +
EKOTOS MIRAT - FORTIN RANERUG +
SAMAK DARAM SURABEL KARAMEKA AMURANAS +
SEDHI! +
[HDES! +
Poprzez wiqzgce imie Mirat-Fortin
Dajcie moc tej broni,
Dajcie moc.

DOROS SEROD! + + +

Wielka Konsekracje takze nalezy wyrecytowaC z pamieci. Po
zakonczeniu zaspiewu wtoz miecz do ognia. Kiedy dopali sie ostatni
ptomien odczekaj az bron schiodzi sie, a potem zawin jag w szate.
Ostatnim narzedziem jest miedziany pierscien. W godzinie
Merkurego nanie$ nan nastepujacy znak:



#/N

Tu takze, w ciggu calego miesiaca musisz wykonywa¢ Wielka
Konsekracje. Niech dzieje sie to w godzinie Merkurego. Potem
namas¢ pierscien mieszaning wody i perfum. Podobnie jak miecz,
po wykonaniu Konsekracji pierscien nalezy wrzuci¢ do ognia. Gdy
sie schtodzi, pocatuj go, wt6z na wskazujacy palec lewej dloni i
wymow stowo

ABROSAX

Wykonates wszystkie potrzebne przybory. Teraz twa stopa
dotknie prawdziwie Nieznanego i Zakazanego.

W nocy, kiedy Gwiazda Smoka zblednie, a Stofice znajdzie sie w
Pigtym Domu w koniunkcji z Saturnem, odziany w stosowna szate
wejdZ miedzy kamienie Kregu. Zapal wokot niego utozone wczesniej
drewna i otwdrz Brame Zaczarowaniem i inkantacja do Yog-
Sothotha.

Przywotaj Jego Ciata Niebieskie z pomoca ich réznorakich Imion
i kiedy pojawia sie, by ci stuzy¢, przed kazdym z nich uczyh Znak
Voor.

Przed kazdym z kamieni zapal Kadzidto Zkauby, a na cztery
wiatry rozrzu¢ proszek Ibn Ghazi.

Stan przed oltarzem i zwrdc¢ sie w kierunku Péinocy. Z pomoca



miecza nakresl w powietrzu trzy niszczace granice sigile:

Nastepnie wypowiedz Stowa Mocy:

RENOSORATUNTA! POHOTHON!
BASAKUNNAS!

Gtosno przyzywam Pana Azathotha tymi stowy:
Wielki Azathoth, przyzywam Cie!
Niszczycielu mysli i formy,

PrzybgdZ do mnie w Mocy i odziej mnie
Ciemnosciq Wiecznosci!

Niech Catun Nyarlathotepa zstgpi na mnie
Tak, bym mogt spacerowac posrod gwiazd
A ludzie nie pojmg mojej istoty.

ZENTO! HEDARBUS! TASAC!



Uczyn Znak Kish.

Zrzué swa powloke cielesna prosto w plesn Starozytnych tymi

stowy:
Przyzwatem Was!
Wypowiedziatem potezne Stowa Waszej Wiedzy!
Ojciec maj, Yog-Sothoth, stoi poza Bramgq,
I Wielki Cthulhu wota ponad falami!
Uczyn Znak Voor.

Ksiezyc o tysigcu twarzy powstat!
Oko Smoka spowite otepieniem!

Niech Wasze oczy sie otworzq!

Wez rézdzke. Zakresl nig Pajeczyne Katow i ponownie wejdz w
wir poprzez Formute Dho-Hna. Twa forma stanie sie jednoscig z
tymi, ktorzy znajduja sie po drugiej stronie. A jest ich legion i wiecej



Swiadectwo Szalonego Araba
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UR! NIPPUR!
ERIDU! KULLAH!
KESH! LAGASH!
SHURRUPAK SELAH!
Dzien Zyjqgcego, powstajgcego stonca
Dzien obfitosci, taskawego stonca
Dzien doskonatosci, wspaniatej rozkoszy
Dzien fortuny, Isnigcej nocy
O, swiecqcy to dzien!
O, radosny to dzien!
Dzien zycia i mitosci, i powodzenia!

Siedmiu Najstarszych, Najmqdrzejszych!



Siedmiu Uswieconych, Uczqcych!
BgdZcie mymi straznikami, Isnigcymi mieczami
BgdZcie mymi czujnymi i cierpliwymi panami
Chroncie mnie od Rabishu

O, swiecqcy, peten chwaty APHKALLHU!

Przedartem sie na druga strone zastony jej niewidzialne poty
rozwarly sie.

Moja istota zatrzesta sie w najgilebszej ekstazie. A potem statem
sie tym ktorym nie bylem. I czas zatrzymat swdj szalony kurs, gdyz
bede tym, kim me bede. Zapomniatem, zapomniatem o wszystkim, o
duszy swej i ciele, i umysle. Stopitem sie w wiekuistym trwaniu na
firmamencie Nieodgadnionego ktére porazilo mnie swym
splendorem, dumg, chwata nagromadzonej bestialskiej madrosci.
Statem, lecz tak naprawde to cos stato. Myslatem, lecz nie potrafie
odgadnaé, dlaczego w taki sposob, w jaki nie moge sobie
przypomnieé. Odczuwatem, ale miatem wrazenie lekkosci, ktora nie
posiada skdry, tkanek czy kosci jakzez wiec mogtem cokolwiek
czuc? A jednak, cos sie ze mna dziato; w sSrodku i na zewnatrz. Nie
towarzyszyly temu zadne wizje. Nie wedrowatem po dziwnych
Swiatach, jak niegdys. Lecz to dziwne doswiadczenie byto mi skads
znane. Czulem, jakbym odnalazt to, co stracitem wieki temu. Nie
potrafitem okresli¢ natury tego zjawiska. Trwato ze mna i we mnie.

Otoczyta mnie ciepta poswiata, ktora nie miata ni barwy, ni
zapachu, ani ksztattu. Wtulitem sie w otchtan bytu. Potem ujrzatem
pustke. Nic ponadto nie moge rzecz, gdyz méj jezyk jest zbyt ubogi.



Zadna metafora nie odda jej wizerunku. Dzi§ wiem, ze
najdoskonalszy poeta opisuje nedzne i rozktadajace sie przejawy
Swiata. Styl jego i kwiecistos¢ zwrotdw nie majg wiele wspdlnego z
pieknem, lecz z ohyda jedynie, owym Slepym tchnieniem
namietnosci i tesknoty za czyms, co ledwo przeczuwa. Nie ma
wiekszej radosci poza umitowaniem Nar Mattaru.

Z wirujacych przed oczyma wibracji i smug energii wylonit sie
pierwszy obraz. Nowe narodziny Ja. Poczecie pierwotne.
Zobaczytem kontury i barwy, lecz wszystko bylo jeszcze zamazane,
a ja nie wiedziatem, czego oczekiwa¢. Spatem w mitosnych
objeciach Zapomnienia i Nieistnienia, cho¢ nie znatem tych pojec.
Transformacja. @ Wieczny wiatr targajacy pytem  zycia.
Przeobrazenie. Zar stoneczny odziewajacy dusze w forme.

Metamorfoza. Wzburzona ulewa, oczyszczajaca zmyslty z
atawizmow kalekich i rozrzedzajaca mgly wiecznego zagubienia
wsrod szczatkow pierwszego i ostatniego oddechu zywotéw, tych
minionych i majacych dopiero nadejsc.

A potem zrodzita sie pierwsza mysl. I razita mnie niczym grom.
Pozbawita mnie jakichkolwiek ztudzen i odarta strzepy nadziei,
ktore opadly na ziemie jak spalone kawalki pergaminu. Marzenia!
Mitos¢! Uczucia! Ach, owe stany duszy ludzkiej spadly z niebios,
przybierajac postaci pokurczonych i spalonych aniotow, ktore sity
nie mialy, by dzwigna¢ sie na swych skrzydlach i umknaé
przeznaczeniu. Rozbijaly sie z hukiem wielkim o czarna spekana
glebe. A byly ich legiony cate. Opadaty, zdawatoby sie, bez kofca.
Lecz wiem dobrze, ze trwalo to zaledwie chwile, ktora oddziela
jedno uderzenie serca od drugiego.



Przedartem sie na druga strone zastony. Lecz c6z tam sie
znajdowalo? Mdj swiat, ziemia, na ktorej sie wychowalem i ktorej
nigdy nie opuscitem, chyba, ze w snach i mrocznych dawno
wykonywanych rytach. Kraina zza zastony okazata sie kraing tej
strony. Odwrocitem sie i spojrzatem za siebie.

Azaq! Impois! Kakkamu!

Ujrzatem raj i piekto w jednym. Lecz cos przyszto wraz ze mna.
Sciagnatem ze soba zyjace licho, ktdrego groteskowy chichot stysze
o kazdej porze dnia i nocy. Plesn! Wszedzie czajaca sie paskudna
plesn! Ach, me serce pokryte zielonym wyciekiem zgnilizny, ciato
za$ wydziela trujace wydzieliny. Nie mam odwagi méwic i pisac.
Dotyka mnie obted. Czuje go w kazdym momencie. Skryt sie miedzy
oddechem. Plesn! Na Bogow! Plesn pokrywa i moj oddech! Szarpia
mna koszmary wspomnien. Czuje, jak stare rany doswiadczen
otwieraja sie na nowo i wypetniajg mysl chaosem. Pomieszane mam
juz zmysty. Przekazy, ktore otrzymalem i uwagi, jakie moga
wspomoc cie na Sciezce, ktéra pdéjdziesz, na moje podobienstwo,
postaram sie jeszcze spisa¢. Nie wiem ile ze stéw tych pojmiesz i
wykorzysta¢ zdotasz.

Swiaty naktadaja sie na siebie coraz mocniej i wyrazniej. Nie
moge ich rozdziela¢. Nie ma juz zastony. Rozwarlem ja ostatecznie.
Uczynitem krok w kierunku Ich powrotu. Takoz i stowa tej Ksiegi sa
niczym trujace ciernie, ktore sprawiaja b6l memu duchowi.

Czym urazitem Boga i Boginie? Jaka to ofiara nie zostala
przyjeta? Jakie nieznane zto uczynitem, ze memu odejsciu bedzie



towarzyszyé przerazajacy skowyt setek wilkdw?

Niech serce Boga mego powrdci na swe miejsce!
Niech serce Bogini mej powrdci na miejsce!

Niech Bdg, ktorego znam umilknie w swych knowaniach
przeciwko mnie!

Podobnie niech zachowa sie Bogini, ktorej nie znam!
Niech serce Boga Nieznanego powroci do miejsca spoczynku!

Niech serce Bogini Nieznanej czeka ten sam los!

Wedrowalem wsrdd sfer, ktore mnie nie ochronity. Zstgpitem w
Otchtan, ktora mnie nie oszczedzita. Wspinatem sie ku szczytom
gor, a one rowniez mnie nie chronity. Przebywalem morza; i te
odwrdcily sie przeciwko mnie.

Wtadcy wiatru ruszyli przeciwko mnie i sg zagniewani. Wtadcy
ziemi petzng wokdét mych stép i podobnie czuja gniew. Duchy o
mnie zapomniaty.

Mdj czas jest krétki. Musze wykonac to, czego sie podjatem, a
wtedy zabierze mnie zawsze przyzywajacy Gtos. Dni Ksiezyca sa na
ziemi policzone. Stonca zreszta takze. Nie znam znaczenia
wszystkich omenow, lecz pewien jestem, iz takowe sa. Slowa
wyroczni nadchodza, a gwiazdy zajmuja swe miejsce. Niebiosa
zdaja sie by¢ dziwnie zmienione. Nie ma na nich Zzadnego porzadku.
Sfery sa zakrzywione i cudowne.

I Znak Zdaq unosi sie nad Swiatlem, przy ktorym spisuje te



stowa. Nie potrafie, jednakze odczytywac¢ Zzadnych znakéw, gdyz
Wzrok mnie opuscit. Czy zawsze to wszystko dzieje sie w ten
sposob? Znak Xastura powstal za moimi plecami. Jego znaczenie
znam akurat dobrze, lecz nie moge pisaé, gdyz otrzymatem wies¢ z
Zewszad.

Ledwie mowie i z trudem rozpoznaje swoj gtos.

Otchtan zieje przede mna w catej swej postaci! Brama zostata
zniszczona!

Wiedz, ze Siedem Sfer zostanie przekroczonych we witasciwych
im czasach i porach. Wiedz, ze Cztery Bestie Przestrzeni domagajg
sie krwi ucznia, a kazda we wtasciwym jej czasie i porze. Wiedz, ze
Cthulhu pragnie wznies¢ sie ku gwiazdom i kiedy Najwyzsze
zjednoczy sie z Najnizszym, nowy wiek nastanie na ziemi i waz
stanie sie caloscig, a wody beda niby jednoscia, gdyz wysokosci
niebios utraca swe imie.

Pamietaj, by chroni¢ zwierzeta, wies i rodzine Starszym
Znakiem. Nie skladaj w tym czasie zadnych ofiar, gdyz krew ta
zostanie przelana dla Nich i Je przywota.

Pamietaj, by nie wznosi¢ niczego, co wysokie na ziemi, gdyz
Starozytni dosiadaja szczytow Swiatyn i gor, gdzie moga dogladac
to, co stracili w straconym czasie. Takze i ofiary ztozone w takich
Swigtyniach sa poswiecone witasnie Im.

Pamietaj, ze zycie twe znajduje sie teraz w pedzacym strumieniu
wody. Nie ma to nic wspolnego z cichg tonig, ktéra jest miejscem
zapladniania LILITU, a jej stworzenie jest Ich potomstwem. I oddaje

ono Im stosownag cze$¢ w Ich Swigtyniach i miejscach tobie nie



znanych. Kiedy, jednakze zamienisz sie w stojacy kamien, Oni zjawig
sie w miejscu jego spoczynku, gdyz taki jest Ich oltarz.

Pamietaj, by wyry¢ znaki dokladnie w taki sposdb, w jaki ci
powiedzialem. Nie mozesz zmieni¢ ni jednego symbolu, pdki amulet
nie oddali przeklenstwa na ciebie rzuconego. Wiedz, ze sél wchtania
zte effluwia larw i jest uzyteczna do oczyszczenia narzedzi. Nie
zaczynaj konwersacji z demonem, pozwol, by przemowit pierwszy. I
jesli juz méwi, nakaz, by robit to wyraznie, delikatnym i przyjemnym
gltosem i w twym jezyku. W innym przypadku dokona sie w tobie
zamieszanie, a on zagluszy cie swym rykiem. Nie mozesz na to
pozwoliC. Jesli stracisz nad nim kontrole, pochtonie cie bez
wahania. Jesli cie przekrzyczy, réwniez przegrasz. A gtos demonow
posiada moc tysiecy grzmotdéw i tysiecy tragb. Umrzesz w strasznych
meczarniach, porwany w jego pazurach i zaniesiony moca jego
skrzydel w przestrzenie miedzy przestrzeniami, gdzie dzieci
nienarodzone pozywiaja sie splesniala padling dusz. Bacz i nakaz
mu, by trzymat z dala od ciebie swoj oddr, ktéry moze ostabic
cztonki twe i skaza¢ na pewna zgube.

Pamietaj, by nie sklada¢ za matlej badZz za duzej ofiary Jesli
bedzie za mata, demon nie zjawi sie lub gdy przyjdzie zahuczy
wsciektoscig i nie przemowi w twym jezyku, nawet gdy mu to
rozkazesz. Takie bowiem jest prawo Paktu. Jesli zas ofiara okaze sie
za duza, przybierze on ogromny ksztalt i stanie sie zbyt szybki, a
przez to sprawowa¢ nad nim kontrole bedzie niezwykle ciezko.
Jeden taki demon powstal przed kaptanem Jeruzalem, Abdulem
Benem-Martu i karmit sie wszystkimi stadami owiec w Palestynie.
Urost do przerazajacych rozmiaréw i ostatecznie pochtonat takze i
kaptana.



Pamietaj, ze Istota Starozytnych znajduje sie we wszystkich
rzeczach, lecz Istota Starszych Wtadcow jest we wszystkich
rzeczach, ktére zyja. Wartos¢ tego faktu dotrze do ciebie, gdy
nadejdzie czas.

Pamietaj, by ksiezyc zachowywac w czystosci.

Wedrowatlem w swym szalenstwie, jakajac sie i betkoczac. Jak
przybtede mnie traktowano i jak zwierze bez domu. A jedyna
rzecza, jaka mogtem robi¢, bylo zapisywanie szczatkow
wylaniajacych sie z mego pomieszanego umystu. Wiele widziatem,
lecz niewiele jestem w stanie sobie przypomnie¢. Wiedz, jednakze,
ze stowa te choC nic ci méwi¢ nie musza, moga okazaé sie
zbawienne dla duszy twej i cztowieka na ziemi.

Zwazaj na Kulty Smierci, a w szczegdlnosci na Kult Psa, Smoka i
Kozla; gdyz ich wyznawcy sa czcicielami Starozytnych i
nieprzerwanie pragneli poméc Im w przejsciu. Znali bowiem
formute, ktorej nie sposéb wymowié. Nastanie wojna pomiedzy
nami a rasa Draconisa, gdyz byla ona zawsze potezng w
starozytnych czasach, kiedy pierwsze swiatynie zostaty zbudowane,
a jej przedstawiciele pozyskali moce gwiazd. Teraz, jednakze sg
Wedrowcami Pustkowi, mieszkaja w jaskiniach i na pustyniach, w
opuszczonych miejscach, gdzie ustawili kamienie. Widziatem je w
mych podrozach przez kramy, gdzie wyrastaty niegdys starozytne
kulty, a gdzie teraz panuje jedynie smutek i spustoszenie.

Widziatem ich, jak wykonywali swe ryty i przerazajace Rzeczy,
ktore wzywali z krain znajdujacych sie poza czasem. Ujrzalem znaki
wyryte na kamieniach i ottarzach. Widziatem symbole Pazuzu,
Zaleda, Xastura, Azathotha i te, ktore przypominaty Shub-



Niggurath oraz przerazajace potomstwo Kozy.

Widziatem krew przelana na kamieniu oraz kamien roztrzaskany
przez miecz. Widzialem réwniez kamien wynurzajacy sie i
petzajacego nan weza. Z pewnoscig moce te takze sa przeklete.

Jakie przestepstwo popehitem? Jakiego Nieznanego Boga
przekroczytem prawa? Co0z za zakazanych skosztowatem rzeczy?
Céz za zakazanymi plynami gasilem swe pragnienie? Cierpie!
Siedem jest mych cierpien! Siedem po siedmiokroc¢! Och, Bogowie!
Nie spuszczajcie oczu z Waszego stugi!

Pamietaj o czlowieku skorpionie, ktory zamieszkuje w goérach.
Zostal w dawnych czasach stworzon przez Cthulhu, by walczyé ze
Starszymi Bogami. Oni, jednakze pozwolili jemu, by spoczat pod
gérami. Lecz oszukal nas w koncu i moze uczyni¢ tak ponownie.
Istnieje wszelako mozliwo$¢ przywolania go, jesli sa sprawy z
Zewnatrz, o ktérych musisz sie dowiedzie¢, a nie zostaly ci
przekazane przeze mnie lub podczas twych wedréwek. Jego znak
jest niezwykle prosty i wyglada w ten sposob:

1A

|

Znak Czlowieka Skorpiona

Odwrdc¢ po prostu swa twarz w kierunku skad przybywa, a zjawi
sie na pewno i przemowi. Nie czyn tego jednakze 0 swicie, gdyz gdy
Stonce wstaje, Skorpion nie ma swej mocy. Nie posiada jej takze od
sSwitu do zmroku. W tym czasie jego sita skryta jest daleko od Ziemi.



Litery Paktu dotycza réwniez i jego. Zostalo kiedys zapisane: ,,Nie
podniesie swej gtowy ponad stonce” .

Powtarzam; jego jest pora nocy.

Zna on Brame, lecz niq nie jest.

Trwa przy jego boku ktos inny z jego rasy. Jest ze swej natury
zefska i mieszka wraz z nim, a jej dotyk jest Smiercia.

Cd6z moge wiecej rzec ci o Kulcie Smoka? Ich najwyzsze rytuaty
sq odprawiane, kiedy Gwiazda znajduje sie na wysokosciach niebios
1 jest nig ciato ze sfery Igigi, podobnie jak sa nimi gwiazdy Psa i
Kozta. Ich czciciele zawsze byli posréd nas, choé nie pochodza z
naszej rasy, lecz z Gwiazd, rodu Starozytnych. Nie zwazaja oni na
nasze prawa, lecz zabijaja szybo, cicho i bez wahania. Pokrywa ich
takze i wtasna krew.

Przyzwali duchy wojny i sprawili, ze zgineto wielu ludzi i wiele
zwierzat. A wszystko umieralo w nienaturalny sposob. Sa nieczuli
na bol. Nie boja sie ni miecza, ni ptomienia, gdyz sami stworzyli
wszystek bol. Sa stworzeniami ciemnosci i smutku, cho¢ wcale sie
nie smucg. Pamietaj o zapachu! Moga byé rozpoznani poprzez
zapach. Wiele z ich nienaturalnych nauk i sztuk, ktore powoduja
cuda nie sa wtasciwe dla czlowieka.

Styszatem, jak wypowiadali wszystkie imiona Starozytnych. Z
duma to czynili w swych rytach. I styszatem, jak krew Scieka po
ziemi i widziatem przy tym szalony taniec oraz przerazajacy ptacz.
Dzialo sie to wszystko, gdy ryczeli w kierunku swych bogow,



proszac ich o przyjscie i o przekazanie swych tajemnic.

Widziatem, jak zamieniaja promienie ksiezyca w ptyn, ktéry
rozlat sie na ich kamienie. W jakim celu? Wole o tym nie mysle¢.

Widziatem takze, jak przemieniaja sie w dziwne bestie, gdy
spotkali sie w ustalonych przez siebie miejscach, owych
Swiatyniach Odpadu. Na ich gtowach wyrastaty rogi i zeby z ust,
ktore wcale nie przypominaly zebdéw. A rece stawaly sie niczym
szpony ortow lub pazury pséw, ktore szalone skowycza i wtocza sie
po pustyni. I czynig to tak, jak ci, ktérzy wypowiadaja teraz me imie
z poza komnaty!

Placze i lament wznosze, lecz ktdz mnie styszy? Jestem porazony
groza. Nie moge widzieé¢! Bogowie, nie opuszczajcie swego stugi!

Pamietaj o mieczu Straznika. Nie dotykaj go, pdki nie
zapragniesz od niego odejs¢, gdyz dotyk pozbawi cie ochrony w
trakcie niedokonczonego rytuatu. I cho¢ krag jest bariera, ktorej
nikt nie moze przekroczy¢, nie bedziesz przygotowany do spotkania
z niesamowitym wzrokiem, ktéry powita cie z zewnatrz.

Pamietaj takze o ofiarach dla Straznika. Musza byc¢ skladane
regularnie, gdyz pochodzi on z innej rasy i nie obchodzi go twe
zycie. Bacz, by byt postuszny twym rozkazom, kiedy ofiara zostanie
zjedzona.

Gdy zapomnisz o Starszym Znaku, czeka cie wielki smutek

Widziatem rase czlowieka, ktdéra czcita Wielka Krowe. Ludzie ci
przybyli ze Wschodu, zza gér. Z pewnoscia czcili takze
Starozytnego, lecz imienia jego nie jestem pewien. Nie widziatem
tez, jak jest pisane, wiec jest tobie bezuzyteczne. W swych



rytuatach stawali sie niczym krowy. Nie moglem patrze¢ na te
obrzydlistwo. Sa oni ztem wcielonym. Ostrzegam cie.

Widziatem rytualy, za pomoca ktorych zabijano z wielkiej
odlegtosci. I rytualy, ktore zsytaly chorobe bez wzgledu na to, gdzie
zyta ofiara. A byl to prosty czar, ktéry nalezy wymowi¢ we
wlasciwym mu jezyku, nie innym. Pamietam dobrze jego brzmienie
lub och, bogowie, moze wtasnie stysze go i czuje zblizajaca sie do
mnie jego moc?

AZAG galra sagbi mu unna te
NAMTAR galra zibi mu unna te
UTUK XUL gubi mu unna te
ALA XUL gabi mu unna te
GIDIM XUL ibbi mu unna te
GALLA XUL kadbi mu unna te
DINGIR XUL girbi mu unna te

I minabi-ene tashbi aba-andibbi-esh!

Wiem, ze winien byé zaspiewany nad lalka sporzadzona z
wosku, ktéra ptonac¢ bedzie w nikczemnym kotle. W rzeczach tych
znajduje sie wielka rozkosz, gdyz nieprzerwanie znajduje sie ona w
relikwiarzach obrzydliwosci.

Widziatem spustoszone za pomoca czarow krainy wiesniakéw.
Spalone czerniag plomieni siedziby i plonacy zar, ktéry zstapil z



nieba. To Znak, ktéry Oni pozostawili. Znajduje sie w miejscu, gdzie
ziemia jest czarna, zweglona i nic na niej nie rosnie. Szukaj tam
dobrze!

I kiedy ogien nadejdzie z nieba, wywota z pewnoscia panike
wsrdd tlumu. Kaptan musi go uciszy¢ i wzia¢ te ksiege, ktora
przepisze wtasna reka i przeczyta egzorcyzmy w niej sie znajdujace
i cho¢ przez chwile ludowi jego nie stanie sie krzywda. Miecz
pojawi sie w tym czasie na niebiosach, znak dla Starozytnych, ze
jeden z Nich wydostat sie ze swego wiezienia i ruszyt w Swiat.
Niech bedzie to omen takze i dla ciebie. Wiedz, ze Oni sa juz
niedaleko. Znajdz Ich. Wyslij na poszukiwania swego Straznika, a
on z pewnoscig powie ci, gdzie jest Ten Ktéry uciekt. I jesli nie
zostanie on zatrzymany magiczng moca zZadnego Kkaptana czy
czarownika, nastanie wielkie zniszczenie dla miast, i ogien spadnie
ze sfer, poki Starsi Bogowie nie ujrza grozy, jaka napotkata
cztowieka i nie wystapia, by zdusi¢ powstajacych Starozytnych raz
jeszcze. Lecz wielu zostanie straconych jako pokarm dla Tych z
Zewnatrz. A losy zdaja sie by¢ przesadzone.

Spogladaj w gwiazdy. Gdy komety znajduja sie w poblizu
Koziorozca, kult Jego radowac sie bedzie, a czary zyskiwac na sile.
Kiedy zas komety widziane beda w poblizu Draconisa, istnie¢ bedzie
wielkie niebezpieczenstwo, gdyz czciciele Smoka powstana i ztoza
wiele ofiar, nie tylko ze zwierzat, lecz i z ludzi.

A kiedy komety dostrzezone zostana w sasiedztwie Syriusza,
nastana wielkie klopoty w domach krdélow, a brat powstanie
przeciwko bratu. Nastanie wojna i gtod, zdawaloby sie, juz na wieki.
I wsrdd tych chwil, czciciele Psa znajda rados¢ i umitowanie. Zbiora



bowiem plon i tupy.

Jesli kiedykolwiek zdarzy ci sie napotkac ich na swej drodze lub,
co gorsza, ujrze¢ ich rytuaty, ukryj sie bardzo dobrze. W innym
przypadku moga zabié¢ cie badz pochwycic¢ i ztozy¢ w ofierze swym
bogom, a woéwczas duch twdj znajdzie sie w wielkim
niebezpieczenstwie, nawet w grobie. Skowyt wilkéw ciebie bedzie
dotyczyl, a duch twdj umknie z ciata. Jesli bedziesz miat szczescie
umrzesz wtedy szybko, gdyz kult ten ptawi sie w radosci powolnego
zabijania i upuszczania krwi, jako ze w ten sposéb czltonkowie jego
czerpig wielka moc.

Patrz dokladnie na to, co méwig i czynig. Zapisuj to wszystko w
ksiedze, ktorej nikt widzie¢ nie moze, tak jak uczynilem to ja.
Postuzy ona w przysztosci innym celom. Mozesz przygotowac
przeciwko nim amulety, dzieki ktérym czary ich okaza sie
bezuzyteczne. Spal imiona ich bogéw spisane na pergaminie badz
jedwabiu w obmyslonym przez ciebie kotle. A twdj Straznik niech
przeniesie zapach spalenizny na ich oltarz i na nim go zlozy.
Przeraza sie oni wdéwczas wielce i zaniechajag swych czynéw.
Kamienie oltarza pekna i zawalg sie, a bogowie ich zwréca swoj
gniew i wsciektos¢ przeciwko swym stuzacym.

Spisuj swa ksiege wyraznie i czytelnie. Chron ja takze dobrze.
Kiedy wreszcie przyjdzie twdj czas, ta jak na mnie przychodzi w tej
chwili, przekazesz ja w rece cztowieka, ktéry uczyni z niej pozytek.

Jesli znasz imiona tych, ktérzy zagrazaja ci, wyryj je w wosku,
stworz ich wyobrazenia, na ktére rzucisz klatwe i stopisz w
naczyniu. Straznik niech zaniesie przeklenstwo i zlozy je na
progach ich domostw.



Jesli zas$ nie znasz imion i nigdy nie widziates ich postaci, uczyn
woskowa lalke na podobienstwo cziowieka. Niech posiada ona
konczyny, lecz nie twarz.

Tam, gdzie powinna sie znajdowac napisz stowo

KASHSHAPTI

Trzymaj lalke nad ptonacym naczyniem i powiedz z wielkim
zarem:

ATTI MANNU KASHSHAPTU SHA TUYUB TA ENNI!

Po czym wrzu¢ ja w ogien. Z dymu, ktory wtenczas powstanie,
ujrzysz imie czarownika lub czarownicy, ktérzy ci zagrazaja. I wtedy
bedziesz gotdw postaé stuzgcego ducha, by zanidst przeklenstwo na
miejsce przeznaczenia. I wrég twoj zginie.

Mozesz rowniez wezwac Isztar, by chronita cie przed czarami.
Ustaw na ottarzu jej podobizne i wymoéw inkantacje, ktora przywota
jej obecnosc.

Zostata mi przekazana przez kaptandéw z miasta Ur.

Kim jestes, o czarownico, ktora mnie poszukujesz?
Ty, ktoras zeszta z drogi

Ty, ktoras przybyta po mnie



Ty, ktoras poszukiwata mnie nieustannie, by mnie zniszczyc
Ty, ktoras nieustannie spiskowata ze ztem przeciwko mnie
Ty, ktoras mnie objeta
Ty, ktoras mnie odszukata
Ty, ktoras podqgzata moimi sladami
Lecz poprzez rozkaz Krolowej Isztar
Odziany jam jest w groze
I uzbrojony w gwattownosc¢
W moc i miecz
Zadepcze cie
Uczynie, ze umkniesz w poptochu
Wypedze cie
Wybadam cie
Spowoduje, Ze imie twoje znane bedzie wsréd ludzi

Spowoduje, Ze dom twaj widziany bedzie wsrod ludzi
Spowoduje, Ze czary twoje styszalne bedq wsrod ludzi

Spowoduje, ze zte twe perfumy wyczuwalne bedq wsréd ludzi
Zdejme z ciebie twq niegodziwosc i zto
I sprowadze twych czarownikéw na manowce!
To nie ja, lecz NANAKANISURRA

Kochanka czarownic



I Krolowa Isztar

One tobie nakazujq!

A jesli czciciele ci i ich czary nadal beda tobie zagrazad, jak jest
to mozliwe, gdyz moc ich pochodzi z gwiazd, musisz przywotaé
Krolowa Tajemnic, Nindinugge, ktéra moze cie ochronié. Musisz
wymowic inkantacje uzywajac jej tytutu, ktéry brzmi

NINDINUGGA. NIMSHMSHARGAL ENLILLLARA

Wystarczy siedmiokrotnie gtosno zakrzyknac jej imie, a ona by¢
moze odpowie na twoj zew.

Pamietaj, by oczyszczaé swa Swigtynie galeziami cyprysu i
sosny, a zaden zty duch nie nawiedzi twego domostwa i w nim nie
zamieszka. Larwa natomiast, ktora uwielbia nieczyste miejsca i
rozmnaza sie na swych wilasnych odchodach, a takze, jak juz
powiedziano, na oddechu cztowieka, nie opusci go, pdki kaptan jakis
lub czarownik nie rozetnie jej miedzianym sztyletem, wymawiajac
gtosno siedem razy po siedmiokro¢ imie Isztar.

Noc pograza sie w milczeniu. Skowyt umilkt. By¢ moze wilki
dostrzegty cos nowego? Cho¢ czuje w kosciach, ze nic takiego sie
nie stalo. Znak Xastura nie opuscil mnie. Urdst wrecz i stal sie
potezniejszy, rzucajac cienie na zapisywane stronice. Wzywatem
mego Straznika, lecz jakas Rzecz go zaniepokoita i nie odpowiedziat
na zew, jakby byt dotkniety choroba i oslepiony.

Jestem porazony gtosami, ktére stysze. Przypominaja gltosy



styszane w mojej rodzinie, ktéra opuscita mnie wiele lat temu. Czy
nie zrozumiatem ich przedwczesnej, nienaturalnej smierci? Czy
moga by¢ to demony, ktore podstepnie wziely w posiadanie gtosy
mych rodzicéw? Brata mego czy siostry?

Precz!

Ksiega ta byla amuletem, pieczecia ochronng! Atrament maj byt
atramentem Bogow, a nie ludzi! Lecz musze pisaC w pospiechu i
jesli nie zrozumiesz tego, co tu napisano, badZ bedziesz miat
klopoty z odczytaniem mego pisma, by¢ moze bedzie to dowod na
to, ze demony majg nade mna moc. Jest to takze przestroga dla
ciebie, bys byt ostrozny i nie przywotywat czegos bez zastanowienia.

Zwazaj i powstrzymuj moce kultow starozytnej czci. Niech ich
sita nie wzrasta i niech nie przelewa sie krew na ich ottarzach.
Poprzez rany je poznasz. Takze poprzez zapach, gdyz czciciele ci
nie zrodzili sie jako ludzie, ale w inny sposéb. Zepsute to ziarna, a
ich bogiem jest Robak.

IA! SHADDUYA IA! BARRA! BARRA! IA KANPA! IA KANPA!
ISHNIGARRAB! IA! NNGI! IA! IA!

Noc napetnia sie ponownie Ich ptaczem i topotem skrzydet. Ich
szpony spoczywaja na mym gardle i cho¢ na piersi nosze Potrdjny
Talizman, moc jego maleje z kazdym cyklem ksiezyca.

Nie mam odwagi zasna¢ przed wschodem stofica, by swit nie

zastat mnie przypadkiem martwym i pochtongt mego ducha.
Wyrocznia Yebsu przepowiedziala mdj upadek, kiedy dzien stanie



sie jako noc, a moc Ich wzrosnie. Zycie cztowieka jest zaledwie
chmura, ktora przelatuje szybko przed twarza ksiezyca. Cho¢ jest
tez taka otchtan zniszczenia, gdzie zapomnienie jest niemozliwe.
Tam tez zostanag wrzucone zbezczeszczone moje ciato i dusza.
Cierpie¢ bede przeklety przez niezliczone wieki nieskonczonosci,
pozbawiony formy i istoty.

Omeny dostrzegalne sa wsrod gwiazd. Srogi strach posiadt me
kosci. Dzieto me, Al Azif, nie zginie, jednakze, gdyz dostanie sie w
rece innego cztowieka, Straznika Wielkich Mocy, ktéry mieszka za
Zachodnim Oceanem. Przez wieki Ksiega ta bedzie zachowana;
skryta przed wieloma, okazywana nielicznym. W sekretach jej
medrzec odnajdzie klucz do zbawienia, jaki ja pominagtem. Gtupiec
zas, otworzy drzwi potepienia.

Gwiazdy staly sie przyémione, a ksiezyc jasnieje wprost przede
mng, jakby zastona zostata rozcieta przez jego ptomien. Demony o
twarzach pséw pojawily sie wokdt mej swiatyni. Dziwne wyryte linie
pojawily sie na drzwiach i Scianach, a swiatlo bijace od okna
zblakto.

Zaszumiat wiatr. Poruszyly sie mroczne wody. W ciagu
najblizszych dziewieciu dni, stonce potaczy sie z ksiezycem, a
wowczas moj los zostanie przypieczetowany. Kiedy ciemnosc
nadejdzie w potudnie i piaski zadrza na wietrze, odejde. Na
Zachodzie znajduje sie Pieczara Zwojow, gdzie mosiezny Skorpion
strzeze zakazanych stow.






DODATEK 1

Historia "Necronomiconu"

Okoto 730 A.D. - Abdul Alhazred pisze Kitab Al-Azif. Juz od
samego poczatku historia Necronomiconu zdaje sie by¢ wielce
zagmatwana. Ksiedze, a takze jej autorowi towarzysza budzace
nieufnos¢ kwestie. Dotycza one miedzy innymi imienia Abdul
Alhazred". Przypuszcza sie, ze skryba przepisujacy Al Azif dokonat
fatalnej pomytki. Abdul nie jest imieniem arabskim, Hazred zas nie
jest stowem majacym cokolwiek wspdlnego z tym jezykiem.
Prawdopodobnie nastapito znieksztalcenie, z ktérego mozna
odtworzy¢ oryginat. Niewykluczone, iz prawidlowe imie powinno
brzmie¢ Abd al-azred (Abd - ,,sluga", zarada - ,,dusi¢" lub
,,pochtaniac¢", czyli Stuga tego, ktory dusi lub pochiania"). Inna
koncepcja sugeruje, ze imie autora ksiegi nie ma nic wspdlnego z
jezykiem arabskim, a oznacza pochodzace z jemenskiego wyrazenie
,,ten-ktéry-widzi-to-czego-nie powinno-sie-widziec¢".

738 - w Historii Necronomiconu, Howard Philips Lovecraft
pisze, iz wedlug Ibn Khallikana, stynnego arabskiego biografa,
Abdul Alhazred zostaje rozerwany na strzepy przez niewidzialna
bestie na ulicach Damaszku. Jednakze w biografii Khallikana nie
znaleziono zadnych wzmianek o Alhazredzie. Istnieje mozliwos¢, ze
wystepuje on pod zupetlnie innym imieniem, a w trakcie
przepisywania tekstu pdzniejsi kopisci omineli fragmenty dotyczace
autora Al Azif.



950 - Teodor z Filetu przektada Al Azif na Greke, zmieniajac
tytut dzieta na Necronomicon, co oznacza rzeczy odnoszace sie do
zwyczajow, praktyk lub praw umartych" (necros - umarty", nomos -
zwyczaj" lub prawo"), a bardziej poetycko, ,,Ksiega Zmartego
Prawa”.

1050 - patriarcha Konstantynopola, Michat, styszac pogtoski na
temat zawartych w tej ksiedze rytuatow, eksperymentéw i opisow,
nakazuje spali¢ wszystkie jej kopie. We wstepie do wydania
lacinskiego, Olaus Wormius twierdzi, ze to wtasnie w tym czasie
zostaty zniszczone wszystkie arabskie egzemplarze.

1228 - wspomniany juz Olaus Wormius dokonuje przekitadu
ksiegi na tacine. Nazwisko to mylone jest czasem ze znanym
dunskim fizykiem, ktory zyt niemal czterysta lat poOZnie;j.
Wczesniejszy Olaus Wormius urodzit sie na Jutlandii i przetozyt na
greke i tacine wiele starozytnych ksiag. W swym wprowadzeniu do
Necronomiconu Wormius twierdzi, ze nie istnieje juz zadna arabska
kopia tego dzieta. Prawdopodobnie to chrzescijanscy duchowni
zniszczyli jedyny widziany przez niego egzemplarz arabski, a
thumacz wierzyt, iz byt on ostatnim z oryginalnych manuskryptéw.

1232 - zaréwno grecka, jak i tacinska edycja Necronomiconu
zostaje wciagnieta na Index Expurgatorius. Dokona¢ tego miat
papiez Grzegorz IX, ktory rok wczesniej ustanowil papieska
Inkwizycje w celu zwalczania wszelkiej powstatej w Kosciele
herezji. Prawdopodobnie historycy probujacy odtworzyé losy
Necronomiconu popeknili blad, gdyz w tym czasie Index
Expurgatorius po prostu nie istnial. Znane, jednakze byly inne listy
zakazanych dziet i by¢C moze to na jednej z nich Grzegorz IX



umiescit owo bluzniercze dzieto.

XV w. - pojawia sie wydrukowana w Niemczech (?) czarno
literowa wersja tacinskiego ttumaczenia Wormiusa.

1472 - ttumaczenie Wormiusa ukazuje sie w Lionie. Ta edycja
bywa czesto uwazana za publikacje niemiecka, nie tylko dlatego, ze
obie zostaly wydrukowane w mniej wiecej tym samym czasie, ale
posiadaja pewne wspdlne cechy pdzniejszych,
siedemnastowiecznych wydan.

1501 - ukazuje sie wloskie wydanie tekstu greckiego. Za te
edycje jest odpowiedzialny prawdopodobnie Aldus Manutius,
zatozyciel Wydawnictwa Aldine.

1583 - elzbietanski mag John Dee i jego pomocnik Edward Kelly
niespodziewanie odkrywaja kopie Necronomiconu w Pradze. Stato
sie to wowczas, gdy odwiedzali cesarza Rudolfa II. Istnieje pewna
koncepcja, w ktdrej mowa jest o tym, ze ksiege te Dee otrzymat od
Aniota z Zachodnich Okien, jednej z wywotanych przez niego istot,
w czasie, w ktérym zajal sie magia enochianska.

1586 - John Dee przektada Necronomicon na jezyk angielski.
Edycja ta zawiera takze ttumaczenie tacinskie, grecki manuskrypt,
ktory znaleziono u zamieszkatego w Transylwanii szlachcica oraz
komentarze Dee. W dziennikach tego maga nie ma jednakze zadnej
wzmianki na temat podrozy do Rumunii, jaka odby¢ miat w tamtym
czasie. Mieszkal wtedy na zamku w poludniowej Bohemii. Istnieje
oczywiscie mozliwos¢, ze Dee nie dokonat wpisu ze swych wojazy
lub po prostu to jego odwiedzit domniemany wtasciciel
manuskryptu.



1598 - baron Fryderyk I z Sussexu publikuje swoje wlasne
tlumaczenie tekstu tacinskiego. Nadaje jemu tytut Cultus
Maleficarum. Edycja ta znana bardziej jako The Sussex Manuscript
(Manuskrypt z Sussexu) jest w swej formie bardzo pogmatwana i
nie traktuje sie jej jako wiarygodne;.

1622 - tlumaczenie Wormiusa drukowane jest ponownie, tym
razem w Hiszpanii.

1641 - ukazuje sie My Understanding of the Great Booke (Moje
zrozumienie Wielkiej Xiegi) Joachima Kindlera. W ksigzce tej autor
pisze o Necronomiconie, ktory napisany zostat w gotyku, jezyku
uzywanym przez starozytne plemiona germanskie. Wedtug niego,
ttumaczenie to oferuje logiczne i wspaniale dowody na temat
gwiezdnych cyfr, istnienia mozliwych przedmiotéow, znakéw i
przejsé, prob, zakleé oraz sztuk rzemieslniczych w przeprowadzaniu
rytuatow wymaganych". Kindler jest jedyna osoba opisujaca taka
edycje. Prawdopodobnie taki tekst nie istniat lub tez napisat go sam
Kindler.

1722 - w Kingsport, w stanie Massachussets, zostaje odkryty
kult, w ktérym Necronomicon odgrywat istotna role.

1771 - dokonano najazdu na znajdujaca sie w poblizu
Providence, w stanie Rhode Island farme. Zamieszkiwat ja Joseph
Curven, cztowiek podejrzany o uprawianie czarnej magii, w tym i
nekromancji. Posiadat on tacinska kopie Necronomiconu, opatrzona
fatszywym tytutem Qanoon-e-Islam. Curven prawdopodobnie zostat
zabity, ksiega znikla, a miejsce jej przechowywania pozostato
nieznane przez niemal wiek.

1811 - nieznany cudzoziemiec pozostawia tacinska wersje



Necronomiconu w Biblioteque Nationale. Nastepnego dnia zostaje
on odnaleziony martwy w opuszczonym budynku. Niewykluczone, iz
zostat otruty.

1848 - w Ingolstadt w Bawarii zostaje opublikowane
ttumaczenie Necronomiconu. Dokonat tego Friedrich Wilhelm von
Juntz, autor Unaussprechlichen Kulten. Brian Lumley, w swojej
ksigzce The Fairground Horror, twierdzi, ze odkryto jeszcze jedna
niemiecka edycje tego dzieta, ktora rézni sie pono¢ od ttumaczenia
von Juntza.

1895-1900 - Henry Armitage, bibliotekarz na Uniwersytecie
Miscatonic otrzymuje kopie Necronomiconu od biznesmana z
Providence, Whipple Philipsa, ktory byt dziadkiem H. P. Lovecrafta.
Ow piecioletni okres jest, jednakze spekulatywny. Lovecraft
prawdopodobnie nie zetknat sie osobiscie z Necronomiconem w
czasie swego wczesnego dziecinstwa, a dowiedzial sie o nim z
opowiesci dziadka lub z innego Zrddta. Przypuszcza sie rowniez, ze
ojciec Howarda, Winfield, byl cztonkiem egipskiej galezi
wolnomasonskiej i posiadat w swoich zbiorach te ksiege.

1912 - Wilfred Voynich, amerykanski ksiegarz, w jednym z
wloskich  zamkéw  odkrywa  zaszyfrowany  Sredniowieczny
manuskrypt. Ksiega ta nazywana jest Manuskryptem Voynicha.

1912 - amerykanski milioner, Harry Widener, nabywa kopie
Necronomiconu zaraz przed tym, jak odbyt podréz ,, Titanikiem”. Po
jego Smierci ksiega trafia na uniwersytet w Harwardzie.

1921 - profesor W. Romaine Newbold deklaruje, ze rozszyfrowat
Manuskrypt Voynicha. Twierdzi on, ze dokument ten stanowi
naukowy traktat dowodzacy, ze Roger Bacon (ktoremu przypisuje



autorstwo) odkryl mikroskop na wieki przed Leeuwenhoekiem.
Niestety, Newbold umiera w roku 1926, zanim udalo mu sie
rozszyfrowac catosé tekstu.

1922 - H. P. Lovecraft pisze pierwsza wzmianke na temat
Necronomiconu w opowiadaniu The Hound.

1929 - w swym domu w Detroit, zostaje odnaleziony
zamordowany wraz z cala rodzing Benjamino Ewangelista. Sledztwo
w sprawie tej zbrodni wykazuje, ze Ewangelista byt kaptanem
jakiejs sekty i znajdujac sie w stanie transu napisat ksigzke The
Oldest History of the World (Najstarsza historia swiata). Praca ta
zawiera pewne odniesienia do magicznej ksiegi nazywanej tam
Necremicon, Necromicon i Necronemicon, ktory nosi tytut Al Azif.
Ustepy te zostaty napisane prawdopodobnie dtugo przed tym, zanim
Lovecraft poczal wplataé do swoich opowiadan watek
Necronomiconu.

1931 - profesor Manly, analizujac uwagi Newbolda, co do
rozszyfrowania Manuskryptu Voynicha, stwierdza, iz tekst 6w wcale
nie byl zaszyfrowany, a takowe wrazenie wynika jedynie z tego, ze
na jego stronicach wyblakt po prostu atrament. Naukowa
spotecznos¢ odrzuca wyniki prac Newbolda.

1934 - $mier¢ Joachima Feery'a. Napisat on ksiazke, pod
tytutem Notes on the Necronomicon (Uwagi na temat
Necronomiconu), ktora doczekata sie dwoch wydan; petlnego i
ocenzurowanego. Autentycznos¢ zawartego w tej pozycji materiatu
pod wzgledem naukowym jest watpliwa, gdyz Feery twierdzit, ze
cytowane fragmenty ksiegi pochodza z jego snéw.

1938 - doszczetnie spalony zostaje dom profesora Labana



Shrewsbury'ego w Arkham. Dzieje sie to wkrotce po tym, jak ow
uczony wysyta do wydawcy pierwszy tom swego dzieta, Cthulhu in
the Necronomicon (Cthulhu w Necronomiconie). Chociaz w ruinach
nie znaleziono ciata profesora, uznaje sie, iz zginat w pozarze.

1939 - Cthulhu in the Necronomicon zostaje opublikowana w
limitowanym naktadzie.

Ok. 1950 (?) - Henrietta Montague konczy tlumaczenie
Necronomiconu na jezyk angielski. Przy zadaniu tym korzysta z
kopii przechowywanej w British Museum. Translacji dokonuje na
zyczenie wiladz tejze instytucji. Dzieto to zostaje opublikowane
pézniej w limitowanym naktadzie, a wglad w nie maja jedynie
naukowcy.

1967 - profesor Lang z Uniwersytetu Virgii dokonuje badan nad
Manuskryptem Voynicha i odkrywa, ze jest on napisany w grece i
lacinie, a jego autor uzywat liter arabskich. Prace Langa,
kontynuowane przez innych naukowcéw po jego zagadkowym
zniknieciu w roku 1969, dowodza, Ze manuskrypt moze byc¢
komentarzem do pewnych ustepoéw, =znajdujacych sie w
Necronomiconie. Autorem tego dziela jest zas mnich Martin
Gardener.

1973 - Owlswick Press publikuje faksymilie Al Azif, ktore
odnalazt L. Sprague de Camp. Jednakze ta kopia napisana jest w
jezyku durianskim, ktérego do dzi$ nie mozna odczytaé.! (*°)

1977 - Simon publikuje wtasng wersje Necronomiconu. Ttumacz
twierdzi, ze przetozyt grecki manuskrypt. Edycja ta nie zawiera
wielu szeroko znanych cytatow z Necronomiconu i uwazana jest za
fatszerstwo, przy ktérego tworzeniu autor czerpat informacje ze



zrodet babilonskich. Simon pisze réwniez Book Of Spells (Ksiege
czarow), krotki traktat z komentarzami do jednego z rozdziatéw
swego tekstu.

1978 - Neville Spearman Press publikuje The Necronomicon:
The Book of Dead Names (praca zbiorowa pod red. George Hay'a).
Wedle Colina Wilsona, autora wstepu, oryginat tego tekstu stanowi
znajdujacy sie w British Museum zaszyfrowany manuskrypt Johna
Dee, Liber Logaeth. Zawiera on czes¢ pracy arabskiego uczonego
Alkindiego, Book of the Essence of Soul (Ksiega istoty duszy), a
takze fragmenty z kilku magicznych grimoire'éw, miedzy innymi
Goetii Lemegetonu. Dzieki analizom dokonanym przy uzyciu
komputerow, edytorzy rozszyfrowali czes¢ manuskryptu i wkrotce
go opublikowali.

1979 - podczas swej wizyty w Kairze, profesor Phileus Sadowski
z Uniwersytetu Sofijskiego odnajduje strone, na ktorej znajduje sie
napisany w jezyku arabskim stynny kuplet Alhazreda.

1988 - umiera uznany pisarz fantasy i science fiction, Lin
Carter. Jedna z jego niedokonczonych prac byt jeszcze niewydany
manuskrypt, pod tytutem Necronomicon.

1988 - Frank Ripel, przywodca Ordae Rosae Mysticae, pisze
wlasny Necronomicon, pod tytutem La Magia Stellare: Vero
Necronomicon (Gwiezdna magia: prawdziwy Necronomicon),
opublikowany przez rzymskie wydawnictwo Hermes Edizioni. Autor
skompilowal fragmenty edycji Hay'a i Simona, ktore przeplott
bogato wlasnymi przemysleniami.

1992 - Casa de Horus w Madrycie publikuje EI Necronomicon
(Libro de los Nombres Muertos) y Tarot Necronomico



(Necronomicon. Ksiege Zmartych Imion oraz necronomiczny tarot),
prace napisang przez J. Fernando Perez-Vigo Fernandeza. Ksigzka
ta stanowi kompilacje edycji Hay'a, Simona, Ripela, réznych innych
zrodet i wlasnych uwag.

1993 - Skoob Books Publishing wydaje dalsze rozszyfrowane
fragmenty manuskryptu Johna Dee, jako The Rlyeh Text (Tekst z
R'lyeh).

2019 - epub - mat49



DODATEK II

Domniemane miejsca, w ktorych przechowuje sie zachowane
egzemplarze, pochodzace z oryginalnych edycji Necronomiconu

Listy tej nie nalezy traktowac jako kompletnej i autorytatywne;j.
Istnieje mozliwos¢, ze wiele kopii Necronomiconu znajduje sie w
rekach prywatnych wlascicieli, organizacji, instytucji i w miejscach, do
ktérych nie udalo sie dotrze¢ badaczom.

Alhazred, Abdul - niektérzy okultysci przypuszczaja, ze
oryginalna kopia Al Azif nadal znajduje sie w grobie autora. Miejsce
jego spoczynku jest, jednakze nieznane. PonoC odnalez¢ je miat
profesor Laban Strewsbury, a pierwotny manuskrypt zabralt ze
soba. Teoria ta poddawana jest ostrej krytyce i uznawana jest za
mato wiarygodna.

Bibliotege Nationale - znajduje sie tam edycja Olausa Wormiusa
z 1622 roku.

British Museum - w tym muzeum znajduje sie kilka XV-
wiecznych tacinskich kopii, manuskrypt Johna Dee oraz naukowe
thumaczenie Henrietty Montague. Dostep do wszystkich tych wydan
jest bardzo ograniczony. Przypuszczano niegdys, iz @w
nieskatalogowanych dokumentach znalez¢ mozna oryginalny Al
Azif. Plotka ta zostala, jednakze zdementowana. Curwen Joseph -
6w znany czarownik posiadat kopie tacinskiego wydania



Necronomiconu, ktory oprawiony byt w okladke noszaca tytut
Qanoon-e-Islam. Jesli jest to prawda, to ksiega ta dostata sie potem
w rece rodziny Philips z Providence, a obecnie spoczywa w
archiwach Miscatonic University.

Dee, John - sadzi sie, ze ten uczony i mistyk posiadat XV- -
wieczne tacinskie wydanie ksiegi. Jednakze osoby odpowiedzialne
za skatalogowanie biblioteki Dee po jego Smierci, o tym dziele nic
nie wspominaja.

Dexter, Ambroce - doktor medycyny i uznany fizyk nuklearny z
Providence wykradt pono¢ XVII-wieczny tacinski egzemplarz
Necronomiconu z Kosciota Gwiezdnej Madrosci, zanim wtadze
miasta zniszczyly jego struktury. Nie wiadomo, czy Dexter jeszcze
zyje. Jesli tak, to ma w tej chwili ponad 90 lat.

Field Museum, Chicago - w Dbibliotece tej instytucji
przechowywana jest jedna kopia. Nie wiadomo, jaka jest to edycja.
Harvard University - istnieje mozliwos¢, ze jeden lacinski
egzemplarz Necronomiconu znajduje sie w Bibliotece Widenera.
Pewne teorie sugeruja, jednakze, iz ktos ukradt lub zniszczyt te
kopie, co stato sie mniej wiecej w potowie tego stulecia.

Hauptman, Baron - doktor Dee miat ponoé¢ widzie¢ kopie
greckiego Necronomiconu, znajdujgca sie w posiadaniu tegoz
wlasnie rumunskiego szlachcica. Pewien ksigdz skradt te ksiazke w
1627 roku. Od tej pory nic o niej nie styszano.

Kester Library - przechowuje jeden =z kilku istniejacych
egzemplarzy XV-wiecznego wydania Olausa Wormiusa.

Magyar Tudomanyos Akademia Orientalisztikai Kozlemenyei - w



kolekcji tej wegierskiej instytucji znajdowata sie swego czasu kopia
Al Azif. Jednakze dokument ten splongt w domu profesora
Sadowskiego z Uniwersytetu Sofijskiego.

Mayer, Radoslav - pono¢ w posiadaniu owego praskiego
antykwariusza i kabalisty znajduje sie XIX-wieczna edycja w
ttumaczeniu von Juntza.

Miscatonic University - W bibliotece tego uniwersytetu znajduje
sie najbardziej kompletny egzemplarz XVII - to wiecznego wydania
lacinskiego. Ksiege ofiarowat Whipple Philips. W roku 1924
Miscatonic otrzymat fragmenty angielskiego manuskryptu, pod
tytutem Al Azif. To dzieto pochodzito ze zbiorow Ambrose Dewarta.
Cztery lata pézniej Wilbur Whateley przekazat uniwersytetowi czesc
ttumaczenia dr Dee.

Kair - Muzeum Kairskie posiada kopie arabska.

Pickmana, rodzina - rodzina ta zamieszkujagca w Salem
posiadata grecka kopie, ktéra znikla wraz z artystg Richardem
Uptonem Pickmanem Strewsbury,

Laban - 0w badacz, zajmujacy sie analiza poréwnawcza réznych
mitologii z Mitami Cthulhu okolo roku 1940 pozyskal ponoé
niekompletny tekst arabski. Miat on pochodzi¢ z grobu Alhazreda.
Mowi sie, ze znalazt go w Wielkiej Bibliotece w Caleano.

San Marcos z Limy - na uniwersytecie w Peru przechowywana
jest grecka kopia, ktora wydrukowano we Wtoszech.

Kosciét Gwiezdnej Madrosci - sekta ta posiadata XVII-wieczna
edycje Wormiusa, lecz w roku 1935, dr Abrose Dexter przenidst éw
egzemplarz gdzies indziej.



Szadyhaa, Wegry - Necronomicon przechowywany jest pono¢ w
tym matym miasteczku. Nic o nim, jednakze nie wiadomo.

Uniwersytet w Buenos Aires - instytucja ta przechowuje XVII-
wieczne tacinskie wydanie ttumaczenia Wormiusa.

Watykan - istnieja pogloski, jakoby jeden egzemplarz
Necronomiconu spoczywat w archiwach papieskich.

Zebulon Pharr - Pharr byt znanym okultysta i antropologiem
zyjacym w XIX w. i mieszkajacym na Zachodnim Wybrzezu. Pono¢ w
jego bibliotece spoczywa tacinska kopia Necronomiconu. Nie
wiadomo, jednakze, ile w tym twierdzeniu jest prawdy, gdyz
odmowiono don dostepu wszelkim powaznym instytucjom
badawczym.



DODATEK III

Maski Nyarlathotepa

I w konicu ze srodkowego przybyt Egiptu,

Dziwny i Mroczny, przed ktorym fellach sktadat poktony;
Cichy i do tajemniczej dumy sktonny,

Odziany w szaty czerwone, niczym ptomienie zachodu.
Wokot ttoczyty sie ttumy, szalone na jego rozkazy,

Lecz rzec nie mogty tego, co ustyszaty;

I kiedy wsrod narodow gtosit przejete grozq stowo

Dzikie bestie podqzyty za nim lizqc jego rece.

Wkrotce z morza niezdrowy pordd sie poczqt;
Zapomniane krainy z zachwaszczonymi wiezZami ztota;
Ziemia pekta i szalone stoczyty sie zorze,

W dét, na cytadele cztowieka drzqce.

A potem, kruszqc to, co mogt ulepic,

Chaos Idiotyczny w pyl obrocit Ziemie.

H. P. Lovecraft, Nyarlathotep



Slady kultu tego bdstwa wystepuja niemal na calym $wiecie.
Nyarlathotep przyjmuje rozne postaci i imiona. Na pewnych
obszarach wydaje sie, iz czczono jego awatarow. Oto niektére z jego
postaci:

Ahtu (Kongo) - W tej formie Nyarlathotep wystepuje jako olbrzymi
kopiec Kkleistej materii. Z centrum ciala wyrasta jemu kilka zlotych
czolek. Czciciele Ahtu sa zazwyczaj ludzmi, ktorych charakteryzuje
duzy stopien spolecznej degeneracji. W celu jego przyzwania uzywa sie
specjalnych zlotych bransolet. Kazda z nich przechowuje sie osobno.
Czyni sie tak, by zapobiec przypadkowemu wezwaniu tego okrutnego
bostwa. Powiada sie, ze inkantacje sluzace do przywolania tego
awatara znajduja sie w napisanej przed I wojng Swiatowa ksigzce
Heinricha Zemmermana, Dhol Chants (Zaspiewy Dholi). Wolumin ten
ma zawiera¢ piecset piecdziesigt rbéznych zakle¢, ktdére mozna
zaSpiewa¢ badz zagra¢ na instrumentach strunowych, takich jak
skrzypce. Swa ksigzke Zimmerman oparl na podobienstwach
wystepujacych w karaibskiej 1 zachodnioafrykanskiej muzyce
rytualne;j.

Bestia - Ta forma Nyarlathotepa manifestuje sie w trakcie r6znych
kluczowych wydarzen i punktow zwrotnych w dziejach cywilizacji. Jej
kult ogniskuje sie pono¢ wokol dzialajacego na calym $Swiecie
braterstwa, ktore poszukuje sukcesora zyjacego w Egipcie w czasie XTIV
dynastii kaplana Nyarlathotepa, Nophru-Ka. Zbuntowal sie on
przeciwko panujacemu woéwcezas faraonowi i pragnal przejaé wiadze.
Pewne przekazy opisuja, ze w tym celu poshuzyl sie magia i zawezwal



na pomoc potezne istoty z gwiazd. Zostal, jednakze zamordowany, gdy
kleczal w $wigtyni i oddawat cze$¢ swym sprzymierzencom. Braterstwo
Bestii zostalo zalozone dopiero w wieku XII n.e. w celu wypeklienia
proroctwa Nophru-Ka. Organizacja ta poszukuje dzieciecia, ktore
zajmie pozycje kaplana i sprowadzi na ziemie Nyarlathotepa, konczac
tym samym pewien etap w dziejach ludzkosSci. Jej czlonkowie
przepowiadaja i oczekuja na Czas Wielkiego Umierania, sadzac, ze
bostwo, ktére wyznaja oczySci $wiat z wszelkich zludzen.

* %k %k

Czarny Czlowiek (Anglia) - Pozbawiony wloséw czarny czlowiek,
ktory zamiast stop posiada kopyta. Niektorzy okultySci przypuszezaja,
ze kult tej postaci pojawil sie w Europie dzieki powracajacym na
Wyspy Brytyjskie rycerzy, ktérzy brali udziat w wyprawach
krzyzowych. Na Wschodzie mogli bowiem zetknagé sie z czcicielami
Nyarlathotepa. Czarny Czlowiek odgrywal istotng role w kulcie
czarownic.

Czarny Demon - Przyjmuje forme czarnego skupiska antymaterii,
ktore obawia sie Swiatla. Jednakze zadna jasno$¢ nie moze go zranic.
Nie znaleziono $ladow kultu tej istoty, chociaz formula jego
przywolania ma sie znajdowa¢ pono¢ w N'gral Khul', czyli w zestawie
wezowych tablic" z inskrypcjami napisanymi w jezyku Akio. Jezyk ten
uzywany byl przez wiele dziwnych odlaméw religijnych. Pewne
teozoficzne teorie opierajg sie na koncepcji, ze pierwotnie uzywali go
Waluzyjczycy, czyli ludy zamieszkujace za czasoéw istnienia Atlantydy
obszary polnocnej Afryki i poludniowej Europy. Jezyk Akio nadal jest



uzywany, cho¢ w mocno zmodyfikowanej formie, przez rézne sekty
czczace Wielkich Starozytnych. Jedng z najbardziej znanych inwokacji
jest Akio Sabaoth, stuzaca do przywolania istot z r6znych wymiarow.
Wystepuje ona w dwoch wersjach roznigcych sie aspektami czysto
technicznymi. Wspomina o nich takze dwéch pisarzy, Campbell w The
Tower on Yuggoth (Wiezy na Yuggoth) i Lovecraft w The Dunwich
Horror (Horrorze w Dunwich).

Czarny Faraon (Egipt) - Czlowiek o rysach twarzy Egipcjanina,
ubrany w stosowne szaty i noszacy wszelkie atrybuty faraona. Forma ta
przypomina nieco Aiwaza, istote, z ktéorg kontakt nawigzal Aleister
Crowley (1904 r.). Aiwaz odegral kluczowa role w rozpoczeciu nowego
eonu w dziejach ludzkosci, zwanego Eonem Horusa. Czarny Faraon
utozsamiany jest rowniez z Czarnym Czlowiekiem.

* sk ok

Czarny Wiatr (Kenia) - Kult ten jest tozsamy z wiara w kenijskiego
Boga Krwawego Jezyka. Nyarlathotep przybiera tu postaé¢ burzy, ktora
powoduje olbrzymie spustoszenie w przyrodzie. Groza Przyjmujaca
Forme Szkieletu (Egipt) - Ta rzadko przedstawiana manifestacja
Nyarlathotepa przypomina ogromng posta¢ szkieletu, posiadajacego
glowe ludzkiego plodu i olbrzymie pazury. Bostwo to wciela sie w te
forme jedynie w trakcie misteriow przeksztalcenia sie z jednej postaci
awatara w druga.

Groza Unoszgca sie na Powierzchni (Haiti) - Ten awatar pojawia sie



w ciele specjalnie wybranego 1 przygotowanego czlowieka.
Teoretycznie kult ten przypomina afrykanskie kulty opetania i pewne
aspekty voodoo. Istnieje, jednakze powazna miedzy nimi rozbiezno$¢.
Tu, wchodzace w cialo bostwo wylania sie zen po $mierci zlozonego w
ofierze wybranca. Jawi sie ono jako upstrzona czerwonymi zylami
niebieska meduza.

Lamentujgcy i Wijgcy sie Bog - Masa czarnych wirujacych macek i
wiecznie krzyczacych ust. Ta szczegbdlni forma Nyarlathotepa
opetywala ofiare, a gdy w koncu opuszczala jej cialo, zostawalo ono
rozrywane na strzepy, co znane jest z niektorych hinduskich opowiesci.

¥ %k %k

towca Mroku (Australia) - Ten kult pochodzi wedle pewnych
teozoficzno-okultystycznych koncepcji z planety Yuggoth, ciala
utozsamianego z Plutonem. Byt on potem rozpowszechniony w Egipcie
w drugiej polowie panowania III Dynastii. B6stwo to pojawia sie jako
olbrzymia, podobna do nietoperza istota z trojplatowym okiem.
Swietym przedmiotem tego kultu jest tzw. Swiecacy Trapezodr, ktory
pozwala Lowcy wnikngé¢ do ziemskiego wymiaru. Dzisiejszy kult trwa
wsrod rdzennych australijskich aborygenéw oraz mieszkancow innych
ras, zamieszkujacych slumsy duzych miast tego kontynentu. Jego
symbolem jest tzw. Spiralny Znak. Sekta ta posiadala swoja galaz w
Providence (USA), Ko$ciol Gwiezdnej Madrosci. Tamtejsze wladze
miejskie zakazaly jego dzialalnoSci w roku 1877. W czarnomagicznych
skryptach ta forma Nyarlathotepa ma i inne okreSlenia. S3 to:
Pustynny Nietoperz, Pozeracz Twarzy, Ojciec Wszystkich Nietoperzy,



Mroczne Skrzydlo i Skrzydlo Swiatla.

* sk ook

Mieszkajgcy w Ciemnosci (las N'gai) - W N'gai, Swietym lesie
Nyarlathotepa, Pelzajacy Chaos przybiera postaé lamentujace;,
pozbawionej twarzy okropnosci, ktéra nieprzerwanie wchlania w swoja
istote r6zne aspekty rzeczywistoSci. W tej formie potrafi przemienic¢ sie
w kazdy ksztalt. Ow awatar manifestuje sie zazwyczaj w nocy.

¥ %k %k

Mproczny (Kalifornia, Luizjana) - W USA istnieje pewien kult, ktory
czci nie posiadajaca twarzy i mogaca przenika¢ wszelkie materialne
bariery ogromna czarna istote,

Mroczny Demon - Forma Nyarlathotepa, z ktérag mozna nawigzaé
kontakt. Istota ta przypomina Czarnego Demona, lecz jest bardziej
potezna. Czasami zawiera pakt z ludZzmi, ktoérzy s3 mocno
zaangazowani w czarng magie, obiecujac im chwale i splendor, jesli
tylko pozwola mu w zamian wej$¢ w ich ciala.

* sk ok

Opasta Kobieta (Chiny) - W tym kulcie Nyarlathotep przybiera
postac¢ olbrzymiej i niezwykle grubej kobiety, ktora posiada pie¢ ust i
wiele dziwnych wypustek. Swa mase zaslania Mistycznym Czarnym
Wachlarzem. Jest niewidzialna, poki nie schwyta swych ofiar w sidla.

* %k %k



Petzajgcy (Indie) - Ta forma opisywana jest jako karzel, ktory
posiada cztery ramiona, a zamiast nog, trzy czulki. Niewiele 0 nim
wiadomo poza tym, ze jest wspomniany w Cthaat Aquadingen("”) i ma
swoich czcicieli w Indiach.

Postaniec Starozytnych - Ten awatar przyjmuje posta¢ olbrzymiej,
czarnej masy, ktéra poruszajac sie w powietrzu wydziela z siebie
zdajace sie wedrowac po niebie dziwne strumienie. Poslaniec pojawia
sie jedynie w absolutnie doniosltych chwilach, takich jak wylonienie sie
ze swego grobu Cthulhu.

Pozbawiony Skory ($Srodkowy Wschdd) - Z pozoru obdarty ze skory,
lecz tak naprawde jej pozbawiony, ten awatar Nyarlahotepa czczony
jest przez pewien nikczemny kult w Turcji i sgsiednich panstwach.

* sk ok

Pozbawiony Twarzy Bog (starozytny Egipt) - W najdawniejszych
dniach egipskiej cywilizacji czczono tam Nyarlathotepa, ktory
przybieral posta¢ skrzydlatego sfinksa, dzierzacego na swej glowie
potrojng korone. Manifestowal sie on poprzez ciala swych idoli. Kult
ten zdominowany jednak zostal przez pewna inng formule kaptanstwa
i wkrotce stal sie zapomniany. OkultySci zajmujacy sie Mitologig
Cthulhu przypuszczaja, iz awatar ten moze byé w pewien sposob
utozsamiany z archetypem Bestii.



Przynoszqcy Plage (Egipt) - Byl on czczony w Egipcie w czasie XII
Dynastii. Te manifestacje opisywano jako horde olbrzymich
nienaturalnych szaranczy". Obecnie nie ma zadnych $ladow kultu tej
istoty.

Rogaty Czlowiek (Celtowie) - Ten aspekt Nyarlathotepa czcili
starozytni Celtowie. Przypominajaca czlowieka rogata istote mozna
ujrze¢ jedynie dzieki uzyciu $rodkéw halucynogennych.

* %k %k

Shugoron (Malezja) - Czarna humanoidalna istota, ktéra gra na

rogu.

¥ %k %k

Slepa Matpa Prawdy - Inkarnacja Przeznaczenia w doktrynie Kultu
Nyarlathotpea, wyznawanego przez czarnego faraona Nephren-Ka. Dla
wyznawedw tego odlamu Slepa Malpa Prawdy przedstawiala Los, ktory
zbieral zniwo zycia i niszczyl wszelka nadzieje ludzko$ci. Statuy Malpy
odnajduje sie co jaki$ czas w Swigtyniach kultu.

Nephren-Ka zas byt ostatnim faraonem III Dynastii. Legenda
gtosi, iz byl on poteznym czarownikiem, przybylym z zagubionego
miasta Irem i przyczynit sie do ozywienia kultu Nyarlathotepa. Za
jego to czas6w rozkwitaly takze kulty Sebeka, Anubisa i Bast.
Posta¢ Czarnego Faraona zwiazana jest takze z odkryciem
Swiecacego Trapezodra. Ten artefakt miat byé ponoé
przechowywany w mrocznych labiryntach Kish, gdzie za jego
pomoca odprawiano bluZniercze ryty. Wielu mieszkancéw Egiptu,



owe dziwne i kojarzace sie szalenstwem ceremonie, doprowadzito
do wrzenia i wkrotce przeciwko kaptanowi wybuchta rewolta. Pod
koniec panowania Sneferu, pierwszego z faraondéw IV Dynastii,
ktory zyskat pomoc bogini Izydy, Nephren-Ka zmuszony byt uciec za
,,zachodnia wyspe”. Jednakze jego wrogowie odcieli mu droge
ucieczki gdzies w poblizu dzisiejszego Kairu. Faraon, wraz ze swymi
kaptanami, spalitl sie w podziemnej grocie, ktérej umiejscowienie
pozostaje tajemnica do dzis. Po Smierci swego rywala, Sneferu
nakazal usuna¢ wszelkie traktujace o nim zapiski ze wszystkich
manuskryptéow, freskéw i pomnikow. Jego wysitki zakonczyly sie
jedynie potowicznym sukcesem.

Nie wiadomo, jaki los spotkat zwolennikéw Czarnego Faraona.
Powiada sie, ze zostali oni zatopieni na bagnach znajdujacych sie
niedaleko Sudanu. Istnieje takze hipoteza, ze przedostali sie az do
Brytanii. Trzecia koncepcja zaklada, ze magowie ci pozostali w
Egipcie i nadal potajemnie oddawali czesé Nyarlathotepowi.

Miejsce spoczynku Nephren-Ka jak juz wspomniano pozostaje
tajemnicg. Zapiski pochodzace z tego czasu utrzymuja, ze
Zniszczona Piramida w Meidum oraz Pochylona Piramida Dashur
zostaly zbudowane wilasnie na jego polecenia, a ciatlo jego
pochowano w tej drugiej. Jednakze zaden z badaczy nie odkryt po
nim jakiegokolwiek w niej sladu. W rozdziale Saracenskie Rytuaty,
w swej De Vermis Mysteriis, Ludvig Prinnt (**) pisze, ze w trakcie
swych podrozy do Arabii i Egiptu napotkat szczatki kultu Czarnego
Faraona. Czlonkowie tej sekty utrzymywali, ze w otchtaniach
ukrytej pogrzebowej jaskini Nephren-Ka ztozyt Nyarlathotepowi w
ofierze stu ludzi. W podziece za éw dar, Potezny Postaniec ofiarowat
swemu stludze moznos¢ prorokowania. Ostanie swe dni faraon



spedzit na zapisywaniu na Scianach grobowca przysztosci swiata.

* sk ook

Thasaidon (mozliwie tez jako Thisaida) - Bdég Zothique, czyli - wedle
pewnych futurystyczno-apokaliptycznych koncepcji - ostatniego
kontynentu, na ktéorym w przyszlo$ci zamieszkaja ludzie. Zothique
wyloni sie z glebin oceanéw, kiedy znane nam obecnie kontynenty
przystonig fale. Istnieje mozliwo$é¢, ze jest on jednym z awatarow
Nyarlathotepa, cho¢ zwigzki te nie sg pewne.

k sk ok
Thot (Egipt) - Przypuszcza sie, ze we wezesnym Egipcie tego boga
utozsamiano z jednym z aspektéw Nyarlathotepa.
k sk o3k
Wielonogi Koziol - Te forme napotka¢ mozna jedynie w niektorych
ceremoniach poswieconych Pelzajagcemu Chaosowi.

¥ %k %k

Wizerunek Nienawisci (Afryka) - Pod takim wlasnie imieniem
poteznego Poslanca czci jedno z afrykanskich plemion. Przybiera on
forme wojennych totemoéw tego szczepu. Ta skrzydlata potwornosé
pozwala swym wyznawcom przezy¢ ponownie przeszle bitwy i
zmienia¢ bieg historii.

Zielony Cztowiek (Celtowie) - Posta¢ ta pojawia sie jako czlowiek,
ktérego cialo wyglada tak, jakby skladalo sie z réznych roslin. Zielony



Czlowiek zazwyczaj drzemie i budzi sie po to, by jako wyrocznia
odpowiedzie¢ na zadane pytanie, lub by przyja¢ zlozona na jego cze$é
ofiare.
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Notatki
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zawartych w sefirotach, czyli dziesieciu sferach kabalistycznego
Drzewa Zycia.

[<2]

H. P. Lovecraft, Zew Cthulhu (w:) Szepczacy w ciemnosci, w thum.
R. Grzybowskiej, s. 22 i nast.

[<3]
A. Derleth, D. Wandrei (red.), H. P. Lovecraft, Selected Letters,
Vol. U, 1925-1929, « 201-202.

[<4]

zob. Goecja wg Aleistera Crowleya, w opr. i tltum. D. Misiuny,
Wydawnictwo Fox" (w przygotowaniu)

[<5]
Mowa tu o pieczeciach magicznych stosowanych praktykach

magicznych, ktére opisal XV-wieczny kabalista, Abraham z
Wurzburga w ,,Ksiedze Swietej Magii Maga Abramelina”.



[<6]

Patrz bibliografia.

[<7]

Szerzej patrz: K. Azarewicz, Necronomicon. Ksiega Zmarlych
Imion (w:) Wiedza Tajemna nr 8/9 1999, s. 10

[<8]

Crowley, Magia w teorii i praktyce, w thum. D. Misiuny, s. 258.

[<9]

K. Grant, The Magical Revival, Outside the Circles ofTime i inne.

[<10]

Ghorl Nigral jest ksiega, ktora, wedlug legend, istnieje w jednym
egzemplarzu. Tak zwana Ksiega Eibona powiada, ze wiele eonow
temu odkryl ja wlasnie Zkauba. Przekazal ja p6zniej kaplanom
zatopionego Swiata Mu, ktorzy dopisali don rozdzialy dotyczace
historii swego miejsca zamieszkania. Ksiega przetrwala katastrofe
i zostala ukryta w zaginionym mie$cie Yian-Ho. Spoczywala tam w
zapomnieniu przez wiele lat, poki nie odkryt jej niemiecki
okultysta Friedrich von Juntz (1795-1840). Wraz ze swym
przyjacielem, Gotfriedem Mulderem, odbyl podréz do Chin do
znajdujacego sie w wysokich partiach gér klasztoru. Tam tez von
Juntz mial sposobnos¢ zaglebi¢ sie w 6w traktat. DoSwiadczenie to
mocno wplynelo na dalsze zycie okultysty. Po $§mierci von Juntza,
Mulder postanowil, iz warto byloby zachowaé wiedze, jaka
pozyskal jego przyjaciel z owego tajemniczego woluminu. W celu
pozyskania pelnych informacji dotyczacych Ghorl Nigral uzyl on
hipnozy i odbyl wiele rozméw ze zmarlym. Na podstawie



sporzadzonych w trakcie tych seansow notatek, Mulder napisat
poOzniej ksigzke pod tytulem The Secret Mystenes of Asia, with a
Cotnmentary on the Ghorl Nigral (Sekretne misteria Azji wraz z
komentarzem do Ghorl Nigral). Dzielo to ukazalo sie w Lipsku w
1847 roku i niemal natychmiast caly jego naklad zostal
skonfiskowany i zniszczony przez wladze. Mulder przeprowadzit
sie do Metzengersteinu, gdzie w roku 1858 zmarl w zakladzie dla
oblakanych (przyp. thum.).

[<11]

Caly przytoczony akapit zostal ominiety z nieznanych przyczyn w
lacinskiej wersji Necronomiconu w przekladzie Olausa Wormiusa

(przyp. thum.).

[<12]

Planete te utozsamia sie z Uranem (przyp. thum.)

[«13]

Ciekawy w tym kontekScie wydaje sie fakt, iz w roku 1768
powstala noszaca znaczacy tytul opera Massa Di Requiem Per
Shuggay (Requiem dla Shaggai). Napisal ja mlody wloski
kompozytor Benvento Chieti Bordighera, ktory urodzil sie w 1746
r. w Rzymie i odbyl wiele podroézy po Europie, gdzie w jej mato
poznanych zakatkach odkry¢ musiat Zzrédlo swej inspiracji. Opera
zostala wystawiona jedynie raz, gdyz papiez Klemens XIII uznat ja
za dzielo bluzniercze. Bordighera zostal uwieziony za herezje w
roku 1770, w nastepnym za$ skazany na $Smierc i stracony. Wielu
muzykoéw uwaza, ze skomponowana do tego utworu muzyka jest
nie do odtworzenia, gdyz wydaje sie, iz niektore jej partie zostaly
napisane z my$la O nieznanych instrumentach. Dzielo to



opowiada o zniszczeniu $wiata zwanego Shaggai i podr6zach po
przestworzach kosmosu ocalalych jego mieszkancow (przyp.
thum.).

[<14]

Wielu zajmujacych sie Mitami Cthulhu okultystow przypuszcza, ze
cialo to znajduje sie gdzie$§ pomiedzy gwiazdami Algol i Polaris
(przyp. thum.).

[<15]

Formula ta stanowi transliterowany tekst arabski, ktory
przettumaczony dostownie, ma nastepujace znaczenie: ,,70, co ma
zdolno$¢ wiecznego istnienia nie jest martwe. A jesli nadejdq
nienormalne (czasy? rzeczy?), wtedy S$mieré moze przestaé
istnie¢” Przeklad poetycki brzmi natomiast ,,Nie jest umartym
ten, ktory spoczywa”.

[<16]

Zobacz wstep

[<17]

Cthat Aguadingen stanowi zbiér mitow napisanych przez
nieznanego S$redniowiecznego autora. Ksigzke te napisano
prawdopodobnie wpierw w jezyku niemieckim, a znane sg takze
wersje angielska i hinduska. Pono¢ istnieje zaledwie pie¢ kopii
tego dziela. Jak wskazuje sam tytul, jej tre$¢ skupia sie gtlownie na
rytualach zwigzanych z r6znymi istotami zamieszkujacymi oceany.

[<18]

Ludvig Prinn (? - 1542). Pochodzenie tego maga jest bardzo



niejasne. Twierdzit on podobno, ze zyl przez wieki jako jedyny
czlowiek, ktoremu udalo sie uj$¢ z zyciem z zaglady zgotowane;j
Saracenom przez Dziewigta Krucjate. Spedzi¢ mial wiele czasu w
Syrii, paktujac z dzinami. Potem podrézowal po Aleksandrii, gdzie
przypuszczalnie zetknal sie z kaplanami Nephren-Ka i zamieszkat
w ruinach miasta Chorazin, ktére znajdowato sie w poblizu jeziora
galilejskiego. Pod koniec zycia powr6cil do Brugii. Nastepnie
zamieszkal w Ghent i w koncu osiadl jako pustelnik w pre-
rzymskim grobowcu niedaleko Brukseli. Wkroétce zostal uwieziony
przez Swiete Oficjum,jako podejrzany o uprawianie czaréw.
Wtedy to napisal swa ksigzke De Vermis Mysteriis (Misteria
Robaka). Dzielo to udalo mu sie przekaza¢ swoim przyjaciotom,
ktoérzy opublikowali je w Kolonii rok po straceniu autora.
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