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WPROWADZENIE

Gdyby oko mog³o dojrzeæ demony,
które zamieszkuj¹ �wiat, istnienie by³oby niemo¿liwe.

Talmud, Berakot, 6

W ksiêdze tej jest mowa [...] o duchach i
zaklêciach, [...] które byæ mo¿e istniej¹ b¹d� nie istniej¹.
Ich istnienie nie ma zreszt¹ znaczenia. Kiedy podejmuje
siê pewne dzia³ania, pewne sprawy siê zdarzaj¹.
Uczniów ostrzega siê powa¿nie, aby nie nadawali im
filozoficznej wagi ani nie traktowali je jako co�,
co istnieje obiektywnie.

Liber O vel Manus et Sagittae

W tradycji magicznej Zachodu nie ma takiej ksiêgi, która by cie-
szy³a siê równie z³owieszcz¹ s³aw¹, jak Goecja, czyli �pierwsza ksiêga�
Ma³ego klucza Salomona. Trudno te¿ znale�æ drug¹ ksiêgê, która by w
tak du¿ym stopniu czerpa³a z bogatego dziedzictwa demonologii
Wschodu, opieraj¹c swe ¿ywe istnienie na nieprzerwanym ci¹gu znie-
kszta³ceñ. Przez wieki utrzymywana w tajemnicy, od przesz³o stu lat,
kiedy zosta³a udostêpniona szerokiemu krêgowi czytelników, wzbudza
grozê i niepewno�æ nie ustêpuj¹ce choæby i na trochê po dok³adnym
jej poznaniu. Z tych w³a�nie wzglêdów wszelkie próby przybli¿enia jej
istoty przypominaj¹ raczej b³¹dzenie po omacku ani¿eli kroczenie utar-
tym szlakiem. Ten za�, kto poszukuje w niej recepty na ¿ycie, demono-
logicznej mapy �wiata, w której by mo¿na siê odnale�æ, skazany jest na
wieczne b³¹dzenie.

Nazwa goecja pochodzi od greckiego s³owa goeteia, które Crow-
ley t³umaczy³ jako �wycie�. I jakkolwiek zbli¿one do niego s³owo go-
etes, oznaczaj¹ce �zawodz¹cego�, bliskie jest temu znaczeniu, prawdzi-
wy sens s³owa goeteia wyra¿a siê w �czarach�. Goecja jest zatem sztuk¹
czarnoksiêskiego zawodzenia, przywo³ywania demonów do widzialnej
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postaci i poprzez wchodzenie z nimi w konszachty wywierania wp³y-
wu na fatum. Staro¿ytni Grecy postrzegali j¹ w³a�nie jako sztukê �fatal-
n¹�, a z racji wiary w nieuchronno�æ fatum nadawali jej cechy demo-
niczne. Praktykuj¹cy �czary�, goetes, uzurpowa³ sobie prawo do
w³adania swoim losem lub do wp³ywania na los innych. A móg³ tego
dokonaæ tylko poprzez ingerencjê w naturalny porz¹dek �wiata, po-
przez �wy-naturzanie�, zbaczanie losu z utartych �cie¿ek przeznacze-
nia.

Nic wiêc dziwnego, ¿e obroñcy harmonijnej struktury polis nie-
chêtni byli dzia³alno�ci goetów. A ich praktyki czêsto by³y tematem roz-
praw s¹dowych w klasycznej Grecji. Wydaje siê równie¿, ¿e Grecy czy-
nili rozró¿nienie miêdzy magami i goetami. Ci pierwsi mieli status
kap³añski i uznawani byli za mêdrców. Magami nazywano wiêc Pitago-
rasa, Empedoklesa, Demokryta i Platona. Uznawano ich bowiem za
uczniów staroperskich magów, którzy, jak Zoroaster i Oromazdes, �zaj-
mowali siê t³umaczeniem snów i przepowiadaniem przysz³o�ci, a pod-
czas ceremonii sk³adania ofiar �piewali pie�ñ o narodzinach bogów�.1

Ich funkcj¹ by³o podtrzymywanie porz¹dku spo³ecznego poprzez do-
starczanie sankcji metafizycznej dla struktur ¿ycia spo³ecznego. W prze-
ciwieñstwie do goetów, nie próbowali zmieniæ istniej¹cego biegu rze-
czy, tylko interpretowali pewne jego prawid³owo�ci.

Ów podzia³ na �dobrych� magów i �z³ych� goetów pomaga³ nie-
którym niepoprawnym pisarzom i filozofom unikn¹æ surowej kary gro-
¿¹cej za �uprawianie czarów�. Kiedy wiêc w I wieku n.e. Apoloniusz z
Tiany zosta³ oskar¿ony o dokonywanie cudów przy pomocy demonów,
wybroni³ go Filostratus, dowodz¹c ¿e jego praktyki nie maj¹ nic wspól-
nego z demonami, tylko z wiedz¹, któr¹ otrzyma³ u babiloñskich ma-
gów. Na podobne rozró¿nienie powo³ywa³ siê równie¿ oskar¿any o czary
Apulejusz, który w Metamorfozach pisa³ o dwóch rodzajach magii:
pierwszej, pochodz¹cej z Egiptu i ciesz¹cej siê opiek¹ tamtejszych bóstw
oraz drugiej, pogardzanej przez bogów, a uprawianej przez tesalskie
czarownice.2

Nie bêdzie chyba przesad¹ twierdzenie, ¿e echa tego podzia³u
odbi³y siê w pó�nym �redniowieczu, kiedy to przy zaskakuj¹cej tole-
rancji dla praktyk teurgicznych nadwornych magów, zaciekle zwalcza-
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no wywodz¹ce siê spo�ród ludu znachorki i czarownice. I tak na przy-
k³ad na dworze cesarza Maksymiliana I wielkim szacunkiem cieszy³ siê
opat Johann Trithemius (w³a�c. Heidenberg) ze Sponheim, autor ksiê-
gi Curiositas regia, wymierzonej przeciwko czarownicom, a jednocze-
�nie...... wybitny nekromanta zaklinaj¹cy duchy dla ma³o wznios³ych
celów.

Trithemius urodzi³ siê w 1462 roku w Palatynacie i maj¹c zaled-
wie dwadzie�cia jeden lat zosta³ opatem klasztoru benedyktynów w
Sponheim. Bardzo szybk¹ s³awê przynios³y mu wymy�lone przez niego
kroniki historyczne oraz równie fikcyjne dzie³a na temat rzekomych
praktyk czarnoksiêskich kobiet upad³ych oraz metod odczyniania uro-
ków. Ksiêgi te tworzy³y podstawy demonologii Zachodu i sk³ada³y siê z
mieszaniny podañ ludowych, w¹tków orientalnych oraz wp³ywów fi-
lozofii neoplatoñskiej. Nie obcy by³ im jednak pewien ton polemiczny
oraz koncentracja na praktycznym aspekcie wiedzy o czarostwie, co
odró¿nia³o je od pozosta³ych pism teologicznych zajmuj¹cych siê kwe-
sti¹ udzia³u dobra i z³a w �wiecie.

To w³a�nie praktyczny aspekt ksi¹g Johanna Trithemiusa, Agrip-
py von Nettesheima, Johanna Weyera oraz innych, anonimowych auto-
rów sprawia³, ¿e czêsto na przekór ich twórcom stawa³y siê one goto-
wymi podrêcznikami uprawiania czarów. I tak na przyk³ad
najwcze�niejszy opis demonów Goecji odnajdujemy w dziele Pseudo-
monarchia Daemonum Johanna Weyera, wielkiego humanisty, ucznia
s³ynnego maga, Agrippy von Nettesheima. Pochodzi on z 1577 roku. W
siedem lat pó�niej angielskiego przek³adu tego opisu siedemdziesiêciu
dwóch demonów Goecji dokona³ s³ynny krytyk inkwizycji, Reginald
Scot w Discoverie of Witchcraft. Oba te dzie³a mia³y charakter pole-
miczno-naukowy i w zamierzeniach ich twórców nie by³y wcale pod-
rêcznikami magii. A jednak mimowolnie za takie uchodzi³y w niektó-
rych krêgach ówczesnych elit. Co ciekawe, najstarszy znany nam
egzemplarz Goecji powsta³ kilka lat po ich wydaniu, co mo¿e rodziæ
podejrzenie, ¿e w wielu przypadkach najpierw pisano o tajemniczych
ksiêgach magicznych, a dopiero potem je tworzono. Niew¹tpliwie te¿
zamazywa³ siê w nich tradycyjny podzia³ na �wysok¹� magiê i �niskie�
czary, teurgiê i goecjê, w staro¿ytno�ci tworz¹ce dwa filary wiedzy ta-
jemnej.
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Owe ksiêgi magiczne nazywano �grimuarami�, od francuskiego
s³owa grimoire oznaczaj¹cego zarówno �ksiêgê czarodziejsk¹�, jak i
�nieczytelne pismo�. Tradycja przypisuj¹ca pismu bosk¹ moc sprawcz¹
niew¹tpliwie wywodzi siê z Bliskiego Wschodu, znajduj¹c oparcie nie
tylko w kabalistycznej ontologii, lecz i w wierzeniach staro¿ytnych Egip-
cjan. Egipski bóg Thot by³ wszak¿e zarówno twórc¹ pisma, jak i panem
magii. Dlatego ka¿dy rytua³ magiczny musia³ rozpoczynaæ siê od jego
przywo³ania. Z kolei, grecki odpowiednik Thota, Hermes, by³ na doda-
tek pos³añcem bogów, odpowiedzialnym za komunikacjê miêdzy �wia-
tem ludzkim a boskim. Mo¿na wiêc zaryzykowaæ tezê, ¿e pismo tworzy-
³o przestrzeñ, w której to, co boskie, spotyka³o siê z tym, co ludzkie.

Interesuj¹ce spostrze¿enia na temat zale¿no�ci miêdzy pismem
a magi¹ poczyni³ Crowley w eseju o �Odrodzeniu magii�: �Sir Walter
Scott nazywa magijê �gramari¹� a rytua³ magiczny �grimuarem�, b¹d�
te¿ gramatyk¹. Wszystkie te s³owa pochodz¹ od greckiego terminu
gramma, znacz¹cego tyle co �litera�. Thot, pisarz bogów, by³ najpraw-
dopodobniej cz³owiekiem, któremu na imiê by³o Tahuti. Ów Tahuti
(taka jest egipska forma koptyjskiego s³owa Thot) zas³yn¹³ z tego, ¿e
wymy�li³ pismo. Podobn¹ ewolucjê przeszed³ Fust, Niemiec, który wy-
my�li³ technikê druku i sta³ siê Faustem, s³ynnym �czarnym magiem�.
Sztuka pisania przyczyni³a siê do najwiêkszego skoku ewolucyjnego
od czasów zdobycia ognia.� 3  Same za� grimuary nierozerwalnie zwi¹-
za³y siê z tradycj¹ magiczn¹, wyznaczaj¹c jej ró¿ne, czêsto krête �cie¿ki.

***    ***    ***

Goecja jest jedn¹ z ksi¹g, której autorstwo przypisuje siê legen-
darnemu królowi Salomonowi, synowi Dawida i Betsabee. Ów znamie-
nity mo¿now³adca, w³adaj¹cy Izraelem w X wieku p.n.e., s³yn¹³ ze swej
m¹dro�ci oraz mocy rozkazywania demonom. Jak g³osi legenda, pew-
nego razu uda³o mu siê zagoniæ w butelkê 72 demony, które nastêpnie
podporz¹dkowa³ sobie odpowiednimi zaklêciami. Powiada siê, ¿e od
tego czasu zaklêcia te potrafi¹ zmusiæ ka¿dego demona do pos³uszeñ-
stwa, czyni¹c zeñ wiernego s³ugê maga.
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Opowie�æ o królu Salomonie i jego zamkniêtych w butelce de-
monach zachowa³a siê nie tylko w Biblii, oraz pó�niejszych talmudy-
stycznych i kabalistycznych egzegezach, lecz równie¿ w arabskiej Ksiê-
dze tysi¹ca i jednej nocy.4  W tym arcydziele folkloru arabskiego Salomon
wystêpuje pod postaci¹ Sulejmana, za� jego demony s¹ d¿inami, spe³-
niaj¹cymi ka¿de ¿yczenie osoby, która je uwolni. Magia tego potê¿nego
króla nie umknê³a równie¿ uwadze dawnych historyków. I oto w I wie-
ku n.e. Józef Flawiusz pisa³ o nim w nastêpuj¹cy sposób:

Salomon nie by³ ani trochê gorszy od Egipcjan, o których mó-
wiono, ¿e znajduj¹ siê poza wszelkim ludzkim rozumieniem. O nie, tak
naprawdê jasne jest, ¿e nawet Egipcjanie nie dorównywali mu m¹dro-
�ci¹.... A ponadto Bóg obdarzy³ go umiejêtno�ci¹ wyganiania demonów,
czyli nauk¹ nios¹c¹ ludziom wiele po¿ytku i zdrowia. Salomon by³ rów-
nie¿ twórc¹ zaklêæ, przy pomocy których ³agodzi siê dolegliwo�ci. I
pozostawi³ po sobie pewn¹ technikê egzorcyzmów, przy pomocy któ-
rej odpêdza siê demony.5

Ten sam Józef Flawiusz na w³asne oczy widzia³, jak wspó³czesny
mu Eliazar, pos³uguj¹c siê pier�cieniem Salomona, wygna³ demona w
obecno�ci cesarza Wespazjana i ca³ego jego dworu. S³awê magii Salo-
monowej przynosi³y zatem kroniki historyczne. Utwierdza³y j¹ tak¿e
ksiêgi magiczne.

Najwcze�niejszym grimuarem, którego autorstwo przypisywa-
no Salomonowi, by³ Testament Salomona z I wieku p.n.e. Opowiada³
on o zbudowaniu przez Salomona �wi¹tyni przy pomocy pos³usznych
mu demonów. Pierwszym za� zapisem, w którym istnia³y wzmianki o
Salomonowych ksiêgach, by³ gnostycki rêkopis z Nag Hammadi, opisu-
j¹cy stworzenie czterdziestu dziewiêciu androgynicznych demonów,
których �imiona i funkcje mo¿na znale�æ w Ksiêdze Salomona�.6

Wspomnianej Ksiêgi Salomona nikt, co prawda, nie znalaz³; w
nastêpnych stuleciach pojawia³y siê natomiast kolejne ksiêgi opisuj¹ce
�wiat demonów oraz sposoby ich zaklinania, których autorem mia³ byæ
podobno sam Salomon. I chocia¿ dzisiaj ³atwo przychodzi nam wyklu-
czenie tej mo¿liwo�ci, o wiele trudniej jest ustaliæ, kto tak naprawdê
by³ twórc¹ tych ksi¹¿ek. Mo¿emy co najwy¿ej domniemywaæ, ¿e byli to
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uczeni ksiê¿a i mnisi. A jako ¿e najwiêcej grimuarów powsta³o w okre-
sie �redniowiecza, nie bez znaczenia mo¿e okazaæ siê przy ich powsta-
waniu oddzia³ywanie zakonów rycerskich powracaj¹cych z krucjat krzy-
¿owych. Historycy okultyzmu s¹ w ka¿dym b¹d� razie zgodni co do
tego, ¿e �redniowieczne grimuary by³y �schrystianizowanymi potom-
kami przewa¿nie ¿ydowskich dzie³ magicznych szeroko dostêpnych w
pierwszych stuleciach naszej ery w hellenistycznym �wiecie wschod-
niego wybrze¿a Morza �ródziemnego�.7

Innymi s³owy, gdyby�my chcieli odpowiedzieæ sobie na pytanie,
kto by³ autorem takich ksi¹g magicznych jak Miecz Moj¿esza, Wielki
klucz Salomona, czy Lemegeton, którego pierwsz¹ czê�ci¹ jest Goecja,
musieliby�my z ca³¹ rzetelno�ci¹ odpowiedzieæ - nieprzerwany ci¹g
zapo¿yczeñ i zniekszta³ceñ. Dotyczy to zarówno zaklêæ, które s¹ mie-
szanin¹ biblijnych Psalmów, jêzyka ludowych kl¹tw, formu³ ³aciñskich,
greckich i hebrajskich, jak i nazw samych demonów. Wiêkszo�æ tych
ostatnich to zniekszta³cone imiona bóstw wystêpuj¹cych na Bliskim
Wschodzie w okresie poprzedzaj¹cym rozwój judeochrze�cijañstwa.
Najjaskrawszym tego przyk³adem jest ksi¹¿ê demonów, Astarot, bêd¹-
cy nowym wcieleniem Astarte, syryjskiej bogini ksiê¿yca i p³odno�ci.
Nie jest to jednak odosobniony przypadek.

Podobnie jak pozosta³e grimuary, �wiat Goecji w przewa¿aj¹cej
mierze wype³niaj¹ demony bêd¹ce niegdy� bóstwami nie-monoteistycz-
nych religii, zgodnie z zasad¹ wedle której bóstwa starych religii staj¹
siê demonami nowych religii. Istoty te s¹ zreszt¹ anio³ami a rebours.
Cechuje je taka sama hierarchia oraz pos³uszeñstwo Bogu. Ciekawe
spostrze¿enia przytaczaj¹ w tym kontek�cie wspó³cze�ni okulty�ci, Lon
Milo DuQuette oraz Christopher S. Hyatt:

Tradycyjny mag goecki postrzega³ �wiat w bardzo prosty spo-
sób. Nad nim znajdowa³ siê Bóg, stwórca �wiata i najwy¿sze �ród³o jego
autorytetu. Pod magiem znajdowa³ siê �wiat �piekielny�, zamieszka³y
przez demony, które by³y niegdy� �anio³ami pañskimi�, ale wygnano je
z Nieba, karz¹c za dumê i niepos³uszeñstwo. Ich �upadek� ustanowi³
wspó³zale¿ny, trójpoziomowy, zamieszkiwany przez nas ��wiat�: Nie-
bo, Ziemiê i Piek³o.
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To w³a�nie duchy piekielne, a nie Bóg, podobnie jak Tytani z
mitologii greckiej, odpowiedzialne s¹ za utrzymywanie �wiata mate-
rialnego oraz za �ziemsko-cielesn¹� naturê cz³owieka.

Jako mieszkaniec Ziemi, mag stoi miêdzy �wiatem boskim a pie-
kielnym. Je�li wiêc jest pobo¿ny w oczach �Boga�, posiada bosk¹ moc
rozporz¹dzania i kontrolowania ni¿szymi duchami.

W celu osi¹gniêcia tego potê¿nego stanu umys³u dawni mago-
wie wyg³aszali d³ugie litanie afirmacji i wychwalania siebie pod nie-
biosa, przedstawiaj¹ce ich wysokie morale i przyk³ady religijnej pobo¿-
no�ci. (�By³e� pos³uszny Moj¿eszowi, by³e� pos³uszny Aaronowi, bêdziesz
i mnie pos³uszny!�)

Kiedy taki mag przekona³ siê, ¿e posiada moc rozkazywania du-
chowi, musia³ osi¹gn¹æ subiektywny stan umys³u, aby go �zobaczyæ�.
Wywo³ywa³ go dziêki �s³owom magicznym�, które wymawia³ niczym
mantrê. Dziêki temu wytwarza³ dziwn¹, mistyczn¹ atmosferê, w której
nic nie by³o niemo¿liwe i wszystko mog³o siê zdarzyæ.

Stoj¹c w krêgu, chroniony imionami Bo¿ymi, którymi siê oto-
czy³, mag (�napompowany� afirmacjami i �upojony� s³owami magicz-
nymi) skupia³ swój wzrok na trójk¹cie magicznym, dopóki nie pojawi³
siê w nim duch. Zwykle �wiête przymioty wszystkich rzeczy w Trójcy
Jedynej wystarcza³y do przetrzymania ducha na tyle d³ugo, by móg³
otrzymaæ polecenie od maga. Po otrzymaniu rozkazów duch dostawa³
pozwolenie na odej�cie i zmuszony by³ spe³niæ ¿yczenia maga.

Tekst Goecji pe³en jest szczegó³ów tego rodzaju operacji - za-
klêæ, zobowi¹zañ, inwokacji, kl¹tw, wiêkszych kl¹tw, przemówieñ do
ducha podczas jego przybycia i odej�cia, itd. itp.8

***    ***    ***
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Powy¿sze rozwa¿ania na temat �róde³ historycznych Goecji nie
maj¹ wiêkszego znaczenia, je¿eli chodzi o jej praktyczne aplikacje. Al-
bowiem moc demonów Goecji nie zale¿y od ich pochodzenia ani te¿
od wieku samego manuskryptu, tylko od precyzji i intensywno�ci ich
ewokowania. Je¿eli przyj¹æ za Crowleyem, ¿e owe demony s¹ tylko nie-
znanymi fragmentami naszego umys³u, ich aktywizacja dokonywaæ siê
bêdzie poprzez pobudzenie ca³ego systemu nerwowego zawo³aniami
wprowadzaj¹cymi w stany bliskie transu.

Dla tradycyjnego goety tego rodzaju interpretacja mo¿e wyda-
waæ siê blu�nierstwem. I, co trzeba przyznaæ, jak ka¿da interpretacja,
ona równie¿ opiera siê na �ograniczeniach�. Nale¿y w tym kontek�cie
przypomnieæ sobie wers Liber AL vel Legis: �S³owem Grzechu jest Ogra-
niczenie�,9  poniewa¿ je�li przystêpuje siê do ewokacji demonów Go-
ecji, wszelka ich interpretacja jest niewskazana. Najwiêkszym wrogiem
maga, a zarazem, paradoksalnie, narzêdziem jego tymczasowego suk-
cesu, jest obsesja. O tê za� bardzo ³atwo, kiedy przed-s¹d, pod wp³y-
wem kontaktu z �nieznanym�, zamienia siê w przes¹d. Z tej w³a�nie
racji w �wiecie magii tak niewiele spotyka siê osób �o�wieconych� na
tle rzeszy pogr¹¿onej w przes¹dach.

Ksi¹¿ka, któr¹ trzymacie w rêku, jest przede wszystkim podrêcz-
nikiem magii praktycznej. Aby wiêc zmniejszyæ prawdopodobieñstwo
�zach³y�niêcia siê� �wiatem demonów, podzieli³em j¹ na dwie czê�ci,
prezentuj¹ce odmienne podej�cie do praktyk goeckich. Pierwsza z nich
jest dok³adnym t³umaczeniem wydania Goecji z 1904 roku, którego
autorami byli S.L. �MacGregor� Mathers i Aleister Crowley. Obie posta-
ci wywar³y potê¿ny (a kto wie, czy nie najpowa¿niejszy) wp³yw na roz-
wój okultyzmu w XX wieku. Los obu rozdzieli³a ta w³a�nie ksiêga.

Urodzony w 1854 roku �MacGregor� Mathers za³o¿y³ w wieku
trzydziestu czterech lat Hermetyczny Zakon Z³otego Brzasku, którego
celem by³o wtajemniczanie adeptów w arkana zachodniej ezoteryki,
kaba³y, misteriów ró¿okrzy¿owych oraz magii ceremonialnej.10  Do re-
alizacji tego celu s³u¿y³ system inicjacyjny oparty na dziesiêciu sefirach
kabalistycznego Drzewa ¯ycia, którego podstawy sformu³owa³ Mathers
w oparciu o tajemniczy rêkopis znaleziony w jednej z masoñskich bi-
bliotek. Ów zaszyfrowany mia³ pochodziæ od tzw. �tajemnych przywód-
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ców �wiata�, którzy, w przekonaniu wielu grup teozoficznych i okulty-
stycznych, z ukrycia kieruj¹ losami ludzko�ci. Mathers i jego najbli¿si
wspó³pracownicy, William Woodman oraz William Wynn Westcott,
twierdzili nawet, ¿e utrzymuj¹ kontakty z przedstawicielk¹ owych �ta-
jemnych przywódców �wiata�, niejak¹ Fraulein Sprengel z Niemiec.
Mogli w ten sposób uwiarygodniæ siê w oczach nowicjuszy, którzy po-
szukiwali ukrytej skarbnicy wiedzy tajemnej.

Szeroko rozpowszechniona w owym czasie wiara w istnienie
�niewidzialnego� bractwa adeptów duchowych, bêd¹cych dostarczy-
cielami wy¿szych wtajemniczeñ, sprowadza³a do zakonu Z³otego Brza-
sku wiele osób obdarzonych du¿¹ wra¿liwo�ci¹ i fantazj¹. Wybijaj¹c¹
siê po�ród nich postaci¹ by³ Aleister Crowley. Crowley przyst¹pi³ do
zakonu Z³otego Brzasku w 1898 roku i bardzo szybko zaj¹³ w nim wa¿-
n¹ funkcjê. W ci¹gu dwóch lat od pierwszych inicjacji uda³o mu siê nie
tylko dost¹piæ wysokich wtajemniczeñ, lecz równie¿ zaskarbiæ przy-
ja�ñ Mathersa i zostaæ jego pe³nomocnikiem. Nie spodoba³o siê to cz³on-
kom londyñskiej �wi¹tyni zakonu, którzy w otwarty sposób manifesto-
wali swoj¹ niechêæ wobec ekscentrycznych praktyk Crowleya.
Niektórzy z nich, jak np. Florence Farr i William Butler Yeats, podwa¿a-
li nawet wiarygodno�æ Mathersa jako przywódcy zakonu, chc¹c wpo-
wadziæ na jego miejsce jednego z za³o¿ycieli zakonu, Westcotta.

W tej sytuacji Mathers posun¹³ siê do ostateczno�ci i og³osi³, ¿e
William Westcott nigdy nie utrzymywa³ kontaktu z tajemnicz¹ Fraulein
Sprengel, tylko pos³ugiwa³ siê fa³szywkami. Szczê�liwym trafem, w tym
samym czasie pojawi³a siê u niego Soror S.V.A., podaj¹c siê za tajemni-
cz¹ pani¹ Sprengel. Uwiarygodnia³a ona reputacjê Mathersa jako pe³-
nomocnika tajemnych przywódców �wiata. Jak siê jednak okaza³o, nie
na d³ugo, gdy¿ po krótkim czasie Soror S.V.A. wraz ze swym mê¿em
trafi³a do wiêzienia, oskar¿ona o liczne przestêpstwa obyczajowe do-
konywane pod p³aszczykiem dzia³alno�ci religijnej.

�ledztwo, które ujawni³o ¿e ma³¿eñstwo Horosów (Soror S.V.A. i
Frater F.), prowadzi³o w Pary¿u ko�ció³, werbuj¹c do niego osoby ma³o-
letnie i wykorzystuj¹c je do praktyk seksualnych, na zawsze pogr¹¿y³o
autorytet Mathersa. O tym w³a�nie wspomina Crowley w swojej przed-
mowie do Goecji, która stanowi próbê zdyskredytowania Mathersa.
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Pos³uguj¹c siê hermetycznym jêzykiem symboli, Crowley daje w niej
do zrozumienia, ¿e w 1901 roku zleci³ Mathersowi przek³ad Goecji, któ-
ry zamierza³ opublikowaæ nak³adem swego Towarzystwa Propagowa-
nia Prawdy Religijnej. Mathers jednak¿e nie dokoñczy³ tej pracy, ponie-
wa¿ jego umys³em zaw³adnê³a z³owieszcza para Horosów. Dlatego
Crowley zmuszony by³ samemu dokoñczyæ tego dzie³a, jednocze�nie
zajmuj¹c miejsce Mathersa jako duchowego przywódcy zakonu Z³ote-
go Brzasku.

W rzeczywisto�ci ani Mathers ani Crowley nie dokonali przek³a-
du Goecji. Opublikowany w 1904 roku tekst stanowi bowiem kompila-
cjê ró¿nych angielskich rêkopisów Goecji znajduj¹cych siê w londyñ-
skiej bibliotece. Powa¿n¹ modyfikacj¹ pierwotnych zapisów Goecji by³o
wszak¿e wprowadzenie do niej �Wstêpnej Inwokacji�, stanowi¹cej ada-
ptacjê greko-egipskiego rytua³u egzorcyzmów, który Crowley stosowa³
do przywo³ywania swego �wiêtego Anio³a Stró¿a. Ta z pozoru drobna
zmiana nadaje praktykom goeckim ca³kowicie nowe znaczenie; trady-
cyjna hierarchia istot piekielnych zastêpowana jest porz¹dkiem Woli
(Thelemy), której podleg³e s¹ demony jako drugorzêdne funkcje umy-
s³u. Akt magiczny staje siê zatem aktem Woli, który niewiele ma wspól-
nego z kaprysami ego.

Mo¿e w³a�nie dlatego Crowley bardzo rzadko korzysta³ z Goecji,
a do wspó³czesnych czasów zachowa³ siê praktycznie tylko jeden opis
takiej operacji. Crowley przedstawia go w swojej autohagiografii, Con-
fessions:

Muszê przytoczyæ tu pewn¹ historiê, która rzuca wiêcej �wiat³a
na mój rozwój magiczny i standardy etyczne, którymi siê kierujê. Pew-
nego dnia, razem z Jonesem11  doszli�my do wniosku, ¿e Allan12  umrze,
je�li nie zmieni miejsca zamieszkania na cieplejszy klimat. Sêk w tym,
¿e nie mia³ on z³amanego grosza, my za� nie chcieli�my go wspieraæ
finansowo z przytoczonych tu wzglêdów etycznych. Postanowili�my
zatem przywo³aæ do widzialnej postaci ducha Buera z Goecji, którego
funkcj¹ jest uzdrawianie. Uda³o siê nam to czê�ciowo. G³owa z he³mem
i lewa noga ducha by³y widoczne bardzo wyra�nie, gorzej by³o z reszt¹
jego postaci, bardzo mglist¹ i niewyra�n¹. Tym niemniej, operacja za-
koñczy³a siê sukcesem. I warto wejrzeæ w jej arkana, by zobaczyæ w jak
po�redni, spontaniczny sposób wola osi¹ga swój cel.
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[...] Otó¿, choæ wielu znawców magii doradza zachowywanie
ca³kowitej czysto�ci, od kilku miesiêcy ignorowa³em to zalecenie, ma-
j¹c romans z urocz¹ syren¹, której m¹¿ by³ pu³kownikiem w Indiach.
Nasz zwi¹zek nie trwa³ d³ugo, gdy¿ z czasem uda³o mi siê okie³znaæ
namiêtno�æ i rozstali�my siê ze sob¹. Owa dama jednak¿e bardzo czê-
sto przysy³a³a do mnie listy, chc¹c odwróciæ to co siê sta³o. Nic z tego,
pozostawa³em niez³omny. Jeden z tych listów otrzyma³em tu¿ po ewo-
kacji Buera. Znajdowa³a siê w nim pro�ba, abym zadzwoni³ do niej do
hotelu. Nie jestem w stanie teraz sobie przypomnieæ, co wp³ynê³o na
moj¹ decyzjê, postanowi³em jednak zobaczyæ siê z ni¹. A wtedy ona
zaczê³a mnie b³agaæ bym do niej wróci³, gotowa daæ mi co tylko ze-
chcê. Powiedzia³em jej zatem: �Twój egoizm niszczy ci ¿ycie. Dam ci
wiêc szansê na ca³kowicie altruistyczny uczynek. Daj mi sto funtów.
Nie powiem ci, dla kogo je biorê i w jakim celu, poza tym, ¿e nie s¹ one
przeznaczone dla mnie. Mam osobisty powód by nie korzystaæ ze swo-
ich pieniêdzy w tej sprawie. Co wiêcej, je�li mi je dasz, nie bêdziesz
mog³a oczekiwaæ niczego w zamian�. I tak otrzyma³em potrzebne dla
Allana pieni¹dze, co umo¿liwi³o mu przeprowadzkê na Cejlon i ocali³o
dla ludzko�ci tego jednego z najbardziej warto�ciowych ludzi naszej
epoki.13

Elementy operacji goeckich Crowley w³¹cza³ równie¿ w pozo-
sta³e rytua³y magiczne o charakterze ewokacyjnym. Korzysta³ wtedy
zazwyczaj z tzw. �zewów enochiañskich�, Liber Samekh oraz thelemic-
kiej wersji �mniejszego rytua³u odpêdzenia pentagramu�, czyli �Rubi-
nowej Gwiazdy�.14  Wszystkie te elementy crowleyowskich eksperymen-
tów z Goecj¹ uwzglêdni³em w drugiej czê�ci tej ksi¹¿ki. Przedstawia
ona ró¿ne warianty �zmodernizowanej� ewokacji demonów Goecji,
jednocze�nie nie roszcz¹c sobie pretensji do dok³adnego odwzorowa-
nia praktyki goeckich stosowanych przez Crowleya. Zapoznaj¹c siê z
ni¹, nale¿y zawsze pamiêtaæ o tym, ¿e jest to struktura maj¹ca na celu
nie tylko osi¹gniêcie konkretnych skutków dora�nych, lecz przede
wszystkim wgl¹d w naturê naszej prawdziwej woli.

Dariusz Misiuna
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*Przyzywam Ciê, potworny, niewidzialny, potê¿ny, Bo¿e nad Bogami, który
przebywasz w pustym miejscu ducha, twórco zniszczenia, twórco
spustoszenia, Ty, który nienawidzisz spokojnego domu, poniewa¿

wypêdzono Ciê z Egiptu i nale¿nego Tobie miejsca. Nazywano Ciê tym, który
niszczy wszystko i jest niezwyciê¿ony. Przywo³ujê Ciê, Tyfonie-Secie;

wykonuje Twoje prorocze ryty, albowiem przyzywam Ciê Twoim w³asnym
potê¿nym imieniem, s³owami, których nie mo¿esz nie zrozumieæ: Ioerbeth,

Iopakerbeth, Iobolchoseth, Iopatathnax, Iosoro, Ioneboutosoualeth,
Aktiophi, Ereschigal, Nebopooaleth, Aberamenthoou, Lerthexanax,

Ethreluoth, Nemareba, Aemina. Przyjd� do mnie w pe³ni i pogr¹¿ potwornego
Mathersa, który ogniem i mrozem wprowadzi³ w b³¹d Cz³owieka oraz rozla³

krew Phuona. Z tej oto w³a�nie racji domagam siê zado�æuczynienia.
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PRZEDMOWA

A.G.R.C.      A.R.C.G.

Przed³o¿one tu t³umaczenie pierwszej ksiêgi �Lemegetonu� powsta³o
na skutek drobiazgowej kompilacji licznych rêkopisów napisanych w
jêzyku hebrajskim, ³aciñskim, francuskim i angielskim. Wykona³ je G.H.
Fra. D.D.C.F.1 na zlecenie Tajemnego Przywódcy Zakonu
Ró¿okrzy¿owego.2 Niestety, G.H. Fra. nie zdo³a³ dokoñczyæ swej pracy,
gdy dopadli go Czterej Wielcy Ksi¹¿êta (dzia³aj¹cy pod wyra�nym
wp³ywem Marsa). Okaza³o siê wtedy konieczne, by dzie³o to dokoñczy³a
inna rêka. Poszukiwania kompetentnego medium w domu
nieszczê�liwego Fra. jedynie potwierdzi³y te przypuszczenia. Nie
znaleziono w nim ani naszego Fra. ani jego Hermetycznej Mul.,3 tylko
przera�liwe kszta³ty z³ych adeptów S.V.A. i H.,4 których prawdziwe cia³a
dosiêg³a sprawiedliwo�æ, gdy¿ nie by³y ju¿ im potrzebne. Nie
pozostawa³o wiêc nam nic innego, jak szybko siê wycofaæ i poradziæ
Roty oraz Ksi¹g M. i Q.,5 które kaza³y nam poprosiæ pana Aleistera
Crowleya, poetê, wybitnego badacza spraw magicznych, bieg³ego w
kabale, by otwarcie dokoñczy³ to, co zosta³o poczête w tajemnicy. Oto
co zapisane: �jego biskupstwo przejmie kto inny�. Oraz: �Oculi
Tetragrammaton�. Oto co równie¿ powiedziane: �Nomen Secundum

 refertur ad Gebura; qui est Rex secundus, quo moriente
delabebantur Posteriora Matris, unde Bittul atque Corruptio
Achurajim Patris et Matris hoc indigitatur�.

I z tymi s³owami ¿yczymy wam powodzenia.

Ex Deo Nascimur.
In Jesu Morimur.
Per S.S. Reviviscimus.

Przekazane z naszej Góry A.6

tego dnia C.C. 1903 A.D.
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WSTÊPNA INWOKACJA

Przywo³ujê Ciebie, Nienarodzonego.
Ciebie, który� stworzy³ Ziemiê i niebiosa.

Ciebie, który� stworzy³ noc i dzieñ.
Ciebie, który� stworzy³ ciemno�æ i �wiat³o.

Ty jeste� Osorronofris, którego nie widzia³ nigdy ¿aden cz³owiek.
Ty jeste� Jebas.
Ty jeste� Jepos.

Ty rozró¿niasz to, co s³uszne i nies³uszne.
Ty stworzy³e� kobieco�æ i mêsko�æ.

Ty wytworzy³e� nasiona i owoc.
Ty nauczy³e� ludzi mi³o�ci i nienawi�ci.

Ja jestem Twój Prorok, Moj¿esz, któremu powierzy³e� misteria,
obrzêdy Izraela.

Ty stworzy³e� wilgoæ i sucho�æ oraz to wszystko, co ¿ywi wszelkie
stworzone ¿ycie.

S³uchaj mnie, albowiem jestem anio³em Pafro Osorronofrisa: to jest
Twoje Prawdziwe Imiê przekazane prorokom Izraela.

S³uchaj Mnie:�
AR, ThIAO, RhEIBET, AThELEBERSET,

A, BLAThA, ABEU, EBEU, PhI
ThITASOE, IB, ThIAO.

S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten
sposób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod
ziemi¹, na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i

gwa³townym ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.

Przywo³ujê Ciebie, okropnego, niewidzialnego Boga, który
przebywa w pustym miejscu ducha:�

AROGOGOROBRAO, SOThOU,
MODORIO, PhALARThAO,  DOO, APE Nienarodzony.
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S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten sposób,
by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹, na
suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.

S³uchaj Mnie: �
RUBRIAO, MARIODAM, BAIBNABAOTH, ASSALONAI, APhNIAO, I,

ThOTETh, ABRASAR, AEOOU, ISCHURE, Potê¿ny i
nienarodzony!

S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten sposób,
by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹, na
suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.

Przywo³ujê Ciebie: �
MA, BARRAIO, JOEL, KOThA,

AThOREBALO, ABRAOTh,

S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten sposób,
by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹, na
suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.

S³uchajcie Mnie:
AOTh, ABAOTh, BASUM, ISAK,

SABAOTh, IAO,

Oto jest Pan Bogów:
Oto jest Pan Wszech�wiata:

Oto jest Ten, którego boj¹ siê wiatry.
Oto jest Ten, który dysponuj¹c g³osem, sta³ siê Panem Wszechrzeczy;

król, w³adca, pomocnik.
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S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten sposób,
by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹, na
suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.

S³uchaj Mnie: �
IEOU, PUR, IOU, PUR, IAOT, IAEO, IOOU, ABRASAR, SABRIAM,

OO, UU, ADONAIE, EDE, EDU, ANGELOS TON ThEON, ANLALA LAI,
DAIA, APE, DIAThANNA, ThORUN.

Ja jestem nim, nienarodzonym duchem, o wzroku na stopach: silnym
i nie�miertelnym ogniem!

Ja jestem nim, Prawd¹!
Ja jestem nim, który nie chce by z³o rozpleni³o siê na �wiecie!

Ja jestem nim, l�ni¹cym i grzmi¹cym!
Ja jestem nim, dawc¹ ¿ycia ziemskiego!

Ja jestem nim, którego usta wiecznie p³on¹!
Jestem nim, stwórc¹ i twórc¹ �wiat³a!

Jestem nim, ³ask¹ �wiatów!

Na imiê mam �Serce Spowite Wê¿em�!

Przyb¹d� do mnie i b¹d� ze mn¹, a tak¿e uczyñ wszystkie duchy mnie
podleg³ymi w ten sposób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze,

na ziemi i pod ziemi¹, na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym
powietrzu i gwa³townym ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y

mi pos³uszne.

IAO: SABAO

Takie s¹ S³owa!
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TAJEMNE ZNACZENIE MAGII CEREMONIALNEJ

Przeciêtny badacz literatury magicznej, który nie jest skoñczonym idiot¹
- co siê rzadko kiedy zdarza! - musi byæ zdziwiony krytyk¹, jak¹ kieruj¹
filistyni pod adresem jego nauki. Prawd¹ jest, ¿e skoro nasze dzieciñstwo
zakorzeni³o w nas nie tylko dos³own¹ wiarê w Bibliê, lecz i poka�n¹
wiarê w Alf Laylah wa Laylyah (�Ksiêgê tysi¹ca i jednej nocy�), z której
tylko doros³o�æ mo¿e nas wyleczyæ, sk³onni jeste�my w przyp³ywie
energii wy³aniaj¹cego siê wieku mêskiego natychmiast odrzuciæ te dwa
klasyczne dzie³a, rozpatruj¹c je na tym samym poziomie jako ciekawe
dokumenty folklorystyczne i antropologiczne, lecz nic poza tym.

I nawet je�li po wnikliwej i drobiazgowej lekturze Biblii zmuszeni
jeste�my przyznaæ, ¿e dostarcza ona kabalistycznego wgl¹du o
kosmicznym znaczeniu, o wiele trudniej nam przychodzi powiedzenie
tego samego o tym drugim dziele, choæby�my nawet czytali je w
znakomitym opracowaniu Burtona.

Pozostaje mi zatem raz jeszcze wznie�æ Alf Laylah wa Laylah na
w³a�ciwe jej miejsce.

Nie interesuje mnie zaprzeczanie obiektywnemu istnieniu wszystkich
zjawisk �magicznych�. Bo je�li nawet s¹ to z³udzenia, s¹ one w równej
mierze realne co wiele innych niepodwa¿alnych faktów z ¿ycia
codziennego, a zatem, mówi¹c za Herbertem Spencerem, stanowi¹
dowód na istnienie jakiej� przyczyny.7

Powinni�my wiêc potraktowaæ ten fakt jako nasz punkt wyj�cia. Co
sprawia, ¿e w z³udzeniu swoim widzê ducha w trójk¹cie magicznym?
Nie trzeba byæ wielkim znawc¹ psychologii, by wiedzieæ, ¿e sprawca
tego z³udzenia znajduje siê w mózgu.

Dzieci angielskie naucza siê (patrz Ustawa o Edukacji), ¿e �wiat znajduje
siê w niekoñcz¹cej siê przestrzeni, tymczasem dzieci indyjskie
dowiaduj¹ siê, ¿e jego miejsce jest w Akaszy. W obu przypadkach na
jedno wychodzi.
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Ci Europejczycy, którzy dziêki znajomo�ci dzie³ Fichtego obdarzeni s¹
wiêkszym wgl¹dem, wiedz¹ ¿e �wiat zjawiskowy jest wytworem ego.
Natomiast Hindusi i Europejczycy pobieraj¹cy nauki u guru dowiaduj¹
siê, ¿e Akasza oznacza Czit-akaszê. A Czit-akasza mie�ci siê w �trzecim
oku�, czyli w mózgu. Zak³adaj¹c istnienie wy¿szych wymiarów
przestrzeni, nie bêdzie nam nawet trudno pogodziæ tê wizjê �wiata z
realizmem. Nie ma jednak tutaj takiej potrzeby, by wdawaæ siê w tak
szczegó³owe rozwa¿ania.

Wystarczy powo³aæ siê na znany ka¿demu fakt, ¿e wszystkie wra¿enia
zmys³owe zale¿¹ od zmian zachodz¹cych w mózgu.8 Dotyczy to w tej
samej mierze z³udzeñ, które odbiera siê niczym innym przecie¿ jak
zmys³ami, co �realiów� nale¿¹cych do klasy �zjawisk zale¿nych od zmian
zachodz¹cych w mózgu�.

Zjawiska magiczne nale¿¹ jednak do szczególnej kategorii, poniewa¿
stanowi¹ efekt zamierzonych dzia³añ, a ich przyczyn¹ jest seria
�realnych� zjawisk nazywanych operacjami magii ceremonialnej.

Opieraj¹ siê one na:

(1)   Wzroku.
Kr¹g, kwadrat, trójk¹t, naczynia, lampiony, przybory, etc.

(2)   S³uchu.
Inwokacje.

(3)   Zapachu.
Perfumy i kadzid³a.

(4)   Smaku.
Sakramenty.

(5)   Dotyku.
Jak w pkt. 1.

(6)   Umy�le.
Refleksyjne po³¹czenie wra¿eñ pochodz¹cych z kontemplacji wszystkich
bod�ców zmys³owych, jakich dostarczaj¹ ró¿ne narzêdzia magiczne.
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Te niezwyk³e wra¿enia (1-5) wytwarzaj¹ niezwyk³e zmiany w mózgu. A
skoro ich efekt koñcowy (6) posiada cechy niezwyk³o�ci, to i ich
projekcjê na tzw. �wiat zjawiskowy cechowaæ bêdzie niesamowito�æ.
Na tym w³a�nie polega realno�æ dzia³añ magii ceremonialnej i samych
jej skutków.9 S¹dzê, ¿e jest to wystarczaj¹ce zado�æuczynienie, skoro
�skutki� dotycz¹ tylko tych zjawisk, które pokazuj¹ siê samemu magowi
i mog¹ obejmowaæ pojawienie siê ducha, rozmowê z nim, szok
wywo³any nadmiernym tupetem i tym podobne sprawy, a¿ po ekstazê,
�mieræ, czy szaleñstwo.

Zadajecie sobie pewnie w tej chwili pytanie: Czy naprawdê mo¿na
osi¹gn¹æ opisane w Goecji rezultaty? A je�li ju¿, to jakie mo¿e byæ ich
racjonalne wyt³umaczenie?

Kto szuka, ten znajdzie.

Duchy Goecji stanowi¹ fragmenty ludzkiego umys³u.
Ich pieczêcie s¹ zatem metodami pobudzania i regulowania tych
pewnych punktów (przy pomocy wzroku).

Imiona Bo¿e s¹ wibracjami, które maj¹ doprowadziæ do:
(a) Ogólnej kontroli umys³u. (Ustanowienie funkcji odnosz¹cych siê
do �wiata subtelnego.)
(b) Bardziej szczegó³owej kontroli mózgu. (Ranga i rodzaj ducha.)
(c) Kontroli nad pewn¹ jego czê�ci¹. (Nazwa ducha.)

Perfumy bywaj¹ pomocne dziêki zmys³owi powonienia. Zazwyczaj ich
dzia³anie ma do�æ szeroki zakres. Poszczególne perfumy s¹ jednak
przypisane pewnym literom alfabetu, umo¿liwiaj¹cym dziêki
kabalistycznym spekulacjom wymówienie nazwy ducha.
Nie ma potrzeby, bym wdawa³ siê w bardziej szczegó³owe rozwa¿ania.
Inteligentny czytelnik z pewno�ci¹ wype³ni brakuj¹ce ogniwa.
Niech zatem wolno mi bêdzie powiedzieæ za Salomonem:
�Duch Cymeris uczy logiki�, przez co mam na my�li ¿e:
�Te obszary mojego mózgu, które przyczyniaj¹ siê do funkcjonowania
logiki, mo¿na pobudzaæ i rozwijaæ podczas procesu zwanego �Inwokacj¹
Cymerisa�.�
I jest to czysto racjonalne stwierdzenie faktów materialnych. Nie zale¿y
w ogóle od jakiejkolwiek hierarchii obiektywnej. Filozofia nie ma tu



29

nic do powiedzenia, a nauka mo¿e co najwy¿ej powstrzymaæ siê od
os¹du, czekaj¹c na poprawne metodologicznie rozpatrzenie
dostarczonych faktów.

Niestety, nie mo¿emy na tym poprzestaæ. Oto bowiem Salomon
obiecuje, ¿e przy pomocy tego rodzaju dzia³añ mo¿na (1) uzyskaæ
informacje, (2) zniszczyæ swoich wrogów, (3) zrozumieæ g³osy natury,
(4) zdobyæ bogactwo, (5) leczyæ choroby, etc. Wybra³em tych piêæ mocy
na chybi³ trafi³. Ze wzglêdu na obszerno�æ tej tematyki musia³em
zawêziæ zakres moich rozwa¿añ.

Przyjrzyjmy siê zatem co charakteryzuje tych piêæ mocy?
W pierwszym przypadku mamy do czynienia z wy³awianiem faktów z
pod�wiadomo�ci.

W drugim przypadku sprawy zaczynaj¹ ulegaæ skomplikowaniu. Trochê
dziwi ten kontrast miêdzy szlachetnymi �rodkami a jawnie nikczemnymi
celami niektórych rytua³ów magicznych. O co w tym chodzi? Mo¿emy
pokusiæ siê tylko o tak¹ uwagê, ¿e pod p³aszczykiem tego rodzaju dzia³añ
kryj¹ siê podnios³e prawdy. �Zniszczyæ naszych wrogów� to innymi
s³owy urzeczywistniæ z³udzenie dualno�ci, wzbudziæ wspó³czucie.
(Och! panie Waite, �wiat magii jest zwierciad³em, w którym ten, kto
widzi gnój, sam jest gnojem.)

Drobiazgowy badacz natury wiele uczy siê na podstawie g³osów
zwierz¹t, którymi siê zajmuje. Nawet dziecko zna ró¿nice miêdzy kocim
miauczeniem a parskaniem. Zdolno�æ t¹ bardzo ³atwo jest rozwin¹æ. I
na tym polega ca³a tajemnica trzeciej mocy magicznej.

W czwartym przypadku mowa jest o tym, ¿e podczas dzia³añ magicznych
mo¿na rozwijaæ smyka³kê do interesów.

Po pi¹te za�, pod wp³ywem magii mo¿na naprawiaæ zaburzenia w ciele,
a naruszone tkanki przywracaæ do równowagi w ten sposób, by s³ucha³y
rozkazów p³yn¹cych z mózgu.

To samo dotyczy pozosta³ych zjawisk. Wcale nie musimy mieæ tutaj do
czynienia z cudami.
Nasza magia ceremonialna sprowadza siê zatem do serii drobiazgowych,
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choæ oczywi�cie do�wiadczalnych eksperymentów fizjologicznych. Ten,
kto je wykonuje inteligentnie, nie ma siê czego obawiaæ.
Posiadam tyle zdrowia, bogactwa i logiki, ile mi potrzeba. Nie mam
czasu do stracenia ani te¿ nie potrzebujê tego rodzaju praktyk.
Przedstawiam je jednak �wiatu z po¿ytkiem dla innych ludzi, nie
obdarzonych takim szczê�ciem, opatruj¹c je dodatkowo komentarzami.

Wielu adeptów magii nie potrafi³o jak dot¹d osi¹gn¹æ wymiernych
skutków swoich praktyk, przez sk³onno�æ do nadmiernego
�obiektywizmu�. Mam nadziejê, ¿e te moje wyja�nienia pomog¹ im
wreszcie je osi¹gn¹æ. Ufam te¿, ¿e moja argumentacja przekona pe³nych
pogardy ludzi nauki, ¿e miast badaæ zarazki, nale¿y przyjrzeæ siê
chorobie. Albowiem to co ma³e powinno ust¹piæ miejsca wiêkszemu.
Jak¿e wielkiemu - zrozumie to tylko ten, kto uto¿sami ró¿d¿kê z
mahalingamem, po którym wznosi³ siê Brahma z szybko�ci¹ 84 000
jod¿an na sekundê przez 84 000 mahakalp, i po której schodzi³ Wisznu
z szybko�ci¹ 84 000 crores jod�an na sekundê przez 84 000 crores
mahakalp, a ¿aden z nich nie dotar³ do koñca.

Mnie siê to jednak uda³o.
Boleskine House.
Foyers, N.B., czerwiec 1903.

UWAGA - Zamierza³em po�wiêciæ tu trochê miejsca wydaniu Goecji w
opracowaniu pana A.E. Waite�a, które ukaza³o siê w dziele pt. Book of
Black Magic. Niestety, zniechêci³a mnie do tego pokraczno�æ jego stylu
i wtórno�æ proponowanej przezeñ my�li. Mogê przytoczyæ tu tylko fakt,
¿e Waite nie postara³ siê nawet poprawnie przepisaæ liter i dobrze
przerysowaæ konkretnych rysunków, które znajduj¹ siê w oryginale
Goecji. Oto przyk³ad ze strony 202. Waite zauwa¿a, ¿e twórca
Lemegetonu musia³ znaæ wcze�niej Nowy Testament, poniewa¿ �odnosi
siê w trzecim zaklêciu do ¿ywych stworzeñ z Apokalipsy�. I wszystko
by³o by dobrze, tyle ¿e w trzecim zaklêciu nie ma o tym mowy!

Zmuszony do poprawienia tego ra¿¹cego b³êdu, zauwa¿am ¿e to w
drugim zaklêciu pojawia siê odno�nik do ¿ywych stworzeñ, o których
mówi te¿ Apokalipsa. Czy zatem skoro Ksiêga Kronik odnosi siê do
Króla Salomona (nieznana data), o którym pisze te¿ Waite (1898),
wynika z tego ¿e autor tej ksiêgi obeznany by³ z dzie³em Waite�a?10 Gdyby
tak by³o, musia³bym mu szczerze wspó³czuæ.
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LEMEGETON VEL CLAVICULA SALOMONIS REGIS

WSTÊPNA DEFINICJA MAGII11

Magia jest najwy¿sz¹, ostateczn¹ i najbardziej �wiêt¹ wiedz¹ o filozofii
natury, popart¹ w swych dzie³ach i cudownych operacjach w³a�ciwym
zrozumieniem wewnêtrznych i ukrytych jako�ci rzeczy. Kiedy
odpowiednie czynniki stosuje siê w³a�ciwym pacjentom, wywo³uje to
zadziwiaj¹ce i godne podziwu skutki. Magowie s¹ wnikliwymi i
pracowitymi badaczami przyrody, poniewa¿ posiadaj¹ umiejêtno�æ
zdolno�æ przewidywania podejmowanych dzia³añ, co gawied� traktuje
jako cud.

Orygenes twierdzi³, ¿e w sztuce magicznej nie ma niczego niezwyk³ego,
a gdyby nawet tak by³o, nie mog³o by to byæ czym� z³ym, czy te¿ rzecz¹
zas³uguj¹c¹ na pogardê i potêpienie. Z tej oto racji odró¿nia³ magiê
naturaln¹ od magii diabelskiej.
Apoloniusz z Tiany pos³ugiwa³ siê tylko magi¹ naturaln¹, przy pomocy
której dokonywa³ cudów.
Filon Hebrajczyk mówi³, ¿e nie powinno siê gardziæ prawdziw¹ magi¹,
która polega na poznawaniu tajemnych dzie³ natury, poniewa¿ zajmowali
siê ni¹ nawet najwiêksi monarchowie i królowie. Ba! W�ród Persów nie
znalaz³ by siê ani jeden wódz nie obeznany w tej Wielkiej Sztuce.

Ta szlachetna nauka czêsto ulega³a zwyrodnieniu i z magii naturalnej
stawa³a siê magi¹ diabelsk¹, a z prawdziwej filozofii negromancj¹.12

Odpowiedzialni za to byli jej mi³o�nicy, którzy nadu¿ywaj¹c, b¹d� nie
bêd¹c w stanie zrozumieæ jej wysokiej, mistycznej wiedzy, od razu
poddawali siê pokusom Szatana, by zg³êbiaæ tajniki czarnej sztuki.  W
ten oto sposób magia popad³a w nie³askê, a tych wszystkich, którzy j¹
praktykuj¹, pogardliwie okre�la siê mianem czarowników.
Z tej w³a�nie racji, Bractwo Ró¿okrzy¿owców uzna³o za niew³a�ciwe
nazywaæ siê magami i wol¹ mówiæ o sobie, ¿e s¹ filozofami. Nie s¹ oni,
rzecz jasna, pogr¹¿onymi w ob³okach niewiedzy empirykami,13 lecz
uczonymi, do�wiadczonymi lekarzami, pos³uguj¹cymi siê nie tylko
prawowitymi, lecz i boskimi lekami.
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KRÓTKI WSTÊPNY OPIS

(Nota: Przedstawiony tu opis pochodzi z kilku kodeksów, których tre�æ
postanowili�my zestawiæ ze sob¹ w celu ukazania podobieñstw miêdzy
ró¿nymi tekstami Lemegetonu.

Ró¿nice wystêpuj¹ce miêdzy poszczególnymi rêkopisami nie s¹ bowiem
na tyle znacz¹ce, by warto by³o na nie stale wskazywaæ. Prawdziwy
problem pojawia siê dopiero w przypadku nowych wersji dawnych
tekstów, w których niektóre pieczêcie i sigile uleg³y powa¿nym
zniekszta³ceniom. Nale¿y zatem pamiêtaæ o tym, ¿e nie mo¿na na nich
do koñca polegaæ.)

CLAVICULA

SALOMONIS

REGIS,

zawieraj¹ca wszy-

stkie nazwy, urzêdy

i rodzaje duchów, z

którymi kiedykol-

wiek rozmawia³

król Salomon, a tak-

¿e ich opisy i pie-

czêcie oraz sposo-

by przywo³ywania

ich do widzialnych

postaci.

Przedstawiona w

piêciu czê�ciach:

(1) PIERWSZA CZÊ�Æ

to Ksiêga z³ych

duchów, nazywa-

PE£EN

LEMEGETON,
CZYLI CLAVICULA.

Ksiêga ta zawiera

wszystkie nazwy,

urzêdy i rodzaje

duchów, z którymi

Salomon kiedykol-

wiek rozmawia³,

opisy i pieczêcie

przynale¿¹ce do

ka¿dego z tych

duchów oraz sposo-

by przywo³ywania

ich do widzialnych

postaci.

Ksiêga ta dzieli siê

na piêæ poszcze-

gólnych Ksi¹g lub

czê�ci:

(1) PIERWSZA KSIÊGA,

pierwsza czê�æ

dotycz¹ca du-

CLAVICULA

SALOMONIS

REGIS,

zawieraj¹ca wszyst-

kie nazwy, urzêdy i

rodzaje duchów, z

którymi kiedykol-

wiek prowadzi³

rozmowy, wraz z

opisami i pieczêcia-

mi w³a�ciwymi ka¿-

demu duchowi

oraz metodami

przywo³ywania ich

do widzialnych po-

staci.

Przedstawiona w

piêciu czê�ciach:

(1) PIERWSZA CZÊ�Æ

to Ksiêga z³ych

duchów, nazywa-

KLUCZ

SALOMONA,

zawieraj¹cy wszy-

stkie nazwy, urzê-

dy i rodzaje du-

chów, z którymi

Salomon kiedykol-

wiek rozmawia³,

wraz z opisami i

p i e c z ê c i a m i

przynale¿¹cymi

do ka¿dego z du-

chów oraz sposo-

bami przywo³ywa-

nia ich do widzial-

nych postaci.

Przedstawiona w

czterech czê�ciach:

(1) PIERWSZA CZÊ�Æ

to Ksiêga z³ych

duchów, nazywa-
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na GOECJ¥, poka-

zuj¹ca, w jaki spo-

sób król Salomon

zwi¹zywa³ te du-

chy i korzysta³ z

nich do celów po-

tocznych, dziêki

czemu zapewni³

sobie wielk¹ s³awê.

(2) DRUGA CZÊ�Æ to

Ksiêga czê�ciowo

dobrych, czê�cio-

wo z³ych duchów,

nazywana TEUR-

G I ¥ - G O E C J ¥ ,

wszystkimi Ducha-

mi Powietrza etc.

(3) TRZECIA CZÊ�Æ

dotyczy duchów

rz¹dz¹cych godzi-

nami planetarny-

mi i opowiada o

ich przyporz¹dko-

waniu do konkret-

nych stopni, zna-

ków i planet

Zodiaku. Nazywa

chów z³a i

nazywaj¹ca siê

GOECJ¥ SALO-

MONA, przedstaw-

ia sposób wi¹zania

tych duchów i ko-

rzystania z nich do

ró¿nych celów po-

tocznych. Dziêki

temu w³a�nie Salo-

mon zapewni³ so-

bie wielk¹ s³awê.

(2) DRUGA KSIÊGA

traktuje o duchach

mieszanej, dobrej i

z³ej natury, i nazy-

wa siê TEURGI¥-

GOECJ¥, czyli

M¹dro�ci¹ Magi-

czn¹ Duchów Po-

wietrza, które w

przewa¿aj¹cej mi-

erze, lecz nie do

koñca lubi¹ siê

ukrywaæ.

(3) TRZECIA KSIÊGA,

ARS PAULINA, czy-

li SZTUKA PAU-

LIÑSKA, traktuje o

duchach przypisa-

nych ka¿demu z

360 stopni Zo-

diaku, a tak¿e zna-

kom, planetom i

godzinom.

na GOECJ¥, poka-

zuj¹ca, w jaki spo-

sób król Salomon

zwi¹zywa³ te du-

chy i korzysta³ z

nich do potocz-

nych, osobistych

celów, dziêki cze-

mu zapewni³ so-

bie wielk¹ s³awê.

(2) DRUGA CZÊ�Æ to

Ksiêga duchów,

czê�ciowo z³ych, a

czê�ciowo dobrych

zwana TEURGI¥-

GOECJ¥, wszystki-

mi Duchami Po-

wietrza etc.

(3) TRZECIA CZÊ�Æ

dotyczy duchów

rz¹dz¹cych godzi-

nami planetarny-

mi i opowiada o

tym, które z nich

przyporz¹dkowa-

ne s¹ konkretnym

stopniom znaków

oraz stopniom

na GOECJ¥, poka-

zuj¹ca, w jaki spo-

sób król Salomon

zwi¹zywa³ te du-

chy i korzysta³ z

nich do celów oso-

bistych, dziêki cze-

mu zapewni³ so-

bie wielk¹ s³awê.

(2) DRUGA CZÊ�Æ to

Ksiêga duchów,

czê�ciowo do-

brych, a czê�cio-

wo z³ych, nazywa-

na TEURGI¥-GO-

ECJ¥, wszystkimi

Duchami Powie-

trza.

(3) TRZECIA CZÊ�Æ to

ksiêga rozporz¹-

dzaj¹ca domami

planet oraz ducha-

mi przyporz¹dko-

wanymi do ka¿de-

go stopnia znaków

oraz planet w zna-

kach. Nazywa siê j¹

Sztuk¹ Pauliñsk¹.
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siê j¹ SZTUK¥

PAULIÑSK¥ etc.

(4) CZWARTA CZÊ�Æ

tej Ksiêgi nazywa-

na jest ALMADE-

LEM SALOMONA i

zawiera te duchy,

które w³adaj¹ czte-

rema wysoko�cia-

mi lub 360 stop-

niami Zodiaku.

Te dwa ostatnie

rodzaje duchów

s¹ dobre i mo¿na

je odnale�æ dziêki

darowi boskiego

widzenia. Nazywa

siê je TEURGI¥.

(5) PI¥TA CZÊ�Æ to

Ksiêga oracji i

modlitw, które

m¹dry Salomon

wyg³asza³ przed

swoim o³tarzem

(4) CZWARTA KSIÊGA,

ARS ALMADEL

SALOMONIS, czyli

SZTUKA SALO-

MONOWEGO AL-

MADELA, dotyczy

tych duchów, które

w³adaj¹ czterema

wysoko�ciami.

Te dwie ostatnie

Ksiêgi, SZTUKA

PAULIÑSKA i

SZTUKA ALMADE-

LOWA, odnosz¹ siê

wy³¹cznie do do-

brych duchów,

które mo¿na odna-

le�æ dziêki darowi

boskiego widzenia.

Wystêpuj¹ one

równie¿ pod je-

dynym tytu³em,

jako pierwsza i

druga czê�æ TEU-

RGII SALOMONA.

(5) PI¥TA KSIÊGA

Lemegetonu to

Ksiêga modlitw i

oracji, które m¹dry

Salomon wyg³a-

sza³ przed swoim

planet w znakach.

Nazywa siê j¹

SZTUK¥ PAULIÑ-

SK¥ etc.

(4) CZWARTA CZÊ�Æ

tej Ksiêgi nazywa-

na jest ALMADE-

LEM SALOMONA

i zawiera te w³a-

�nie duchy, które

w³adaj¹ czterema

wysoko�ciami lub

360 stopniami Zo-

diaku.

Te dwa ostatnie

rodzaje duchów

s¹ dobre i nazywa

siê je TEURGI¥.

Mo¿na je odna-

le�æ dziêki darowi

boskiego widze-

nia.

(5) PI¥TA CZÊ�Æ to

Ksiêga oracji i

modlitw, które

m¹dry Salomon

niegdy� wyg³asza³

przed swoim o³ta-

(4) CZWARTA CZÊ�Æ

to Ksiêga nazywa-

na ALMADELEM

SALOMONA, któ-

ra obejmuje dwa-

dzie�cia g³ównych

duchów, w³adaj¹-

cych czterema

wysoko�ciami lub

360 stopniami Zo-

diaku.

Te dwa ostatnie

rodzaje duchów

s¹ dobre. Nazywa

siê je TEURGI¥ i

mo¿na odnale�æ

dziêki darowi bo-

skiego widzenia.

Wszystkie te naj-

�wiêtsze misteria

objawiono Salo-

monowi.
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w �wi¹tyni. Nazy-

wa siê j¹ ARS

NOV¥, któr¹ obja-

wi³ Salomonowi

�wiêty anio³ o

imieniu Micha³.

Salomon otrzyma³

te¿ wiele notatek

napisanych Palcem

Bo¿ym, które prze-

kaza³ mu anio³ z

hukiem gromów.

Bez tych notatek,

król Salomon ni-

gdy nie osi¹gn¹³by

swej wielkiej wie-

dzy, poniewa¿ w

krótkim czasie po-

zna³ on Wszystkie,

Dobre i Z³e Sztuki

i Nauki. Ksiêga ta

nosi nazwê pocho-

dz¹c¹ od tych nota-

tek, a brzmi ona

SZTUKA NOTA-

RIUSZA etc.

o³tarzem w �wi¹-

tyni. Znana rów-

nie¿ jako ARS

NOVA, NOWA

SZTUKA oraz ARS

NOTARIA, SZTU-

KA NOTARIUSZA.

Objawiona Salomo-

nowi przez Mi-

cha³a, �wiêtego

anio³a Boga, w

blasku b³yskawic i

huku gromów. Ten

Wielki Król otrzy-

ma³ te¿ od anio³a

wiele notatek na-

pisanych Palcem

Bo¿ym, bez któ-

rych nigdy nie

osi¹gn¹³by swej

Wielkiej M¹dro�ci,

poniewa¿ w ten

sposób dowiedzia³

siê wszystkiego o

Dobrych i Z³ych

Sztukach i Nau-

kach.

rzem w �wi¹tyni.

Nazywa siê j¹ ARS

NOV¥, objawion¹

Salomonowi przez

tego �wiêtego

anio³a, któremu na

imiê Micha³. Salo-

mon otrzyma³ te¿

wiele notatek napi-

sanych Palcem Bo-

¿ym, które przeka-

za³ mu anio³ z hu-

kiem gromów. Bez

tych notatek, król

Salomon nigdy nie

osi¹gn¹³by swej

Wielkiej M¹dro�ci,

albowiem pomo-

g³y mu one w szyb-

kim uzyskaniu

Wiedzy o Wszyst-

kich, Dobrych i

Z³ych Sztukach i

Naukach. Ksiêga ta

nosi nazwê pocho-

dz¹c¹ od tych nota-

tek, a brzmi ona

SZTUKA NOTA-

RIUSZA etc.
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Niechaj wiêc bêdzie wiadomo, ¿e w Ksiêdze tej, LEMEGETONEM
zwanej, zawarta jest ca³a sztuka króla Salomona. I choæ istniej¹ liczne
inne ksiêgi, o których siê mówi, ¿e to on je sp³odzi³, ¿adna z nich nie
mo¿e równaæ siê LEMEGETONOWI, jako ¿e zawiera on je wszystkie.
Nale¿y tu te¿ wspomnieæ o tym, ¿e niektóre z tych ksi¹g ukaza³y siê pod
ró¿nymi nazwami, jak KSIÊGA HELISOLA, która jest tym samym co
ostatnia Ksiêga Lemegetonu, nazywana ARS NOV¥, ARS NOTARI¥ i
innymi tytu³ami.

Ksiêgi te odkry³ ¿ydowski rabin, a by³y one spisane w jêzykach
chaldejskim i hebrajskim. Mówi siê, ¿e to w³a�nie on prze³o¿y³ je
najpierw na grekê, potem za� na ³acinê.14



GOECJA

SZEMHAMFORASZ
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1

BAEL
Pierwszym g³ównym duchem jest król rz¹dz¹cy wschodem, nazywany
Baelem. Potrafi on sprawiæ, ¿e jest siê niewidzialnym. W³ada 66
legionami duchów piekielnych. Przyjmuje ró¿ne kszta³ty, czasem jest
kotem, czasem ropuch¹, czasem cz³owiekiem, a równie czêsto
wszystkimi trzema. G³os ma chrapliwy. Ten, kto go wzywa, powinien
mieæ ze sob¹ jego znamiê na lamenie. Inaczej, duch ten mo¿e mu siê
nie podporz¹dkowaæ.
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2

AGARES
Drugim duchem jest ksi¹¿ê, nazywany Agreasem lub Agaresem,
znajduj¹cy siê pod zwierzchnictwem wschodu. Jego wygl¹d sprawia
mi³e wra¿enie, mimo ¿e ukazuje siê pod postaci¹ starego mê¿a
uje¿d¿aj¹cego krokodyla i trzymaj¹cego krogulca na piê�ci. Dziêki nim
potrafi zmieniaæ bieg wydarzeñ i sprowadzaæ uciekinierów. Naucza
wszystkich jêzyków. Potrafi niszczyæ duchowe i doczesne godno�ci oraz
wywo³ywaæ trzêsienia ziemi. Niegdy� nale¿a³ do chóru cnót.
Rozporz¹dza 31 legionami duchów. Ten, kto go wzywa, powinien mieæ
ze sob¹ jego znamiê lub pieczêæ na lamenie. Inaczej, duch ten mo¿e mu
siê nie podporz¹dkowaæ.
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WASSAGO
Trzecim duchem jest potê¿ny pra³at, maj¹cy tê sam¹ naturê, co Agares.
Nazywa siê Wassago. Jest to dobry duch, którego zadaniem jest
mówienie o rzeczach przesz³ych i tych, które dopiero nast¹pi¹. Zajmuje
siê tak¿e odkrywaniem rzeczy ukrytych i zagubionych. Rz¹dzi 26
legionami duchów. Oto jego pieczêæ.
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SAMIGINA LUB GAMIGIN
Czwartym duchem jest Samigina, wielki markiz. Ukazuje siê pod
postaci¹ konika lub osio³ka, a na rozkaz mistrza mo¿e przyj¹æ ludzkie
kszta³ty. Przemawia ochryp³ym g³osem. W³ada 30 legionami istot
piekielnych. Rozprawia o naukach wyzwolonych i pokazuje martwe
dusze osób, które umar³y w grzechu. Przyzywaj¹cy go powinien mieæ
ze sob¹ jego pieczêæ, etc.
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MARBAS
Pi¹tym duchem jest Marbas. Jest on wielkim przywódc¹. Pojawia siê
najpierw pod postaci¹ wielkiego lwa, lecz na rozkaz mistrza mo¿e
przyj¹æ ludzki kszta³t. Mówi o rzeczach ukrytych i trzymanych w
tajemnicy. Sprowadza choroby i je leczy. Ponadto, obdarza wielk¹
m¹dro�ci¹ i wiedz¹ na temat mechaniki i w rozmaity sposób przeobra¿a
ludzi. Rz¹dzi 36 legionami duchów. Nale¿y mieæ ze sob¹ tê jego pieczêæ.
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WALEFOR
Szóstym duchem jest Walefor. Jest on potê¿nym ksiêciem, który ukazuje
siê pod postaci¹ lwa z g³ow¹ rycz¹cego os³a. Jest to dobry duch
pomocniczy, który niestety czasami sprowadza swoich patronów na
�cie¿kê kradzie¿y. Rz¹dzi 10 legionami duchów. Nale¿y mieæ ze sob¹
jego pieczêæ i to niezale¿nie od tego, czy chce siê mieæ w nim swego
ducha pomocniczego.
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AMON
Siódmym duchem jest Amon. Jest to bardzo potê¿ny i najsurowszy z
markizów. Ukazuje siê pod postaci¹ wilka z ogonem wê¿a. Rzyga ogniem.
Na rozkaz maga mo¿e przyj¹æ postaæ cz³owieka z g³ow¹ przypominaj¹c¹
³eb kruka z du¿ymi k³ami. Mo¿e te¿ po prostu wygl¹daæ jak cz³owiek z
g³ow¹ kruka. Zna tajemnice przesz³o�ci i przysz³o�ci. Wywo³uje
wendettê i godzi poró¿nionych przyjació³. Rz¹dzi 40 legionami duchów.
Nale¿y mieæ ze sob¹ tê jego pieczêæ, etc.
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BARBATOS
Ósmym duchem jest Barbatos. Jest on wielkim ksiêciem, który pojawia
siê, gdy s³oñce znajduje siê w znaku Strzelca. Towarzysz¹ mu zawsze
czterej szlachetni królowie i oddzia³y wojska. Obdarza darem
rozumienia �piewu ptaków i g³osu innych stworzeñ, jak na przyk³ad
szczekania psów. Wie w jaki sposób odnale�æ skarby ukryte przez
magów i z³amaæ na³o¿on¹ nañ kl¹twê. Niegdy� nale¿a³ do chóru cnót i
jeszcze co� z tego w nim pozosta³o. Zna przesz³o�æ oraz to, co ma siê
dopiero zdarzyæ. Potrafi godziæ przyjació³ oraz ludzi w³adzy. W³ada 30
legionami duchów. Nale¿y mieæ ze sob¹ tê jego pieczêæ, która sk³ania
go do pos³uszeñstwa.
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PAJMON

Dziewi¹tym duchem w tym porz¹dku jest Pajmon, wielki król i wierny
s³uga LUCYFERA. Ukazuje siê pod postaci¹ cz³owieka siedz¹cego na
wielb³¹dzie ze skrz¹cym siê drogimi klejnotami diademem na g³owie.
Kroczy przed nim legion duchów, z³o¿ony z ludzi z tr¹bkami, piêknie
brzmi¹cymi cymba³ami oraz innymi instrumentami muzycznymi.
Posiada tubalny g³os, którym grzmi na powitanie. Trudno go zrozumieæ,
je�li nie zmusi siê go do wyra�nego mówienia. Zna siê na wszystkich
sztukach i naukach oraz innych sprawach tajemnych. Mo¿e objawiæ
tajemnice ziemi oraz sekret jej spoczywania na wodzie. Naucza tego,
czym jest umys³ i gdzie siê on znajduje. Mo¿na dowiedzieæ siê od niego
wszystkiego na temat ka¿dej dowolnej rzeczy. Rozdaje i potwierdza
zaszczyty. Podporz¹dkowuje magowi ka¿d¹ wybran¹ przez niego rzecz
i osobê. Rozporz¹dza dobrymi duchami pomocniczymi, które mog¹
nauczyæ maga ró¿nych sztuk. Nale¿y go wypatrywaæ na zachodzie.
Pochodzi z chóru panowañ. Rozporz¹dza 200 legionami duchów, czê�æ
z nich jest anio³ami, czê�æ jest potêgami. Je�li siê chce go przywo³aæ,
trzeba mu z³o¿yæ co� w ofierze. Pojawi siê wtedy w towarzystwie dwóch
królów, LABALA i ABALIMA, a tak¿e innych potêg i 25 legionów. Podleg³e
im duchy nie zawsze musz¹ im towarzyszyæ, chyba ¿e taka jest wola
maga. Ten, kto go wzywa, powinien mieæ ze sob¹ jego znamiê na
lamenie, etc.
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BUER

Dziesi¹ty duch to Buer, wielki przywódca. Ukazuje siê pod postaci¹
strzelca, wtedy gdy s³oñce znajduje siê w tym znaku. Naucza filozofii
natury, filozofii moralnej, logiki, a tak¿e w³asno�ci wszystkich zió³ i
ro�lin. Przywraca zdrowie chorym. Rz¹dzi 50 legionami duchów. Ten,
kto go wzywa, powinien mieæ ze sob¹ jego znamiê na lamenie, je�li
chce go podporz¹dkowaæ sobie.
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GUSJON

Jedenasty duch w  tym porz¹dku to wielki, silny ksi¹¿ê o imieniu Gusjon.
Wygl¹da jak ksenopilus (niebieskog³owe stworzenie o zdeformowanej
czaszce). Opowiada o zdarzeniach, które mia³y miejsce, które w³a�nie
siê tocz¹ i które dopiero siê zdarz¹. Potrafi odpowiedzieæ na ka¿de
pytanie. Godzi zwa�nionych przyjació³. Rozdaje zaszczyty i godno�ci.
W³ada 40 legionami duchów. Oto jego pieczêæ, któr¹ nale¿y mieæ ze
sob¹.
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SYTRI

Dwunasty duch to Sytri, wielki pra³at. Ukazuje siê magowi jako postaæ
z g³ow¹ leoparda i skrzyd³ami gryfa, lecz na jego rozkaz przyjmuje
piêkny, ludzki kszta³t. Rozpala namiêtno�æ kobiet do mê¿czyzn i
mê¿czyzn do kobiet. Potrafi nak³oniæ ich do rozebrania siê. Rz¹dzi 60
legionami duchów. Oto jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ przed sob¹ jako
lamen.
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BELET

Trzynasty duch nazywany jest Beletem (b¹d� Byletem). Jest to potê¿ny,
przera¿aj¹cy król, który uje¿d¿a bladego konia przy odg³osach tr¹bek i
innych instrumentów muzycznych. Na pierwszy rzut oka sprawia
wra¿enie bardzo gniewnego, sprawdzaj¹c tym samym odwagê
egzorcysty. Zwyciêsko z tej próby mo¿na wyj�æ tylko trzymaj¹c w d³oni
leszczynow¹ ró¿d¿kê. Nale¿y skierowaæ j¹ na po³udnie i na wschód,
zakre�liæ ni¹ trójk¹t za krêgiem, a nastêpnie odpowiednimi zaklêciami
zmusiæ go, by zaj¹³ w nim miejsce. Je�li jednak duch ów nie wst¹pi do
trójk¹ta, nale¿y powtórzyæ zaklêcia, a wtedy z pewno�ci¹ stanie siê
pos³uszny i zajmie miejsce w trójk¹cie, gotów spe³niæ rozkazy
egzorcysty. Nale¿y jednak pamiêtaæ o tym, by odnosiæ siê do niego z
szacunkiem nale¿nym wielkiemu królowi i zawsze dotykaæ twarz
srebrnym pier�cieniem znajduj¹cym siê na palcu �rodkowym lewej
rêki,15 podobnie jak to siê czyni w obecno�ci AMAYMONA. Ten wielki
król Belet mo¿e obdarzyæ maga mi³o�ci¹ tak mê¿czyzny, jak i kobiety,
przez dowolny okres czasu. Pochodzi z chóru mocy i rz¹dzi 85 legionami
duchów. Oto jego szlachetna pieczêæ, któr¹ nale¿y mieæ ze sob¹ podczas
tej operacji magicznej.
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LERAJE LUB LIRAJKA

Czternasty duch nazywa siê Leraje b¹d� Lirajka i jest bardzo potê¿nym
markizem, ukazuj¹cym siê pod postaci¹ ³ucznika ubranego w zieleñ,
trzymaj¹cego ³uk i ko³czan. Wywo³uje wszystkie wielkie potyczki i bitwy,
bêd¹c te¿ odpowiedzialnym za szybkie gnicie ran po strza³ach z ³uku.
Dlatego te¿ zwi¹zany jest ze znakiem Strzelca. Rz¹dzi 30 legionami. Oto
jego pieczêæ, etc.
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ELIGOS

Piêtnastym duchem w tym porz¹dku jest Eligos, wielki ksi¹¿ê, który
ukazuje siê pod postaci¹ przystojnego rycerza, dzier¿¹cego lancê,
sztandar i wê¿a. Odnajduje ukryte rzeczy i zna siê na przysz³o�ci.
Dysponuje te¿ wiedz¹ na temat wojen oraz gromadzenia ¿o³nierzy.
Odpowiedzialny jest za mi³o�æ w³adców i znanych osobisto�ci. Rz¹dzi
26 legionami duchów piekielnych. Oto za� jego pieczêæ, której jest
pos³uszny.
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ZEPAR

Szesnastym duchem jest Zepar. Jest on wielkim ksiêciem. Ukazuje siê
w czerwonej postaci i zbroi, przypominaj¹c ¿o³nierza. Jego zadaniem
jest rozpalanie w kobietach mi³o�ci do mê¿czyzn oraz podtrzymywanie
w nich tej mi³o�ci. Potrafi ich tak¿e roz³¹czaæ. Rz¹dzi 26 legionami
duchów piekielnych. A oto jego pieczêæ, której jest pos³uszny, gdy j¹
tylko zobaczy, etc.
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BOTIS

Siedemnastym duchem jest Botis, wielki przywódca i hrabia. Ukazuje
siê magowi pod postaci¹ ohydnej ¿miji, lecz na jego rozkaz przyjmuje
ludzk¹ postaæ z du¿ymi zêbami i dwoma rogami, dzier¿¹c¹ w d³oni
b³yszcz¹cy, ostry miecz. Opowiada o dawnych wydarzeniach i tych,
które dopiero nast¹pi¹. Godzi dawnych przyjació³ i wrogów. W³ada 60
legionami duchów. Oto jest jego pieczêæ, etc.
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BATHIN

Osiemnastym duchem jest Bathin. Jest on potê¿nym i silnym ksiêciem.
Ukazuje siê pod postaci¹ silnego mê¿czyzny z ogonem wê¿a, siedz¹cym
na p³owym [koniu?].16 Zna siê na zio³ach i kamieniach szlachetnych.
Potrafi przemieszczaæ ludzi z jednego miejsca na inne. Rz¹dzi 30
legionami duchów. Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y mieæ ze sob¹, etc.
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SALLOS

Dziewiêtnastym duchem jest Sallos (b¹d� Salios). Jest on wielkim,
potê¿nym ksiêciem, który ukazuje siê pod postaci¹ dzielnego ¿o³nierza
uje¿d¿aj¹cego krokodyla, z ksi¹¿êc¹ koron¹ na g³owie. Mimo tych
wszystkich pozorów, ma on spokojny charakter. Rozpala w kobietach
mi³o�æ do mê¿czyzn, a w mê¿czyznach mi³o�æ do kobiet. Rz¹dzi 30
legionami. Oto jego pieczêæ, etc.
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PURSON

Dwudziestym duchem jest Purson, wielki król. Jego postaæ przypomina
cz³owieka z lwi¹ twarz¹, trzymaj¹cego w rêku niebezpieczn¹ ¿mijê i
dosiadaj¹cego nied�wiedzia. Poprzedza go g³os tr¹bek. Odkrywa rzeczy
ukryte, a nawet skarby. Zna przesz³o�æ, tera�niejszo�æ i przysz³o�æ. Mo¿e
przyjmowaæ postaæ ludzk¹ b¹d� eteryczn¹. Odpowiada poprawnie na
pytania dotycz¹ce wszystkich spraw ziemskich, w tym równie¿ tych,
które wi¹¿¹ siê z tajemnic¹ i bosko�ci¹ oraz stworzeniem �wiata. Przynosi
ze sob¹ dobre duchy opiekuñcze, a pod jego w³adaniem znajduj¹ siê
22 legiony duchów. Czê�æ z nich przynale¿y do chóru cnót, pozosta³e
do chóru tronów. Oto jego znak, pieczêæ, znamiê, któremu jest uleg³y.
Nale¿y mieæ go ze sob¹ w trakcie dzia³ania, etc.
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MARAKS

Dwudziestym pierwszym duchem jest Maraks.17 Jest on wielkim hrabi¹ i
przywódc¹. Pojawia siê pod postaci¹ wielkiego byka z ludzk¹ twarz¹.
Jego zadaniem jest nauczanie astronomii i wszelkich nauk wyzwolonych.
Dostarcza te¿ dobrych duchów opiekuñczych. Obdarza m¹dro�ci¹ i
wiedz¹ na temat zió³ i kamieni szlachetnych. Rz¹dzi 30 legionami duchów.
Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y mieæ ze sob¹, etc.
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IPOS

Dwudziestym drugim duchem jest Ipos. Jest on hrabi¹ i potê¿nym
pra³atem. Ukazuje siê pod postaci¹ anio³a z g³ow¹ lwa, gêsimi stopami
i zajêczym ogonem. Zna siê na tym, co by³o, jest i bêdzie. Obdarza ludzi
polotem i zuchwa³o�ci¹. Rz¹dzi 36 legionami duchów. Oto jest jego
pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ, etc.
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AIM

Dwudziestym trzecim duchem jest Aim. Jest on wielkim, silnym
ksiêciem. Ukazuje siê pod postaci¹ bardzo przystojnego mê¿czyzny z
trzema g³owami. Pierwsza z nich przypomina wê¿a, druga cz³owieka z
dwiema gwiazdami na czole, a trzecia cielê. Dosiada ¿miji, dzier¿¹c w
rêku g³owniê, któr¹ podpala miasta, zamki i wielkie place. Obdarza
wielk¹ inteligencj¹ i daje poprawne odpowiedzi na pytania dotycz¹ce
spraw prywatnych. Rz¹dzi 26 legionami duchów piekielnych. Oto jest
jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ, etc.
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NABERIUS

Dwudziestym czwartym duchem jest Naberius. Jest to najodwa¿niejszy
z markizów, który ukazuje siê pod postaci¹ czarnego ¿urawia, kr¹¿¹cego
wokó³ krêgu. Przemawia ochryp³ym g³osem. Obdarza elokwencj¹ we
wszystkich sztukach i naukach, szczególnie za� w retoryce. Przywraca
utracone zaszczyty i honory. Rz¹dzi 19 legionami duchów. Oto jest jego
pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ, etc.
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GLASJA � NABOLAS

Dwudziestym pi¹tym duchem jest Glasja-Nabolas. Jest on potê¿nym
przywódc¹  i hrabi¹. Ukazuje siê pod postaci¹ psa ze skrzyd³ami gryfa.
Naucza bardzo szybko wszystkich sztuk i nauk. Jest odpowiedzialny za
przelew krwi i ludobójstwo. Zna siê na przesz³o�ci i przysz³o�ci. Mo¿e
sprowadzaæ mi³o�æ przyjació³, jak i nieprzyjació³. Mo¿e obdarzyæ
cz³owieka darem niewidzialno�ci. Pod jego w³adaniem znajduje siê 36
legionów duchów. Oto jest jego pieczêæ, etc.
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BUN B¥D� BIM

Dwudziestym szóstym duchem jest Bun (b¹d� Bim). Jest to silny, wielki
i potê¿ny ksi¹¿ê. Pojawia siê pod postaci¹ smoka z trzema g³owami, jedn¹
przypominaj¹c¹ psa, drug¹ przypominaj¹c¹ gryfa i trzeci¹ jakby ludzk¹.
Wys³awia siê dostojnie i stosownie. Przenosi trupy i gromadzi duchy
na nagrobkach. Obdarza ludzi bogactwem, m¹dro�ci¹ i elokwencj¹. Na
¿¹danie, dostarcza prawdziwych odpowiedzi. Rz¹dzi 30 legionami
duchów. Oto jest jego pieczêæ, której jest pos³uszny. Ma te¿ drug¹ pieczêæ
(która jest tak naprawdê pierwsz¹, choæ gorsz¹ od poprzedniej).
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RENOWE

Dwudziesty siódmy duch to Renowe. Pojawia siê pod postaci¹ potwora.
Znakomicie uczy sztuki retoryki. Ponadto dostarcza dobrych s³u¿¹cych,
znajomo�ci jêzyków obcych oraz ³ask ze strony przyjació³ i wrogów.
Jest markizem i wielkim ksiêciem, a pod jego dowództwem znajduje
siê 19 legionów duchów. Oto jest jego pieczêæ, etc.
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BERYT

Dwudziestym ósmym duchem kolejno okie³znanym przez Salomona
jest Beryt. Jest on potê¿nym, wielkim i straszliwym ksiêciem, znanym
te¿ pod dwoma innymi imionami, jakie nadali mu ludzie w dawnych
czasach. Niektórzy zwali go Bealem, inni za� Bofrim (b¹d� Bolfrim).
Ukazuje siê pod postaci¹ ¿o³nierza w czerwonym ubraniu, jad¹cym na
koniu i maj¹cym na g³owie koronê ze z³ota. Mówi prawdê na temat
przesz³o�ci, tera�niejszo�ci i przysz³o�ci.18 Przyzywaj¹c go, nale¿y
pos³ugiwaæ siê pier�cieniem, jak to wcze�niej opisali�my w przypadku
postêpowania z Beletem.19 Przemienia wszystkie metale w z³oto.
Obdarza zaszczytami. Przemawia bardzo czystym, delikatnym g³osem.
Jest te¿ wielkim ³garzem i nie nale¿y mu ufaæ. Rz¹dzi 26 legionami
duchów. Oto jego pieczêæ, etc.
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ASTAROT

Dwudziesty dziewi¹ty duch to Astarot. Jest to potê¿ny, silny ksi¹¿ê.
Ukazuje siê pod postaci¹ szpetnego anio³a, który dosiada bestiê
piekieln¹ o wygl¹dzie smoka i dzier¿y ¿mijê w prawej rêce. Za ¿adn¹
cenê nie wolno dopuszczaæ go zbyt blisko, poniewa¿ jego smrodliwy
oddech mo¿e zniszczyæ wêch. Dlatego w³a�nie mag musi trzymaæ
pier�cieñ magiczny tu¿ przy swej twarzy, który uchroni go przed tym
nieszczê�ciem. Astarot dostarcza poprawnych odpowiedzi na pytania
dotycz¹ce przesz³o�ci, tera�niejszo�ci i przysz³o�ci. Potrafi odkryæ ka¿d¹
tajemnicê. Na rozkaz mo¿e opowiedzieæ o upadku duchów i o
przyczynach w³asnego upadku. W cudowny sposób potrafi uczyniæ
ludzi bieg³ymi we wszystkich naukach wyzwolonych. Rz¹dzi 40
legionami duchów. Ten, kto go wzywa, powinien mieæ ze sob¹ jego
pieczêæ na lamenie. Inaczej, duch ten mo¿e mu siê nie podporz¹dkowaæ.
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FORNEUS

Trzydziestym duchem jest Forneus. Jest to potê¿ny i wielki markiz, który
pojawia siê pod postaci¹ wielkiego potwora morskiego. W cudowny
sposób potrafi uczyniæ ludzi bieg³ymi w sztuce retoryki. Przynosi
cz³owiekowi dobre imiê oraz znajomo�æ i rozumienie jêzyków. Sprawia,
¿e jest siê uwielbianym, tak przez przyjació³, jak i wrogów. Rz¹dzi
29 legionami duchów, czê�ciowo ze sfery tronów, czê�ciowo za� ze sfery
anio³ów. Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y ze sob¹ nosiæ, etc.
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FORAS

Trzydziestym pierwszym duchem jest Foras. Jest on potê¿nym
przywódc¹, który przyjmuje postaæ silnego mê¿czyzny. Obdarza
cz³owieka znajomo�ci¹ w³a�ciwo�ci zió³ i kamieni szlachetnych. A tak¿e
naucza logiki i etyki we wszystkich ich aspektach. Na ¿yczenie, mo¿e
uczyniæ cz³owieka niewidzialnym,20 d³ugowiecznym i elokwentnym.
Odnajduje skarby i rzeczy zagubione. Rz¹dzi 29 legionami duchów. Oto
za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ ze sob¹, etc.
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ASMODAY

Trzydziestym drugim duchem jest Asmoday, zwany te¿ Asmodajem. Jest
on wielkim królem, silnym i potê¿nym. Ma trzy g³owy. Jedna z nich to
g³owa byka, druga to g³owa cz³owieka, trzecia to g³owa barana. Ma te¿
ogon wê¿a, a z jego ust tryskaj¹ p³omienie. Jego stopy maj¹ b³ony jak u
gêsi. Siedzi na piekielnym smoku i dzier¿y w d³oni lancê ze sztandarem.
Jest on wybrañcem AMAYMONA, krocz¹c przed innymi w jego orszaku.
Je�li chce siê go przywo³aæ, nale¿y to uczyniæ z dala i twardo staæ na
nogach z ods³oniêtym kapturem. W przeciwnym razie ³atwo byæ
zwiedzionym przez AMAYMONA. A gdy ju¿ zobaczy siê postaæ
Asmodaya, trzeba zawo³aæ go po imieniu, pytaj¹c: �Czy jeste�
Asmadoyem?�. On za� nie zaprzeczy i powolutku sk³oni siê do ziemi.
Asmoday dostarcza pier�cieni magicznych. Naucza te¿ sztuk arytmetyki,
astronomii, geometrii oraz wszelkich rzemios³. Gdy mu siê rozka¿e,
odpowiada dok³adnie na ka¿de pytanie. Uczy jak staæ siê niewidzialnym.
Pokazuje gdzie s¹ ukryte skarby. Potrafi te¿ je strzec. W³ada 72 legionami
duchów piekielnych AMAYMONA. Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y
nosiæ na piersi jako lamen, etc.
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GAAP

Trzydziestym trzecim duchem jest Gaap. Jest on wielkim przywódc¹ i
potê¿nym pra³atem. Pojawia siê, gdy s³oñce znajduje siê w którym� z
po³udniowych znaków. Przyjmuje ludzk¹ postaæ i kroczy przed czterema
wielkimi, potê¿nymi królami, jakby by³ ich przewodnikiem na drodze.
Jego zadaniem jest pogr¹¿anie ludzi w nieprzytomno�ci i niewiedzy.
Tym niemniej, mo¿e ich równie¿ nauczyæ filozofii i wszystkich nauk
wyzwolonych. Wywo³uje mi³o�æ i nienawi�æ. Uczy metod konsekracji
tego, co nale¿y do królestwa jego pana i w³adcy, AMAYMONA. Pomaga
w zabieraniu innym magom ich duchów opiekuñczych. Zna siê na
przesz³o�ci, tera�niejszo�ci i przysz³o�ci. Na rozkaz egzorcysty, mo¿e go
szybko przenie�æ z miejsca na miejsce. W³ada 66 legionami duchów, a
nale¿a³ kiedy� do chóru potêg. Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ
ze sob¹, etc.
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FURFUR

Trzydziesty czwarty duch to Furfur. Jest on wielkim, potê¿nym hrabi¹,
który pojawia siê pod postaci¹ jelenia z p³on¹cym ogonem. Nigdy nie
mówi prawdy, chyba ¿e siê go do tego zmusi lub zamknie w trójk¹cie.
Przyjmuje wtedy postaæ anio³a i mówi ochryp³ym g³osem. Rozpala
mi³o�æ miêdzy kobiet¹ i mê¿czyzn¹. Umie rozpêtaæ burze, huragany,
sztormy i powodowaæ uderzenia pioruna tam, gdzie mu siê ka¿e. Na
zawo³anie opowiada o rzeczach tajnych i boskich. W³ada 26 legionami.
Oto jest jego pieczêæ, etc.
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MARCHOSJAS

Trzydziesty pi¹ty duch to Marchosjas. Jest on wielkim, potê¿nym
markizem, ukazuj¹cym siê pod postaci¹ wilka,21 ze skrzyd³ami gryfa i
ogonem wê¿a. Pluje ogniem. Lecz z czasem, na rozkaz egzorcysty,
przyjmuje ludzk¹ postaæ. Jest te¿ dobrym wojownikiem. Nale¿a³ kiedy�
do chóru panowañ. Rz¹dzi 30 legionami duchów. Podobno wyjawi³
swemu w³adcy, którym by³ Salomon, ¿e po 1200 latach powróci na
siódmy tron. Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ jako lamen, etc.
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STOLAS LUB STOLOS

Trzydziestym szóstym duchem jest Stolas, zwany te¿ Stolosem. Jest on
wielkim, potê¿nym pra³atem, ukazuj¹cym siê pod postaci¹ olbrzymiego
kruka. Z czasem przyjmuje jednak ludzk¹ postaæ. Naucza astronomii
oraz w³a�ciwo�ci zió³ i kamieni szlachetnych. Rz¹dzi 26 legionami
duchów. Oto jest jego pieczêæ, etc.
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FENIKS

Trzydziestym siódmym duchem jest Feniks (lub Fejniks). Jest on wielkim
markizem. Ukazuje siê pod postaci¹ ptaka feniksa i przemawia g³osem
dziecka. Zanim poka¿e siê egzorcy�cie, s³ychaæ melodyjne d�wiêki, które
nale¿y zignorowaæ i zmusiæ go do przyjêcia ludzkiej postaci. Wtedy
wys³awiaæ siê bêdzie piêknie na temat wszystkich cudownych nauk.
Feniks jest �wietnym poet¹ i spe³nia ka¿de ¿yczenie. Wierzy te¿, ¿e w
ci¹gu 1200 lat powróci na siódmy tron (tak przynajmniej powiedzia³
Salomonowi). W³ada 20 legionami duchów. Oto jest jego pieczêæ, etc.
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HALFAS LUB MALTHUS

Trzydziestym ósmym duchem jest Halfas, nazywany te¿ Malthusem (lub
Malthasem). Jest on wielkim hrabi¹. Ukazuje siê pod postaci¹ bociana
o ochryp³ym g³osie. Jego zadaniem jest budowanie wie¿y i wyposa¿anie
ich w broñ i amunicjê. Wysy³a wojowników na miejsca bitwy. Rz¹dzi
26 legionami duchów. A oto jego pieczêæ, etc.
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MALFAS

Trzydziesty dziewi¹ty duch to Malfas. Ukazuje siê pod postaci¹ kruka,
lecz na rozkaz egzorcysty przyjmuje ludzk¹ postaæ. D�wiêk jego g³osu
jest chrapliwy. Jest potê¿nym przywódc¹. Buduje domy i fortece.
Dostarcza wiedzy na temat my�li, zamiarów i uczynków wrogów.
Przydziela duchy opiekuñcze. Z chêci¹ przyjmuje ofiary, lecz równie
chêtnie wprowadza wówczas swojego dobroczyñcê w b³¹d. Rz¹dzi 40
legionami duchów. A oto jego pieczêæ, etc.
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RAUM

Czterdziestym duchem jest Raum. Jest on wielkim hrabi¹, który ukazuje
siê pod postaci¹ kruka. Dopiero na ¿¹danie maga przyjmuje ludzk¹
postaæ. Zajmuje siê kradzie¿¹ skarbów z dworów królewskich i
dostarczaniem ich na wskazane miejsce. Burzy miasta, pozbawia ludzi
godno�ci i zaszczytów, a tak¿e opowiada o tym, co by³o, jest i bêdzie.
Rozpala mi³o�æ miêdzy przyjació³mi i wrogami. Nale¿a³ niegdy� do chóru
tronów. Rz¹dzi 30 legionami duchów. Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y
nosiæ ze sob¹, etc.
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FOKALOR

Czterdziesty pierwszy duch to Fokalor, zwany te¿ Forkalorem i
Furkalorem. Jest on potê¿nym, silnym ksiêciem. Przyjmuje ludzk¹ postaæ
ze skrzyd³ami gryfa. Pod t¹ postaci¹ zabija ludzi i ciska ich w fale.
Przewraca te¿ statki wojenne, poniewa¿ w³ada zarówno wiatrami, jak i
wodami. Egzorcysta mo¿e jednak zabroniæ mu tego czyniæ. Po tysi¹cu
latach ma nadziejê powróciæ na siódmy tron. Rz¹dzi 3022 legionami
duchów. A oto jego pieczêæ, etc.
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WEPAR

Czterdziestym drugim duchem jest Wepar lub Wefar. Jest on wielkim,
silnym ksiêciem, który ukazuje siê pod postaci¹ syreny. W³ada wodami i
jest przewodnikiem uzbrojonych statków. Na rozkaz maga mo¿e wywo³aæ
sztorm i sprawiæ, ¿e morze zape³ni siê statkami. Potrafi te¿ doprowadziæ
ludzi do �mierci w ci¹gu trzech dni, na skutek gnij¹cych i robaczywiej¹cych
ran. Rz¹dzi 29 legionami duchów. A oto jego pieczêæ, etc.
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SABNOK

Czterdziestym trzecim duchem, którego król Salomon okie³zna³ w
naczyniu z mosi¹dzu, jest Sabnok. Jest to potê¿ny, wielki, silny markiz,
maj¹cy postaæ uzbrojonego ¿o³nierza z g³ow¹ lwa, dosiadaj¹cego
p³owego konia. Jego zadaniem jest budowanie fortec, zamków i miast
oraz wyposa¿anie ich w broñ itp. Mo¿e te¿ na d³ugi czas otworzyæ w
cz³owieku ropiej¹ce i robaczywiej¹ce rany. Na ¿yczenie maga dostarcza
mu duchów opiekuñczych. Dowodzi 50 legionami duchów. A oto jego
pieczêæ, etc.
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SZAKS

Czterdziestym czwartym duchem jest Szaks, zwany te¿ Szazem (b¹d�
Szassem). Jest on wielkim markizem. Pojawia siê pod postaci¹ bociana.
Mówi ochryp³ym acz delikatnym g³osem. Na rozkaz egzorcysty potrafi
odebraæ wzrok, s³uch i rozs¹dek ka¿dej wskazanej osobie. Kradnie
pieni¹dze z zamo¿nych domów i zwraca je po up³ywie 1200 lat. Porywa
konie i inne dobra wskazane mu przez egzorcystê. Wcze�niej jednak
musi zostaæ zamkniêty w krêgu, poniewa¿ w innym razie nie bêdzie
mo¿na ufaæ jego s³owom. Znajduje ukryte rzeczy, których nie strzeg¹
w�ciek³e duchy. Czasem te¿ mo¿e sprowadziæ przyjazne duchy
opiekuñcze. Rz¹dzi 30 legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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WIN

Czterdziestym pi¹tym duchem jest Win, zwany te¿ Win¹. Jest on wielkim
królem i hrabi¹. Pojawia siê pod postaci¹ lwa23 uje¿d¿aj¹cego czarnego
konia i trzymaj¹cego ¿mijê w rêce. Zajmuje siê poszukiwaniem ukrytych
rzeczy, czarownic i czarowników. Zna dobrze to, co minê³o, co siê dzieje
i co zaistnieje. Na rozkaz egzorcysty buduje wie¿e, przewraca wielkie
kamienne bloki. Wp³ywa na przybór wód. W³ada 36 legionami duchów.
Oto za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ ze sob¹, etc.
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BIFRONS

Czterdziesty szósty duch ma na imiê Bifrons. Niektórzy nazywaj¹ go
równie¿ Bifrousem i Bifrowsem. Jest hrabi¹ o wygl¹dzie potwora, który
zmienia na ludzki kszta³t pod wp³ywem rozkazów egzorcysty. Jego
zadaniem jest uczyæ astrologii, geometrii oraz innych sztuk i nauk. Zna
dzia³anie drzew oraz moc kamieni szlachetnych. Przenosi trupy z
miejsca na miejsce. Podobno te¿ zapala �wiat³a na grobach umar³ych.
Pod jego dowództwem znajduje siê 624 legionów duchów. Oto jest jego
pieczêæ, której siê podporz¹dkuje, etc.



84

47

UWALL, WUAL LUB WOWAL

Czterdziesty siódmy duch nazywany jest Uwallem, Wualem, b¹d�
Wowalem. Jest on wielkim, potê¿nym i silnym ksiêciem. Ukazuje siê
pod postaci¹ potê¿nego wielb³¹da, lecz na ¿yczenie egzorcysty
przyjmuje ludzki kszta³t. Mówi wtedy w jêzyku egipskim, dalekim jednak
od doskona³o�ci.25 Jego g³ównym zajêciem jest wzbudzanie mi³o�ci w
kobietach. Umie te¿ opowiadaæ o tym, co by³o, jest i bêdzie. Nawi¹zuje
przyja�ñ miêdzy przyjació³mi i wrogami. Nale¿a³ kiedy� do chóru potêg.
W³ada 37 legionami duchów. Oto za� jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y
sporz¹dziæ i nosiæ ze sob¹, etc.
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HAAGENTI

Czterdziestym ósmym duchem jest Haagenti. Jest on przywódc¹,
pojawiaj¹cym siê pod postaci¹ potê¿nego byka ze skrzyd³ami gryfa. Na
rozkaz egzorcysty przyjmuje ludzk¹ postaæ. Obdarza ludzi m¹dro�ci¹ i
udziela im wskazówek w ró¿nych sprawach. Umie te¿ przemieniaæ
wszystkie metale w z³oto, wino w wodê i wodê w wino. W³ada 33
legionami duchów. A oto jego pieczêæ, etc.
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KROCEL

Czterdziestym dziewi¹tym duchem jest Krocel, zwany te¿ Krokelem. Ma
postaæ anio³a. Jest wielkim, silnym ksiêciem. Naucza geometrii i sztuk
wyzwolonych. A na ¿yczenie egzorcysty mo¿e wydawaæ z siebie g³o�ne
d�wiêki, takie jak na przyk³ad szum spiêtrzonej wody. Umie doprowadzaæ
wodê do wrzenia i odnajdywaæ gor¹ce �ród³a. Jak wyzna³ Salomonowi,
nale¿a³ przed upadkiem do chóru potêg. W³ada 48 legionami duchów.
Oto jest jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ ze sob¹, etc.



87

50

FURKAS

Piêædziesi¹tym duchem jest Furkas. Jest on rycerzem, posiadaj¹cym
wygl¹d srogiego starca z d³ug¹ brod¹ i siwymi w³osami, dosiadaj¹cego
p³owego rumaka, z ostr¹ broni¹ w d³oni. Jego zadaniem jest nauczanie
ró¿nych aspektów filozofii, astrologii, retoryki, logiki, chiromancji i
piromancji. Pod jego rz¹dami znajduje siê 20 legionów duchów. Oto
jego pieczêæ i znamiê, etc.
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BALAM

Piêædziesi¹ty pierwszy duch to Balam lub Balaam. Jest on przera¿aj¹cym,
wielkim i potê¿nym królem o trzech g³owach. Pierwsza z nich
przypomina g³owê byka, druga g³owê cz³owieka, a trzecia ³eb barana.
Posiada te¿ ogon wê¿a i p³omienne oczy. Dosiada w�ciek³ego
nied�wiedzia i trzyma krogulca na d³oni. Przemawia ochryp³ym g³osem,
odpowiadaj¹c na pytania o przesz³o�æ, tera�niejszo�æ i przysz³o�æ.
Obdarza ludzi niewidzialno�ci¹ i polotem. W³ada 40 legionami duchów.
Oto jego pieczêæ, etc.
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ALLOCES

Piêædziesi¹tym drugim duchem jest Alloces, nazywany te¿ Allokasem.
Jest on wielkim, potê¿nym i silnym ksiêciem ukazuj¹cym siê pod
postaci¹ ¿o³nierza na du¿ym koniu. Jego twarz jest p³omienna i
przypomina lwa. Z oczu bij¹ mu p³omienie. Ma ochryp³y, ha³a�liwy g³os.
Naucza astronomii i wszystkich sztuk wyzwolonych. Przynosi ze sob¹
duchy opiekuñcze. Rz¹dzi te¿ 36 legionami duchów. Oto jego pieczêæ, etc.
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KAMIO LUB KAJM

Piêædziesi¹ty trzeci duch to Kamio, zwany te¿ Kajmem. Jest on wielkim
przywódc¹ o postaci kosa, który na rozkaz maga staje siê cz³owiekiem
z ostr¹ szabl¹. Odpowiada wtedy na pytania otoczony gorej¹cym ¿arem,
b¹d� p³on¹cym popio³em. Jest utalentowanym rozmówc¹. Uczy
rozumienia �piewu ptaków, ryku byd³a, szczekania psów i szumu fal.
Odpowiada na pytania o to, co ma siê zdarzyæ. Niegdy� nale¿a³ do chóru
anio³ów, lecz teraz w³ada 30 legionami duchów piekielnych. Oto jest
jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ ze sob¹, etc.
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MURMUR LUB MURMUS

Piêædziesi¹ty czwarty duch nazywa siê Murmur, choæ czasem zw¹ go
tak¿e Murmusem i Murmuksem. Jest on wielkim ksiêciem i hrabi¹.
Ukazuje siê pod postaci¹ wojownika uje¿d¿aj¹cego gryfa, z koron¹
ksi¹¿êc¹ na g³owie. Krocz¹ przed nim jego pos³añcy przy wtórze tr¹b.
Zajmuje siê nauczaniem filozofii. Mo¿e te¿ doprowadziæ dusze zmar³ych
przed oblicze egzorcysty i zmusiæ je do odpowiedzi na jego pytania.
Nale¿a³ kiedy� trochê do chóru tronów i chóru anio³ów. Rz¹dzi teraz
30 legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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OROBAS

Piêædziesi¹tym pi¹tym duchem jest OROBAS, wielki i potê¿ny pra³at,
ukazuj¹cy siê pod postaci¹ konia, który na rozkaz egzorcysty przyjmuje
wizerunek cz³owieka. Jego zadaniem jest odkrywanie tego, co nale¿y
do przesz³o�ci, tera�niejszo�ci i przysz³o�ci. Rozdziela zaszczyty i urzêdy.
Godzi przyjació³ i wrogów. Opowiada o bosko�ci i stworzeniu �wiata.
Jest wiernym s³ug¹ egzorcysty, chroni¹c go przed zakusami innych
duchów. W³ada 20 legionami duchów. Oto jego pieczêæ, etc.
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GREMORY LUB GAMORI

Piêædziesi¹tym szóstym duchem jest Gremory, nazywany te¿ Gamorim.
Jest on silnym, potê¿nym ksiêciem, który pojawia siê pod postaci¹
piêknej kobiety, z ksi¹¿êc¹ koron¹ na g³owie. Dosiada du¿ego wielb³¹da.
Opowiada o tym, co by³o, jest i bêdzie. Wie te¿, gdzie le¿¹ ukryte skarby.
Zapewnia mi³o�æ tak m³odych, jak i starych kobiet. Rz¹dzi 26 legionami
duchów.
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OSE LUB WOSO

Piêædziesi¹tym siódmym duchem jest Oso, nazywany te¿ Ose lub Woso.
Jest on wielkim przywódc¹, który ukazuje siê pod postaci¹ lamparta,
lecz z czasem przemienia siê w cz³owieka. Przekazuje wiedzê o naukach
wyzwolonych. Dostarcza te¿ odpowiedzi na pytania dotycz¹ce rzeczy
boskich i tajemnych. Potrafi nadaæ dowolny kszta³t wybranej przez maga
osobie do tego stopnia, ¿e ona sama w pe³ni identyfikuje siê z t¹ now¹
postaci¹. Rz¹dzi 326 legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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AMY LUB AWNAS

Piêædziesi¹tym ósmym duchem jest Amy, nazywany te¿ Awnasem. Jest
on wielkim przywódc¹, który najpierw pojawia siê pod postaci¹ ognia,
by w koñcu przyj¹æ ludzkie rysy. Obdarza cudown¹ znajomo�ci¹27

astrologii i wszystkich sztuk wyzwolonych. Dostarcza przyjaznych
duchów opiekuñczych. Potrafi te¿ wykra�æ skarb strze¿ony przez duchy.
Rz¹dzi 36 legionami duchów. Oto jego pieczêæ, etc.
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ORIAKS lub ORIAS

Piêædziesi¹ty dziewi¹ty duch to Oriaks. Niektórzy nazywaj¹ go Oriasem.
Jest wielkim markizem i pokazuje siê pod postaci¹ lwa28, który jedzie
na potê¿nym, silnym koniu z wê¿owym ogonem.29 W swojej prawej rêce
trzyma dwa sycz¹ce wê¿e. Naucza tajemnic gwiazd, wiedzy o domach
planetarnych i ich znaczeniach. Potrafi nadaæ cz³owiekowi dowolny
kszta³t. Zajmuje siê tak¿e rozdawaniem zaszczytów i tytu³ów. Godzi
przyjació³ i wrogów. Rozporz¹dza 30 legionami duchów. Oto jego
pieczêæ, etc.
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WAPULA LUB NAFULA

Sze�ædziesi¹tym duchem jest Wapula, czy te¿ Nafula. Jest on wielkim,
potê¿nym, silnym ksiêciem, który pojawia siê pod postaci¹ lwa ze
skrzyd³ami gryfa. Naucza ludzi rêkodzie³a i ka¿dego fachu. Przekazuje
te¿ wiedzê z zakresu filozofii i innych nauk. W³ada 36 legionami duchów.
Oto jest jego pieczêæ, znamiê, które nale¿y nosiæ ze sob¹, etc.
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ZAGAN

Sze�ædziesi¹tym pierwszym duchem jest Zagan. Jest on wielkim królem
i przywódc¹. Ukazuje siê pod postaci¹ byka ze skrzyd³ami gryfa, lecz
po chwili przyjmuje wygl¹d cz³owieka. Obdarza ludzi m¹dro�ci¹.
Przemienia wino w wodê, krew w wino oraz wodê w wino. Potrafi
tak¿e przemieniæ ka¿dy metal w kruszec, który jest lepszy od niego, a
nawet sprawiæ by g³upcy stali siê mêdrcami. Rz¹dzi 33 legionami
duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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WOLAK, WALAK,
WALU, £ALAK

Sze�ædziesi¹ty drugi duch to Wolak, Walak, b¹d� te¿ Walu. Jest on
potê¿nym, wielkim przywódc¹, który ma wygl¹d dziecka ze skrzyd³ami
anio³a, jad¹cego na dwug³owym smoku. Wie gdzie znajduj¹ siê skarby i
gdzie przebywaj¹ wê¿e. Bez problemu przynosi je egzorcy�cie. Rz¹dzi
38 legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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ANDRAS

Sze�ædziesi¹tym trzecim duchem jest Andras. Jest on wielkim markizem.
Ukazuje siê pod postaci¹ anio³a z g³ow¹ puchacza. Dosiada silnego
czarnego wilka i trzyma w rêce ostry, b³yszcz¹cy miecz. Zajmuje siê
wzniecaniem k³ótni. Je�li za� egzorcysta bêdzie postêpowa³ z nim
nieopatrznie, mo¿e sprowadziæ �mieræ na siebie i swoich towarzyszy.
Rz¹dzi 30 legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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HAURES, HAURAS,
HAWRES LUB FLAUROS

Sze�ædziesi¹ty czwarty duch to Haures. Posiada on tak¿e inne liczne
imiona, takie jak Hauras, Hawres i Flauros. Jest on wielkim ksiêciem o
wygl¹dzie potê¿nego, przera¿aj¹cego lamparta. Na rozkaz egzorcysty
przyjmuje ludzk¹ postaæ z p³omiennymi oczami i strasznym obliczem.
Odpowiada na pytania dotycz¹ce przesz³o�ci, tera�niejszo�ci i
przysz³o�ci. Nie mo¿na jednak spodziewaæ siê po nim prawdziwej
odpowiedzi, je�li wcze�niej nie zapêdzi siê go do trójk¹ta. Inaczej
umiejêtnie sprowadzi egzorcystê na manowce. Umie opowiadaæ o
stworzeniu �wiata, o istocie boskiej oraz o upadku w³asnym i innych
duchów. Je�li taka jest wola egzorcysty, mo¿e zniszczyæ i spaliæ jego
wrogów. Chroni go tak¿e przed zakusami innych duchów. Rz¹dzi 36
legionami. Oto za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ jako lamen, etc.
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ANDREALFUS

Sze�ædziesi¹tym pi¹tym duchem jest Andrealfus, potê¿ny markiz, który
ukazuje siê, robi¹c wiele szumu, pod postaci¹ pawia. Z czasem przyjmuje
ludzk¹ postaæ. Naucza wtedy geometrii oraz wszystkiego, co wi¹¿e siê
z pomiarami i astronomi¹. Potrafi zamieniaæ ludzi w ptaki. Rz¹dzi 30
legionami duchów piekielnych. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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CYMEJES,
CIMEJES LUB KYMERIS

Sze�ædziesi¹ty szósty duch to Cymejes, nazywany te¿ Cimejesem i
Kymerisem. Jest on wielkim, potê¿nym i silnym markizem,
wygl¹daj¹cym na dzielnego wojaka, który dosiada poka�nego, czarnego
wierzchowca. Panuje nad wszystkimi duchami w Afryce. Naucza
bieg³o�ci w gramatyce, logice i retoryce. Potrafi odnale�æ rzeczy
zagubione i ukryte, a tak¿e skarby. Rz¹dzi 20 legionami istot piekielnych.
Oto za� jego pieczêæ, etc.
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AMDUSJAS LUB AMDUKIAS

Sze�ædziesi¹ty siódmy duch to Amdusias, znany te¿ jako Amdukias,
wielki i silny ksi¹¿ê, pojawiaj¹cy siê pod postaci¹ jednoro¿ca. Na rozkaz
egzorcysty przyjmuje ludzki kszta³t. Z czasem te¿ sprawia, ¿e
rozbrzmiewaj¹ tr¹by i inne instrumenty. Wygina drzewa zgodnie z wol¹
egzorcysty. Dostarcza wspania³ych duchów opiekuñczych. Rz¹dzi 29
legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, etc.
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BELIAL

Sze�ædziesi¹tym ósmym duchem jest Belial, potê¿ny król, stworzony
tu¿ po LUCYFERZE. Ukazuje siê pod postaci¹ dwóch piêknych anio³ów
siedz¹cych na rydwanie z ognia. Ma dar piêknej mowy i lubi opowiadaæ
o tym jak jako jeden z pierwszych anio³ów upad³ z nieba. Twierdzi te¿,
¿e nale¿a³ do klasy anio³ów przewy¿szaj¹cej archanio³a Micha³a i jemu
podobnych. Zajmuje siê rozdawaniem godno�ci i wa¿nych stanowisk
w pañstwie. Godzi ze sob¹ przyjació³ i wrogów. Dostarcza wspania³ych
duchów opiekuñczych i rz¹dzi 8030 legionami duchów. Nale¿y pamiêtaæ
o tym, by sk³adaæ mu ofiary i podarunki, poniewa¿ w przeciwnym razie
nie mo¿na na niego liczyæ. Tylko przy u¿yciu boskiej mocy mo¿na zmusiæ
go do mówienia prawdy. Oto za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ ze
sob¹, etc.
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DEKARABIA

Sze�ædziesi¹tym dziewi¹tym duchem jest Dekarabia. Ukazuje siê pod
postaci¹ gwiazdy w pentaklu, lecz na ¿yczenie egzorcysty przyjmuje
ludzki wygl¹d. Wykazuje siê znajomo�ci¹ cech ptaków i kamieni
szlachetnych. Potrafi te¿ sprawiæ, by nagle, na oczach maga, pojawi³y
siê ró¿norakie gatunki ptaków, które, choæ nie prawdziwe, �piewaj¹ i
pij¹ tak jak normalne ptaki. W³ada 30 legionami duchów, sam bêd¹c
wielkim markizem. Oto za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ, etc.
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SAJR,
SER LUB SEJR

Siedemdziesi¹ty duch to Sajr, nazywany te¿ Serem lub Sejrem. Jest on
potê¿nym pra³atem, podw³adnym AMAYMONA, króla wschodu. Ukazuje
siê pod postaci¹ piêknego mê¿czyzny, uje¿d¿aj¹cego skrzydlatego konia.
S³ynie z tego, ¿e szybko pojawia siê i znika. Odpowiedzialny jest tak¿e
za nag³e znikanie rzeczy. Potrafi przenosiæ rzeczy w mgnieniu oka na
drugi kraniec ziemi. Dysponuje wiedz¹ na temat ka¿dej kradzie¿y, jaka
siê dokona³a, a tak¿e na temat ukrytych skarbów. Ma zawsze dobry
charakter i gotów jest spe³niæ wszystkie ¿yczenia maga. W³ada 26
legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ, etc.
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DANTALION

Siedemdziesi¹tym pierwszym duchem jest Dantalion. Jest to potê¿ny,
wielki ksi¹¿ê, który objawia siê pod ró¿nymi ludzkimi postaciami. Mo¿e
mieæ twarz tak kobiety, jak i mê¿czyzny. W prawej rêce trzyma ksiêgê.
Ka¿dego mo¿e nauczyæ dowolnej sztuki lub nauki, poniewa¿ zna my�li
wszystkich mê¿czyzn i kobiet, i mo¿e je zmieniaæ do woli. Wie tak¿e, w
jaki sposób wywo³aæ mi³o�æ oraz potrafi w ka¿dej chwili pokazaæ
podobiznê jakiegokolwiek cz³owieka. W³ada 36 legionami duchów. Oto
za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ, etc.
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ANDROMALIUS

Siedemdziesi¹ty drugi duch w tym porz¹dku ma na imiê Andromalius.
Jest on potê¿nym, wielkim hrabi¹, przyjmuj¹cym postaæ cz³owieka
trzymaj¹cego wielkiego wê¿a w d³oni. Jego zadaniem jest zwracanie
skradzionych rzeczy wraz ze z³odziejem. Wykrywa te¿ wszelkie oszustwa
i niegodziwo�ci. Karze z³odziei i z³ych ludzi. Odnajduje ukryte skarby.
Rz¹dzi 36 legionami duchów. Oto za� jego pieczêæ, któr¹ nale¿y nosiæ,
etc.
Przedstawionych tu zosta³o 72 potê¿nych królów i ksi¹¿¹t, których król
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Salomon zagoni³ wraz ze wszystkimi legionami do mosiê¿nego naczynia.
Na ich czele znajdowali siê BELIAL, BILET, ASMODAY i GAAP. Kiedy
Salomon zamkn¹³ ich wszystkich w tym naczyniu, przy pomocy boskiej
mocy cisn¹³ je do g³êbokiego jeziora, czy te¿ do dziury w Babilonie.
Babiloñczycy dostawszy siê tam, s¹dzili ¿e znale�li skarb. Postanowili
wiêc otworzyæ naczynie. A wtedy wydosta³y siê z niego na �wiat hordy
duchów, które zajê³y swe dawne miejsca.  I tylko Belial skry³ siê w pustej
figurze i zaj¹³ siê przepowiadaniem przysz³o�ci dla tych, którzy sk³adaj¹
mu ofiary. Od tego czasu Babiloñczycy zaczêli czciæ jego pos¹g jako
Boga, etc.
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OBSERWACJE

Przede wszystkim, nale¿y pamiêtaæ o tym, by przywo³ywaæ duchy o
w³a�ciwej porze. Salomon powiada, ¿e najlepiej w tym celu wybraæ 2, 4,
6, 8, 10, 12 lub 14 dzieñ miesi¹ca ksiê¿ycowego. Pozosta³e dni nie
przynios¹ nam po¿ytku. Ponadto, trzeba sporz¹dziæ w metalach pieczêcie
tych duchów. A ka¿demu z urzêdów przys³uguje inny kruszec. Z tej racji,
pieczêcie królewskie wyrabia siê w S³oñcu (z³ocie), domen¹ markizów jest
Ksiê¿yc (srebro), ksi¹¿¹t - Wenus (mied�), pra³atów - Jowisz (cyna), rycerzy -
Saturn (o³ów), przywódców - Merkury (rtêæ), hrabiów - Wenus (mied�) i
Ksiê¿yc (srebro), zmieszane ze sob¹ w równych proporcjach, etc.

Wszystkie wymienione tu duchy znajduj¹ siê we w³adaniu AMAYMONA,
KORSONA, ZIMIMAYA (ZIMINIARA) i GOAPA, Czterech Wielkich
Królów rz¹dz¹cych czterema stronami �wiata:31 wschodem, zachodem,
pó³noc¹ i po³udniem. Pod ¿adnym pozorem nie wolno ich przywo³ywaæ,
chyba ¿e istnieje po temu szczególnie wa¿na okazja. Nale¿y wtedy
zmusiæ ich do wys³ania swoich pe³nomocników, zgodnie z dalej
przytaczanymi inwokacjami i zaklêciami. Odpowiednia pora do
przywo³ywania królów wypada na czas miêdzy dziewi¹t¹ rano a
po³udniem oraz od trzeciej popo³udniu a¿ do zmierzchu. Markizów
nale¿y przywo³ywaæ od trzeciej popo³udniu do dziewi¹tej wieczór oraz
od dziewi¹tej wieczorem a¿ do �witu. Ksi¹¿¹t wolno przywo³ywaæ, gdy
jest ³adna pogoda, od �witu do godziny po³udniowej. Pra³aci gotowi s¹
zjawiæ siê o ka¿dej porze. Rycerze pokazuj¹ siê tylko o �wicie oraz od
czwartej popo³udniu a¿ do zmierzchu. Przywódców mo¿na zaklinaæ o
ka¿dej porze dnia. Nikt jednak, poza ich w³asnym królem, nie jest w
stanie wyci¹gn¹æ ich z kryjówki, gdy zapadnie zmrok. Najmniej
k³opotów sprawiaj¹ hrabiowie, których mo¿na przywo³aæ o dowolnej
porze dnia. Odpowiednimi do tego miejscami s¹ lasy, tereny odludne,
nie zak³ócane ¿adnymi obcymi d�wiêkami, etc.
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KLASYFIKACJA 72 DUCHÓW GOECJI
WEDLE ZAJMOWANYCH PRZEZEÑ URZÊDÓW

(Pieczêæ w z³ocie.) KRÓLOWIE: (I.) Bael, (9.) Pajmon, (3.) Balet, (20.)
Purson, (32) Asmoday, (45.) Win, (51.) Balam, (61.) Zagan, (68.) Belial.

(Pieczêæ w miedzi.) KSI¥¯ÊTA: (2.) Agares, (6.) Walefor, (8.) Barbatos,
(11.) Gusjon, (15.) Eligos, (16.) Zepar, (18.) Bathin, (19.) Sallos, (23.)
Aim, (26.) Bun, (28.) Berit, (29.) Astarot, (41.) Fokalor, (42.) Wepar,
(47.) Wual, (49.) Krocell, (52.) Alloces, (54.) Murmur, (56.) Gremory,
(60.) Wapula, (64.) Haures, (67.) Amdusjas, (71.) Dantalion.

(Pieczêæ w cynie.) PRA£ACI: (3.) Wassago, (12.) Sytri, (22.) Ipos, (33.)
Gaap, (36.) Stolas, (55.) Orobas, (70.) Sajr.

(Pieczêæ w srebrze.) MARKIZOWIE: (4.) Samignia, (7.) Amon, (14.)
Leraje, (24.) Naberius, (27.) Renowe, (30.) Forneus, (35.) Marchosjas,
(37.) Feniks, (43.) Sabnok, (44.) Szaks, (59.) Orias, (63.) Andras, (65.)
Andrealfus, (66.) Cymejes, (69.) Dekarabia.

(Pieczêæ w rtêci.) PRZYWÓDCY - (5.) Marbas, (10.) Buer, (17.) Botis,
(21.) Maraks, (25.) Glasja - Labolas, (31.) Foras, (33.) Gaap, (39.) Malfas,
(48.) Haagenti, (53.) Kajm, (57.) Ose, (58.) Amy, (61.) Zagan, (62.) Walak.

(Pieczêæ w miedzi i srebrze, zmieszanych w równych proporcjach.)
HRABIOWIE: (17.) Botis, (21.) Maraks, (25.) Glasja - Labolas, (27.) Renove,
(34.) Furfur, (38.) Halfas, (40.) Raum, (45.) Win, (46.) Bifrons, (72.)
Andromalius.

(Pieczêæ w o³owiu.) RYCERZE: (50.) Furkas.

NOTA - Nale¿y pamiêtaæ o tym, ¿e niektóre z wymienionych duchów pe³ni¹
dwa urzêdy o ró¿nej randze. I tak, na przyk³ad (45.) Win jest królem i hrabi¹, a
(25.) Glasja-Labolas jest przywódc¹ i hrabi¹, etc. Najprawdopodobniej te¿
pieczêcie hrabiowskie powinno wykonywaæ siê z ¿elaza, a pieczêcie
przywódców z mieszaniny miedzi i srebra lub srebra i rtêci. Poprawka ta wynika
z faktu, ¿e w przytoczonym spisie nie umieszczono jednej planety, Marsa. A w
tradycyjnym systemie odpowiedników z Saturnem zwi¹zany jest o³ów, z
Jowiszem - cyna, z Marsem - ¿elazo, ze S³oñcem - z³oto, z Wenus - mied�, z
Merkurym - rtêæ oraz mieszanina metali, a z Ksiê¿ycem - srebro.
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W znajduj¹cym siê w Muzeum Brytyjskim rêkopisie dr. Rudda podano
hebrajskie nazwy tych 72 duchów. Odnoszê jednak wra¿enie, ¿e w
niektórych z nich pope³nione s¹ b³êdy gramatyczne. Wymieniony
kodeks, choæ napisany piêknym jêzykiem, zawiera te¿ wiele innych
b³êdów, szczególnie dotycz¹cych sigili. Pozwalamy sobie jednak
zamie�ciæ te nazwy hebrajskie w takiej postaci, jak¹ nada³ im dr Rudd.
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MAGICZNY KR¥G

Oto magiczny kr¹g króla Salomona, sporz¹dzony przez niego dla
ochrony przed knowaniami z³ych duchów. W³a�ciwie wykonany kr¹g
powinien mieæ trzy metry szeroko�ci, a na obrze¿ach wypisane imiona
bo¿e, pocz¹wszy od EHEJE, skoñczywszy na LEWANA (ksiê¿yc).

(Kolorystyka: Przestrzeñ miêdzy krêgami zewnêtrznym a
wewnêtrznym, w której zwija siê w¹¿ z hebrajskimi imionami na ciele,
powinna byæ koloru jasno¿ó³tego. Kwadrat w �rodku krêgu, w którym
napisane jest s³owo �mistrz�, wype³nia siê czerwieni¹. Wszystkie imiona
i litery pisane s¹ na czarno. W przypadku heksagramów, zewnêtrzne
trójk¹ty z literami A, D, O, N, A, I wype³nione s¹ jasn¹ ¿ó³ci¹, podczas
gdy �rodki, z krzy¿em w kszta³cie litery T, pomalowane s¹ na niebiesko
lub zielono. W przypadku znajduj¹cych siê na zewn¹trz krêgu
pentagramów, zewnêtrzne trójk¹ty z napisem �Te, tra, gram, ma, ton�
wype³nione s¹ równie¿ jasn¹ ¿ó³ci¹, podczas gdy �rodki, z krzy¿em w
kszta³cie litery T, pomalowane s¹ na czerwono.32)
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MAGICZNY TRÓJK¥T SALOMONA

Oto magiczny trójk¹t, do którego Salomon zagania³ z³e duchy. Nale¿y
umie�ciæ go w odleg³o�ci co najmniej 60 centymetrów od magicznego
krêgu. Jego �rednica powinna wynosiæ oko³o metra. (zob. ilustracja
154) Nale¿y te¿ pamiêtaæ o tym, by umieszczaæ go w kierunku, z którego
dany duch pochodzi. Podstawa trójk¹ta znajduje siê najbli¿ej krêgu, za�
sam wierzcho³ek skierowany jest w stronê, gdzie znajduje siê królestwo
przywo³ywanego ducha. Pamiêtajmy raz jeszcze o tym, ¿e operacjê
magiczn¹ mo¿na przeprowadzaæ tylko o w³a�ciwej porze, wyznaczonej
starzeniem siê ksiê¿yca na niebosk³onie. Nale¿y siê tu tak¿e drobna
uwaga na temat pisowni s³ów magicznych rozmieszczonych wokó³
trójk¹ta. S³owo �Anafakseton� pisze siê czasem jako �Anefeneton�.

(Kolorystyka: Trójk¹t malowany jest na czarno. Imiê �Michael� pisze
siê czarnymi literami na bia³ym tle. Trzy �wiête imiona okalaj¹ce trójk¹t
s¹ koloru czerwonego. Za� sam kr¹g w �rodku trójk¹ta wype³nia ciemna
zieleñ.)
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HEKSAGRAM SALOMONA

Oto heksagram Salomona, figura, któr¹ nale¿y sporz¹dziæ na pergaminie
z cielêcej skóry i nosiæ na skraju bia³ej szaty, przykryt¹ bia³ym p³ótnem.
Heksagram nale¿y pokazaæ pojawiaj¹cym siê duchom w celu zmuszenia
ich do przybrania ludzkiej postaci i pos³uszeñstwa.

(Kolorystyka: Kr¹g, heksagram i znajduj¹cy siê w �rodku krzy¿ T maj¹
kolor czarny. T¹ sam¹ barw¹ namalowane s¹ krzy¿e maltañskie. Piêæ
trójk¹tów wystaj¹cych z heksagramu, na których napisane s¹ sylaby �Te,
tra, gram, ma, ton�, wype³nione s¹ jasn¹ ¿ó³ci¹, podczas gdy trójk¹t
spoczywaj¹cy u podstawy heksagramu, na którym widnieje czarny sigil,
ma kolor bia³y. Znajduj¹cy siê w �rodku heksagramu krzy¿ T jest
czerwony, a umieszczone na nim trzy kwadraciki s¹ czarne. S³owa
�Tetragrammaton� i �Tau� napisane s¹ czarnym czcionkami, a AGLA oraz
Alfa i Omega s¹ koloru czerwonego.)
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PENTAGRAM SALOMONA

Oto pentagram Salomona, który tworzy siê ze S³oñca lub Ksiê¿yca (z³ota
lub srebra) i nosi na piersi, maj¹c na jego odwrocie wyryt¹ pieczêæ
przywo³ywanego ducha. Chroni przed niebezpieczeñstwami i pomaga
ujarzmiaæ duchy.

(Kolorystyka: Kr¹g i pentagram namalowane s¹ czarnym kolorem.
Imiona i sigile s¹ równie¿ czarne. S³owo �Tetragrammaton� napisane
jest czerwon¹ czcionk¹. T³o �rodka pentagramu, gdzie widnieje s³owo
�Soluzen�, pomalowane jest na zielono. A zewnêtrzne k¹ty pentagramu,
z napisami �Abdia�, �Ballaton�, �Haliza� itd., s¹ niebieskie.
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MAGICZNY PIER�CIEN
ALBO DYSK SALOMONA

Oto magiczny pier�cieñ, czy te¿ raczej dysk Salomona. Robi siê go ze
z³ota lub srebra. Nale¿y go trzymaæ przy twarzy, by chroniæ siê przed
�mierdz¹cymi oparami siarki i p³omienistym oddechem z³ych duchów.

(Kolorystyka: Dysk jest jasno ¿ó³ty. Litery czarne.)
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MOSIÊ¯NE NACZYNIE

Oto mosiê¿ne naczynie, w którym król Salomon zamkn¹³ z³e duchy. (W
niektórych rêkopisach pojawiaj¹ siê trochê inne kszta³ty. Pieczêæ
widniej¹ca na figurze 160 sporz¹dzono z mosi¹dzu, by mo¿na ni¹ by³o
zatkn¹æ naczynie. Opowie�æ o duchach zamkniêtych w mosiê¿nym
naczyniu przez króla Salomona przypomina �Historiê rybaka i d¿ina� z
�Opowie�ci tysi¹ca i jednej nocy�. Jednak¿e w tej opowie�ci tylko
jednego ducha zamkniêto w naczyniu z ¿ó³tego mosi¹dzu, zatkniêtym
o³owian¹ pieczêci¹. D¿in powiada rybakowi, ¿e nazywa siê Sakhr, czy
te¿ Sakar.)

(Kolorystyka: Naczynie ma kolor br¹zowy. Litery s¹ czarne na
czerwonym pasku.)
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PIECZÊÆ TAJEMNA SALOMONA

Oto pieczêæ tajemna Salomona, przy pomocy której zamkn¹³ on
wcze�niej wymienione duchy i ich legiony w mosiê¿nym naczyniu.

Pieczêæ mo¿e sporz¹dziæ tylko taka osoba, która jest piêkna zewnêtrznie
i wewnêtrznie. Musi ona co najmniej przez miesi¹c powstrzymywaæ
siê od kontaktów z kobietami, oddawaæ siê g³odówce i pogr¹¿aæ siê w
modlitwie do Boga, prosz¹c go o rozgrzeszenie.
Sporz¹dza siê j¹ o pó³nocy dnia po�wiêconego Marsowi lub Saturnowi
(czyli we wtorek lub sobotê), na dziewiczym pergaminie, krwi¹
czarnego koguta, który nigdy nie depta³ kury.33 Wa¿ne aby tej nocy
ksiê¿yc wzrasta³ w si³ê (czyli wzbiera³ ku pe³ni), znajduj¹c siê w znaku
Panny. W ten sposób przygotowan¹ pieczêæ nasyca siê zapachem a³unu,
rodzynek suszonych na s³oñcu, daktyli, cedru i aloesu.
Dziêki tej pieczêci król Salomon zdo³a³ podporz¹dkowaæ sobie wszystkie
z wy¿ej wymienionych duchów i zamkn¹³ je wszystkie w  naczyniu z
mosi¹dzu. Zaskarbi³ sobie tym samym mi³o�æ ró¿nych ludzi i wygra³
wszystkie bitwy, poniewa¿ ¿adna broñ, ogieñ czy woda, nie mog³y go
raniæ. Ta  tajna pieczêæ s³u¿y jako zatyczka, któr¹ umieszcza siê na
wierzchu naczynia, by odci¹æ duchom drogê na �wiat.
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Nota: Figury 162 - 174 zamieszczone s¹ tutaj ze wzglêdu na ich znaczne
podobieñstwo do podstawowego szkicu tajnej pieczêci. Widaæ na nich
bardzo wyra�ny motyw przedstawiaj¹cy ludzk¹ postaæ wnosz¹c¹ rêce
w ge�cie uwielbienia. Prawie wszystkie pochodz¹ z kamiennych steli
nagrobnych, a ich wykonanie jest do�æ prymitywne. Wiêkszo�æ z nich
znajduje siê w paryskim Luwrze.

Figury 162 i 163 pochodz¹ z rejonu Konstantynopola i przedstawiaj¹
postaæ wznosz¹c¹ ramiona w ge�cie uwielbienia.

Figura 164 pochodzi równie¿ z Konstantynopola. Znajduje siê na niej
postaæ nios¹ca ga³¹zkê palmow¹ w prawej rêce. Nad ni¹ widnieje
hieroglif przedstawiaj¹cy dysk lunarny lub (co bardziej
prawdopodobne) dysk s³oneczny na niebie.

Figura 165 to stela z bardziej z³o¿on¹ symbolik¹. Na samej jej górze
znajduje siê wspomniany przed chwil¹ symbol. Potem pojawia siê znak
pentagramu, reprezentowany przez gwiazdê piêcioramienn¹, ku której
jaka� ludzka postaæ wznosi swe rêce. Obok tej postaci widnieje prosta
forma kaduceusza. Widzimy te¿ krótk¹ inskrypcjê o wyra�nie punickim
charakterze. Jêzyk punicki, kartagiñski traktuje siê zazwyczaj jako dialekt
jêzyka fenickiego, a Kartagina by³a, rzecz jasna, koloni¹ Tyru. Poni¿ej
inskrypcji punickiej znajduje siê g³owa konia, lepiej narysowana ni¿
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reszta szkiców na tej steli, co mog³o by wskazywaæ na to, ¿e prostota, z
jak¹ przedstawiono ludzk¹ postaæ, jest zamierzona. Stela ta, podobnie
jak pozosta³e, pochodzi te¿ z Konstantynopola.

Ciekawe, ¿e równie¿ na figurze 166 wizerunek konia sprawia wra¿enie
najlepiej narysowanego. Poza innymi symbolami, na samej górze steli
pojawia siê rêka, czy te¿ stopa, któr¹ nie sposób rozró¿niæ. Pod ni¹
widnieje dziwaczny wzór tworz¹cy jakby po³¹czenie jaj i jêzyków. Postaæ
ludzka z uniesionymi ramionami ma charakter czystego hieroglifu, który
umieszczony jest pomiêdzy dwoma prostymi kaduceuszami. Pod ni¹
widnieje symbol ksiê¿yca lub s³oñca.
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Figura 167 równie¿ pochodzi z Konstantynopola i przedstawia wy¿ej
wymieniony symbol. Ponadto, jest na niej hieroglif postaci z
uniesionymi ramionami, która znajduje siê miêdzy rêk¹ i d³oni¹ po
jednej stronie a prostym kaduceuszem po drugiej stronie.

Figura 168 przedstawia postaæ trzymaj¹c¹ zwyk³y kaduceusz w prawej
rêce i stoj¹c¹ na delfinie. Podobnie jak na 165 i 166 rysunku, szkic
zwierzêcia jest najlepiej narysowany.

Figura 169 pochodzi równie¿ z Konstantynopola i przedstawia zwyk³¹
ludzk¹ postaæ znajduj¹c¹ siê miêdzy kaduceuszem a sierpem ksiê¿yca.

Figura 170 pochodzi z miejsca, gdzie dawniej znajdowa³a siê Kartagina.
Sprawia wra¿enie zrobionej niewprawn¹ rêk¹, przez co jej ensamble
ma z³owieszczy wygl¹d.
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Figura 171 równie¿ pochodzi z Kartaginy i mo¿na odnie�æ wra¿enie, ¿e
ró¿ne symbole zosta³y na niej sprowadzone do formy kaduceusza o
z³owieszczym wygl¹dzie.

Figura 172 pochodzi z dekoracji urny nagrobnej znalezionej w
niemieckiej miejscowo�ci Oldenburgh. Zdumiewaj¹ce, ¿e przedstawia
ten sam, dobrze nam znany hieroglif cz³owieka ze znajduj¹cym siê nad
nim sierpem ksiê¿yca. Na tajnej pieczêci ów sierp umieszczony jest obok
postaci, a przez to, ¿e jest trochê wyrównany do góry, przypomina miskê.



125

Figura 173 to szkic egipski sugeruj¹cy podobieñstwo miêdzy tym
symbolem a si³¹ stworzenia.

Figura 174 to stela pochodz¹ca z Fenicji, która przypomina pozosta³e
stele, z tym wszak¿e wyj¹tkiem, ¿e w miejsce kaduceuszy znajduj¹ siê
na niej dwie s³abo narysowane kolumny joñskie.

Ostatnie trzy szkice pochodz¹ z dzie³a Chevaliera Emile Soldi-Colbert
de Beaulieua na temat �Langue Sacree�.

Na figurze 175 widnieje pieczêæ ducha HALAHELA. Jest on podw³adnym
BAELA i ma czasami dobry, czasami z³y charakter. Dotyczy to wszystkich
duchów z Teurgii-Goecji, czyli z drugiej ksiêgi Lemegetonu.
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POZOSTA£E REKWIZYTY MAGICZNE

Pozosta³e rekwizyty magiczne to: ber³o, miecz, infu³a, czapka, d³uga
lniana szata i inne niezbêdne sk³adniki ubioru.34 A tak¿e pas ze lwiej
skóry, szeroki na trzy cale, na którym napisane s¹ te wszystkie imiona,
które widniej¹ wokó³ magicznego krêgu. W miejscu przeznaczonym
do obrzêdu powinna znajdowaæ siê równie¿ kadzielnica. Ca³o�æ �wi¹tyni
nale¿y dobrze okadziæ i nama�ciæ olejkiem, którym powinno siê na
dodatek natrzeæ oczy.35 Nie wolno te¿ zapominaæ o tym, ¿e przed
przyst¹pieniem do ceremonii trzeba dok³adnie siê umyæ. A czyni¹c to,
mówiæ s³owa Dawida:

ADORACJA PODCZAS K¥PIELI

�O Panie, oczy�æ mnie hyzopem, abym by³ czysty. Obmyj mnie, abym
by³ bielszy ni�li �nieg.�

Po czym, wk³adaj¹c na siebie szaty, nale¿y mówiæ nastêpuj¹ce s³owa:

ADORACJA PODCZAS WDZIEWANIA SZAT

�Moc¹ wyra¿onej w symbolach tajemnicy tych �wiêtych szat odziewam
siê zbroj¹ zbawienia w imiê Najwy¿szego, ANKORA, AMAKORA,
AMIDESA, TEODONIASA, ANITORA, bym móg³ osi¹gn¹æ swój cel dziêki
Tobie, O ADONAJ!, któremu chwa³a niech bêdzie na wieki! Amen!�

Po wykonaniu tych adoracji nale¿y sk³adaæ mod³y do Boga
odpowiadaj¹ce charakterowi ceremonii tak, jak to nakaza³ Salomon.
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ZAKLÊCIE PRZYWO£UJ¥CE DUCHY GOECJI

Wzywam ciê i zaklinam, duchu [imiê ducha]! Uzbrojony w moc
NAJWY¯SZEGO MAJESTATU, usilnie rozkazujê tobie poprzez
BERALANENSIS, BALDECHIENSIS, PAUMACHIÊ i APOLOGIAE SEDES.
Przywo³ujê ciê i zaklinam moc¹ potê¿nych ksi¹¿¹t, geniuszy, liachid i
pos³añców Tartaru, a tak¿e moc¹ najwy¿szego ksiêcia z siedziby apologii
w dziewi¹tym legionie. A bêd¹c wyposa¿ony w moc NAJWY¯SZEGO
MAJESTATU, usilnie rozkazujê tobie, z ramienia Tego, który powiedzia³
s³owo i wszystko siê sta³o, a któremu wszystkie stworzenia s¹ pos³uszne.
Ponadto, bêd¹c stworzony na obraz i podobieñstwo BO¯E, wyposa¿ony
w Bosk¹ moc i stworzony wedle Jego woli, rozkazuje tobie, duchu [imiê
ducha], poprzez najpotê¿niejsze imiê Bo¿e, EL, pe³ne mocy i
cudowno�ci. Rozkazujê w imiê Tego, który powiedzia³ S³owo i Jego FIAT
siê sta³o, a tak¿e moc¹ wszystkich imion Bo¿ych, moc¹ imion ADONAJ,
EL, ELOHIM, ELOHI, EHEJE ASZER EHEJE, ZABAOT, ELION, JAH,
TETRAGRAMMATON, SZADDAJ, w imiê NAJWY¯SZEGO PANA BOGA
udzielam ci poleceñ, by� duchu [imiê ducha] natychmiast pojawi³ siê
przed tym krêgiem, przyjmuj¹c ludzk¹ postaæ, bez ¿adnych
zniekszta³ceñ i wykrêtów. Poprzez niewys³owione imiê
TETRAGRAMMATON JEHOWA wydajê ci rozkazy, a s³ysz¹c je, gin¹
wszystkie ¿ywio³y, powietrze ulega wzburzeniu, morze odp³ywa, ga�nie
ogieñ, ziemia dr¿y, a wszystkie zastêpy niebiañskie, ziemskie i piekielne
ogarnia naraz zgroza, lêk i pomieszanie. Dlatego przyb¹d� tu, duchu
[imiê ducha], pojaw siê bez zw³oki, opuszczaj¹c miejsca, w których
przebywasz, i udziel mi rozs¹dnych odpowiedzi na wszystkie moje
pytania. Przyb¹d� tu w spokoju, b¹d� mi³y i widoczny, natychmiast
spe³niaj¹c moje rozkazy. Albowiem zaklinam ciê w imiê ¯YWEGO i
PRAWDZIWEGO BOGA HELIORENA po to by� spe³nia³ moje rozkazy
a¿ do koñca i odpowiada³ na moje ¿yczenia g³osem jasnym i
zrozumia³ym, bez jakichkolwiek dwuznaczno�ci.

Powtórz to zaklêcie tyle razy, ile chcesz, a je�li nie uda ci siê w ten sposób
przywo³aæ ducha, wypowiedz kolejne zaklêcie:
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DRUGIE ZAKLÊCIE

Wzywam ciê, zaklinam i rozkazujê ci, duchu [imiê ducha], aby� pojawi³
siê w widzialnej, ludzkiej postaci przed tym oto krêgiem bez
jakichkolwiek zniekszta³ceñ i wykrêtów. W imiê i poprzez imiê JAH i
WAW, które Adam us³ysza³ i wymówi³; moc¹ imienia Boga, AGLA, które
us³ysza³ Lot i zosta³ ocalony wraz z ca³¹ rodzin¹; moc¹ imienia Jot,
objawionego Jakubowi przez anio³a, dziêki któremu zosta³ on
wybawiony z r¹k swego brata, Ezawa; moc¹ imienia ANAFAKSETON36 ,
które Aaron us³ysza³ i wymówi³, i sp³ynê³a nañ m¹dro�æ; moc¹ imienia
ZABAOT37, które wypowiedzia³ Moj¿esz, a wszystkie rzeki zamieni³y siê
w krew; moc¹ imienia ASZER EHEJE ORISTON, które wypowiedzia³
Moj¿esz, a wszystkie rzeki zape³ni³y siê ¿abami, które wpe³z³y do
domostw, siej¹c potworne zniszczenie; moc¹ imienia ELION, które
wymówi³ Moj¿esz i spad³ wielki grad, jakiego nie widziano od pocz¹tku
�wiata; moc¹ imienia ADONAJ, które wypowiedzia³ Moj¿esz i nadlecia³a
nad pola szarañcza, niszcz¹c wszystko to, czego nie zdo³a³ zniszczyæ
grad; moc¹ imienia SZEMA AMATIA, które wykrzycza³ Jozue a¿ s³oñce
zatrzyma³o siê na niebosk³onie; moc¹ imienia ALFA i OMEGA, które
wypowiedzia³ Daniel, niszcz¹c Bela i zabijaj¹c smoka; moc¹ imienia
EMMANUEL, które przyzywa³a trójka dzieci, Szadrak, Meszaku i Abed-
Nego w rozpalonym piecu i zosta³a ocalona; moc¹ imienia HAGIOS;
moc¹ PIECZÊCI ADONAJA38; moc¹ ISCHYROSA, ATANATOSA,
PARAKLETOSA; moc¹ OTEOSA, IKTROSA, ATANATOSA; i tymi trzema
tajemnymi imionami: AGLA, ON, TETRAGRAMMATON zaklinam ciê i
zniewalam. O Duchu [imiê ducha], wydajê ci rozkazy moc¹ tych
wszystkich imion oraz moc¹ innych imion ¯YWEGO i PRAWDZIWEGO
BOGA, BOGA WSZECHMOCNEGO, pos³uguj¹c siê przy tym nawet Tym,
który wymówi³ S³owo i wszystko siê sta³o, a któremu pos³uszne s¹
wszystkie stworzenia. Moc¹ okrutnych wyroków Boga, niepewnego
szklanego morza, które poprzedza potê¿ny BOSKI MAJESTAT, moc¹
czterech zwierz¹t znajduj¹cych siê przed tronem, pe³nych oczu z przodu
i z ty³u, moc¹ ognia otaczaj¹cego tron, moc¹ �wiêtych anio³ów z Niebios
i potê¿nej m¹dro�ci Boga, zaklinam ciê aby� pojawi³ siê przed tym oto
krêgiem i wype³ni³ moj¹ wolê we wszystkich rzeczach, które wydaj¹
mi siê dobre. A czyniê to powo³uj¹c siê na pieczêæ BASDATEI
BALDACHII oraz na imiê PRIMEUMATON, które wypowiedzia³ Moj¿esz
i rozst¹pi³a siê ziemia, poch³aniaj¹c Koracha, Datana i Abirama. Dlatego
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odpowiesz co do joty na wszystkie moje ¿¹dania, duchu [imiê ducha],
i, jak tylko bêdziesz móg³, wype³nisz wszystkie moje pragnienia. Masz
wiêc tu przybyæ natychmiast, bez zw³oki, przyj¹æ widzialn¹ postaæ,
zachowywaæ siê spokojnie, uprzejmie, przemawiaæ donios³ym,
klarownym g³osem tak bym móg³ ciê zrozumieæ.

Je�li oba zaklêcia nie zdo³aj¹ przywo³aæ ducha (co raczej jest ma³o
prawdopodobne), nale¿y go zwi¹zaæ nastêpuj¹cymi s³owy:

WI¥ZANIE

Zaklinam ciê, duchu [imiê ducha], na wszystkie najwspanialsze i
najskuteczniejsze imiona NAJWIÊKSZEGO, NIEPOJÊTEGO PANA BOGA
ZASTÊPÓW, aby� szybko przyby³ bez zw³oki ze wszystkich czê�ci �wiata i
miejsc na ziemi, w których przebywasz i odpowiedzia³ w sposób rozs¹dny
na wszystkie moje ¿¹dania. Masz przy tym przyj¹æ widzialn¹ postaæ,
zachowywaæ siê uprzejmie i wys³awiaæ wyra�nym g³osem tak bym ciê
zrozumia³. Zaklinam ciê i wi¹¿ê, duchu [imiê ducha] wszystkimi wy¿ej
wymienionymi s³owy oraz siedmioma wielkimi imionami: ADONAJ,
PREJAJ39, TETRAGRAMMATON, ANAFAKSETON40, INESSENFATOAL41,
PATUMON42, ITEMON, którymi Salomon M¹dry uwiêzi³ ciê wraz z twymi
towarzyszami w mosiê¿nym naczyniu, aby� pojawi³ siê przed tym krêgiem
wype³niaæ moj¹ wolê we wszystkich rzeczach, które wydaj¹ mi siê dobre. A
je�li nadal bêdziesz niepos³uszny i odmówisz przyj�cia, tedy moc¹ imienia
NAJWY¯SZEGO, WIEKUISTEGO PANA BOGA, który stworzy³ ciebie i mnie
oraz ca³y �wiat w sze�æ dni i wszystko, co siê w nim znajduje, EJE, SARAJE,
moc¹ tego imienia PRIMEUMATON, które w³ada ca³ym zastêpem
niebiañskim, przeklnê ciê i pozbawiê urzêdu, rado�ci i siedziby, sprowadzaj¹c
ciê do g³êbin Bezdennej Czelu�ci43, by� tam pozosta³ a¿ do dnia S¹du
Ostatecznego. Pogr¹¿ê ciê w nie�miertelnym ogniu, w jeziorze siarki i
p³omieni, je�li nie zjawisz siê natychmiast przed tym krêgiem i nie wype³nisz
mojej woli. Dlatego, przyb¹d�! moc¹ �wiêtych imion ADONAJ, ZABAOT,
ADONAJ, AMIORAN. Przyb¹d�!, poniewa¿ tak rozkazuje ci ADONAJ.

Je�li pomimo tego wszystkiego przywo³ywany przez ciebie duch nie zechce
siê pojawiæ, oznacza to, ¿e pewnie jego król wys³a³ go w jakie� inne miejsce,
wiêc nie mo¿e przybyæ. W tej sytuacji musisz przywo³aæ króla, by zechcia³
przys³aæ ci ducha. A je�li i to nie pomo¿e, oznacza to ¿e ów duch jest zamkniêty
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w piekle i jego król nie ma ju¿ nad nim mocy. Je�li jednak nadal upieraæ siê
bêdziesz przy przywo³aniu tego ducha, choæby nawet z piekie³, musisz
skorzystaæ z ogólnej kl¹twy, nazywanej �³añcuchem duchów�.

Oto i jak nastêpuje Inwokacja Króla:44

INWOKACJA KRÓLA

O wielki, potê¿ny, wszechmocny królu AMAJMONIE, który z mocy
NAJWY¯SZEGO BOGA ELA dzier¿ysz w³adzê nad wszystkimi duchami
ni¿szej i wy¿szej rangi w zakonach piekielnych królestwa wschodu,
przywo³ujê ciê i rozkazujê ci tym szczególnym, prawdziwym imieniem
Boga, tego Boga, któremu cze�æ oddawa³e�, pieczêci¹ twego stworzenia,
najpotê¿niejszym imieniem JEHOWA TETRAGRAMMATON, imieniem
Boga, który wyrzuci³ ciê z niebios wraz ze wszystkimi duchami
piekielnymi, najmocniejszymi imionami Boga, który stworzy³ Niebo,
Ziemiê i Piek³o i wszystkie znajduj¹ce siê w nich rzeczy, ich moc¹ i cnot¹
oraz imieniem PRIMEUMATON, które w³ada ca³ym zastêpem
niebiañskim, nakazujê ci, aby� przymusi³ i zobowi¹za³ ducha [imiê ducha]
do pojawienia siê przed tym krêgiem w widzialnej postaci, bez szkody
dla mnie i innych istot oraz zmusi³ go do tego, by odpowiada³ bez k³amstw
na wszystkie moje pytania, bym móg³ spe³niæ swoj¹ wolê i ¿yczenie
poznawania oraz osi¹gania tego, co znajduje siê w jego gestii, dziêki
mocy Boga ELA, który stworzy³ wszelkie rzeczy niebiañskie, powietrzne,
ziemskie i piekielne, nadaj¹c ka¿dej z osobna w³a�ciwe jej miejsce.

Po dwukrotnym lub trzykrotnym przywo³aniu króla tym sposobem,
powróæ do wcze�niej stosowanych zaklêæ, a twój duch bez w¹tpienia
siê poka¿e, je�li nie za pierwszym, nie za drugim, to za którym� z kolei
razem. Je�li jednak zdarzy siê tak, ¿e nawet to nie pomo¿e, u¿yj �³añcucha
duchów� na koniec wy¿ej wymienionych zaklêæ, a duch na pewno siê
poka¿e, choæby i by³ skuty ³añcuchem, poniewa¿ ³añcuch ten zostanie
zerwany a duch bêdzie oswobodzony:
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OGÓLNA KL¥TWA PRZECIW WSZYSTKIM ZBUNTOWANYM
DUCHOM, NAZYWANA £AÑCUCHEM DUCHÓW

O z³o�liwy i niepos³uszny duchu [imiê ducha], poniewa¿ zbuntowa³e�
siê i nie pos³ucha³e� moich s³ów bêd¹cych wspania³ymi, niepojêtymi
imionami Boga prawdziwego, stworzyciela i stwórcy ciebie i mnie oraz
ca³ego �wiata, tedy moc¹ tych imion, którym ¿adne stworzenie nie jest
w stanie siê oprzeæ, przeklinam ciê, zsy³aj¹c do g³êbin Bezdennej
Otch³ani, by� tam pozosta³ a¿ do Dnia Zag³ady skuty w kajdany i otoczony
ogniem i siark¹, je�li nie pojawisz siê natychmiast przed tym krêgiem,
w trójk¹cie i wype³nisz moj¹ wolê. Przyb¹d� zatem w po�piechu i
spokoju, moc¹ tych imion Boga, ADONAJ, ZABAOT, ADONAJ,
AMIORAN, przyb¹d�! przyb¹d�! gdy¿ tak ci rozkazuje Król Królów, sam
ADONAJ.

Je�li po tych wszystkich zawo³aniach duch nadal siê nie poka¿e, narysuj
jego pieczêæ na pergaminie i w³ó¿ j¹ do solidnej czarnej skrzynki45 wraz
z siark¹, odchodami i innymi �mierdz¹cymi substancjami, po czym
obwi¹¿ j¹ drutem ¿elaznym i powie� na ostrzu miecza nad ogniem z
wêgla drzewnego. Pamiêtaj te¿ o tym, by palenisko ustawiæ w tej stronie
�wiata, z której duch pochodzi i wymawiaæ nastêpuj¹ce s³owa:

ZAKLÊCIE OGNIA

Zaklinam ciê, ogniu, w imiê tego, który stworzy³ ciebie i wszystko inne
dla dobra �wiata, by� drêczy³, pali³ i poch³ania³ ducha [imiê ducha] na
wieki wieków. Skazujê ciê na potêpienie duchu [imiê ducha], poniewa¿
by³e� niepos³uszny i nie s³ucha³e� siê moich rozkazów ani nie trzyma³e�
siê wskazówek PANA BOGA NASZEGO. Nie odpowiada³e� na moje
wezwania, chocia¿ przyzywa³em ciebie licznymi inwokacjami. Nie
s³ucha³e� siê mnie, który jestem s³ug¹ JEHOWY, NAJWY¯SZEGO,
POTÊ¯NEGO PANA BOGA ZASTÊPÓW, mnie, obdarzonego jego
niebiañsk¹ moc¹ i pe³nomocnictwem. Z tej oto racji winien jeste�
wielkiego niepos³uszeñstwa i buntu. Dlatego ekskomunikujê ciê i
zniszczê twoje imiê i pieczêæ, które umie�ci³em w skrzynce, spalê ciê w
nie�miertelnym ogniu i pogrzebiê na wieki w zapomnieniu, je�li
natychmiast nie przybêdziesz i nie poka¿esz siê w widzialnej postaci,
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uprzejmy, przyjacielski i grzeczny przed tym oto krêgiem, w tym oto
trójk¹cie, w mi³ej oku postaci i nie bêdziesz przera¿a³, szkodzi³ ani
przeszkadza³ mnie oraz innym stworzeniom na ziemi. I bêdziesz w
rozs¹dny sposób odpowiada³ na moje pytania, a tak¿e wype³nia³
wszystkie moje pragnienia, jakie ci powiem.

A je�li nawet wtedy siê nie poka¿e, wypowiesz nastêpuj¹ce s³owa:

WIELKA KL¥TWA

A zatem, duchu [imiê ducha], skoro wci¹¿ jeste� z³o�liwy i niepos³uszny,
i nie chcesz pojawiæ siê przede mn¹, by spe³niaæ to, co zechcê i to, co ci
ka¿ê, tedy  w imiê JEHOWA TETRAGRAMMATON, Wszechobecnego i
Nie�miertelnego Pana Boga Zastêpów, jedynego stwórcy Nieba, Ziemi
i Piek³a oraz wszystkiego, co siê w nich znajduje, który jest cudownym
organizatorem wszystkich rzeczy widzialnych i niewidzialnych,
przeklinam ciê i pozbawiam urzêdu, rado�ci i siedziby, a tak¿e zsy³am
ciê w g³êbiny Bezdennej Otch³ani, by� tam pozosta³ a¿ do Dnia S¹du, w
jeziorze siarki i ognia przeznaczonym dla wszystkich zbuntowanych,
niepos³usznych, upartych i z³o�liwych duchów. Niechaj przeklina ciê ca³a
spo³eczno�æ Niebios! Niech przeklinaj¹ ciê s³oñce, ksiê¿yc i wszystkie
gwiazdy! Niechaj ob³o¿¹ ciê kl¹tw¹ �wiat³o i wszystkie zastêpy niebiañskie,
pogr¹¿aj¹c w nie�miertelnym ogniu i nieprzerwanych mêczarniach. A kiedy
imiê i pieczêæ z³o¿one w tej zwi¹zanej i powieszonej skrzynce przejd¹
�mierdz¹cymi siark¹ substancjami i sp³on¹ prawdziwym ogniem, w imiê
JEHOWY, moc¹ i dostojeñstwem tych trzech imion: TETRAGRAMMATON,
ANAFAKSETON i PRIMEUMATON wrzucê ciê, z³o�liwy i niepos³uszny duchu
[imiê ducha], do jeziora ognia przeznaczonego dla potêpionych i przeklêtych
duchów, gdzie zostaniesz a¿ do dnia zag³ady i na zawsze bêdziesz stracony
dla Boga, który nadejdzie by s¹dziæ ogniem zmar³ych i �wiat.

Po wypowiedzeniu tych s³ów egzorcysta musi wrzuciæ skrzynkê do
ognia, a wtedy, tu¿ po chwili pojawi siê duch. Gdy to nast¹pi, trzeba
bêdzie natychmiast zgasiæ ogieñ, rozpryskaæ s³odkie perfumy i zgotowaæ
mu mi³e powitanie, pokazuj¹c mu pentakl, który znajduje siê u spodu
szaty przykryty lnian¹ tkanin¹ i mówi¹c:
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ODEZWA DO PRZYBYWAJ¥CEGO DUCHA

Pamiêtaj o tym, jak wielkie zamieszanie mo¿e wywo³aæ twe
niepos³uszeñstwo! I zobacz pentakl Salomona, który przynios³em przed
twe oblicze! Ujrzyj te¿ postaæ egzorcysty odprawiaj¹cego egzorcyzm,
Jego, który nie czuje strachu, gdy¿ ma za sob¹ Boga, Jego, który usilnie
ciê przywo³uje i przyzywa do widzialnej postaci, a nawet Jego, twego
mistrza, który nazywa siê OKTINOMOS. Dlatego w rozs¹dny sposób
odpowiadaj na moje ¿¹dania i stañ siê pos³uszny swemu mistrzowi w
imiê Pañskie:

BATHAL vel VATHAT SUPER ABRAK RUENS!
ABEOR VENIENS SUPER ABERER!

S³owa te przywo³aj¹ ducha do pos³uszeñstwa i bêdzie on wype³niaæ
twe rozkazy, albowiem to sam Bóg ka¿e mu wype³niaæ twe pragnienia i
rozporz¹dzenia. Je�li wiêc duch oka¿e siê ³agodny i pokorny, wypowiesz
doñ te s³owa:

POZDROWIENIA DLA DUCHA

Witaj duchu [imiê ducha], wielce szlachetny królu!46 Jest mi niezmiernie
mi³o ciê tutaj widzieæ, jako ¿e przywo³a³em ciê dziêki Temu, który
stworzy³ Niebo, Ziemiê i Piek³o i wszystko, co siê w nich znajduje, a ty
by³e� mi pos³uszny. A zatem tê sam¹ moc¹, któr¹ ciê przywo³a³em,
zobowi¹zujê ciê teraz, by� pozosta³ przed tym krêgiem47 w widzialnej
postaci i z przyjaznym nastawieniem tak d³ugo, jak bêdê tego
potrzebowa³ i nie odszed³ przed dok³adnym spe³nieniem mojej woli.

Wtedy to stoj¹c w �rodku krêgu wyci¹gnij d³oñ jakby� dawa³ rozkaz i powiedz:

�PRZYWO£A£EM CIÊ PENTAKLEM SALOMONA! DAJ MI TERAZ
PRAWDZIW¥ ODPOWIED��

Nastêpnie zadaj nurtuj¹ce ciê pytanie lub sformu³uj swoje pragnienie.
A po skoñczonej ewokacji pozwól duchowi odej�æ, u¿ywaj¹c
nastêpuj¹cej formu³y:
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POZWOLENIE NA ODEJ�CIE

O duchu [imiê ducha], jako ¿e bardzo pilnie odpowiada³e� na moje
rozkazy i by³e� gotów pokazaæ siê na me wezwanie, pozwalam ci teraz
odej�æ na swoje miejsce bez wyrz¹dzania szkód ludziom i zwierzêtom.
Powiadam wiêc, odejd� i b¹d� gotów w ka¿dej chwili przybyæ na moje
wezwanie pod wp³ywem egzorcyzmów i zaklêæ �wiêtych rytua³ów
magii.  Nakazujê ci odej�æ po cichu i w spokoju, a pokój Bo¿y na zawsze
bêdzie istnia³ miêdzy mn¹ i tob¹! AMEN!

Gdy ju¿ udzielisz duchowi pozwolenia na odej�cie, nie mo¿esz opu�ciæ
krêgu zanim on sam nie odejdzie, a ty nie podziêkujesz Bogu za wielkie
b³ogos³awieñstwa, jakimi ciê obdarzy³, by� móg³ wype³niaæ swoje
pragnienia i nie pad³ ofiar¹ z³ych knowañ diab³a.

Pamiêtaj te¿ o tym, ¿e mo¿esz rozkazaæ duchom wej�æ do mosiê¿nego
naczynia tymi samymi s³owy, którymi zapêdzasz je do trójk¹ta:
�Rozkazujê tobie i udzielam ci poleceñ, by� duchu [imiê ducha]
natychmiast pojawi³ siê przed tym krêgiem, w tym mosiê¿nym naczyniu,
przyjmuj¹c ludzk¹ postaæ, bez ¿adnych zniekszta³ceñ i wykrêtów�.
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OBJA�NIENIE NIEKTÓRYCH S£ÓW U¯YTYCH
W KSIÊDZE LEMEGETON.48

Eheje. Keter. Wszechmocny Bo¿e, który przebywasz w
najwy¿szych niebiesiech;

Hajot. Wielki królu niebios i wszystkich znajduj¹cych siê
w nich mocy;

Metratton. I wszystkich �wiêtych zastêpów anielskich i
archanielskich;

Reszit. Wys³uchaj modlitw swego s³ugi, który pok³ada w
Tobie zaufanie;

Hagalgalim. Rozka¿ swym �wiêtym anio³om, by mi pomaga³y
teraz i na wieki.

Jehowa. Bo¿e Wszechmocny, Bo¿e Wszechpotê¿ny,
wys³uchaj mej modlitwy;

Hadonat. Rozka¿ swym �wiêtym anio³om ponad gwiazdami
sta³ymi;

Ofanim. By zawsze towarzyszy³y i pomaga³y Twemu s³udze;
Jofiel. Bym móg³ rozkazywaæ wszystkim duchom

powietrza, wody, ognia, ziemi i piek³a;
Maslot. I nak³oni³ ich do s³u¿enia ku Twojej chwale i dobru

cz³owieka.

Jehowa. Bo¿e Wszechmocny, Bo¿e Wszechpotê¿ny,
wys³uchaj mej modlitwy;

Elohim. B¹d� z nami, b¹d� zawsze w�ród nas obecny;
Bina. Wzmacniaj nas i popieraj, teraz i na wieki;
Aralim. W naszych uczynkach, które wykonujemy jako

narzêdzia w Twoich rêkach;
Zabbataj.49 W rêkach Twoich, wielki Bo¿e Sabaot.

Hesel.50 O wielki Bo¿e, w³adco i stwórco planet oraz
zastêpu niebios;

Hasmalim.51 Rozka¿ im sw¹ potê¿n¹ moc¹;
Zelez.52 By teraz do nas przyby³y i towarzyszy³y nam,

Twoim nêdznym s³ugom, teraz i na wieki.

Elohim Geber.53 Najpotê¿niejszy, wieczny, zawsze ¿ywy Panie Bo¿e;
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Serafim. Rozka¿ swym serafinom;
Kamael, Madim. By wnet do nas przyby³y, pomagaæ nam i broniæ

nas przed niebezpieczeñstwami i zagro¿eniami.
Eloha. O wszechmocny Bo¿e! B¹d� z nami teraz i na wieki;
Tetragrammaton. I niechaj Twa wszechpotê¿na moc i obecno�æ

zawsze nas strze¿e i chroni;
Rafael. Niechaj te¿ �wiêty anio³ Rafael gotów jest teraz i

na  wieki;
Szemes.54 Pomagaæ nam w naszych przedsiêwziêciach.

Jehowa. Bo¿e Wszechmocny, Bo¿e Wszechpotê¿ny,
wys³uchaj mej modlitwy;

Sabaot. Wielki Bo¿e Sabaot;
Necah.55 Wszechwidz¹cy Bo¿e;
Elohim. B¹d� przy nas obecny i niechaj twa obecno�æ

bêdzie z nami teraz i na wieki;
Haniel. Niech zaraz przybêdzie �wiêty anio³ Haniel, by nam

s³u¿yæ w potrzebie.
Elohim. O Bo¿e! B¹d� przy nas i niechaj Twa obecno�æ

bêdzie z nami teraz i na wieki;
Sabaot. O wielki Bo¿e Sabaot, b¹d� przy nas obecny w tej

chwili i na wieki;
Hodben.56 I niechaj broni nas i ochrania twa wszechpotê¿na

moc, teraz i na wieki;
Michael. Niechaj Twój s³uga, Micha³, genera³ zastêpu

niebiañskiego;
Kochab. Przybêdzie i odpêdzi od nas wszystko, co z³e i

niebezpieczne, teraz i na wieki.

Sadaj. O wielki Bo¿e wszelkiej m¹dro�ci i wiedzy;
Jesal.57 Prowad� swego biednego, najbardziej uni¿onego

s³ugê;
Cherubim. I przy pomocy �wiêtego cherubina;
Gabriel. Przy pomocy �wiêtego anio³a Gabriela, autora i

pos³añca dobrych wie�ci;
Lewana. Prowad� nas i wspieraj teraz i na wieki.
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OBJA�NIENIE DWÓCH TRÓJK¥TÓW NA PERGAMINIE.

Alfa i Omega. O wielki Bo¿e, który� jest na pocz¹tku i na koñcu;
Tetragrammaton. Bo¿e wszechpotê¿nej mocy, b¹d� zawsze z nami,

by nas strzec i chroniæ  i niechaj Twój �wiêty duch
bêdzie zawsze przy nas obecny;

Soluzen. Rozkazujê Ci duchu, z jakiejkolwiek strony
pochodzisz, by� przyby³ do  tego krêgu;

Haliza. I pojawi³ siê w ludzkiej postaci.
Bellator.58 I przemówi³ do nas wyra�nie w naszym ojczystym

jêzyku;
Bellonoy.59 I pokaza³, i odkry³ przed nami wszystkie skarby,

jakie znasz lub jakie znajduj¹ siê w twoim
posiadaniu, i przekaza³ nam je po cichu;

Hallii. Hra. I odpowiedzia³ na wszelkie nasze pytania w tej
chwili bez jakiegokolwiek b³êdu.

OBJA�NIENIE TRÓJK¥TA SALOMONA.

Anefezeton. O wielki Bo¿e wszystkich zastêpów niebiañskich;
Primeumaton. Ty, który� jest pierwszy i ostatni, ka¿ wszystkim

duchom byæ nam
pos³usznymi i niechaj duch zamknie siê w tym
krêgu, który narusza to miejsce;

Michael. Moc¹ �wiêtego anio³a Micha³a, a¿ go zwolniê z tego
zobowi¹zania.

(W TYM MIEJSCU KOÑCZY SIÊ PIERWSZA KSIÊGA

LEMEGETONU, NAZYWANA GOECJ¥.)
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PRZYPISY

1 Frater Deo Duce Comite Ferro - Imiê magiczne, jakie przyj¹³ w Hermetycznym
Zakonie Z³otego Brzasku jego przywódca, Samuel Liddell �MacGregor� Mathers
(1854-1918). Skrót �G.H.Fra.� oznacza �brata prze³o¿onego� z kwatery g³ównej
Zakonu. - przyp. D.M.

2 Pan A.E. Waite pisze (w �Real History of the Rosicrucians�, s. 426): �Zmuszony
jestem ostrzec wszystkich moich czytelników, ¿e osoby podaj¹ce siê za
ró¿okrzy¿owców s¹ tak naprawdê cz³onkami jakich� pseudo-bractw, które maj¹
siê nijak do ugrupowañ, na które siê powo³uj¹!�

Z tego co mi wiadomo, pan Waite by³ kiedy� (i chyba nadal jest) cz³onkiem
towarzystwa, które nazywa³o siê bractwem ró¿okrzy¿owym. Bior¹c za� pod
uwagê, ¿e w licznych swoich pismach podkre�la on swoje zwi¹zki ze
stowarzyszeniami tajemnymi, nie trudno zrozumieæ sk¹d wynika ta jego
wypowied�.

3 Mul. - Skrót od ³aciñskiego s³owa Mulier, oznaczaj¹cego �kobietê, ma³¿onkê�.
Najprawdopodobniej chodzi tu wiêc o Moinê Mathers (1865-1928), ¿onê
�MacGregora Mathersa� i siostrê francuskiego filozofa, Henriego Bergsona.
Moina Mathers aktywnie uczestniczy³a w pracach zakonu Z³otego Brzasku,
czêsto s³u¿¹c swemu mê¿owi za medium w kontaktach ze ��wiatem astralnym�.
Jej te¿ autorstwu zakon Z³otego Brzasku zawdziêcza³ wystrój swej londyñskiej i
paryskiej �wi¹tyni. - przyp. D.M.

4 �li adepci S.V.A. i H. to ma³¿eñstwo Horosów, które na prze³omie XIX i XX
wieku prowadzi³o w Londynie ma³¹ grupê okultystyczn¹, zajmuj¹c¹ siê g³ównie
deprawowaniem m³odych dziewcz¹t. Za te i inne sprawki (m.in. bezprawne
opublikowanie tajemnych materia³ów zakonu Z³otego Brzasku) Horosowie
dostali siê do wiêzienia, sk¹d, jak sugeruje ten fragment wstêpu, ich dusze
nawiedzi³y cia³a �MacGregora� i Moiny Mathersów. - przyp. D.M.

5 Autor wstêpu wymienia tutaj techniki magiczne, jakimi musia³ siê pos³u¿yæ,
by znale�æ odpowiedni¹ osobê do dokoñczenia przek³adu Goecji. Rota, z jêzyka
³aciñskiego �ko³o, kr¹g�, to anagram s³owa taro. Innymi s³owy, chodzi tu o karty
tarota. Natomiast �Ksiêgi M. i Q.� to najprawdopodobniej magia i kaba³a. - przyp.
D.M.

6 Góra A. to najprawdopodobniej Abiegnus - mistyczna góra ró¿okrzy¿owców,
symbol duchowej wznios³o�ci. - przyp. D.M.

7 Oto przy okazji chyba najpotê¿niejszy argument, jaki posiadamy  przeciwko
koncepcjom Adwaita-wedanty.

8 My�l jest wydzielin¹ umys³u (Weissmann). �wiadomo�æ jest funkcj¹ umys³u
(Huxley).
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9 Nie mówi¹c ju¿ o korzy�ciach, jakie przynosi skupienie siê na jednym punkcie.
Omawiam je w dziele pt. Berashith.

10 Pomijaj¹c jawn¹ niedorzeczno�æ tego rodzaju rozumowania, zmuszeni
jeste�my stwierdziæ, ¿e je�li ¯ywe Stworzenia naprawdê istniej¹ � na co
wskazywa³aby ich nazwa � to Rigweda, Stary Testament, Insidecempletuar
Britanniaware oraz Miecz Pie�ni musz¹ odnosiæ siê do S³oñca.
.�. oznacza to ¿e mamy tu do czynienia z pewnym wspólnym �ród³em w
literaturze.
Niestety, niedorzeczno�ci pana Waite�a s¹ nadal s³uchane przez ludzi, którzy
nigdy nie trzymali w domu ¿ywych stworzeñ.

11 Tê wstêpn¹ definicjê magii odnale�æ mo¿na tylko w nielicznych kodeksach.
Mo¿na zatem s¹dziæ, ¿e powsta³a ona pó�niej ni¿ samo dzie³o.

12 Czyli �czarn¹ sztuk¹�, w odró¿nieniu od nekromancji, czyli �wró¿enia ze
zmar³ych�.

13 Czyli oszustami i szalbierzami.

14 Przedstawiamy tu tylko pierwsz¹ z tych piêciu ksi¹g. Nie jest to wina oporu
astralnego, który wystêpuje przy ka¿dej publikacji jakichkolwiek pism
magicznych, tylko zaanga¿owania t³umacza w inne sprawy, o nie mniej istotnym
znaczeniu.

15 Ma on chroniæ twarz przed p³omiennym oddechem rozgniewanego ducha.
Opis tego pier�cienia znajduje siê w Goecji na samym koñcu wskazówek
dotycz¹cych krêgu magicznego etc.

16 Umie�ci³em to s³owo w nawiasach z tej oto racji, ¿e w niektórych wersjach
Goecji w ogóle ono nie wystêpuje, a w wielu jest zamazane, choæ zdaje siê
dotyczyæ �konia�.

17 W niektórych kodeksach nazywany Moraksem. Uwa¿am jednak podan¹ nazwê
za bardziej w³a�ciw¹.

18 K³óci siê to z twierdzeniem, ¿e jest on wielkim ³garzem i nie nale¿y mu ufaæ.

19 zob. ante, duch nr 13.

20 W jednym, czy dwóch kodeksach pada sformu³owanie �uczyniæ
niezwyciê¿onym�, lecz znacznie czê�ciej pojawiaj¹ siê s³owa �uczyniæ
niewidzialnym�. Co prawda, mocna postura Forasa wskazywa³a by na tê pierwsz¹
w³a�ciwo�æ, lecz natura jego urzêdów �wiadczy, ¿e taka niezwyciê¿ono�æ mo¿e
mieæ miejsce raczej na planie mentalnym ni¿ fizycznym.

21 W jednym, bardzo niewyra�nie napisanym kodeksie z siedemnastego wieku,
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widnieje s³owo �wó³�. Tak¹ te¿ postaæ przyjmowa³ Marchosjas za ka¿dym razem,
gdy go spotka³em. Sprawia³ wra¿enie oszo³omionego wo³a.

22 W niektórych kodeksach pojawia siê liczba �trzy�, lecz 30 wydaje siê bardziej
realistyczne.

23 W niektórych kodeksach jest mowa tylko o �lwiej g³owie�.

24 Powinno byæ chyba �60� zamiast �6�.

25 W obecnych czasach potrafi te¿ mówiæ po koptyjsku. I trzeba przyznaæ, ¿e
dobrze opanowa³ ten jêzyk, choæ wci¹¿ jest to tylko mowa potoczna.

26 Powinno byæ chyba 30, poniewa¿ ka¿dy z przedstawionych tutaj 72 Wielkich
Duchów Goecji dysponuje poka�n¹ armi¹ podw³adnych.

27 Tak napisane jest w tek�cie.

28 Lub �z twarz¹ lwa�.

29 Koñ, czy markiz?

30 Najprawdopodobniej, wystêpuje tutaj pomy³ka, gdy¿ przynajmniej w 1898
roku duchów tych by³o o 30 legionów mniej.

31 Zazwyczaj, wymienia siê innych Czterech Wielkich Królów: Oriensa (Uriensa),
Pajmona (Pajmoniê), Aritona (Egyna) i Amaymona (Amajmona). Rabini nazywaj¹
ich Samaelem, Azazelem, Azaelem i Mahazaelem.

32 Przedstawiony na ilustracji zwijaj¹cy siê w¹¿ pochodzi z prywatnego rêkopisu,
a jego wizerunek zwykle nie widnieje na krêgach stosowanych do dzia³añ
magicznych. Zamiast niego wystarcz¹ s³owa hebrajskie pisane lekko spiralnym
ruchem, przy czym nale¿y pamiêtaæ, ¿e w jêzyku hebrajskim pisze siê od strony
prawej do lewej. Widoczne krzy¿e maltañskie oznaczaj¹ przerwy pomiêdzy
ró¿nymi zestawami s³ów hebrajskich. S³owa te przedstawiaj¹ imiona anio³ów i
archanio³ów, odpowiadaj¹cych w kabale ka¿dej z dziewiêciu pierwszych sefir,
czyli boskich emanacji. Czytaj¹c je od g³owy wê¿a, otrzymujemy nastêpuj¹c¹
transliteracjê: + Eheje Keter Metatron Chajot Ha-Kadosz Raszit Ha-Galgalim S.P.M.
(dla �Sfery Pierwszego Poruszyciela�) + Jah Chochma Racjel Ofanim Maslot S.S.F.
(dla �Sfery Sta³ych Gwiazd�, albo te¿, gdy pojawia siê S.Z., dla �Sfery Zodiaku�) +
Jehowa Elohim Bina Cafkujel Aralim Szabbataj (dla �Sfery Saturna�) + El Chesed
Cadkujel Chaszmalim Cedek  (dla �Sfery Jowisza�) + Elohim Gibor Gebura Kamael
Serafim Madim (dla �Sfery Marsa�) + Jehowa Eloach Wa-Daat Tiferet Rafael Malakim
Szemesz (dla �Sfery S³oñca�) + Jehowa Cabaot Necach Haniel Elohim Noga (dla
�Sfery Wenus�) + Elohim Cabaot Hod Michael Beni Elohim Kokawi (dla �Sfery
Merkurego�) + Szaddaj El Chaj Jesod Gabriel Cherubim Lewana (dla �Sfery
Ksiê¿yca�) +.
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33 Innymi s³owy, zarówno materia³, na którym sporz¹dzana jest pieczêæ, jak i
atrament, którym siê j¹ wykonuje, musz¹ byæ dziewicze. - przyp. D.M.

34 W niektórych rêkopisach jest mowa o �berle lub mieczu, infule lub czapce�.
Sformu³owanie �niezbêdne sk³adniki ubioru� dotyczy nie tylko bielizny, lecz
równie¿ ró¿nokolorowych opoñczy.

35 Zapewne autor dzie³a ma tu na my�li nie oczy, lecz powieki, choæ nawet w
tym przypadku ryzykowne wydaje siê nacieranie powiek olejkami zawieraj¹cymi
substancje piek¹ce, takie jak np. cynamon. - przyp. D.M.

36 Lub �Anapezeton�.

37 Lub �Tzabaoth�.

38 W niektórych rêkopisach pojawia siê zwrot �Moc¹ Siedziby Adonaja�, a tak¿e
zwrot �Moc¹ Tronu Adonja�. Zarówno w przytaczanych tu zaklêciach, jak i gdzie
indziej w tek�cie stara³em siê przedstawiaæ imiona bo¿e jak najpoprawniej.

39 Lub PRERAJ.

40 Lub ANEFENETON.

41 Lub INESSENFATALL.

42 Lub PATATUMON.

43 Lub Otch³ani.

44 Istnieje czterech g³ównych królów w³adaj¹cych czterema stronami �wiata oraz
zamieszkuj¹cymi je duchami. Podczas tej inwokacji przywo³uje siê króla z tej
strony �wiata, w której przebywa interesuj¹cy nas duch.

45 Skrzynka ta powinna byæ wykonana z metalu lub innego materia³u nie ³atwo
imaj¹cego siê ognia.

46 Tu w zale¿no�ci od rangi ducha wymawia siê inn¹ godno�æ.

47 Lub �przed tym krêgiem, w tym trójk¹cie�.

48 Z tego, co mi wiadomo, tego rodzaju obja�nienie, czy te¿ raczej modlitwa,
znajduje siê tylko w jednym rêkopisie Goecji. Ka¿dy kabalista z pewno�ci¹
zauwa¿y wielo�æ pope³nionych w nim b³êdów. Tym niemniej, pozwalam je sobie
przedstawiæ w takiej formie, w jakiej siê pojawia.

49 Powinno byæ Szabbataje.
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50 Powinno byæ Chesed.

51 Powinno byæ Chaszmalim.

52 Powinno byæ Zedek.

53 Powinno byæ Gibor.

54 Lub Szemesz.

55 Lub Necach.

56 Powinno byæ po prostu Hod.

57 Powinno byæ Jesod.

58 Lub Ballaton.

59 Lub Bellony.



RYTUA£ GOECJI

W THELEMIE



144

Thelema (gr. �wola�) jest niedogmatycznym systemem filozoficz-
no-magicznym, zapocz¹tkowanym przez Aleistera Crowleya na pocz¹t-
ku XX wieku. Jej jedyne przykazanie g³osi: �Czyñ swoj¹ wolê, niechaj
bêdzie ca³ym prawem�, przy czym przez wolê rozumie siê tutaj zarów-
no libidinalno-witaln¹ moc tworzenia, jak i naczeln¹ substancjê poznaw-
cz¹  powiadamiaj¹c¹ jednostkê o jej przeznaczeniu (tê drug¹ nazywa
siê czasem �ja�ni¹�, prawdziwym �ja� i tym podobnymi pojêciami). W
ten sposób rozumiana wola jest zarówno celem, jak i przedmiotem ludz-
kiej dzia³alno�ci. Dlatego te¿ ca³o�æ praktyk magicznych thelemity (czyli
osoby akceptuj¹cej prawo thelemy) koncentruje siê na jej poznawaniu
i wdra¿aniu.

�Magija jest nauk¹ i sztuk¹ powodowania zmiany zgodnie ze
swoj¹ Wol¹� - powiada crowleyowska definicja magii zawarta w monu-
mentalnym dziele �Magija w teorii i praktyce�.1  Sformu³owanie to wy-
daje siê byæ heretyckie w odniesieniu do tradycyjnych praktyk magicz-
nych, w tym równie¿ Goecji, które nie pozostawia³y zbyt du¿ego pola
do popisu ani dla eksperymentów naukowych ani dla inwencji twór-
czej. Jeszcze dzisiaj wielu jest okultystów wierz¹cych w uniwersalne
znaczenie formu³ magicznych, w �zaklêcia�, które dzia³aj¹ niezale¿nie
od tego kto i w jaki sposób je wypowiada. Owi �ezoterycy starej daty�
z³ym okiem przygl¹daj¹ siê wszelkim próbom kreatywnego podej�cia
do praktyk magii ceremonialnej, poniewa¿ ich zdaniem celem magii
jest nie twórczo�æ, lecz od-twórczo�æ. W od-twarzaniu starych rytua³ów,
w powtarzaniu tego, co by³o zapisane w starych ksiêgach, wreszcie za�
w papugowaniu dogmatów religii doszukuj¹ siê jedynych prawomoc-
nych sposobów docierania do ukrytych mocy. Parafrazuj¹c stare po-
wiedzenie, mo¿na powiedzieæ, ¿e trzymaj¹ siê oni litery a nie ducha
Prawa.

Przedstawiana tutaj szko³a magiczna reprezentuje zgo³a odmien-
ne podej�cie, zgodne z filozofi¹ pragmatyzmu magicznego Aleistera
Crowleya. Je�li wiêc celem i przedmiotem praktyki magicznej w syste-
mie Crowleya jest wola, istnieje du¿a do-wolno�æ �rodków, które mo¿-
na czerpaæ z arsena³u magicznego po to, by osi¹gn¹æ upragniony sku-
tek. Oczywi�cie, do-wolno�æ ta jest mo¿liwa dopiero wtedy, gdy zerwie
siê z metafizyczn¹ interpretacj¹ zjawisk magicznych, czyli przestanie
siê je uznawaæ za istniej¹ce niezale¿nie od osoby maga. Co rozumiemy
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przez zwrot istniej¹ce niezale¿nie, to ju¿ zupe³nie inna sprawa. Pozwolê
sobie zostawiæ j¹ uwadze wnikliwego czytelnika.

W �wietle powy¿szego przestrzeni¹, w której rozgrywa siê pro-
ces samorozwoju maga, jest wyobra�nia, natomiast czynnikiem j¹ dy-
namizuj¹cym - ekstaza.2  Innymi s³owy, ka¿dy rytua³ magiczny ma na
celu �wyj�cie poza siebie� (ex-stasis) w �wiat wyobra�ni (w terminolo-
gii Junga - nie�wiadomo�ci indywidualnej i zbiorowej), sk¹d czerpie
on wiedzê o sobie i o �wiecie, niedostêpn¹ w do�wiadczeniu potocz-
nym codziennego ¿ycia (w praktyce Goecji wiedza ta przyjmuje postaæ
72 demonów). Do�wiadczenie to obejmuje sob¹ zarówno proces psy-
chologiczny, jak i somatyczny i aby by³o skuteczne, musi wi¹zaæ siê z
rozbudzeniem potê¿nych pok³adów energii psychosomatycznych w
organizmie cz³owieka. Jakimi metodami uda siê to osi¹gn¹æ, jest ju¿
spraw¹ drugorzêdn¹. Wa¿ne by by³y one wewnêtrznie spójne i podpo-
rz¹dkowane wybranemu celowi.

Zanim wiêc przejdê do prezentacji jednego z mo¿liwych wspó³-
czesnych podej�æ do dawnych rytua³ów goeckich, chcia³bym tu zastrzec,
¿e poni¿sza rekonstrukcja thelemickiej Goecji nie jest dok³adnym od-
tworzeniem praktyk, które odprawia³ Crowley podczas ewokacji 72
demonów �króla Salomona�. Tak naprawdê, w pismach Crowleya nie-
wiele jest wskazówek pozwalaj¹cych dok³adnie odtworzyæ strukturê
tego rytua³u. Istniej¹ jednak pewne wskazówki natury technicznej, któ-
re w �wietle ca³o�ci jego podej�cia do magii umo¿liwiaj¹ nam stworzyæ
scenariusz �skutecznej� ewokacji goeckiej. S³owo �skuteczna� jest tutaj
wziête w nawias, poniewa¿ ostatecznie tylko sam mag mo¿e wp³yn¹æ
na jej skuteczno�æ i tylko on sam mo¿e siê o niej przekonaæ. Aby wiêc
zwiêkszyæ prawdopodobieñstwo sukcesu, przedstawi³em kilka mo¿li-
wych wersji niektórych etapów rytua³u. Niechaj zachêc¹ one czytelni-
ka do tworzenia w³asnego rytua³u opartego o wiedzê, jak¹ przynosi
mu do�wiadczenie wewnêtrzne.
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PRZYGOTOWANIA
DO RYTUA£U

�WI¥TYNIA

Naturalnym �rodowiskiem pracy maga, jego laboratorium jest
�wi¹tynia magiczna. Mo¿e ni¹ byæ zwyk³y pokój, który poprzez szcze-
góln¹ aran¿acjê wnêtrza staje siê miejscem �wiêtym, odzwierciedlaj¹-
cym porz¹dek magiczny wszech�wiata. W tym celu przestrzeñ, w któ-
rej odbywaæ siê bêdzie rytua³, nale¿y oczy�ciæ ze wszystkich zbêdnych
elementów, które by mog³y odci¹gaæ uwagê maga od celu, jaki przy-
�wieca jego praktyce. Wa¿ne by by³o to miejsce u³atwiaj¹ce skupienie,
dlatego najlepiej je�li znajduje siê ono z dala od zgie³ku cywilizacji.

(Osoby o wyj¹tkowej sile umys³u mog¹ odnale�æ to miejsce
we w³asnej g³owie. To samo dotyczy pozosta³ych rekwizytów magicz-
nych, które mo¿na zwizualizowaæ. Przed skorzystaniem z tej mo¿liwo-
�ci m¹drze jest jednak zastanowiæ siê, czy aby warto w ten sposób po-
stêpowaæ. Brak precyzji i pycha s¹ bowiem jednymi z g³ównych
przyczyn, dla których historia magii notuje tak rzadkie przypadki osób
o�wieconych, przy jednoczesnej nadreprezentacji mitomanów i szaleñ-
ców. �wi¹tynia magiczna jest scen¹, na której rozgrywa siê dramat du-
szy. Od jej dok³adnej aran¿acji zale¿y, czy dramat nie przemieni siê w
tragediê.)

KR¥G

Najwa¿niejszym miejscem w �wi¹tyni jest kr¹g. Uosabia on na-
turê Wielkiego Dzie³a. Pod ¿adnym pozorem magowi nie wolno go
opu�ciæ przez ca³y czas trwania rytua³u. Kr¹g jest stref¹ bezpieczeñ-
stwa maga. Jego zewnêtrzna linia wyznacza granicê miêdzy �wiadomo-
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�ci¹ a nie�wiadomo�ci¹, granicê, której przekroczenie wi¹¿e siê ze zst¹-
pieniem w otch³añ szaleñstwa.

Jak powiada Crowley, mag wybiera kr¹g, a nie inne figury geo-
metryczne, za obszar swego dzia³ania, poniewa¿ dziêki niemu: �1. po-
twierdza [...] swoj¹ to¿samo�æ z nieskoñczono�ci¹; 2. potwierdza rów-
nowagê swojego dzia³ania, jako ¿e wszystkie punkty na okrêgu s¹ równie
odleg³e od �rodka; 3. potwierdza ograniczenia zwi¹zane ze swym po-
�wiêceniem siê Wielkiemu Dzie³u�. 3

Kr¹g mo¿na namalowaæ, narysowaæ, b¹d� te¿ wykleiæ ta�m¹ bez-
po�rednio na pod³odze albo na przeno�nym materiale, którym mo¿e
byæ linoleum, papier pakowy, czy nawet dywan. Poniewa¿ rytua³ najle-
piej jest przeprowadzaæ w przyciemnionym pomieszczeniu, wokó³
thelemickiego krêgu rozmieszczonych jest dziewiêæ �wiec stoj¹cych na
ma³ych pentagramach. Tworz¹ one dodatkowy kr¹g �wiat³a, który roz-
�wietla mroki niewiedzy. Wg Crowleya, �te dziewiêæ lamp pocz¹tkowo
zasilano ludzkim t³uszczem, t³uszczem wrogów zabitych przez Maga.
S³u¿y³y w ten sposób jako ostrze¿enie dla jakichkolwiek nieprzyjaznych
si³, które by zamierza³y zak³óciæ spokój Maga. Dzisiaj trudno jest spo-
rz¹dziæ takie �wiece i lepiej u¿ywaæ kitu pszczelego�.3

Typowy thelemicki kr¹g ma co najmniej trzy metry �rednicy.
Wyznaczaj¹ go dwie linie oddalone od siebie o 15 cm. Miêdzy zewnêtrz-
n¹ a wewnêtrzn¹ lini¹ znajduje siê przestrzeñ wype³niona takimi imio-
nami Bo¿ymi, które mag uznaje za reprezentatywne dla swojego pan-
teonu. Niezmiernie istotne jest by przedstawia³y one metodê i cel jego
praktyki magicznej. Sam Crowley u¿ywa³ w tym celu imion: Chaos,
Babalon, Laylah, Perdurabo, Nuit, Hadit, Ra Hoor Khuit, stanowi¹cych
podstawowe pojêcia jego systemu magicznego. Imiona te mia³y kolor
karmazynowy, podczas gdy sam kr¹g by³ barwy zielonej.

W �rodku thelemickiego krêgu znajduje siê litera Tau (�T�), sk³a-
daj¹ca siê z dziesiêciu kwadratów, symbolizuj¹cych dziesiêæ sefir kaba-
listycznego Drzewa ¯ycia. Kwadraty te, a w zwi¹zku z tym i ca³e Tau
nie maj¹ ustalonej wielko�ci. Wa¿ne jednak by ich rozmiar nie by³ mniej-
szy od rozmiaru stóp maga. W oryginalnym crowleyowskim krêgu kwa-
draty te mia³y kolor karmazynowy, chocia¿ istnieje tu du¿a dowolno�æ
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i rozmaite thelemickie zakony magiczne stosuj¹ zró¿nicowan¹ kolory-
stykê.

Tau wpisane jest w niewidzialny trójk¹t, którego istnienie pod-
kre�lane jest trzema figurami o kszta³cie rombu umieszczonymi w jego
k¹tach. I tutaj równie¿ istnieje do�æ du¿a dowolno�æ kolorystyczna,
aczkolwiek w oryginalnym, crowleyowskim krêgu figury te by³y kar-
mazynowe i symbolizowa³y �joni�.

Thelemicki Kr¹g
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TRÓJK¥T

Trójk¹t jest miejscem, w którym pojawia siê wywo³ywany duch.
Podobnie jak kr¹g, mo¿na go stworzyæ metod¹ wyklejania, malowania
lub rysowania na jakimkolwiek z dostêpnych materia³ów, b¹d� bezpo-
�rednio na pod³odze. Wa¿ne by by³ po³o¿ony co najmniej 60 cm. od
krêgu i znajdowa³ siê w miejscu, z którego przywo³ywany jest duch
(czyli z w³a�ciwego mu królestwa, a je�li takie nie jest w Goecji okre�lo-
ne, ze strony wschodniej). Podobnie jak w przypadku krêgu, jego kolo-
rystyka ma do�æ dowolny charakter i powinna odpowiadaæ zapotrze-
bowaniom maga.

Trójk¹t zwrócony jest do krêgu podstaw¹, a jego boki nie po-
winny mieæ wiêcej jak metr d³ugo�ci. Przy ka¿dym z jego boków, po
zewnêtrznej stronie widnieæ powinny �wiête imiona, jakie mag uznaje
za stosowne dla swej praktyki magicznej. W klasycznym trójk¹cie z
Goecji przy lewym boku znajduje siê imiê Anafakseton (�Wielki Bóg
zastêpów niebiañskich�), przy podstawie imiê Primeumaton (�Pierw-
szy i Ostatni�), a przy prawym boku Tetragrammaton (niewypowie-
dziane imiê Bo¿e �J.H.W.H�). Nale¿y jednak pamiêtaæ o tym, ¿e magia
praktyczna jest form¹ autopoetyki, metod¹ wdra¿ania swej woli przy
pomocy �rodków dostêpnych w wyobra�ni. Je�li wiêc nie czujemy
zwi¹zku z judeochrze�cijañskim bóstwem, korzystanie z jego tajemnych
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imion jest pró¿nym dzia³aniem. Przy klasycznym, thelemickim trójk¹-
cie widniej¹ formu³y: thelema, agape, abrahadabra. Pierwsze dwie z
nich to greckie okre�lenia wyra¿aj¹ce �wolê� i �mi³o�æ�, czyli dwa fila-
ry magii thelemy. Trzecia za� to zdaniem Crowleya magiczna formu³a
nowej ery, ery Horusa, dziêki której mo¿liwe jest spe³nienie Wielkiego
Dzie³a. Przy wyborze �wiêtych imion nale¿y kierowaæ siê wy³¹cznie
swymi odczuciami. Dlatego mo¿na korzystaæ z rozmaitych �trójc �wiê-
tych� znanych nam z ró¿nych systemów mistycznych i magicznych, ta-
kich jak na przyk³ad chrze�cijañska �wiara-nadzieja-mi³o�æ�, czy hindu-
istyczna �sat-czit-ananda�, b¹d� te¿ tworzyæ w³asne, wyj¹tkowe �trójce
�wiête�.

W klasycznym trójk¹cie z Goecji imiona te s¹ koloru czerwo-
nego. Sam trójk¹t jest bia³y, a w jego �rodku znajduje siê zielone ko³o.
Niektórzy wspó³cze�ni magowie uwa¿aj¹, ¿e ko³o to jest w istocie czar-
nym zwierciad³em, w które wpatruje siê mag podczas ewokacji. Takie
podej�cie wydaje siê wzmacniaæ efekt ewokacji, chocia¿ wymaga nie-
ustraszono�ci i du¿ej si³y umys³u, dlatego nie doradza siê go pocz¹tku-
j¹cym. W trójk¹cie mo¿na te¿ umie�ciæ kadzid³o. Nale¿y to jednak uczy-
niæ przed rozpoczêciem operacji magicznej i pamiêtaæ o tym, by w
trakcie jej trwania nie opuszczaæ krêgu.
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PIECZÊÆ DUCHA

Pieczêæ ducha jest jego ¿yw¹ reprezentacj¹, kodem bez którego
nie sposób go wywo³aæ. I choæ przedstawiony tu przek³ad Goecji nie-
wiele po�wiêca jej miejsca, jej obecno�æ mo¿e odgrywaæ decyduj¹c¹
rolê przy wywo³ywaniu ducha. Niektóre rêkopisy Goecji powiadaj¹, ¿e
pieczêæ tê nale¿y sporz¹dziæ na skórze m³odego cielaka, krwi¹ sowy
lub innego zwierzêcia. Pamiêtajmy jednak o tym, ¿e tego rodzaju for-
mu³y, pojawiaj¹ce siê czêsto w tek�cie Goecji s³u¿y³y zazwyczaj odstra-
szaniu profanów przed wywo³ywaniem duchów i nie nale¿y przywi¹-
zywaæ do nich zbyt du¿ej wagi. Równie dobrze pieczêæ ducha mo¿na
sporz¹dziæ na bia³ym papierze, pergaminie lub tkaninie, pos³uguj¹c siê
przy tym wcze�niej nie u¿ywanym piórem, d³ugopisem lub nawet fla-
mastrem. Demony Goecji, choæ uciele�niaj¹ to, co w cz³owieku najbar-
dziej pierwotne, kontaktuj¹ siê z nim przy pomocy �rodków aktualnie
dostêpnych. Nie nale¿¹ do lamusa historii, bo gdyby tak by³o, jak¿e by
mog³y byæ skuteczne we wspó³czesnym �wiecie.

Sporz¹dzon¹ na wybranym przez siebie materiale pieczêæ du-
cha umieszcza siê w �rodku trójk¹ta, czyli tam, gdzie ma siê on poka-
zaæ. Ponadto, zgodnie z zaleceniami Lemegetonu, nale¿y j¹ wyryæ na
odwrocie pentagramu Salomona, by chroni³a przed z³ymi zakusami
ducha i pomaga³a w sprawowaniu nad nim kontroli. Po odprawieniu
rytua³u nale¿y dbaæ o to, by obie pieczêci nie dosta³y siê w niepowo³a-
ne rêce. Najlepiej trzymaæ je w specjalnie do tego celu przeznaczonym
pude³ku albo te¿ nosiæ przy sobie a¿ do chwili wype³nienia siê inten-
cji, jaka przy�wieca³a rytua³owi. Kiedy osi¹gnie siê swój cel, powinno
siê zniszczyæ pieczêæ, odprawiaj¹c przy tym jeden z rytua³ów odpêdze-
nia, o których bêdzie jeszcze mowa w naszym tek�cie.
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PENTAGRAM

Pentagram, czyli gwiazda piêcioramienna jest symbolem mikro-
kosmosu, który uosabiaj¹ cztery ¿ywio³y: ogieñ, woda, powietrze i zie-
mia, w³adane przez ¿ywio³ ducha. Wed³ug Goecji, medalion z penta-
gramem powinien byæ sporz¹dzony w materiale, który jest mieszanin¹
z³ota i srebra. Goecja powiada, ¿e pentagram Salomona �tworzy siê ze
S³oñca lub Ksiê¿yca�. Dlatego te¿ niektórzy magowie thelemiccy zamiast
tradycyjnej gwiazdy piêcioramiennej wol¹ w tym celu korzystaæ z �Pie-
czêci Bestii�, czyli crowleyowskiego symbolu, przedstawiaj¹cego zjed-
noczenie S³oñca z Ksiê¿ycem, po³¹czenie pierwiastka mêskiego z ¿eñ-
skim. Nie jest to jednak regu³¹ i lepiej nie stosowaæ tego symbolu, je�li
siê nie jest wtajemniczonym w arkana magii thelemy. Natomiast sen-
sowna wydaje siê byæ inna wspó³czesna innowacja, polegaj¹ca na tym,
¿e pentagram nie sporz¹dza siê ze z³ota i srebra, tylko z metalu odpo-
wiadaj¹cego urzêdowi wywo³ywanego ducha. Pentagram nosi siê pod-
czas rytua³u zawieszony na szyi. Nale¿y tylko pamiêtaæ o tym, ¿eby po
jego drugiej stronie wyryæ pieczêæ wywo³ywanego ducha.

Pieczêæ BestiiPentagram Salomona
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SZATA

Nie istnieje co� takiego jak thelemicka szata, podobnie jak nie
ma takiej szaty, która by by³a specjalnie przeznaczona do wykonywa-
nia rytua³ów Goecji. Szata jest aur¹ maga, czym� co chroni go przed
¿ywio³ami. Jej wygl¹d w zupe³no�ci zale¿y od maga. Wa¿ne by by³a wy-
godna i nie ogranicza³a mu ruchów podczas rytua³u.  Crowley wyró¿-
nia dwa g³ówne rodzaje szaty: szatê bia³¹ i szatê czarn¹, pisz¹c o nich,
¿e �z tych dwóch czarna jest wa¿niejsza, gdy¿ bia³a nie posiada kaptura.
Szaty te mog¹ ró¿niæ siê przez dodanie rozmaitych symboli, lecz w ka¿-
dym przypadku kszta³tem ich jest Tau�. W przypadku cz³onków zako-
nów magicznych, nosz¹ oni takie szaty, jakie odpowiadaj¹ ich stopniom
wtajemniczenia. Oprócz szaty Goecja wymienia dodatkowe elementy
ubioru, jakimi s¹ infu³a i czapka. Mo¿e je zastêpowaæ kaptur.
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HEKSAGRAM

Niezbêdnym elementem szaty jest natomiast heksagram Salomo-
na, który umieszcza siê na dole szaty (u jej po³y). Heksagram, czyli gwiaz-
da sze�cioramienna, nazywana te¿ �gwiazd¹ Dawida�, jest symbolem
makrokosmosu, uosabianego przez sze�æ planet uk³adu s³onecznego,
które by³y znane staro¿ytnym. Mag pokazuje heksagram duchom, by
sk³oniæ je do przyjêcia ludzkiej postaci i zmusiæ do pos³uszeñstwa. I
chocia¿ Goecja powiada, ¿e heksagram �nale¿y sporz¹dziæ na pergami-
nie z cielêcej skóry�, wystarczy do tego celu zwyk³a tkanina.
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PIER�CIEÑ MAGICZNY

Wg Goecji pier�cieñ magiczny przydaje siê do ochrony przed
��mierdz¹cymi oparami siarki i p³omienistym oddechem z³ych du-
chów�. Jednak tylko nieliczni wspó³cze�ni magowie uznaj¹ go za nie-
zbêdny element magicznego uzbrojenia. Klasyczny pier�cieñ z Goecji
sporz¹dzany jest ze z³ota i srebra. Jest jaskrawo ¿ó³ty. Wype³niaj¹ go
trzy koncentryczne krêgi z napisanymi na czarno s³owami: Tetragram-
maton, Anafakseton, Michael.
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RÓ¯D¯KA

Crowley uwa¿a ró¿d¿kê za g³ówn¹ broñ maga, poniewa¿ jest ona
symbolem jego woli. To przy pomocy ró¿d¿ki rzuca siê zaklêcia, które
maj¹ wywo³aæ duchy do widzialnej postaci. Zgodnie z tradycj¹, sporz¹-
dza siê j¹ z ga³êzi migda³owca lub leszczyny, jednak nie jest to regu³¹.
Najs³ynniejsza ró¿d¿ka Crowleya zrobiona by³a ze szk³a. D³ugo�æ ró¿d¿-
ki nie powinna byæ wiêksza ni¿ odleg³o�æ od ³okcia do czubków pal-
ców u rêki. Jej �rednica powinna mieæ d³ugo�æ ma³ego palca maga.

MOSIÊ¯NE NACZYNIE
I PIECZÊÆ SALOMONA

Mosiê¿ne naczynie i pieczêæ Salomona stosuje siê tylko wobec
szczególnie niepos³usznych duchów. W takich przypadkach nale¿y w³o-
¿yæ pieczêæ ducha do naczynia i zatkn¹æ je Salomonow¹ pieczêci¹. Funk-
cjê naczynia mo¿e pe³niæ jakikolwiek mosiê¿ny pojemnik lub butelka.
Natomiast pieczêæ Salomona mo¿na sporz¹dziæ na zwyk³ym, nie dr¹-
cym siê materiale i nie potrzeba do tego krwi koguta.
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POZOSTA£E ATRYBUTY MAGICZNE

Poza wymienionymi powy¿ej sk³adnikami rytua³u, Goecja wspo-
mina o mieczu, �pasie ze lwiej skóry szerokim na trzy metry� oraz olej-
ku. Je�li chodzi o miecz, sprawdza siê on �wietnie w praktykach maj¹-
cych na celu przygotowanie �wi¹tyni magicznej do rytua³u, poniewa¿
symbolizuje �zdrowy rozs¹dek�, czyli cechê, któr¹ musi posiadaæ mag
przed przyst¹pieniem do rytua³u, je�li nie chce popa�æ w otch³añ sza-
leñstwa. Miecz mo¿e byæ zatem pomocny we wszystkich z ni¿ej wymie-
nionych �rytua³ów odpêdzenia�, a ju¿ niemal konieczny w przypadku,
gdy po zakoñczonej praktyce przywo³any wcze�niej duch nie bêdzie
chcia³ odej�æ. Nale¿y jednak pamiêtaæ o tym by nie u¿ywaæ miecza pod-
czas wykonywania zaklêæ, poniewa¿ przypomina³o by to wywo³ywa-
nie duchów przy pomocy intelektu albo te¿ analizowanie, ilu diab³ów
mie�ci siê na koñcu szpilki. Je�li siê chce wywo³aæ ducha, trzeba pos³u-
¿yæ siê nie intelektem tylko wol¹. Dlatego korzysta siê w tym celu z
ró¿d¿ki, czyli symbolicznego wyobra¿enia woli. Tradycyjnie, miecz
wykonywany jest ze stopu ró¿nych metali. Widniej¹ na nim formu³y
magiczne spisane w ³acinie i jêzyku hebrajskim. Równie dobrze do ce-
lów magicznych mo¿e s³u¿yæ zwyk³y prosty miecz. Wa¿ne by by³ nie-
zbyt ciê¿ki i porêczny tak, ¿eby ³atwo nim by³o zakre�laæ pentagramy.

Co za� siê tyczy �pasa ze lwiej skóry szerokiego na trzy metry�,
jest to zapewne relikt wystêpuj¹cych w Afryce kultów animistycznych,
których formu³y przeniknê³y do Goecji wraz z innymi zapo�rednicze-
niami z Bliskiego Wschodu. �Pas ze lwiej skóry� musia³ spe³niaæ funk-
cje wzmacniaj¹ce si³ê magiczn¹ �czarownika�, a fakt wystêpowania na
nim imion Bo¿ych znajduj¹cych siê równie¿ wokó³ krêgu magicznego
�wiadczy równie¿ o jego funkcjach ochronnych. Nie bêdzie chyba jed-
nak nadu¿yciem twierdziæ, ¿e ci, którzy nie posiadaj¹ krewnych w Afry-
ce, mog¹ z pewno�ci¹ u¿yæ do tego celu zwyczajnego pasa albo sznur-
ka ozdobionego s³owami, które widniej¹ wokó³ krêgu.

Nieco inaczej przedstawia siê sytuacja z olejkiem magicznym,
który w �ród³owym tek�cie Goecji pe³ni rolê do�æ marginaln¹, za� w
praktyce thelemy jest jednym z narzêdzi rozbudzania ekstazy magicz-
nej. Olejek najlepiej sprzyjaj¹cy osi¹ganiu wizji sporz¹dza siê wed³ug
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s³ynnej receptury maga Abramelina. Crowley pisze o nim, ¿e jest ��wiê-
tym olejkiem� i �sk³ada siê z czterech substancji. Podstaw¹ wszystkiego
jest olej z oliwy, która, zgodnie z tradycj¹, jest darem Minerwy, m¹dro-
�ci¹ bo¿¹, lotosem. Rozpuszczaj¹ siê w nim pozosta³e trzy olejki: olej z
mirry, olej z cynamonu i olej z galangalu. [popularny �ylang ylang� -
D.M.] Mirra odnosi siê do Binah, Wielkiej Matki, która jest zarówno
zrozumieniem Maga, jak i tym smutkiem i wspó³czuciem, jakie wzbu-
dza kontemplacja �wiata. Cynamon reprezentuje Tiferet, s³oñce - syna,
jedno�æ chwa³y i cierpienia. Galangal reprezentuje Keter i Malkuth,
pierwszego i ostatniego, jedno�æ i wielo�æ, które w tym olejku zlewaj¹
siê ze sob¹. Olejki te zebrane razem reprezentuj¹ zatem ca³o�æ Drzewa
¯ycia. Dziesiêæ sefirotów zlewa siê w Drzewo ¯ycia�, poniewa¿ i sam
olejek jest barwy z³ota. Sk³adniki olejku miesza siê w nastêpuj¹cych
proporcjach: olejek cynamonowy - 8 czê�ci, olejek z mirry - 4 czê�ci,
olejek z galangalu - 2 czê�ci oraz oliwê - 7 czê�ci.
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STRUKTURA RYTUA£U

Kiedy ju¿ odnajdziemy przestrzeñ nadaj¹c¹ siê na �wi¹tyniê
magiczn¹ i wype³nimy j¹ wy¿ej opisanymi atrybutami, mo¿emy przy-
st¹piæ do praktyki, której celem jest wywo³anie jednego z duchów Go-
ecji. Nale¿y przy tym zawsze pamiêtaæ o celu przy�wiecaj¹cym naszej
operacji, czyli o tym, jakiego ducha mamy wywo³aæ i co chcemy od
niego uzyskaæ. Inaczej nigdy nie docenimy po¿ytków p³yn¹cych ju¿
choæby z samych skutków ubocznych naszej ceremonii. Struktura rytu-
a³u powinna zawsze zawieraæ:

1) Metamorfozê, czyli przej�cie maga ze �wiata doczesno�ci w �wiat
przestrzeni rytualnej (w przedstawionej przez nas wersji bêdzie ono
obejmowa³o rytualn¹ k¹piel i wdzianie szat magicznych);

2) Oczyszczenie umys³u ze zbêdnych my�li przy pomocy jednego z
przedstawionych �rytua³ów odpêdzenia� (zak³adamy przy tym, ¿e
przestrzeñ zewnêtrzna, czyli �wi¹tynia, zosta³a ju¿ wcze�niej przy-
gotowana do ceremonii i nie wymaga dalszego oczyszczenia);

3) Konsekracjê, czyli wy�wiêcenie maga i �wi¹tyni (odpowiednio olej-
kiem i kadzid³em);

4) Inwokacje lub ewokacje;

5) Odprawienie przywo³anych lub wywo³anych istot magicznych;

6) Zamkniêcie rytua³u jedn¹ z wcze�niej wybranych praktyk �odpê-
dzaj¹cych�.
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1.

METAMORFOZA

W ka¿dej praktyce magicznej jednym z podstawowych narzêdzi
wej�cia w �wiat równoleg³y jest metamorfoza. Mag musi opu�ciæ grani-
ce �wiata doczesno�ci, by wej�æ w �wiat magii. Dokonuje siê tego po-
przez zmianê ubioru, czyli symboliczne odarcie siê z szat spo³ecznych,
k¹piel i wdzianie stroju rytualnego.

1.1 Rytualna k¹piel

Przystêpuj¹c do k¹pieli, nale¿y skupiæ siê na celu rytua³u. K¹-
piel ma oczy�ciæ nie tylko cia³o, lecz przede wszystkim ducha z nagro-
madzeñ do�wiadczeñ ¿ycia codziennego. W tym celu towarzyszyæ jej
powinna formu³a mantryczna przygotowuj¹ca maga mentalnie do ma-
j¹cej siê zaraz odbyæ operacji.

Poni¿sza formu³a stanowi ³aciñski odpowiednik sentencji wypowiada-
nej w tradycyjnym rytuale goeckim:

�Asperges me, Domine, hyssopo, et mundabor:
Lavabis me, et super nivem dealbabor�

Najlepiej bowiem je�li s³owa wprowadzaj¹ce w trans nie wywo-
³uj¹ �wiadomych skojarzeñ, tylko dzia³aj¹ jako spust uwalniaj¹cy si³y
zgromadzone w pod�wiadomo�ci/nie�wiadomo�ci. Do tego celu najle-
piej s³u¿¹ nieznane nam lub nawet �nie istniej¹ce jêzyki�. Do pierwszej
grupy zaliczyæ wypada jêzyki klasyczne, ze wzglêdów historycznych po-
³¹czone z tradycj¹ magiczn¹, jak greka, ³acina, jêz. hebrajski, egipski
itp. W�ród jêzyków nale¿¹cych do drugiej grupy mo¿na wymieniæ cho-
cia¿by jêzyk �uraniczno-barbarzyñski� i jêzyk enochiañski, chocia¿ ten
ostatni, mimo swych ponadnaturalnych �róde³, posiada sk³adniê w³a-
�ciw¹ �istniej¹cym jêzykom�.
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Maj¹c to wszystko na wzglêdzie, podczas k¹pieli przygotowuj¹cej do
rytua³u mo¿na równie dobrze pos³ugiwaæ siê mantr¹ bóstwa, z którym
posiada siê bardzo bliskie zwi¹zki albo inwokacj¹ pochodz¹c¹ z thele-
mickiej, choæ pochodz¹cej z Egiptu, �Steli Objawienia�:

�A ka dua
Tuf ur biu

Bi a�a czefu
Dudu ner af a nuteru�

1.2.  Wdzianie szat

Po dokonaniu rytualnej ablucji mo¿na przywdziaæ szaty. A ¿e jest
to bardzo wa¿ny punkt rytua³u potwierdzaj¹cy narodziny maga z oso-
by, któr¹ jeste�my w ¿yciu codziennym, jemu równie¿ towarzyszyæ po-
winno wypowiedzenie odpowiedniej formu³y magicznej. Crowley ko-
rzysta³ w tym przypadku, podobnie zreszt¹ jak i w pozosta³ych etapach
rytua³u goeckiego, z dowolnego przek³adu s³ów wystêpuj¹cych w tra-
dycyjnej Goecji na jêzyk anio³ów, czyli enochiañski:

�Do - kikale waunala zodimezod pire, oel aladonu nanaeel do - ataraahe
piamoel od woanu, do - elonusa IAIDA, Ankor: Amakor: Amides: Teodo-

nias: Anitor: Kristeos mikalazodo nanaeel: kristeos apila: do - elonusa
Adonaj, kasareme e-karinu od busada tarianu; lu-ipamisa. Amen�

2.

RYTUA£ �ODPÊDZENIA�

Kiedy ju¿ dokonamy metamorfozy, mo¿emy przyst¹piæ do od-
prawienia jednego z ni¿ej przytoczonych rytua³ów odpêdzenia: Mniej-
szego Rytua³u Odpêdzenia Pentagramu, �Rubinowej Gwiazdy� lub Gno-
styckiego Rytua³u Pentagramu.  Ich celem jest zabezpieczenie maga
przed obcymi wp³ywami, które by mog³y zak³óciæ przebieg operacji
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magicznej. Wszystkie pos³uguj¹ siê figur¹ pentagramu, czyli gwiazdy
piêcioramiennej symbolizuj¹cej mikrokosmos (cz³owieka z jego piê-
cioma zmys³ami).

2a. Mniejszy Rytua³ Odpêdzenia Pentagramu

Mniejszy Rytua³ Odpêdzenia Pentagramu jest jedn¹ z najpopu-
larniejszych praktyk magicznych odprawianych obecnie na �wiecie.
Swoje powstanie zawdziêcza on S.L. �MacGregorowi� Mathersowi, któ-
ry pod koniec XIX wieku w³¹czy³ go do zbioru rytua³ów Hermetyczne-
go Zakonu Z³otego Brzasku. O tym, jak elementarna jest ta praktyka,
niech �wiadczy fakt, ¿e cz³onkowie zakonu Z³otego Brzasku otrzymuj¹
j¹ ju¿ wraz z pierwszym pakietem instrukcji. Tajemne instrukcje zako-
nu wymieniaj¹ jej trzy zastosowania. MROP mo¿na wykonywaæ pod
koniec dnia jako rodzaj modlitwy. Dobrze te¿ s³u¿y pozbywaniu siê drê-
cz¹cych my�li. Jest tak¿e znakomitym æwiczeniem koncentracji. Ta tro-
jaka funkcja Mniejszego Rytua³u Odpêdzenia Pentagramu przes¹dza o
jego stosowaniu na pocz¹tku wszystkich praktyk magicznych. MROP
jest znakomitym narzêdziem do pozbywania siê �obcych wp³ywów�,
które by mog³y zak³óciæ przebieg operacji magicznej. Jednak¿e ze wzglê-
du na swój charakter mikrokokosmiczny, mo¿e nie spe³niaæ swojej roli,
je�li odprawiaj¹ca go osoba �le czuje siê w kontek�cie wystêpuj¹cej w
nim symboliki judeochrze�cijañskiej.

Mniejszy Rytua³ Odpêdzenia Pentagramu zazwyczaj poprzedza
wykonanie �kabalistycznego krzy¿a�. Wykonujemy go w nastêpuj¹cy
sposób:

Zwracamy siê twarz¹ na wschód, dotykamy czo³a i mówimy �Ateh� (Ty jeste�)

Dotykamy piersi i mówimy �Malkuth� (Królestwo)

Dotykamy prawego ramienia i mówimy �We-Gebura� (i Moc)

Dotykamy lewego ramienia i mówimy �We-Gedula� (i Chwa³a)

Splatamy rêce przed sob¹ i mówimy �Le-Olam� (na wieki wieków)
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Wk³adamy miêdzy rêce miecz skierowany do góry i mówimy �Amen�.

Nastêpnie przechodzimy do kre�lenia pentagramów w czterech
stronach �wiata. W tym przypadku bêd¹ to �ziemskie pentagramy od-
pêdzaj¹ce�, które zakre�la siê poczynaj¹c od lewej dolnej odnogi pen-
tagramu ku jego czubkowi.

Stoj¹c ca³y czas zwróceni twarz¹ ku wschodowi, wykonujemy pra-
w¹ rêk¹ znak pentagramu, jednocze�nie wibruj¹c imiê Bóstwa: �Jehowa�.

Nastêpnie, z wyci¹gniêt¹ rêk¹ idziemy na po³udnie, gdzie wykonu-
jemy znak pentagramu i wibrujemy imiê bóstwa: �Adonaj�.

Po tym za� idziemy na zachód, wykonujemy znak pentagramu i
wibrujemy imiê: �Eheje�.

A na zakoñczenie idziemy na pó³noc, gdzie te¿ wykonujemy penta-
gram i wibrujemy s³owo: �Agla�.

Powracamy na wschód, zataczaj¹c w ten sposób pe³en kr¹g, i kie-
rujemy praw¹ rêkê w �rodek pierwszego z wykonanych pentagramów. W
ten sposób pojawia siê wokó³ nas p³omienny kr¹g �wiat³a, który stanowi
astralny odpowiednik magicznego krêgu.
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Stajemy wtedy z roz³o¿onymi w kszta³cie krzy¿a ramionami i mówimy:

�Przede mn¹ Rafael

Za mn¹ Gabriel

Po prawej rêce Micha³

Po lewej rêce Ariel�

Doko³a mnie p³onie pentagram

A we mnie l�ni sze�cioramienna gwiazda�

Na zakoñczenia praktyki ponownie wykonujemy �kabalistyczny krzy¿�.

2b. Rytua³ �Rubinowej Gwiazdy�

Thelemickim odpowiednikiem Mniejszego Rytua³u Odpêdzenia
Pentagramu jest rytua³ �Rubinowej Gwiazdy� (Liber XXV). Istnieje kilka
jego wersji. Crowley opisa³ go po raz pierwszy w The Book of Lies (1913),
poddaj¹c go drobnym zmianom w latach dwudziestych. Poni¿ej przedsta-
wiona wersja stanowi koñcowy efekt jego wieloletnich poszukiwañ takiej
formu³y pentagramu, która by odpowiada³a thelemickiej kosmologii. Dla-
tego te¿ rytua³ �Rubinowej Gwiazdy� poza funkcjami oczyszczaj¹cymi s³u-
¿y inwokacji energii nowego eonu, ery Horusa, otwieraj¹c mikrokosmos
cz³owieka na przep³yw energii o charakterze makrokosmicznym.

Rytua³ rozpoczynamy staj¹c po�rodku krêgu. Kierujemy siê na
wschód i robimy bardzo g³êboki wdech, przyciskaj¹c doln¹ wargê pal-
cem wskazuj¹cym prawej rêki. Nastêpnie robimy gwa³towny wydech,
zamaszy�cie odrywaj¹c rêkê od ust i zataczaj¹c ni¹ du¿y kr¹g z okrzy-
kiem
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�APO PANTOS KAKODAIMONOS�.

Tym samym palcem wskazuj¹cym dotykamy czo³a, mówi¹c
�SOI�, dotykamy genitaliów, mówi¹c �O FALLE�, dotykamy prawego
ramienia, mówi¹c �ISKUROS�, dotykamy lewego ramienia, mówi¹c �EU-
KARISTOS�. Nastêpnie sk³adamy rêce, splataj¹c palce i wydajemy okrzyk
�IAO�.

Po tym wszystkim wykonujemy krok naprzód w kierunku
wschodnim. Wyobra¿amy sobie bardzo wyra�nie pentagram na czole.
Wysuwamy lew¹ nogê. Przyci¹gamy rêce do oczu, ciskamy je przed sie-
bie, wykonuj¹c znak Horusa z rykiem �THERION!�. Nastêpnie cofamy
rêce i przyciskaj¹c doln¹ wargê palcem wskazuj¹cym prawej rêki wy-
konujemy znak Harpokratesa.

Udajemy siê w kierunku pó³nocnym, gdzie wykonujemy to
samo, mówi¹c �NUIT�.

Udajemy siê w kierunku zachodnim, gdzie wykonujemy to samo,
szepcz¹c �BABALON�.

Wreszcie, udajemy siê na po³udnie, gdzie wykonujemy to samo,
tyle ¿e z wrzaskiem �HADIT!�.

Dope³niamy krêgu w kierunku przeciwnym do ruchu wska-
zówek zegara, powracamy do �rodka i wznosimy g³os, zawodz¹c for-
mu³ê �IO PAN�, jednocze�nie wykonuj¹c znaki N.O.X.4

Gdy wykonamy ju¿ to wszystko, rozk³adamy ramiona w kszta³-
cie litery Tau, mówi¹c nisko, lecz wyra�nie:

�PRO MOU IUGGES OPISO MOU TELETARCHAI EPI DEXIA
SUNOCHES EPARISTERA DAIMONOS PHEG EI GAR PERI MOU O

ASTER TON PENTE KAI EN TAI STELEI O ASTER TON EX ESTEKE�.

Wykonujemy raz jeszcze �kabalistyczny krzy¿� i wieñczymy
rytua³ formu³¹ �APO PANTOS KAKODAIMONOS�.
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2c. Gnostycki Rytua³ Pentagramu

Kolejn¹ praktyk¹, która nawi¹zuje do Mniejszego Rytua³u Od-
pêdzenia Pentagramu, lecz wyrasta z innej tradycji ni¿ thelemicka Ru-
binowa Gwiazda, jest Gnostycki Rytua³ Pentagramu. Rytua³ ten mo¿e
stanowiæ znakomite uzupe³nienie dla tych praktykuj¹cych magiê, któ-
rzy nie stawiaj¹ sobie za cel uruchamianie si³ makrokosmicznych przy-
�pieszaj¹cych proces wchodzenia w erê Horusa, a jednocze�nie czuj¹
siê obco w ramach �tradycyjnego� schematu rytua³u pentagramu po-
chodz¹cego z zakonu Z³otego Brzasku. Ma on równie¿ tê zaletê, ¿e po-
przez wibracje d�wiêkowe skoncentrowane na czakrach rozbudza za-
warty w nich potencja³ energetyczny. Ta jego zaleta mo¿e byæ wszak¿e
równie¿ jego wad¹, poniewa¿ zbli¿a go do praktyk ewokacyjnych, czy-
li, z punktu widzenia procesu magicznego, pó�niejszych w stosunku
do praktyk odpêdzaj¹cych.

Twórc¹ Gnostyckiego Rytua³u Pentagramu jest Peter Carroll,
znamienity przedstawiciel wspó³czesnej my�li magicznej, jeden z pio-
nierów tzw. magii chaosu. W�ród celów, którym przy�wieca odprawia-
nie tego rytua³u, Carroll wymienia: 1. zaprowadzanie elementów kon-
troli, równowagi i skupienia przed i po ka¿dym skomplikowanym
rytuale; 2. rozwijanie umiejêtno�ci wizualizacji; 3. egzorcyzmowanie
niechcianych zjawisk psychicznych i parapsychicznych; oraz 4. samo-
leczenie. Rytua³ ten przeprowadza siê w nastêpuj¹cy sposób:

Zaczynamy od wybrania dowolnego kierunku �wiata, sk¹d roz-
poczniemy nasz¹ praktykê.

Bierzemy wtedy g³êboki wdech, a na d³ugim wydechu wydaje-
my z siebie wysoki d�wiêk �I�. W tym samym czasie wizualizujemy pro-
mienist¹ energiê w rejonie g³owy.

Nastêpnie bierzemy drugi g³êboki wdech, a na d³ugim wyde-
chu wydajemy z siebie ni¿szy d�wiêk �E�. W tym samym czasie wizuali-
zujemy promienist¹ energiê w rejonie gard³a.

Nastêpnie bierzemy trzeci g³êboki wdech, a na d³ugim wyde-
chu wydajemy z siebie jeszcze ni¿szy d�wiêk �A�. W tym samym czasie
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wizualizujemy promienist¹ energiê w rejonie p³uc i serca, która roz-
chodzi siê w miê�niach wszystkich koñczyn.

Nastêpnie bierzemy czwarty g³êboki wdech, a na d³ugim wyde-
chu wydajemy z siebie d�wiêk �O�. W tym samym czasie wizualizuje-
my promienist¹ energiê w rejonie brzucha.

W koñcu za� bierzemy pi¹ty g³êboki wdech, a na d³ugim wyde-
chu wydajemy z siebie bardzo g³êboki d�wiêk �U�. W tym samym cza-
sie wizualizujemy promienist¹ energiê w rejonie genitaliów i odbytu.

Kiedy ju¿ w ten sposób rozprowadzimy �wietlist¹ energiê po
ca³ym ciele, powtarzamy praktykê w odwrotnej kolejno�ci, czyli od
d�wiêku �U� do �I�, od ty³ka a¿ po g³owê.

Bierzemy potem g³êboki wdech i na d³ugim wydechu mówimy
wszystkie poszczególne samog³oski s³owa IEAOU, równocze�nie lew¹
rêk¹ zakre�laj¹c bardzo mocno wizualizowany pentagram.

W ten oto sposób koñczymy pierwsz¹ seriê praktyki i obracamy
siê w lewo, w drug¹ stronê �wiata, gdzie powtarzamy ca³o�æ rytua³u.
Praktyka koñczy siê po zakre�leniu pentagramów we wszystkich czte-
rech kierunkach �wiata.

Ka¿dy z wy¿ej opisanych rytua³ów odpêdzaj¹cych przedstawia
odmienn¹ formu³ê magiczn¹ i mo¿e byæ odprawiany niezale¿nie od
ewokacji goeckich. Wybór którego� z nich do prac zwi¹zanych z Go-
ecj¹ jest kwesti¹ upodobañ magicznych i powinien byæ przedmiotem
indywidualnego do�wiadczenia. (Pocz¹tkuj¹cym doradza siê gruntow-
ne przeæwiczenie wszystkich trzech rytua³ów tak, aby poprzez prakty-
kê i zwi¹zane z ni¹ odczucia mogli wybraæ do celów operacji goeckich
ten, w którym czuæ bêd¹ siê najlepsi.)
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3.

KONSEKRACJA MAGA I �WI¥TYNI.

Po zabezpieczeniu siê przed �obcymi wp³ywami� wybranym
przez siebie rytua³em odpêdzaj¹cym, nale¿y przyst¹piæ do wy�wiêce-
nia przestrzeni, w której wywo³ywane bêd¹ demony Goecji. A jako ¿e
przestrzeñ ta dwojakiej jest natury, trzeba pos³u¿yæ siê w tym celu
dwoma narzêdziami konsekracji.

Przestrzeñ wewnêtrzn¹, czyli umys³ maga (a mo¿e raczej system
nerwowy rozprzestrzeniony po ca³ym jego ciele) konsekruje siê olej-
kiem. Najlepiej je�li jest to olejek Abramelina, którego recepturê ju¿
wcze�niej przedstawili�my w czê�ci po�wiêconej �Przygotowaniom do
rytua³u�. Wedle tradycji thelemickiej olejek wciera siê w brwi. Równie
dobrze mo¿na jednak wetrzeæ go w siedem g³ównych czakr, aktywizu-
j¹c tym samym potencja³ magiczny ca³ego organizmu. (Praktykê kon-
sekracji mo¿na po³¹czyæ z poprzednim etapem rytua³u, je�li wybranym
przez nas rytua³em odpêdzaj¹cym bêdzie Gnostycki Rytua³ Pentagra-
mu.)

Gdy ju¿ wy�wiêci siê przestrzeñ wewnêtrzn¹, nale¿y przyst¹piæ
do konsekracji �wi¹tyni, czyli przestrzeni zewnêtrznej. Dokonuje siê
tego przy pomocy kadzid³a. Mo¿na w tym celu pos³u¿yæ siê dowolnym,
nie aromatyzowanym kadzid³em, chocia¿, jak pisze Crowley w Book 4:
�Kadzid³o to opiera siê na gumie olibanum, ofierze ludzkiej woli serca.
Pó³ olibanum miesza siê ze styraksem, ziemskimi pragnieniami, ciem-
nymi, s³odkimi i lgn¹cymi; drug¹ po³owê za� z aloesem, symbolizuj¹-
cym Strzelca, strza³ê, a wiêc i sam¹ aspiracjê. [...] Podczas tego spalania
pojawiaj¹ siê w naszej wyobra�ni przera¿aj¹ce i nêc¹ce fantazmaty, któ-
re t³ocz¹ siê na �planie astralnym�. [...] Kiedy cz³owiek zamknie oczy i
stara siê patrzeæ, najpierw nic nie dostrzega poza ciemno�ci¹. Gdy kon-
tynuuje wpatrywanie siê w mrok, stopniowo otwiera siê nowa para
oczu�.5  Wtedy to nale¿y przyst¹piæ do �Wstêpnej inwokacji duchów
Goecji�.
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4.

INWOKACJE

4.1 Wstêpna Inwokacja Duchów Goecji (�Liber Samekh�)

Ni¿ej przytoczona formu³a stanowi nie tylko najwy¿sz¹ ceremo-
niê obcowania z duchami, lecz i rytua³ stosowany przez Crowleya w
celu osi¹gniêcia Wiedzy i Konwersacji �wiêtego Anio³a Stró¿a, a wiêc
s³u¿¹cy poznaniu prawdziwej woli (prawdziwej ja�ni) adepta. Pocho-
dzi ona z Liber Samekh, �Ksiêgi najwy¿szych czarów Goecji�, nazywa-
nej te¿ �Ksiêg¹ obcowania z demonem�. Crowley opracowa³ j¹ na pod-
stawie greko-egipskiego papirusu gnostyckiego z IV wieku n.e.,
zawieraj¹cego rytua³ egzorcyzmowania duchów. W 1852 roku ceremo-
nia³ ten przet³umaczy³ na jêzyk angielski Charles Wycliffe Goodwin, a
pod koniec XIX stulecia zosta³ on wprowadzony do zestawu praktyk
rytualnych Hermetycznego Zakonu Z³otego Brzasku, gdzie otrzyma³
nazwê �Rytua³u Nienarodzonego�. Ów rytua³ umieszczony zosta³ w
pierwszym wydaniu angielskiego przek³adu Goecji z 1904 roku. Crow-
ley wzbogaci³ go o �barbarzyñskie s³owa i zaklêcia� maj¹ce wprowa-
dzaæ uczestnika obrzêdu w stan transu umo¿liwiaj¹cy mu dotarcie do
g³êbokich struktur nie�wiadomo�ci.

Umieszczenie tego rytua³u w kontek�cie praktyk goeckich, któ-
re w �redniowiecznej ezoteryce uchodzi³y za element czarnej magii,
�wiadczy o tym, ¿e Crowley nie dokonywa³ rozró¿nienia miêdzy s³u¿¹-
c¹ partykularnym interesom magi¹ praktyczn¹ i prowadz¹c¹ do o�wie-
cenia magi¹ wysok¹, a duchy Goecji traktowa³ jako no�niki wiedzy o
prawdziwej naturze cz³owieka.6

Czê�æ A. �lubowanie.

Rytua³ rozpoczyna �lubowanie, podczas którego adept uto¿sa-
mia swego anio³a stró¿a z Ain Sof � �nieskoñczono�ci¹� oraz powsta-
³ym z niej �pierwotnym punktem�, czyli Keter, najwy¿sz¹ sefir¹ na ka-
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balistycznym Drzewie ¯ycia, jak równie¿ z Haditem, wszechobecnym
punktem �wiadomo�ci znajduj¹cym siê w bezgranicznym ciele bogini
Nuit. Czyni to, stoj¹c po�rodku krêgu, skierowany twarz¹ w kierunku
wschodnim.

�Przywo³ujê Ciebie, Nienarodzonego.
Ciebie, który� stworzy³ ziemiê i niebiosa.

Ciebie, który� stworzy³ noc i dzieñ.
Ciebie, który� stworzy³ ciemno�æ i �wiat³o.

Ty jeste� ASAR UN-NEFER:7

Nie widzia³ ciê nigdy ¿aden cz³owiek.
Ty jeste� IA-BESZ.8

Ty jeste� IA-APOFRASZ.9

Ty rozró¿niasz to, co s³uszne i nies³uszne.
Ty stworzy³e� kobieco�æ i mêsko�æ.

Ty wytworzy³e� nasiona i owoc.
Ty nauczy³e� ludzi mi³o�ci i nienawi�ci.�

Czê�æ Aa.

Po wymienieniu atrybutów anio³a stró¿a mag uzurpuje sobie
prawo do porozumiewania siê z nim w sposób �wiadomy. Czyni to przy
pomocy nastêpuj¹cych s³ów:

�Ja jestem twój Prorok, ANKH-F-N-KHONSU,10  któremu powierzy³e�
swoje misteria, ceremonie z KHEM.11

Ty stworzy³e� wilgoæ i sucho�æ oraz to wszystko, co ¿ywi wszelkie
stworzone ¿ycie.

S³uchaj mnie, albowiem jestem anio³em Ptaha, anio³em Apofrasza,
anio³em Ra:12  to jest Twoje Prawdziwe Imiê przekazane prorokom z

KHEM.13 �
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Czê�æ B.

Po symbolicznym nawi¹zaniu zwi¹zku ze swoim anio³em stró-
¿em mag udaje siê na wschód, gdzie wykonuje �aktywny pentagram
inwokacji ducha�. Zakre�la go zaczynaj¹c od prawego dolnego ramie-
nia gwiazdy w kierunku lewego górnego ramienia itd., równocze�nie
mówi¹c: �Eheje!�

Nastêpnie wykonuje �znak rozdarcia zas³ony�, wyci¹gaj¹c przed
siebie rêce z d³oñmi skierowanymi na zewn¹trz, a nastêpnie kieruj¹c
je na boki tak, jakby rozchyla³ zas³onê.

Przystêpuje potem do zakre�lenia �pentagramu inwokacji po-
wietrza�, rozpoczynaj¹c od prawego górnego ramienia gwiazdy w stro-
nê lewego górnego ramienia itd., równocze�nie mówi¹c: �JHWH!�
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Wykonuje wtedy �znak Szu�, odpowiadaj¹cy ¿ywio³owi powietrza,
wznosz¹c rêce do góry tak, by jego ramiona znajdowa³y siê na wysoko-
�ci barków, a przedramiona skierowane by³y do góry, tworz¹c z nimi
k¹t prosty.

Mówi:

�S³uchaj Mnie:�

AR: ThIAO: RhEIBET: A-ThELE-BER-SET: A: BELAThA: ABEU: EBEU:
PhI-ThETA-SOE: IB: THIAO.�

A wypowiadane przez niego �barbarzyñskie s³owa� nape³niaj¹
go nie zwyk³¹ moc¹. Wtedy to promieniuje z siebie �wiat³o i wyra¿a
swoj¹ wolê:

�S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w
ten sposób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod
ziemi¹, na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³-

townym ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.�
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Czê�æ C.  Inwokcja Ognia

Nastêpnie udaje siê na po³udnie by tam wykonaæ �aktywny pen-
tagram inwokacji ducha�. Zakre�la go zaczynaj¹c od prawego dolnego
ramienia gwiazdy w kierunku lewego górnego ramienia itd., równo-
cze�nie mówi¹c: �Eheje!�

I podobnie jak to czyni³ poprzednim razem zaraz po zakre�le-
niu pentagramu wykonuje �znak rozdarcia zas³ony�, wyci¹gaj¹c przed
siebie rêce z d³oñmi skierowanymi na zewn¹trz, a nastêpnie kieruj¹c
je na boki tak, jakby rozchyla³ zas³onê.

Mo¿e potem przyst¹piæ do zakre�lenia �pentagramu inwokacji
ognia�, rozpoczynaj¹c od wierzcho³ka gwiazdy w stronê prawego dol-
nego jej ramienia itd., równocze�nie mówi¹c: �Elohim!�
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Wykonuje wtedy �znak Tum-esz-neit�, odpowiadaj¹cy ¿ywio³o-
wi ognia, wznosz¹c przedramiona na wysoko�ci czo³a i stykaj¹c ze sob¹
palce i kciuki obu r¹k tak, ¿eby tworzy³y trójk¹t nad oczami.

Mówi:

�Przywo³ujê Ciebie, okropnego, niewidzialnego Boga,
który przebywa w pustym miejscu ducha:�-

AR-O-GO-GO-RO-ABRAO: SOTOU: MODORIO:
PhALARThAO: OOO: APE: Nienarodzony.�

A wypowiadane przez niego �barbarzyñskie s³owa� nape³niaj¹
go niezwyk³¹ moc¹. Wtedy to wybuchaj¹ z niego p³omienie i wyra¿a
swoj¹ wolê:

�S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten spo-
sób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹,
na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.�
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Czê�æ D.  Inwokacja Wody.

Nastêpnie udaje siê na zachód by tam wykonaæ �pasywny penta-
gram inwokacji ducha�.

Zakre�la go zaczynaj¹c od lewego dolnego ramienia gwiazdy w
kierunku prawego górnego ramienia itd., równocze�nie mówi¹c: �Agla!�

I kiedy to uczyni, wykonuje �znak zas³oniêcia zas³ony�, �ci¹gaj¹c
ku pêpkowi rêce ugiête w ³okciach.

Mo¿e potem przyst¹piæ do zakre�lenia �pentagramu inwokacji
wody�, rozpoczynaj¹c od lewego górnego ramienia gwiazdy w stronê
jej prawego górnego ramienia itd., równocze�nie mówi¹c: �El!�
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Wykonuje wtedy �znak Auramot�, odpowiadaj¹cy ¿ywio³owi
wody, wznosz¹c rêce tak ¿eby kciuki i palce wskazuj¹ce d³oni styka³y
siê ze sob¹ na wysoko�ci pêpka, tworz¹c w tym miejscu odwrócony
trójk¹t.

Kiedy ju¿ to uczyni, mówi:

�S³uchaj Mnie: �

ROUBRIAO: MARIODAM: BABALON-BAL-BIN-ABAOT: ASSALONAI:
APhENIAO: I: PhOTETh: ABRASAX: AEOOU: ISChURE,

potê¿na i nienarodzona!�

Wypowiadane przez niego �barbarzyñskie s³owa� nape³niaj¹ go
nie zwyk³¹ moc¹. A kiedy z jego ró¿d¿ki wytryskuj¹ niebieskie promie-
nie, wyra¿a swoj¹ wolê:

S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten sposób,
by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹, na
suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.
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Czê�æ E. Inwokacja Ziemi.

Na koniec za� udaje siê na pó³noc by tam wykonaæ �pasywny
pentagram inwokacji ducha�. Zakre�la go zaczynaj¹c od lewego dolne-
go ramienia gwiazdy w kierunku prawego górnego ramienia itd., rów-
nocze�nie mówi¹c: �Agla!�

A kiedy to uczyni, wykonuje �znak zas³oniêcia zas³ony�, �ci¹ga-
j¹c ku pêpkowi rêce ugiête w ³okciach.

Mo¿e potem przyst¹piæ do zakre�lenia �pentagramu inwokacji
ziemi�, rozpoczynaj¹c od wierzcho³ka gwiazdy w stronê jej lewego
dolnego ramienia itd., równocze�nie mówi¹c: �Adonaj!�
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Wykonuje wtedy �znak Seta�, odpowiadaj¹cy ¿ywio³owi ziemi,
wyci¹gaj¹c praw¹ stopê do przodu, wyci¹gaj¹c praw¹ rêkê przed sie-
bie w górê, a lew¹ rêkê do ty³u w dó³..

Nastêpnie mówi:

�Przywo³ujê Ciebie: �

MA: BARRAIO: IOEL: KOThA: AThOR-e-BAL-O: ABRAOTh:�

A wypowiadane przez niego �barbarzyñskie s³owa� nape³niaj¹ go nie-
zwyk³¹ moc¹. Wtedy to z jego magicznej broni rozchodz¹ siê zielone
promienie, a on sam wyra¿a swoj¹ wolê:

�S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten
sposób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod

ziemi¹, na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³-
townym ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.�
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Czê�æ F. Inwokacja Ducha.

W ten oto sposób zostaj¹ przywo³ane cztery ¿ywio³y, a adepto-
wi pozostaje wróciæ do �rodka krêgu, gdzie musi przywo³aæ ostatni,
najwy¿szy z nich, spajaj¹cy wszystko ¿ywio³ ducha.

Zwraca siê zatem twarz¹ w kierunku wschodu, gdzie wykonuje
�aktywny pentagram inwokacji ducha�. Zakre�la go zaczynaj¹c od pra-
wego dolnego ramienia gwiazdy w kierunku lewego górnego ramie-
nia itd., równocze�nie mówi¹c: �Eheje!�

Nastêpnie wykonuje �znak rozdarcia zas³ony�, wyci¹gaj¹c przed
siebie rêce z d³oñmi skierowanymi na zewn¹trz, a nastêpnie kieruj¹c
je na boki tak, jakby rozchyla³ zas³onê.
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A kiedy to uczyni, wizualizuje �znak zjednoczenia s³oñca i ksiê-
¿yca�, nazywany te¿ �znakiem Bestii�.

Mo¿e wtedy przyst¹piæ do wykonania �znaków L.V.X�, czyli ge-
stów magicznych �rozci¹gaj¹cych �wiat³o�. S¹ to, kolejno:

�Znak Zabitego Ozyrysa� (Stopy trzymane razem, ramiona wy-
ci¹gniête w bok na wysoko�ci barków z d³oñmi skierowanymi do góry,
g³owa wygiêta do ty³u.)

�Znak Izydy ¯a³obnej� (Stopy trzymane razem, g³owa schylona
w lew¹ stronê. Prawa rêka podniesiona, d³oñ skierowana w stronê g³o-
wy. Przedramiê tworzy z ramieniem k¹t prosty, jest wyci¹gniête do góry,
podczas gdy ramiê znajduje siê na wysoko�ci barków. Lewa rêka wyci¹-
gniêta w bok.)
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�Znak Apofisa-Tyfona� (Stopy trzymane razem, ramiona wznie-
sione nad g³ow¹ jakby w ge�cie b³agalnym, g³owa wygiêta do ty³u.)

�Znak Zmartwychwsta³ego Ozyrysa� (Stopy trzymane razem,
ramiona skrzy¿owane na klatce piersiowej, g³owa lekko pochylona.)

Nastêpnie mówi:

�S³uchajcie Mnie:

AOTh: ABAOTh: BAS-AUMGN: ISAK: SABAOTh: IAO:�

A wraz z ostatnim s³owem wyobra¿a sobie jak na szczycie jego
g³owy otwiera siê szczelina, przez któr¹ wydostaje siê na zewn¹trz kro-
pla krystalicznie czystej rosy. Kropla ta przedstawia jego duszê, wyci-
�niêt¹ z jego istoty moc¹ usilnej aspiracji i sk³adan¹ w ofierze jego anio-
³owi.
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Czê�æ Ff.

Nastêpnie robi pok³on, wypowiadaj¹c s³owa, które odbijaj¹ siê
w tej kropli niczym prawdziwa wiedza o naturze jego �wiêtego Anio³a
Stró¿a:

� 1. Oto jest Pan Bogów:

2. Oto jest Pan Wszech�wiata:

3. Oto jest Ten, którego boj¹ siê wiatry.

4. Oto jest Ten, który dysponuj¹c g³osem,
sta³ siê Panem Wszechrzeczy; król, w³adca, pomocnik.�

A gdy wype³ni go ¿ar zrozumienia natury �wiêtego Anio³a Stró-
¿a, wstaje i mówi:

�S³uchaj mnie i uczyñ wszystkie duchy mnie podleg³ymi w ten spo-
sób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w eterze, na ziemi i pod ziemi¹,
na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹cym powietrzu i gwa³townym

ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y by³y mi pos³uszne.�

Czê�æ G. Inwokacja Ducha

Mo¿e wtedy przyst¹piæ do zjednoczenia ze swoim anio³em. Pro-
ces ów rozpoczyna od zakre�lenia �pasywnego pentagramu inwokacji
ducha�, zaczynaj¹c od lewego dolnego ramienia gwiazdy w kierunku
prawego górnego ramienia itd., równocze�nie mówi¹c: �Agla!�
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Nastêpnie wykonuje �znak zas³oniêcia zas³ony�, �ci¹gaj¹c ku
pêpkowi rêce ugiête w ³okciach.

Kiedy to uczyni, wizualizuje �znak zjednoczenia s³oñca i ksiê¿y-
ca�, nazywany te¿ �znakiem Bestii�.

I wykonuje �znaki L.V.X�, czyli gesty magiczne �rozci¹gaj¹ce �wiat³o�:

�Znak Zabitego Ozyrysa� (Stopy trzymane razem, ramiona wy-
ci¹gniête w bok na wysoko�ci barków z d³oñmi skierowanymi do góry,
g³owa wygiêta do ty³u.)
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�Znak Izydy ¯a³obnej� (Stopy trzymane razem, g³owa schylona
w lew¹ stronê. Prawa rêka podniesiona, d³oñ skierowana w stronê g³o-
wy. Przedramiê tworzy z ramieniem k¹t prosty, jest wyci¹gniête do góry,
podczas gdy ramiê znajduje siê na wysoko�ci barków. Lewa rêka wyci¹-
gniêta w bok.)

�Znak Apofisa-Tyfona� (Stopy trzymane razem, ramiona wznie-
sione nad g³ow¹ jakby w ge�cie b³agalnym, g³owa wygiêta do ty³u.)
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�Znak Zmartwychwsta³ego Ozyrysa� (Stopy trzymane razem,
ramiona skrzy¿owane na klatce piersiowej, g³owa lekko pochylona.)

Nastêpnie mówi:

�S³uchaj Mnie: �

IEOU: PUR: IOU: PUR: IAOTh: IAO: IAEO: ABRASAX:
SABRIAM: OO: UU: ADONAI:

EDE: EDU: ANGELOS TOU ThEOU: ANALALA:
LAI: GAIA: AEPE: DIATHARNA: THORON.�

A ca³¹ jego istotê przenika potworna moc pochodz¹ca z uto¿sa-
mienia jego woli z wol¹ �wiêtego anio³a stró¿a, kiedy to on sam i jego
anio³ staj¹ siê jedno�ci¹.

Czê�æ Gg.Spe³nienie.

Mag powinien uzmys³owiæ sobie, ¿e ten akt zjednoczenia z anio-
³em oznacza �mieræ jego starego umys³u oraz jego zmartwychwstanie
w ca³kowicie nowej postaci. Mo¿e wtedy wch³on¹æ anio³a w swoje cia-
³o fizyczne, wypowiadaj¹c nastêpuj¹ce s³owa wyra¿aj¹ce wiê� istniej¹-
c¹ miêdzy nim a jego anio³em:
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�1. Ja jestem nim, nienarodzonym duchem, o wzroku na stopach:
silnym i nie�miertelnym ogniem!

2. Ja jestem nim, Prawd¹!

3. Ja jestem nim, który nie chce by z³o
rozpleni³o siê na �wiecie!

4. Ja jestem nim, l�ni¹cym i grzmi¹cym!

5. Ja jestem nim, dawc¹ ¿ycia ziemskiego!

6. Ja jestem nim, którego usta wiecznie p³on¹!

7. Jestem nim, stwórc¹ i twórc¹ �wiat³a!

8. Jestem nim, ³ask¹ �wiatów!

9. Na imiê mam �Serce Spowite Wê¿em�!�

Czê�æ H �Pouczenie Ducha�.

S³owa te potwierdzaj¹ nierozerwalny zwi¹zek maga ze swym
anio³em stró¿em. A jako ¿e anio³ jest ca³o�ci¹ jego istnienia, sum¹ cz¹-
stek, które sk³adaj¹ siê na jego byt, mo¿e mu wtedy powiedzieæ:

�Przyb¹d� do mnie i b¹d� ze mn¹, a tak¿e uczyñ wszystkie duchy
mnie podleg³ymi w ten sposób, by ka¿dy duch na niebosk³onie i w

eterze, na ziemi i pod ziemi¹, na suchym l¹dzie i pod wod¹, w wiruj¹-
cym powietrzu i gwa³townym ogniu oraz ka¿de zaklêcie i bicz bo¿y

by³y mi pos³uszne.�
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Czê�æ J. Proklamacja Bestii 666.

A wtedy pozostanie mu ju¿ tylko do wykrzyczenia:

�IAO: SABAO:

Takie s¹ S³owa!�

A jego s³owa stan¹ siê cia³em.

4.2  Przywo³anie ducha

Jak pisze sam Crowley, g³ównym celem Liber Samekh �jest usta-
nowienie takiego zwi¹zku miêdzy pod�wiadom¹ ja�ni¹ a Anio³em, by
Adept u�wiadamia³ sobie, ¿e jego Anio³ jest �jedni¹�, która wyra¿a sumê
cz¹steczek tego �ja�, ¿e jego normalna �wiadomo�æ zawiera obce ele-
menty narzucone jej przez otoczenie oraz ¿e jego Wiedza i Konwersa-
cja �wiêtego Anio³a Stró¿a niszczy wszelkie w¹tpliwo�ci i z³udzenia,
sprowadza b³ogos³awieñstwo, uczy prawdy i dostarcza wszelkiej roz-
koszy�. Jest to wszak¿e rozkosz pochodz¹ca nie z prze¿ywania cz¹stko-
wych, tymczasowych przyjemno�ci, tylko z ¿ycia �ca³ym sob¹�. Mag, po
po³¹czeniu siê ze swoim anio³em stró¿em, uzyskuje kontrolê nad ca³ym
swoim umys³em, w tym równie¿ i nad tymi jego elementami, których
dot¹d nie kontrolowa³. Dziêki temu mo¿e bez trudu przywo³ywaæ de-
mony Goecji, poniewa¿ s¹ to byty cz¹stkowe, podporz¹dkowane jego
anio³owi stró¿owi jako wiêkszej ca³o�ci. Dlatego te¿ w wielu przypad-
kach wystarczy po odprawieniu Liber Samekh po prostu wypowiedzieæ
nastêpuj¹ce zaklêcie, aby poszukiwany przez nas duch pojawi³ siê w
wyznaczonym do tego miejscu:

�S³uchaj mnie, duchu (imiê ducha) i pojaw siê przed tym krêgiem w
ludzkiej postaci. Uka¿ siê tak, ¿ebym móg³ ciê zobaczyæ w trójk¹cie i

zachowuj siê spokojnie!�
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Zazwyczaj wystarczy powtórzyæ kilkakrotnie imiê ducha, ¿eby
pojawi³ siê w trójk¹cie. Zdaniem wspó³czesnych magów, tradycyjne
zaklêcia goeckie przez swoje powtarzanie siê sprawiaj¹ wra¿enie ma³o
skutecznych. Dlatego lepiej jest wypowiedzieæ jedno zaklêcie raz a
dobrze ni�li wymawiaæ kolejne ze s³abn¹c¹ nadziej¹ na pojawienie siê
ducha.

4.2.1 Pierwsze zaklêcie enochiañskie

Je�li jednak zwyczajne przywo³anie ducha nie poskutkuje, trze-
ba uciec siê do mocniejszych zaklêæ. W tym celu po¿yteczne okazaæ siê
mog¹ zaklêcia wypowiadane w tradycyjnym jêzyku anio³ów, który od-
kry³ w XVII wieku wielki angielski mag, dr John Dee,  przy pomocy
swego medium, sir Edwarda Kelly�ego. Jêzyk ten, nazywany enochiañ-
skim, odznacza siê w³asn¹ gramatyk¹ i sk³adni¹, czyli wszystkimi ele-
mentami, które s³u¿¹ komunikacji miêdzyludzkiej. Tym, co go od nich
odró¿nia, jest wszak¿e fakt, ¿e nie stworzy³a go kultura cz³owieka oraz
to, ¿e jest on efektem mistycznej wizji a nie ewolucji jêzyka. I z tej w³a-
�nie racji uznawany jest za najpotê¿niejsze narzêdzie komunikowania
siê z bytami niematerialnymi.

Je�li wiêc mag nie jest w stanie wywo³aæ ducha przy pomocy
zwyk³ego zaklêcia rzuconego po �Wstêpnej Inwokacji Duchów Goecji�,
mo¿e pos³u¿yæ siê nastêpuj¹cym zaklêciem w jêzyku enochiañskim,
swoj¹ tre�ci¹ mniej wiêcej odpowiadaj¹cym zaklêciu podanemu w tra-
dycyjnej ksiêdze Goecji:14

�Oel wawini od zodakame, Ilasa gahe (imiê ducha): od elunusahe
woresaji IAIDA, gohusa pud¿io ilasa, darebesa! do-o-i-ape

Beralanensis, Baldachiensis, Paumachia, od Apologiae Sedes: od
mikalazodo aretabasa, gahe mire, Lichidae od no-quodi salamanu

telokahe: od tabaanu otahila Apologiae do em Poamala, oel wawini -
ilasa od zodakame! Od elanusahe woresaji IAIDA, gohusa pud¿io
ilasa, darebesa! do-o-i-ape totza dasa kameliatza od asa, kasareme

tofajilo toltoregi darebesa. Pilahe, Oel, dasa Iada e-oela azodiazodore
Iada, dasa i qo-a-al marebe totza d¿id¿ipah, larinud¿i - ilasa do-o-i-ape
dasa i salada mikalazodo Iada, El, mikalazodo od adapehaheta, ilasa
gahe (imiê ducha). Od oel gohusa pud¿io ilasa, darebesa do-o-i-ape
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totza dasa kameliatza od asa; od do womesargi, do-o-a-inu Iada. Pilahe
do-o-i-ape Adonaj, El, Elohim, Elohi, Eheje Aszer Eheje, Zabaot, Elion,
Jah, Tetragrammaton, Szaddaj, Enajo Iada Iaida, oel larinud¿i - ilasa;

od do - wamepelifa gohusa, darebesa! ilasa gahe (imiê ducha).
Zodamran ka - no-quoda ole oanio asapeta komselahe azodiazodore

olalore od fetahe-are-zodi.. Od do-o-i-ape adapehaheta
Tetragrammaton Jehowohe, gohusa, darebesa! soba sapahe elanusahe

nazoda poilape, ozodongon kaelzod holado, pered¿ie d¿ie - jalpon;
kaosaga zodakare do - gizodjazoda, od tofad¿ilo salamanu pe-ripesol,

od kaosad¿i, od faored¿ita oresa kahis ta gizodjazod, od kahis do -
mire, od oukaho do - koraxo. Niisa, eka ilasa gahe (imiê ducha) ole

oanio: christeos faored¿ita afafa, imuamar laiada, od darabesa
nanaeel. Niisa, fetahe-are-zodi, zodamran pud¿io ooanoan;

zodored¿ie: darebesa d¿id¿ipah! Lape oel larinud¿i - ilasa do-o-i-ape
Iada Woanu dasa apila, Helioren. Darebesa d¿id¿ipah, eka, do - miame
pud¿io walasa, ta anugelareda zodamran uanoan: dodored¿ie: gohola

laiada do - bianu od do - omepe!�

4.2.2 Drugie Zaklêcie Enochiañskie

A je�li pierwsze zaklêcie nie przyniesie skutku, nale¿y pos³u¿yæ
siê kolejn¹ kl¹tw¹ wy³o¿on¹ w potê¿nym jêzyku anio³ów:

�Oel wawini ilasa, od zodakame ilasa, od larinud¿i - ilasa, ilasa gahe
(imiê ducha): zodamran pud¿io - uanoan asapeta komselahe

azodiazodore olalore; do-o-a-ipe Jah od Wau, dasa Adam kameliatza:
od do-o-a-ipe Iada, Agla, dasa Lot kameliatza: od asa ta obelisonud¿i

pud¿io - totza od totza salamanu: od do-o-a-ipe Jot dasa Jakob
kameliatza, do - bianu pre dasa adarepan totza, od asa ta obelisonud¿i

do waunupeh Esau totza e-si-asaka: od do-o-a-ipe Anafakseton, dasa
Aaron kameliatza od asa ta ananaela: od do-o-a-ipe Zabaoth dasa

Mosze kameliatza, od tofad¿ilo pila-zodinu asa ta kanila; od do-o-a-ipe
Aszer Eheje Oriston, dasa Mosze kameliatza, od tofad¿ilo pila-zodinu
asa jolakam hami dasa waged¿i, dasa goholore pud¿io salamanu, dasa
quasabe tofad¿ilo: od do-o-a-ipe Elion, dasa Mosze kameliatza, od asa

oreri kaelzod koresa ta asa d¿e do homil akro-odzodi kaosad¿io od do-
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o-a-ipe Adni, dasa Mosze kameliatza od zodamran hami kaosad¿io,
dasa quasabe dasa oreri ge - poilape; od do-o-a-ipe Schema Amathia,

dasa Joszua wawini, od rore pa-otza woresad¿i, wi-i tahila Gibeon od
do-o-a-ipe Alfa od Omega, dasa Daniel kameliatza, od quasabe Bel od
Wouina: od do-o-a-ipe Emmanuel dasa nore Iada oe-karimi notahoa

ialapered¿i, od ka-ka-kome do - zodilodarepe: od do-o-a-ipe Hagios: od
do - tahila Adni: od do Ischyros, Athanatos, Parakletos: od do O Theos,

Iktros, Athanatos. Od do waunala omaoas laiada Agla, On,
Tetragrammaton, wawini oel od zodakame ilasa. Od do waunala

omaoas, od tofad¿ilo dasa kahis do-o-a-inu Iada Laiada dasa apila, Ia-i-
donu. Oel wawini od Iarinud¿i - ilasa, Ilasa gahe (imiê ducha).

Nomid¿i do totza dasa goho od asa, kasareme tofad¿ilo toltoregi
darebesa: od do balatime od waunupeh Iada: od do zodimii dasa i

asapeta busada Iada mikalazodo; od d¿i do toltoregi d¿id¿ipah
asapeta otahila soba uanoan kahis ra-asa od so-bolenu; do pered¿ie do

iala-pire-gahe otahila: do pire pe-ripesol; od do ananaela Iada:
Elanusahe Iarinud¿i ilasa oel: Zodamran asapeta waunala komselahe;

darebesa do tofad¿ilo dasa gohusa; do emetad¿isa Basdathea
Baldachia: od do waunala do-o-a-inu Primeumaton, dasa Mosze
kameliatza, od kaosad¿i poilape, od Korah, Dathan, od Abiram

lonukaho pi-adapehe. Eka darebesa do - tofad¿ilo ilasa gahe (imiê
ducha), darebesa qoaan. Niisa, ilasa: zodamran pud¿io - uanoan;

fetahe-are-zodi; zodored¿ie: niisa ole oanio: darebesa nanaeel, gohola
laiada do - bianu od do - omepe!�

4.2.3 Uwiêzienie Ducha

Po wypowiedzeniu tych s³ów duch natychmiast powinien poja-
wiæ siê w trójk¹cie. Je�li jednak i one nie poskutkuj¹, nale¿y  wzi¹æ
ducha przemoc¹, krêpuj¹c go nastêpuj¹cymi s³owy:

�Oel larinud¿i - ilasa ilasa gahe (imiê ducha) do tofad¿ilo dasa kahis
do-o-a-inu busada od mikalazodo Iada Darilapa dasa i drilapi omepe,

Adni Jhwh Cabaot: niisa ole oanio: christeos faored¿ita afafa;
imuamar laiada od darebesa nanaeel: zodamran pud¿io - uanoan,

fetahe-are-zodi, gohola laiada do - bianu od do - omepe. Oel larinudzi -
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ilasa od zodakame ilasa, gahe (imiê ducha), do tofad¿ilo do-o-a-inu
dasa gohonu i ela: od oel wamuel waunala ela od norezod do-o-a-inu
quiinu Solomon, enayo ananaela, aala amiranu, gahu wonupehe, do -

zodizodope Adni, Prejai, Tetragrammaton, Anafakseton,
Inessenfatoal, Pathtomon od Itemon: zodamran asapeta waunala

komselahe; darebesa do tofad¿ilo nanaeel. Od ta ilasa ieh totza dasa
d¿e - darebesa od d¿e - niisa, oel tarianu, do - nanaeel O Iada Iaida dasa
apila, soba i qo-a-al tofad¿ilo do - norezod basad¿im, Eje, Saraje, od do
- nanaeel do-o-i-ape Primeumaton dasa bod¿ipa woresa poamala pe-
ripesol, amema ilasa, od quasabe otahila, mozod, od elonusa, od oel
komemahe ilasa pi-adapehe Abaddon, pa-aoca kakared¿i bassad¿im

balzodizodrasa soba ul - ipamisa. Od oel comemahe do pered¿ie
salaberoca kynutzire faboanu, od zodumibi pered¿ie od salaberoca:

niisa, eka, darebesa nanaeel od zodamran asapeta waunala
komselahe. Eka, niisa, do-o-i-ape pire Adni, Zabaoth, Adonaj, Amioran.

Niisa! Lape zodiredo Adni dasa larinud¿i - ilasa.�

4.2.4 Potê¿na Inwokacja Jego Króla

Zdarzyæ siê jednak mo¿e, ¿e przywo³ywany przez nas duch od-
czuwa perwersyjn¹ sk³onno�æ do przemocy i nie jest w stanie jej ulec.
Nale¿y wtedy uciec siê do autorytetu hierarchii demonicznej, przywo-
³uj¹c jego króla, który zmusi go do pos³uszeñstwa:

�Ilasa darilapa, mikalazodo tabaanu, Amajmon,15  dasa bod¿ipa
elanusahe Iaida El woresa tofad¿ilo gahe do elonudohe Ra-asa,16  oel

wawini od zodakame ilasa do-o-a-ipe Woanu Mada, od dso Mada soba
ilasa ieh hoatahe: od do emetad¿isa qoaan: od do-o-a-ipe mikalazodo

Mada, Jehewohe Tetragrammaton, dasa adarepan ilasa pe-ripesol,
ilasa od gahe oresa: od do-o-a-ipe tofad¿ilo mikalazodo Mada dasa i

qo-a-al pe-ripesol, od kaosad¿i, od faored¿ita oresa, od tofad¿ilo; od do
uo elonusa od lukiftias; od do-o-a-ipe Primeumaton dasa bod¿ipa
woresa poamala pe-ripesol: Jolakam, gohusa, gahe (imiê ducha),

Jolakam totza ole oanio: christeos totza faored¿ita afafa; kakared¿i
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fetahe-are-zodi gohola laiada; kakared¿i darebesa nanaeel od totza
qaa, elonusahe Mada, El, daasa i qo-a-al sa dasa larasada tofad¿ilo; pe-

ripesol, kaelzod, kaosad¿io, od faored¿ita oresa.�

4.2.5 Ogólna Kl¹twa Przeciwko Wszystkim
           Zbuntowanym Duchom

Niestawiennictwo ducha po odwo³aniu siê do jego pana i w³ad-
cy oznaczaæ bêdzie, ¿e jest on duchem zbuntowanym.17  W takim przy-
padku nale¿y pos³u¿yæ siê specjaln¹ kl¹tw¹ s³u¿¹c¹ poskramianiu zbun-
towanych duchów:

�Ilasa babalonu gahe (imiê ducha) dasa d¿ie-darebesa, bad¿ilenu
ohorela, od wawini omaoas busada od adapehaheta Moda Woanu, qo-

a-al tofad¿ilo, od ilasa d¿ie - darebesa sapahe dasa gohusa: eka oel
amema ilasa pi-adapehe Abaddon pa-aoca kakared¿i basad¿im

balzodizodrasa do - mire, do - pered¿ie od do salaberoca dasa ul
ipamisa, kakared¿i ilasa zodamran asapeta komselahe od darebesa

nanaeel. Niisa, eka, ole oanio, asapeta komselahe od i-w-du, od do-o-i-
ape waunala, od od do-o-i-ape Mada, Adni, Cabaoth, Adonaj, Amioran.

Niisa! Niisa! Lape Enajo Enajo, Adonaj, dasa larinud¿i - ilasa.�

4.2.6 Zaklêcie Ognia

Je�li za� zbuntowany duch nadal nie bêdzie chcia³ siê pokazaæ,
trzeba go przypiec na wolnym ogniu lub okadziæ �mierdz¹cym kadzi-
d³em. W tym celu nale¿y pos³u¿yæ siê sigilem ducha jako jego ¿yw¹
reprezentacj¹. Sigil ów nale¿y umie�ciæ nad ogniem lub kadzielnic¹
zawieraj¹c¹ �mierdz¹c¹ substancjê, po czym wypowiedzieæ nastêpuj¹-
c¹ formu³ê:
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�Oel larinud¿i - ilasa, pered¿ie, do toca dasa i qo-a-al - ilasa od tofad¿ilo
toltoregi: mire, jalpon, quasabe gahe (imiê ducha) paid soba ul

ipamis: oel adapehaheta ilasa do balzodizodrasa eka do balatime, ilasa
gahe (imiê ducha), bad¿ilenu ieh toca dasa d¿ie - darebesa nanaeel,

od d¿ie - darebesa dasa ohorela enajo Mada, od d¿ie - darebesa sapahe
od d¿id¿ipah, dasa oel wawini, dasa gohusa: Niisa, oel, dasa zodiredo

noko Iaida Tabaanu Enajo Iada mikalazodo, Jehewohe, oel dasa
zodiredo elanusahe dasa zodiredo mikalazodo do toca elonusa

woresad¿i, ilasa dasa d¿ie - niisa daluga adana gono jadapila dasa
hometohe. Eka gohusa balzodizodrasa: oel amema - ilasa, od quasabe

dooain (imiê ducha) od emetad¿isa (imiêducha), dasa oali do
waunala faored¿ita faboanu, od oel jalpon ilasa do pered¿ie soba il

ipamisa; od adarepan ilasa pi-adapehe mire, sobame woresa ilasa d¿ie
- torzoduel kakared¿i niisa pud¿io - uanoan: fetahe-are-zodi:
zodored¿ie ka - oel asapeta komselahe, do i-w-du, ole oanio,

azodiazodore olalore, d¿ie - kiaofi nore-mo-lape, toltoregi, ku -
tofad¿ilo woresa adojanu kaosad¿io. Darebesa nanaeel, marebe

koredazodizod, darebesa d¿id¿ipah, ohorela dasa gohusa.�

4.2.10 Wielka Kl¹twa

A je�li i to nie pomo¿e, trzeba odwo³aæ siê do Wielkiej Kl¹twy,
której ¿aden duch nie jest w stanie siê oprzeæ:

�Sol-petahe - bienu, Madrijaca! Ilasa gahe (imiê ducha) bad¿ilenu ieh
toca dasa d¿ie - darebesa dasa i babalonu, od d¿ie - zodamran gohola
Laiada merebe d¿id¿ipah: Oel, elanusahe Ojada, Ia-i-donu, elzodape

komselahe, mikalazodo Mada dasa apila, ul ipamisa, Jehewohe
Tetragrammaton, ela qo-a-al pe-ripesol, kaosad¿io, od faored¿ita oresa,

od tofad¿ilo dasa kahis do - uo poamala, das larasada do - ananaela
tofad¿ilo do - oresa eka - do - lukiftias: Amema ilasa od adarepan -
ilasa, od quasabe otahila, mozod, ol elonusa, od oel komemahe pi-

adapehe Abaddon, pa-aoca kakared¿i basad¿im zodizodrasa soba ul
ipamisa, gohusa, pud¿io - zodumebi pered¿ie od salaberoca, dasa

aberamid¿i pud¿io - babalonu gahe, dasa d¿ie darebesa, nore
madarida. Christeos koremefa pe-ripesol amema ilasa! Christeos rore,
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giraa, tofad¿ilo aoiwee amema ilasa!  Christeos lukiftias od tofad¿ilo
pire pe-ripesol amema ilasa, pud¿io jalapered¿i dasa apila, od pud¿io
mire adapehaheta! Od nomid¿i do-o-a-inu od emetad¿isa, dasa oali do

- waunala faored¿ita faboanu, tarianu do - mire notahoa toltoregi
salaberoca od d¿irosabe, olpiret do - pered¿ie kaosad¿io, do-o-a-ipe

Jehewohe od elanusahe do-waunala do-o-a-inu dau, Tetragrammaton,
Anafakseton, od Primeumaton, Oel adarepan ilasa, gahe babalonu

(imiê ducha) pud¿io - zodumebi pered¿iel od salaberoca, dasa
aberamid¿i pud¿io - babalonu gahe dasa d¿ie - darebesa, nore-

madarida, pa-aoca kakared¿i basad¿im balzodizodrasa;bamesa-ilasa
Ojada jehusozod; adojanu Ojada bamesa adojanu (imiê ducha) dasa

ipuranu lukiftias, Iada bamesa, gohusa, dasa tarianu piape balata
woresa nore d¿id¿ipah od telokahe od kaosad¿i, do - pered¿ie.�

4.3 Odezwa Do Przybywaj¹cego Ducha

Dowodu na przybycie ducha nie musi wcale dostarczyæ nam
zmys³ wzroku. Wystarczy je�li odczuwa siê jego obecno�æ intuicyjnie
lub jednym ze zmys³ów. Magowie pos³uguj¹cy siê czarnym lustrem w
trójk¹cie mog¹ zauwa¿yæ, jak zmienia siê ich w³asne odbicie. Niektó-
rzy odczuj¹ ducha po nieprzyjemnej woni, jak¹ roztacza, inni dostrze-
g¹ go po d�wiêkach, a jeszcze inni zobacz¹, jak przybiera postaæ gêst-
niej¹cego dymu kadzide³. Obcuj¹c z duchem, nale¿y przypomnieæ sobie
te oto s³owa Crowleya z Liber Librae (par. 8): �nie obawiaj siê duchów,
lecz b¹d� wobec nich silny i uprzejmy, poniewa¿ nie masz prawa nimi
gardziæ. Pamiêtaj, ¿e pogarda sprowadza na manowce. Kiedy zajdzie
potrzeba, rozporz¹dzaj nimi, wypêdzaj je, zaklinaj Wielkimi Imionami.
Ale nie drwij z nich ani ich nie poni¿aj, poniewa¿ skazany bêdziesz na
niepowodzenie�.

Ducha nale¿y powitaæ nastêpuj¹cymi s³owy, aby zaskarbiæ so-
bie jego przyja�ñ:

�Mikama! Oel oukaho ilasa ta ieh toca dasa d¿ie - darebesa! Mikama
kikale ematad¿isa Solomon dasa oel jolakam pud¿io d¿i-mikalazodo!
Mikama qo-a-al, elzodape komselahe d¿id¿ipah; toca dasa i elanusahe
Mada od ipuranu kiaofi: toca dasa mikalazodo wawini od larinud¿i-

ilasa pud¿io uanoan: toca, enajo de d¿i netaabe, soba do-o-a-inu
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iwaumed Oktinomos. Darebesa, eka, nanaeel ta koredazodizod, do-o-
a-ipe enajo:

Bathal vel Vathat super Abrak Ruens!

Abeor veniens suber Aberer!�

4.4 Pozdrowienie Ducha

Szczególnie go�cinni egzorcy�ci mog¹ sobie pozwoliæ na dodat-
kowe s³owa pozdrowienia przekazywane przyby³emu duchowi:

�Oel zodiredo toca dasa i dorepehala pud¿io ilasa, ilasa gahe (imiê
ducha)18  turebes od e-karinu! dorepehala, gohusa, bad¿ilenu ieh

iwaumed do toca dasa i qo-a-al pe-ripesol od kaosad¿io, od faored¿ita
oresa, od tofad¿ilo dasa kahis do poamal, od bad¿ilenu ieh noko ada-
na. Do waunala elonusa kasaremed¿i darebesa d¿id¿ipah, oel kome-
mahe ilasa, pa-aoca pud¿io - uanoan d¿i - mikalazodo to noko gono

asapeta komselahe kakared¿i gohusa �Wanid¿ilad¿i pud¿io - faored¿i-
ta� kakared¿i d¿id¿ipah bianu enajo i marebe ohorela dasa tarianu

idalugame pud¿io - ilasa.

Do - emetad¿isa ananaela Solomonis ieh iwaumed! Darebesa sapahe!
darebesa d¿id¿ipah bianu Enajo!�

4.5 Wydanie Rozkazu Duchowi

Nale¿y jednak pamiêtaæ o tym, by nie za d³ugo zwlekaæ z wyda-
niem duchowi rozkazów, które ma spe³niæ, poniewa¿ im d³u¿ej bêdzie-
my czekaæ, tym s³absza bêdzie nasza wola. Przy formu³owaniu rozkazu
nale¿y kierowaæ siê nastêpuj¹cymi wskazówkami:

n jasno okre�liæ obiekt swojego pragnienia, wystrzegaj¹c siê
dwuznaczno�ci;
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n wyznaczyæ duchowi limit czasu, w ramach którego ma spe³-
niæ dane mu polecenie;

n zobowi¹zaæ go do tego, by realizacja naszego pragnienia nie
odby³a siê kosztem nas samych i osób nam bliskich.

Warto przy tym obiecaæ duchowi, ¿e je�li spe³ni nasz rozkaz, w
zamian otrzyma nagrodê. Mo¿e ona na przyk³ad przyj¹æ postaæ jego
pieczêci wyrytej w szlachetnym metalu. Je�li za� nie dotrzyma obietni-
cy, zostanie ponownie wezwany i przymuszony potê¿nymi zaklêciami
do poprawnego jej wype³nienia.

Wystarczy zatem pos³u¿yæ siê nastêpuj¹c¹ formu³¹:

�Duchu (imiê ducha), w ci¹gu (tylu a tylu) dni masz sprawiæ aby (to i
to siê zdarzy³o). Masz tego dokonaæ bez wyrz¹dzenia szkody mnie

samemu i moim bliskim. A je�li tego nie dokonasz, zostaniesz ponow-
nie wezwany przed moje oblicze i potê¿nymi imionami przywo³any
do pos³uszeñstwa. Wype³niaj zatem dok³adnie moje rozkazy, a nie

bêdziesz tego ¿a³owa³�.

5.

ODPRAWIENIE DUCHA

Po wydaniu duchowi rozkazu, nale¿y natychmiast go odprawiæ
i nie wdawaæ siê z nim w konwersacjê. Odprawiaj¹c ducha, mo¿na mu
powiedzieæ:

�Duchu (imiê ducha), odejd� natychmiast i b¹d� gotów pojawiæ siê
przed moim obliczem, gdy tylko bêdê tego potrzebowa³. Odejd� w

spokoju, nie wyrz¹dzaj¹c krzywdy mnie samemu ani moim bliskim�.
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Mo¿na te¿ pos³u¿yæ siê enochiañskim zaklêciem:

�Ilasa gahe (imiê ducha) bad¿ilenu ieh noko gono adana, od
bad¿ilenu ieh toca dasa darebesa nanaeel od quaaon; eka gohusa:

Wanid¿ilad¿i pud¿io - faored¿ita, darebesa ohorela dasa e-oela, d¿ie -
kiaofi nore-mo-lape, toltoregi, tofad¿ilo woresa adojanu kaosad¿io.

Wanid¿ilad¿i, eka, gohusa, od bolape ta balazodared¿i
kokosabe: niisa paid ole oanio, nomid¿i no-quoda dasa toatare bianu
Enajo; ole oanio kasaremed¿i oel wawini ilasa od larinud¿i-ilasa od

zodakame ilasa do - kikale ananaela qo-a-al!

Wanid¿ilad¿i pud¿io - faored¿ita do - quasahi: christeos
jehusozod Ojada woresa ilasa: zodored¿ie do - miame; soba mianu

tarianu beliora pud¿io - tolahame. Amen.�

6.

ZAMKNIÊCIE RYTUA£U

Uznaje siê, ¿e duch jest odprawiony wtedy, kiedy przestaje byæ obec-
ny w naszej �wiadomo�ci. Oznacza to wyj�cie ze stanu transu i powrót do
potocznej �wiadomo�ci charakteryzuj¹cej stan jawy. Mo¿na wtedy wyko-
naæ jeden z rytua³ów odpêdzenia, który wybra³o siê na pocz¹tku ceremo-
nii i zamkn¹æ ceremoniê demontuj¹c przestrzeñ rytualn¹. Po zakoñcze-
niu ceremonii nale¿y wyj¹æ sigil ducha z trójk¹ta i umie�ciæ go w specjalnie
do tego celu przeznaczonym miejscu, po czym jak najszybciej zapomnieæ
o tym, co siê wydarzy³o, by sprawy mog³y potoczyæ siê w³asnym biegiem,
bez ingerencji �wiadomo�ci.

�Sukces jest twoim dowodem�. Udana ceremonia to taka, której efek-
ty widaæ w horyzoncie czasowym danym duchowi na ich wype³nienie
siê. Nale¿y przy tym baczyæ na interesuj¹ce skutki uboczne przeprowa-
dzonego rytua³u oraz pamiêtaæ o tym, ¿e ka¿da ceremonia spe³nia swój
cel, je�li prowadzi do lepszego poznania siebie i otaczaj¹cego nas �wiata.
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PRZYPISY

1 Aleister Crowley, Magija w teorii i praktyce, Wydawnictwo �EJB�, Kraków

1999. - przyp. D.M.

2 zob. esej �Rozbudzony entuzjazm�, w: A. Crowley, Ksiêgi Bestii, Wydawnictwo

�Fox�, Wroc³aw 2000. - przyp. D.M.

3 zob. A. Crowley, Ksiêga czwarta, czyli joga i magia, Wydawnictwo �Fox�, w

przygotowaniu. - przyp. D.M.

4 Znaki N.O.X. to gesty magiczne �wycofuj¹ce �wiat³o�. S¹ to kolejno:

1) Znak puella (stopy trzymane razem, g³owa pochylona, lewa rêka przy-

krywa rejon pachwiny, prawe przedramiê przykrywa pier�);

2) Znak puer (stopy trzymane razem, g³owa wyprostowana; prawa rêka

podniesiona z kciukiem wci�niêtym miêdzy palec �rodkowy a wskazuj¹-

cy; przedramiê tworzy z ramieniem k¹t prosty, jest wyci¹gniête do góry,

podczas gdy ramiê znajduje siê na wysoko�ci barków; lewa rêka z kciu-

kiem wyci¹gniêtym do przodu i pozosta³ymi palcami zagiêtymi spoczy-

wa na po³¹czeniu ud);

3) Znak vir (stopy trzymane razem; rêce z zagiêtymi palcami i wyci¹gniê-

tymi kciukami trzymane przy skroniach; g³owa pochyla siê i wypycha do

przodu, jakby na�ladowa³a uderzenie rogatej bestii);

4) Znak mulier (stopy szeroko rozstawione, rêce wzniesione w kszta³cie

pó³ksiê¿yca; g³owa wygiêta do ty³u).

5 A. Crowley, Ksiêga jogi i magii, Wydawnictwo �Pegaz�, Warszawa 1993. (II,

poszerzone wydanie pt. Ksiêga 4, czyli joga i magia zostanie opublikowane

przez Wydawnictwo �Fox�.) - przyp. D.M.

6 W celu dok³adnego zapoznania siê z przytoczon¹ tutaj formu³¹ magiczn¹ nale-

¿y przeczytaæ komentarz do Liber Samekh znajduj¹cy siê w dziele Crowleya pt.

Magija w teorii i praktyce (Wydawnictwo �EJB�, Kraków 1999, s. 184-205). Ko-

mentarz ten zawiera te¿ skomplikowan¹ wizualizacjê, która towarzyszy tej prak-

tyce. - przyp. D.M.

7  �Doskona³o�æ stworzona sama z siebie�. W systemie inicjacyjnym zakonu Z³o-

tego Brzasku Ozyrys, który przeszed³ próbê �mierci. W magii thelemy aktywna
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forma Horusa, czyli Ra-Hoor-Khuit, dziecko po inicjacji seksualnej. (Z tej racji

praktykuj¹cy thelemici, którzy formu³ê �zmartwychwsta³ego boga� uznaj¹ za

relikt starej ery, umieszczaj¹ w tym miejscu imiê Ra-Hoor-Khuita zamiast Asar

Un-Nefer.) - przyp. D.M.

8 �Prawda w materii�; materia, która niszczy i poch³ania bóstwo po to, by mo¿li-

wa by³a inkarnacja jakiegokolwiek Boga. ¯ycie, chleb, cia³o.  - przyp. D.M.

9 �Prawda w ruchu�; ruch, który niszczy i poch³ania bóstwo po to, by mo¿liwa

by³a inkarnacja jakiegokolwiek Boga. Mi³o�æ, wino, krew. - przyp. D.M.

10 �Jego ¿ycie jest w Khonsu� (tj. w lunarnym bogu z Theb). Tytu³ arcykap³ana

�wi¹tyni Amen-Ra za czasów 26-ej dynastii w Egipcie, z którym uto¿samia³ siê

Crowley. W tym miejscu mo¿na powiedzieæ w³asne �imiê magiczne�. - przyp. D.M.

11 �Czarna kraina�, czyli Egipt. W tym miejscu mo¿na wymieniæ swoj¹ w³asn¹

tradycjê magiczn¹: thelemê, kaba³ê, magiê chaosu itp. - przyp. D.M.

12 Trzy egipskie bóstwa niebiañskie. Zamiast nich mo¿na pos³u¿yæ siê thelemic-

k¹ trójc¹: Nuit, Hadit, Ra-Hoor-Khuit lub jak¹kolwiek trójc¹ z panteonu, który

uznaje siê za odpowiedni. - przyp. D.M.

13 j.w.

14 Wszystkie z przedstawionych tutaj zaklêæ stanowi¹ odpowiedniki zaklêæ znaj-

duj¹cych siê w tradycyjnym rytuale goeckim. Przedstawiamy tutaj ich zapisy

fonetyczne, aby ³atwiej mo¿na by³o je zastosowaæ w praktyce. - przyp. D.M.

15 Rozmaite geografie piekielne przyporz¹dkowuj¹ ró¿ne istoty demoniczne

czterem stronom �wiata. Amajmon pe³ni w nich zwykle funkcjê w³adcy króle-

stwa wschodu. Czêsto te¿ pojawia siê w nich imiê Pajmona, rz¹dz¹cego króle-

stwem zachodu oraz takich duchów jak Gaap, Zodimej, Oriens, Ariton. Kompli-

kuje to nieco sytuacjê, je�li siê chce przywo³aæ króla, którego demoniczny

podw³adny pochodzi z innej strony �wiata ni¿ ze wschodu czy zachodu. Mo¿na

siê przy tym pos³u¿yæ wspó³czesn¹ geografi¹ piekieln¹, przedstawion¹ przez

Antona Szandora LaVeya w jego Biblii Szatana, która wymienia czterech w³ad-

ców piekie³: Lucyfera (na wschodzie), Lewiatana (na zachodzie), Beliala (na

pó³nocy) i Szatana (na po³udniu). Interesuj¹ce jest w tym kontek�cie spostrze-
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¿enie wy¿ej przytoczonego autora, który twierdzi, ¿e sytuacja w piekle jest nie-

stabilna i czêsto dochodzi �tam� do zmiany w³adzy. Tradycjonali�ci mog¹ pos³u-

¿yæ siê hierarchi¹ piekieln¹ z rêkopisu Goecji. Wymienia on: Amaymona (rz¹-

dz¹cego wschodem), Korsona (rz¹dz¹cego zachodem), Zimimaya (rz¹dz¹cego

pó³noc¹) oraz Goapa (rz¹dz¹cego po³udniem). - przyp. D.M.

16 Ra-asa to w jêz. enochiañskim �wschód�. Je�li przywo³ywany duch zamiesz-

kuje królestwo po³udnia, nale¿y w tym miejscu powiedzieæ Babad¿ie, je�li kró-

lestwo zachodu - So-bolenu, a je�li królestwo pó³nocy - Lukala. - przyp. D.M.

17 W rzeczy samej, duchem zbuntowanym jest ju¿ ten, który nie stawia siê, kiedy

siê go przywo³a po wykonaniu Liber Samekh, czyli po uto¿samieniu siê ze �wiê-

tym anio³em stró¿em. Z takim duchem nale¿y post¹piæ jak z komórk¹ rakow¹ -

odkryæ jego pochodzenie (�przywo³aæ jego króla�) i zd³awiæ go w zarodku (�pod-

porz¹dkowaæ go sobie�). - przyp. D.M.

18 Po wypowiedzeniu imienia ducha nale¿y dodaæ jego godno�æ. W przypadku

rycerzy bêdzie to s³owo pu-ime, hrabiów - nazodpesada, przywódców - balazo-

dared¿i, markizów - giraa, pra³atów - tabaanu, ksi¹¿¹t - ojolora, a królów- rore.

- przyp. D.M.
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