Oto lista zawierajaca przettumaczone opisy 50 Istot z ksiazki
»Summoning Spirits: The art of magical evocation” autorstwa
Konstantinos



ISTOTY ZE SFERY ZYWIOLOW

OGIEN
1. Djin/Dzin
TytubTyp: Krol Zywiotu
Sfera: Ogien
Wyglad: Ten duch wyglada na nieco starszego, ale ma pot¢zne mig$nie. Ubrany jest
W czerwong szate przewieszong przez prawe rami¢. Djin ma plomienie zamiast
wlosow, ktore nieustannie poruszaja si¢ wokol jego cigzko wygladajacej, ztotej
korony.
Wiedza/Zadania: Ten Krol Ognia moze wyjasni¢ kilka zastosowan tego elementu w
magicznych dziataniach. W szczegdlnosci moze ci¢ nauczy¢, jak wzmocni¢ dowolne
rytualy o ognistej naturze esencja zywiotow potrzebng do osiggniecia sukcesu. Jesli
go przywolasz, nauczysz si¢ takze wielu nowych rodzajow ognistych magicznych
rytuatow, o ktérych istnieniu nawet nie miale§ pojecia, pod warunkiem, ze obiecasz,
ze nigdy nie ujawnisz ich nikomu innemu. Podobnie jak inni krolowie zywiotéw, Djin
moze poda¢ ci imiona i pieczecie kilku Zywiotakéw w swoim krolestwie, ktore
mozesz chcie¢ przywotac.

2. Seraph/ Seraf

TytubTyp: Wiadca Zywiotu / Aniot

Sfera: Ogien

Wyglad: Seraf ma zazwyczaj ostry wyraz twarzy, pozbawiony zmarszczek. Jest
ubrany jedynie w ztotozolte ptomienie i ma szczupla, ale dobrze rozwinieta sylwetke.
Prawie niemozliwe jest uniknigcie patrzenia w jego ptonace oczy, ktore wydaja si¢
krytykowa¢ kazdy twoj ruch.

Wiedza/Zadania: Jedna z najpot¢zniejszych rzeczy, ktorych moze nauczy¢ ta istota,
jest manipulowanie Zywiotem Ognia w ciele. W rezultacie mozesz da¢ sobie energig
do wykonania dowolnych zadan, niezaleznie od tego, czy sa one magiczne, czy nie.
Moze takze nauczy¢ Cie, jak przygotowa¢ mikstury, ktore pomoga Ci kontrolowac te
energi¢ w sobie lub w innych. Podobnie jak Dzin, Seraf moze ci opowiedzie¢ o wielu
salamandrach, ktdre mozesz przywotac, aby osiggna¢ roézne cele.

3. Aral

Tytub/Typ: Aniot

Sfera: Ogien

Wyglad: Aral ma wychudzong twarz i1 nosi jasnoniebieska szate. Na glowie
nosi jasnoniebieski hetm ze skrzydtami. Posiada meskie ciato, lecz nie az tak
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umigscione jak poprzednie Istoty Ognia. Aral ma duze zlote skrzydla, ktore po
rozlozeniu sg niesamowite, poniewaz mozna zobaczy¢ na nich tanczace cienie
ptomieni.

Wiedza/Zadania: Aniot ten ma zdolnos¢ kontrolowania fizycznej manifestacji
Zywiotu Ognia i moze nauczyé cig, jak faktycznie manipulowaé cieptem i
ptomieniami poprzez zastosowanie specjalnych rytuatéw. Zanim jednak zastosujesz
te technikg, musisz speti¢ kilka wymagan, ktore Aral ci wyjasni, gdy go
przywotasz.

WODA

1. Nichsa
TytubTyp: Wiadca Zywiotu
Sfera: Woda

Wyglad: Nichsa, jak wszystkie istoty wodne, jest przyjemny dla oka. Szczegdlnie
ten krol wyglada mtodo, ma blond wlosy i niebieskie oczy. Jego korona wyglada,
jakby byla zrobiona ze szkla, a jego szata, niczym zrobiona ze stale wirujacego
niebieskiego ptynu. Patrzenie na to jest do$¢ dezorientujace.

Wiedza/Zadania: Ten Krél Wody moze nauczyé Cig, jak uzywaé Zywiolu Wody
w rytuatach, aby je wzmocni¢. Moze takze poinstruowaé ci¢ o niesamowitej
praktyce kontrolowania pogody, szczegolnie deszczu i mgly.

2. Tharsis

Tytul/Typ: Wiadca Zywotu / Aniot

Sfera: Woda

Wyglad: Tharsis wydaje si¢ by¢ niemal androgyniczny. Jego twarz i gérna czgs¢
ciata wydaja sie by¢ meskie, a jednak od pasa w dot jest niewatpliwie kobieca. Szata
tej istoty wykonana jest z zottego przezroczystego materiatu.

Wiedza/Zadania: Tharsis jest niezwykle pomocny w sprawach mitosci i
zwigzkow. Ten wladca moze ci¢ nauczy¢, jak postugiwaé si¢ magig wodng, ktora
zapewnia spokdj we wszelkiego rodzaju zwigzkach, i moze wyjasni¢ prawde
kryjacg si¢ za koncepcja bratnich dusz.

3. Taliahad

Tytul/Typ: Aniot

Sfera: Woda

Wyglad: Taliahad jawi si¢ jako wyjatkowo pigkna mioda kobicta o catkowicie

fioletowych oczach, w ktdre patrzenie jest niebezpiecznie hipnotyczne. Jej
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skora jest gladka i nieskazitelna w kolorze ko$ci sloniowej i jest naga, z
wyjatkiem szarej szarfy zawigzanej wokot jej talii. (Uwaga: Przeczytaj
ponownie ostrzezenie podane we wstepie, aby nie dac si¢
zafascynowac istotami tego typu).

Wiedza/Zadania: Taliahad posiada ogromng wiedz¢ w sztuce magii
talizmanéw. Moze nauczy¢ cig, jak tworzy¢ i fadowac talizmany, aby
osiggna¢ niemal dowolny cel. Jesli pragniesz pomocy w znalezieniu
odpowiedniego partnera dla siebie lub kogo$ innego, Taliahad moze
faktycznie przeprowadzi¢ ci¢ przez magiczny rytuat talizmaniczny, aby
to osiagnaC. Jesli zapytasz ja o ten rytual, podpowie Ci, kiedy nalezy ja
ponownie przywotac, aby skutecznie go wykonac.

POWIETRZE

1. Paralda

TytubTyp: Krél Zywiolu

Sfera: Powietrze

Wyglad: Krél ten pojawia si¢ jako rycerz w zbroi otoczony chmurami. Ma

skrzydla na helmie i butach, a jego zbroja jest wykonana ze zlotozottego
metalu. Twarz Paraldy sprawia wrazenie gigboko zamyslone;.
Wiedza/Zadania: Paralda jest doskonatlym nauczycielem w obszarze
uczenia si¢ nowego rzeczy . Moze pokaza¢ Ci, jak przyswaja¢ nowe
idee i nauczy¢, jak stworzy¢ eliksir, ktory pomoze Ci wzmocni¢
kontrolg nad sitami umyshu zwigzanymi z zywiotem Powietrza. Zakres
specjalizacji Paraldy nad procesami umystowymi obejmuje rowniez
telepatie 1 moze nauczyc¢ cig, jak opanowac t¢ psychiczng zdolnos¢.

2. Ariel
TytubTyp: Wtadca Zywiotu / Aniot
Sfera: Powietrze

Wyglad: Ariel jawi si¢ jako szczupty, niemal kobiecy mezczyzna. Ma ztote
skrzydta i nosi szarg szate ze zlotozoltym paskiem. Jego glowe otacza jasna
aura.

Wiedza/Zadania: Ariel moze uczy¢ kilku nauk duchowych i przyrodniczych.
On jest skarbnica wiedzy teoretycznej i praktycznej. Jedna z jego

najbardziej niesamowitych umiejetnosci jest uczenie maga, jak skutecznie
uzywac niemal kazdej formy wrozenia.

58 FIFTY ENTITIES TO EVOKE






|

Paralda Ariel
Chassan Ghob
Kerub Phorlakh

Sigil Sheet 2




3. Chassan

Tytul/Typ: Aniot

Sfera: Powietrze

Wyglad: Chassan wydaje si¢ androgyniczny, ma szeroka, kobieca twarz
1 szczupte, meskie ciato ubrane w dluga, brazowa spddnice.
Wiedza/Zadania: Chassan moze ci¢ nauczyc¢, jak kontrolowac fizyczne

manifestacje ~ Zywiotu Powietrza, zwlaszcza wiatru. Pracujac z nim,
nauczysz si¢ rytuatow, ktére pomoga ci manipulowaé wiatrami w
niesamowitym stopniu. Ponadto rygorystyczne praktykowanie rytuatow,
ktoérych si¢ nauczysz, moze pozwoli¢ ci opanowac lewitacj¢ poprzez zmiang
cisnienia powietrza nad i pod toba, jak wyjasni Chassan.

ZIEMIA
1. Ghob
Tytub/Typ: Krol Zywiotu
Sfera: Ziemia
Wyglad: Ghob pojawia si¢ jako niski, brodaty m¢zczyzna z ciemnymi wlosami i
luminescencyjnymi oczami $wiecgcymi na ciemnozielony kolor. Jest ubrany w
brazowa szate i nosi naszyjnik z duzym czarnym krysztalowym wisiorkiem.
Wiedza/Zadania: Ten Krol Zywiotu moze nauczy¢ ciebie jak kontrolowac sity
rzadzace tym zywiotem w magicznych rytuatach. Moze ci takze pokazac, jak
przywota¢ r6zne gnomy, aby pomogly ci w podziemnych przedsigwzieciach,
takich jak poszukiwanie skarbéw i wykopaliska archeologiczne. Oprdcz nauczania

tych waznych technik magicznych, Ghob moze rowniez wyjasni¢, czym jest
prawdziwa alchemia i nauczy¢ cie, jak zastosowac t¢ nauke w swoim zyciu.

2. Kerub
TytubTyp: Wiadca Zywiotu / Aniot
Sfera: Ziemia

Wyglad: Ten wladca jest niski i cigzki, a jednocze$nie bardzo muskularny. Ma
niezwykle cienkie nogi i nosi fioletowa szat¢. Twarz Keruba sprawia wrazenie
wykutej z kamienia, a jego powazny wyraz twarzy prawie nigdy nie znika. Na
palcach nosi kilka pierscionkéw z duzymi klejnotami.

Wiedza/Zadania: Kerub jest doskonalym nauczycielem mistycznych wtasciwosci
klejnotow. Moze pokazac ci sposoby wykorzystania krysztatdw i innych rodzajow
klejnotéw do osiagnigcia niemal kazdego magicznego celu, jaki mozesz wymyslic.
Wiadca ten posiada rowniez wiedze¢ na temat wrozbiarskiej sztuki geomancji i moze
nauczy¢ Cie, jak skutecznie jej uzywac.
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3. Phorlakh

Tytul/Typ: Aniot
Sfera: Ziemia

Wyglad: Phorlakh jest do$¢ wysokim, androgynicznym aniotem. Ma twarz i
genitalia kobiety, ale silne, muskularne ciato mezczyzny. Jest ubrany jedynie w
ciemnofioletowg szarfe przerzucona przez prawe ramie.

Wiedza/Zadania: Phorlakh jest biegly w praktycznym magicznym uzyciu Energii
Zywiotu Ziemi. Je$li pragniesz pomocy w zdobywaniu pieniedzy lub innych form
obfitosci lub stabilno$ci, ten aniot moze ci pomoc, pokazujac, jak wykonywac
proste rytuaty w tym celu. Mozesz takze przypisa¢ Phorlakhowi zadanie
Sprawdzenia, gdzie powiniene$ szukaé pracy lub mozliwosci.

ISTOTY ZE SFER
PLANETARNYCH LUB
SEFIROTOW

Jak wspomnialem wczes$niej, w kazdym przypadku wyjasniona zostanie sferyczna
natura kazdego podanego bytu. Nalezy zauwazy¢, ze nagtowek Malkuth nie
obejmuje odpowiedniej planety ani bytow planetarnych. Dzieje si¢ tak, poniewaz
planetarna zgodno$¢ tej sfery sklada sie¢ z czterech elementow, ktorych
mieszkancy zostali juz wyjasnieni. Dlatego podany jest tylko archaniot sefiry
Malkuth.

URAN/ KETHER

1. Metatron
Tytu/Typ: Archaniot
Sfera: Kether

Wyglad: Niesamowita posta¢, Metatron jawi si¢ jako ogromna istota o jaskrawym
biatym $wietle. Cechy Metatrona sg trudne do rozroznienia ze wzgledu na jego
jasnos$¢, ale mozna wyraznie rozpoznac jego zarys od klatki piersiowej w gore. W
dtoni trzyma zwoj.

Wiedza/Zadania: Tego archaniota nalezy przyzywac tylko wtedy, gdy chcesz
podazaé $ciezka prowadzaca do prawdziwej bieglosci. Metatron moze nauczy¢
cig, jak pracowa¢ nad ukonczeniem Wielkiego Dzieta i moze pomoc ci znalez¢
odpowiedniego nauczyciela lub magiczng grupe, z ktora mozesz pracowac.
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2. Teftin

Tytu/Typ: -

Sfera: Uran

Wyglad: Teftin pojawia si¢ jako starszy i madrze wygladajacy mezczyzna z dhugimi
wlosami biate wlosy. W lewej rece trzyma ksiazke, w prawej duzy czarny tablet
wyswietlajacy obrazy. Jego szata wyglada, jakby byta wykonana z metalicznej
tkaniny.

Wiedza/Zadania: Jesli interesujesz si¢ technologia, to jest istota, z ktorg warto
pracowac. Teftin moze pomodc Ci w opracowaniu nowych technologii oraz naprawie
lub ulepszeniu istniejagcych. Spojrzenie na jego tablet pozwoli Ci rzuci¢ okiem na
kilka przysztych urzadzen i nawet jesli w ogole nie jeste§ zainteresowany rozwojem
zadnego z nich, poznanie naszej technologicznej przysztosci jest nadal niezwykle
fascynujace. Pisarze science fiction moga chcie¢ przywotac tego ducha, aby pomogt
im wymysli¢ nowe i realistyczne pomysty.

NEPTUN / CHOKMAH

1. Raziel

Tytul/Typ: Archaniot

Sfera: Chokmah

Appearance: Glowe Raziela otacza $wiecgca z6lta aura, ktéra utrudnia dostrzezenie
jego twarzy. Nosi szate z szarego materiatu, ktory wydaje si¢ wirowac, jakby byt
wykonany z cieczy. Raziel wydaje si¢ do$¢ wysoki i ma duze, biekitne skrzydta. W
dtoniach trzyma duza szarg ksigge.

Wiedza/Zadania: Ten archaniol posiada wiedz¢ w kilku sztukach mistycznych i
moze wyjasni¢ prawde kryjaca sie za wieloma okultystycznymi prawdami we
wszech$wiecie. Jedng z najciekawszych rzeczy, jakie Raziel moze ci daé, jest
zrozumienie pradow energii w magicznym wszech$wiecie 1 sposobow
manipulowania nimi do r6znych celow.

2. Mepsitahl

Tytul/Typ: -

Sfera: Neptun

Wyglad: Istota ta pojawia si¢ jako mtoda kobieta o biatych wlosach i zielonych

oczach. Nosi niebiesko-zielong szat¢ i opaske na glowe tego samego koloru z
fioletowym klejnotem posrodku, ktora zakrywa obszar trzeciego oka.

Wiedza/Zadania: Mepsitahl moze nauczy¢ Cig, jak opanowac kilka okultystycznych
zdolnosci, takich jak telekineza, jasnowidzenie i telepatia. Cwiczenia, ktorych Cie
wykonywates je regularnie
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osiggniesz znakomite rezultaty. Upewnij si¢, ze masz pod rgka notatnik,
aby zapisa¢ to, co mowi Mepsitahl, poniewaz ma on mnostwo informacji,
ktoérymi moze si¢ podzielic.

SATURN /BINAH

1. Tzaphgiel/Zapkiel

Tytub/Typ: Archaniot

Sfera: Binah

Wyglad: Ten aniot jest nieco onieSmielajacy. Pojawia si¢ jako wysoki
me¢zczyzna ubrany w czarng szate. Na glowie nosi niebieska egipska nemyse, a
na szyi czerwony amulet. Czgsto trzyma ciemng rézdzke w prawej rece i
$wiecacy kubek w lewej. Jego skrzydta sa w kolorze jasnego srebra.

Wiedza/Zadania: Ten archaniot jest wszechwiedzacy, poniewaz widziat
wszystko, co kiedykolwiek si¢ wydarzyto. Dzigki temu moze ci zdradzi¢ wiele
ukrytych prawd, ale najpierw musi przekonac ci¢ o koniecznosci ich poznania.
Upewnij sig, ze twoje intencje, proszac o pomoc Tzaphqgiela, sa czyste,
poniewaz bedzie on w stanie ci¢ przejrzed, jesli ktamiesz.

2. Aratron

Tytub/Typ: Duch Olimpijski

Sfera: Saturn

Wyglad: Aratron pojawia si¢ jako szczupty, brodaty mezczyzna jadacy na
czarnym smoku (jesli ci to przeszkadza, popro$ go, aby zsiadt z konia, a tak si¢
stanie). Jego szata jest wykonana z czarnego materialu pokrytego
wielobarwnymi klejnotami, ktore wydaja si¢ swiecic.

Wiedza/Zadania: Ten duch olimpijski ma zdolno$¢ transmutacji elementow.

Potrafi petryfikowa¢ tkanke organiczng i zmienia¢ kamienie w rozne klejnoty.
Jesli wezwiesz go na plan fizyczny, zrobi to za ciebie, ale czas trwania jego
manifestacji bedzie si¢ zmieniat, jak wyjasni. Oprocz powodowania zmian
zewngtrznych, Aratron moze pomoc ci dokona¢ zmian w twoich subtelnych
ciatach, ktore poprawig twoje zdrowie, pozwolg ci wykonywa¢ magiczne rytuaty
z wiekszym sukcesem i pomogg ci ukonczy¢ Wielkie Dzieto ponownego
zjednoczenia twojej Swiadomosci z Boskoscia. To ostatnie jest prawdziwym
celem Alchemii. Aratron moze takze przekazaé ci imiona i pieczecie kilku
bytdw, ktore pomoga ci w wykonywaniu magii alchemicznej.
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3. Riprinay

Tytub/Typ: -

Sfera: Jowisz

Wyglad: Kiedy po raz pierwszy przywotasz Riprinay, pojawi si¢ on
jako duzy niebieski paw. Jesli poprosisz go o zmian¢ wygladu, zamieni
si¢ w niebieska chmure i przeksztalci si¢ w mezczyzng z glowa pawia,
ubranego w ztotg szate

Wiedza/Zadania: Riprinay ma niesamowitg zdolno$¢ patrzenia w przysztos¢ i
przewidywania zmian gospodarczych. Pomoze Ci zaplanowaé, w ktore akcje
warto inwestowac, a takze przewidzie¢ warunki rynkowe, ktore zapewnig Ci
przewage inwestycyjng rowniez w innych obszarach.

MARS / GEBURAH

1. Samael

Tytu/Typ: Archaniot
Sfera: Geburah

Wyglad: Samael pojawia sie¢ jako wojownik ubrany w czerwong tunike. NoSi
zielone plyty pancerza i zelazny helm. Nosi wage sprawiedliwo$ci i ma duze
zielone skrzydta.

Wiedza/Zadania: Najbardziej imponujgca cechg tego archaniofa jest jego
wiedza nt. karmy. Samael moze pokaza¢ Ci, jak nadrobi¢ ztg karme, a co za
tym idzie, jak oczysci¢ si¢ w tym wcieleniu. Ten archaniot dziata rowniez jako
swego rodzaju segdzia i moze dziala¢ na twoja korzys¢, aby zapewnic
sprawiedliwo$¢. Pomoc Samaela moze by¢ szczegdlnie pomocna, jesli jestes
uwiklany w jaki$ spoér prawny, ale pomoze on tylko wtedy, gdy uzna, ze jeste$
uczciwy.

2. Phalegh

TytuV/Typ: Duch Olimijski

Sfera: Mars

Wyglad: Phalegh jawi si¢ jako silny wojownik o plongcych oczach. Nosi
czerwong tunike i dzierzy dtugi zelazny miecz.

Wiedza/Zadania: Jesli potrzebujesz odwagi, sity lub energii, aby wykonac
jakie$ trudne zadanie, wezwij Phalegh’a, a on obdarzy ci¢ tymi cechami. Jesli
Twoj zawod wymaga od Ciebie odwagi i wewnetrznej sity (np. zotierz lub
policjant), to ten duch pomoze Ci bez trudu wykonywa¢ swoje obowiagzki. Ale
dla tych z nas, ktorzy petnia bardziej cywilne role, energia Phalegh’a jest nadal
bardzo pomocna.
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3. Sartmulu

Tytul/Typ: -
Sfera: Mars

Wyglad: Istota ta pojawia si¢ jako wysoki, muskularny me¢zczyzna ubrany w
opancerzong spodnice. Jego dlugie, ciemne wlosy sprawiaja wrazenie
wyrzezbionych w kamieniu.

Wiedza/Zadania: Sartmulu moze nauczy¢ Cig, jak trenowaé fizycznie i magicznie,

aby sta¢ si¢ silnym i zdrowym. Osoby pragngce zosta¢ cigzarowcami lub
kulturystami beda bardzo zadowolone z efektow wspotpracy z ta zyczliwg Istota.

SLONCE / TIPHARETH
1. Rafal

Tytul/Typ: Archaniot

Sfera: Tiphareth

Wyglad: W swoim aspekcie Archaniota ze sfery Tiphareth, Rafat pojawia si¢ w
blasku zlotego $wiatla. Jego ciato wydaje si¢ by¢ trojwymiarowym przedtuzeniem
samego §wiatla.

Wiedza/Zadania: Rafata czesto nazywa si¢ Boskim Uzdrowicielem. Jesli ty jeste$
chory lub znasz kogos, kto choruje, skontaktowanie si¢ z Rafaelem moze pomoc tej

osobie wyzdrowie¢. Nalezy pamietaé, ze ze wzgledow karmicznych czasami magia
leczaca nie moze pomoéc osobie, ktéra musi doswiadczy¢ okreslonej choroby. Ten
archaniot wyjasni ci to wszystko, kiedy go przywotasz. Raphael ma rowniez duza
wiedz¢ w zakresie nauk hermetycznych i moze dziala¢ jako nauczyciel w tej

dyscyplinie.

2.0ch

Tytu/Typ: Duch Olimijski

Sfera: Stonce

Wyglad: Och pojawia si¢ jako mezczyzna w koronie, ubrany w ztote szaty i jadacy
na lwie. W prawej rece trzyma berto, ktore daje. jasne, ztote Swiatta, ktore prawie
o$lepia.

Wiedza/Zadania: Madros¢ tego ducha jest fascynujgca. Moze ci o tym opowiedzieé

wiele tajemnic na $wiecie 1 pokaza¢, jak leczy¢ innych. Och ma rowniez
niesamowita zdolno$¢ pracy ze ztotem i moze pokazaé, jak pracowac z tg substancja

w okultystyczny sposob nieznany wigkszosci ludzi.
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3. Amsariah
Tytul/Typ: -
Sfera: Wenus

Wyglad: Istota ta pojawia si¢ jako mtody megzczyzna ubrany w zielong szate z
wygladu rzymska, przewieszong przez jego rami¢. Ma krotkie blond wlosy i zielone
oczy i nosi harf¢ z rogami.

Wiedza/Zadania: Amsariah jest doskonata istota do przywolania, jesli jeste$
muzykiem lub artysta innego rodzaju. Ten duch pomoze Ci stworzy¢ arcydzieta

sztuki w dowolnym medium. Wie rowniez, jak przygotowaé ziotowy eliksir
pobudzajacy kreatywnos$¢. Jednakze, proszac go o t¢ formule, badz wytrwaly, gdy
Amsariah wystawia na probg, determinacj¢ maga, ktory go przywotuje. Pierwszy
przepis, ktory ci poda, moze zawierac ziota, o ktorych nigdy nie styszates. Jesli tak
si¢ stanie, poinformuj go o odkryciu jego zamierzonego bledu, a on poda ci
wlasciwg formule.

MERKURY /HOD

1. Michal

Tytub/Typ: Archaniot

Sfera: Hod

Wyglad: Jako Archaniot rzadzacy sfera Hod, Michat pojawia si¢ jako aniot ze
skrzydtami, w pomaranczowych i szmaragdowych szatach. W prawej dtoni trzyma
dtuga widcznie.

Wiedza/Zadania: Michat jest jedna z najpotezniejszych Istot Ochronnych we
wszechswiecie. Niezaleznie od tego, czy potrzebujesz porady na ten temat, czy tez
faktycznej ochrony fizycznej, Michat chetnie Ci pomoze. Ten Archaniot ma
rowniez duza wiedzg w sztuce ewokacji, a ze wzgledu na jego inne zadanie jako
Archaniot Ognia, jego imi¢ jest wpisane w Trojkacie Sztuki. Moze odpowiedzie¢ na
wszelkie pytania dotyczace zaawansowanych technik ewokacji, a nawet nauczy¢
ci¢ nowych metod wywolywania istot.

2. Ophiel

Tytul/Typ: Duch Olimpijski

Sfera: Merkury

Wyglad: Ophiel pojawia si¢ jako mtody mezczyzna ubrany w szate, ktora
stale zmienia kolor. W prawej rece trzyma rozdzke; po jego lewej stronie
siedzi biaty pies.

Wiedza/Zadania: Ophiel jest doskonatym nauczycielem praktyki okultystyczne;j.
Moze pokazac ci, jak wykona¢ niemal kazdy rodzaj magicznego rytuatu i pomoc ci
ustali¢ codzienny plan ¢wiczen, ktdéry pomoze ci awansowac jako mag.
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Ophiel moze takze odkry¢ lokalizacje ksigg okultystycznych lub narzedzi, ktoérych
potrzebujesz, ale ktorych nie mozesz znalez¢.

3. Hihaiah

Tytul/Typ: Aniot
Sfera: Merkury

Wyglad: Aniot ten pojawia si¢ jako kobieta w $rednim wieku z rudymi wlosami.
Nosi szarg szate i czerwony pasek, a w prawej rece trzyma zotty zwoj.
Wiedza/Zadania: We wszechswiecie kryje si¢ wiele tajemnic okultystycznych,
bedacych na widoku poprzez uzycie symboliki. Hihaiah moze pokazaé ci, jak
znalez¢ prawdziwe znaczenie tych symboli uzywanych na $wiecie. Kiedy juz
nauczysz si¢ je rozszyfrowywac, bedziesz zdumiony, jak wiele praktycznej wiedzy
okultystycznej jest dostgpne, cho¢ nigdy nie wyjasniono ich na pi$mie. Jesli o to
poprosisz, Hihaiah pokaze ci rowniez, jak stworzy¢ wlasne potezne magiczne
symbole do wykorzystania w rytuatach. Pojawig si¢ one na zwoju, kiedy go
rozwinie, lub, jesli wolisz, Hihaiah narysuje je na papierze, ktory dostarczysz
(oczywiscie jest to mozliwe tylko wtedy, gdy zostanie przywotany na plan
fizyczny). Te astralne $lady symboli na papierze znikng tak samo, jak podpisy
duchow, wiec mozesz cheie¢ odrysowac je atramentem podczas rytuatu.

KSIEZYC / YESOD
1. Gabriel

Tytul/Typ: Archaniot

Sfera: Yesod

Wyglad: W swoim aspekcie Archaniota rzadzacego sfera Yesod Gabriel pojawia
si¢ jako skrzydlaty aniot z falowanymi srebrnymi wlosami, ubrany w fioletowo-
czarng szate.

Wiedza/Zadania: Gabriel jest rozjemca, ktorego wptyw moze wptynaé na cata
planete. Jest takze znakomitym nauczycielem sztuki prawdziwego skryingu. Mam
przez to na mysli, ze moze ci¢ nauczy¢, jak postrzegaé okreslone wydarzenia w
przesztosci, terazniejszos$ci 1 przysztosci, niezaleznie od ich lokalizacji.

2. Phul

Tytul/Typ: Duch Olimpijski

Sfera: Ksiezyc

Wyglad: Phul pojawia si¢ jako mys$liwy, niosgc tuk w lewej rgce. Nosi
zielong tunike ze srebrng zbroja, a na plecach ma kotczan ze strzatami.

Wiedza/Zadania: Duch ten ma ksig¢zycowa zdolno$¢ kontrolowania wod Ziemi.
Phul moze przyzywa¢ ondyny / (zywiotaki wody), ktore wykonaja dowolne
przydzielone X
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ci zadania (zobacz Rodzial 1 by zobaczy¢ liste umigjetnosci tych Istot). Oprocz
kontrolowania zywiolu wody Phul moze pokazaé ci, jak pracowaé ze srebrem,
aby stworzy¢ bardzo potezne talizmany. Kiedy ci si¢ pojawi, pamigtaj, aby
zapyta¢ g0 rowniez o metode prawdziwej projekcji astralnej, poniewaz ta
praktyka otworzy przed toba w przysztosci kilka magicznych mozliwosci, w tym
formg¢ podrozy w czasie.

3. Vimarone

Tytub/Typ: -

Sfera: Ksigzyc

Wyglad: Vimarone pojawia si¢ jako m¢zczyzna z dlugimi bragzowymi wlosami,
ubrany w fioletowa szate. W prawej rece nosi srebrne lustro.

Wiedza/Zadania: Istota ta moze nauczy¢ cig, jak manifestowa obiekty na
ptaszczyznie fizycznej, tworzac je najpierw na plaszczyznie mentalnej i astralne;.
Kiedy po raz pierwszy bedziesz praktykowal ten rodzaj magii, przekonasz sie, ze
manifestacja obiektu, na ktérym si¢ skoncentrowalte§, moze zaja¢ nawet miesiac.
Jednakze w miarg praktyki odkryjesz, ze czas potrzebny na manifestacj¢ obiektu
stanie si¢ krotszy, a ostatecznie niemal natychmiastowy.

MALKUTH

1. Sandalphon
Tytul/Typ: Archaniot
Sfera: Malkuth

Wyglad: Sandalfon pojawia si¢ jako wysoki aniot ubrany na czarno. Jego
szata wydaje si¢ by¢ zrobiona z czystej energii, a jesli si¢ jej przyjrzec,
staje si¢ oczywiste, ze nieustannie emituje ciemne iskry energii.
Wiedza/Zadania: Podstawowg funkcjg tego archaniota jest petnienie roli
przewodnika. Jesli potrzebujesz porady dotyczacej komunikacji z istotami
ze sfer zywiolow lub planet, Sandalphon moze pomdc Ci poprowadzi¢ Cie
we wilasciwym kierunku. Ponadto, jesli kiedykolwiek bedziesz miat
watpliwosci co do kierunku, w jakim podaza twoja duchowa S$ciezka,
skontaktuj si¢ z Sandalphonem w celu uzyskania porady.
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ISTOTY Z ROZNYCH REGIONOW

1. Sirchade
Tytul/Typ: -
Sfera: -

Wyglad: Tego ducha troche trudno dostrzec, gdy go wzywasz po raz pierwszy.
Sirchade objawia si¢ jako potaczenie kilku réznych typow zwierzat, z psig gtowa,
skrzydtami przypominajagcymi nietoperza i tuskowatym ciatem. Nakazanie temu
duchowi, aby poprawil jego wyglad, spowoduje, Zze przybierze on postaé
zamaskowanej postaci o nie tak ludzkiej twarzy, poniewaz jego usta beda nadal nieco
wydluzone.

Wiedza/Zadania: Sirchade posiada zdolno$¢ przywotywania i kontrolowania
zwierzat wszelkiego typu. Moze nauczyC ci¢ rytuatow i technik dokonywania
podobnych wyczynéw oraz pokazacé, jak zrobi¢ amulet, ktory odstraszy niebezpieczne
zwierzeta od ciebie. Jesli masz ulubionego zwierzaka, Sirchade bedzie w stanie
pokaza¢ Ci, jak nawigza¢ z nim specjalng wiez, czynigc go szczegoédlnym typem
chowanca.

2. Bael
Tytul/Typ: Krol/Goecki

Sfera: -

Wyglad: Kiedy po raz pierwszy przywolalem tego ducha, pojawit si¢ jako duza
ropucha. Kazatem mu przybra¢ bardziej ludzki wyglad i tak zrobit. Jego twarz wydaje
si¢ raczej kocia, gdy jest w ludzkiej postaci, a jego uszy sg lekko spiczaste.
Wiedza/Zadania: Bael moze ci¢ nauczy¢, jak sta¢ si¢ niewidzialnym. Podobnie jak
inne techniki magiczne, skutki niewidzialno$ci sg poczatkowo odczuwalne jedynie na
plaszczyznie mentalnej i astralnej. Niewidzialno$¢ na plaszczyznie mentalnej
powoduje, ze ludzie ci¢ ignoruja, jesli ci¢ nie szukaja. Jednakze opanowana na
plaszczyznie astralnej sprawia, ze twoja obecnos¢ staje si¢ niewykrywalna, nawet jesli
kto$ aktywnie ci¢ szuka. Niewidzialno$¢ na ptaszczyznie fizycznej oczywiscie uczyni
ci¢ przezroczystym. Nigdy nie udalo mi si¢ wykonac¢ tego ostatniego rodzaju
niewidzialno$ci, czego mozna bylo si¢ spodziewac, poniewaz Bael twierdzi, ze
opanowanie tej sztuki do tego stopnia zajmuje lata.

3. Frucisierre
Tytul/Typ: -
Sfera: -

Wyglad: Duch ten pojawia si¢ jako wysoki, wychudzony mezczyzna o szarej,
pomarszczonej skorze. Ubrany jest w czarng arabska szatg i podobne nakrycie glowy.
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Trochg niepokojaca cechg tego ducha jest para wypelionych cieniem, pustych
oczodotow. Nie jestem do konca pewien, dlaczego pojawia si¢ w ten sposob,
poniewaz nie odpowiadal na moje pytania na ten temat.

Wiedza/Zadania: Frucisierre ma zdolno$¢ dawania magicznego zycia
przedmiotom. W najprostszej formie moc ta pozwala mu tworzyé potgzne
talizmany; przy pelnej sile umozliwia mu tworzenie fizycznych egregorow lub
golemow. Technika tworzenia eterycznych egregoréw podana w rozdziale 10 nie
jest tak zaawansowana, jak niektore metody fizyczne, ktorych naucza ten duch;
bedzie jednak wymagat od ciebie zachowania tej wiedzy w tajemnicy. Nauczy
ci¢ takze stowa mocy, ktorego nigdy nie wolno zapisywac, a jedynie zapamigtac.
To stowo jest kluczem do wykonywania rytuatow, ktorych uczy.

4. Fomeus
Tytub/Typ: Markiz/Goecki

Sfera: -

Wyglad: Duch ten nie moze przyjac¢ ludzkiej postaci. Przejawia si¢ jako duze
wodne stworzenie ze skrzelami na szyi, ptetwami na grzbiecie i duzymi oczami.
Forneus nie wyglada tak groznie jak stworzenie z czarnej laguny, ale tez nie jest
zbyt przyjemny dla oka.

Wiedza/Zadania: Pomimo swojego niezwyktego wygladu Forneus jest duchem
pomocnym w pracy, jesSli probujesz opanowaé jezyk obcy. Od udzielania
wskazowek dotyczacych nauki po pokazywanie, jak magicznie przyspieszy¢
proces uczenia si¢, Forneus moze pomdc Ci nauczy¢ si¢ dowolnego jezyka w
stosunkowo krétkim czasie. Ponadto, jesli masz dokument napisany w innym
jezyku, ten duch moze go przettumaczy¢, gdy bedziesz go czytac na glos.

5. Marbas
Tytul/Typ: Prezydent/Goecki

Sfera: -

Wyglad: Marbas pojawia si¢ jako duzy lew i na twdj rozkaz przemienia si¢ w
cztowieka z gtowa lwa. Jakkolwiek dziwny moze wydawacé si¢ jego wyglad, nie
ma w nim nic odstraszajacego.

Wiedza/Zadania: Ten przyjazny duch moze wyleczy¢ niemal kazda chorobeg.
Kiedy wyslesz Marbasa, aby wyleczyl chorego, dotknigty bedzie mial sen o
nie$miatym i przyjaznym lwie i obudzi si¢ w znacznie lepszym nastroju. Oprocz
zdolnosci uzdrawiania, Marbas ma takze duza wiedzg¢ na temat architektury i
inzynierii mechanicznej. Dzigki swojej specjalizacji Marbas jest w stanie znalez¢
i naprawi¢ wady zarowno u ludzi, jak i urzadzen mechanicznych.
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6. Hiepacth
Tytul/Typ: -
Sfera: -

Wyglad: Hiepacth pojawia si¢ jako ciemnoskora kobieta o egipskich rysach. Ma
dhugie czarne wlosy, duze, przenikliwe oczy i nosi czarno-szary plaszcz, ktory
zakrywa jej cialo.

Wiedza/Zadania: Ten duch moze poméc Ci znalezé zaginiong osobe, pod
warunkiem, ze masz jakie$§ fizyczne powiazanie, na przyktad przedmiot, ktory
nalezat do tej osoby lub podpis. Z jakiego$ powodu Hiepacth nie bedzie dziata¢ ze
zdjeciem. Musisz przywola¢ Hiepacth na plan fizyczny, aby jej moc zadziatata
skutecznie. Gdy to zrobisz, wsun wybrany przedmiot w trojkat, aby mogta ona
dotrze¢ do zaginionej osoby poprzez ustanowione w ten sposob potaczenie. Kiedy
to nastgpi, Hiepacth zniknie na kilka chwil, a nastepnie wroci z wiadomoscia o
lokalizacji zaginionej osoby. Je$§li osoba, ktorg probujesz znalezé, ukrywa si¢
celowo i Hiepacth uwaza, ze ma to uzasadnienie, forma jej odpowiedzi moze by¢
rozna — od zagadki po calkowity brak odpowiedzi. Hiepacth szanuje prywatnos¢
0sob, ktorych szuka.

7. Naberius

Tytub/Typ: Markiz / Goecki

Sfera: -

Wyglad: Naberius nie moze przyjac¢ ludzkiej postaci. Zawsze pojawia si¢ jako
czarny zuraw.

Wiedza/Zadania: Duch ten posiada duza wiedz¢ w wielu dziedzinach nauk
humanistycznych i §cistych. Jesli potrzebujesz pomocy w nauce do testu lub
chciatby$ wyjasni¢ ztozona teorie lub zasade, Naberius jest doskonatym duchem do

pracy.

8. Minoson
Tytul/Typ: -
Sfera: -
Wyglad: Minoson pojawia si¢ jako mezczyzna z duza, tysa glowg i okraglymi
niebieskimi oczami. Nosi tylko zielone spodnie.
Wiedza/Zadania: Ten duch jest mistrzem wszelkiego rodzaju statystyk i moze
pomoéc w zestawieniu wszelkiego rodzaju danych, w tym szans na wygrang w
niektorych grach losowych. Po jego przywotaniu, noszenie jego natadowanej
pieczeci podczas hazardu utatwi ci wygrang. Minoson raczej nie uczyni cig¢ bardzo
bogatym,
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ale przynajmniej jego pomoc powinna gwarantowac ci powtarzalng wygrang w
grach losowych, co gwarantuje, ze zawsze wyjdziesz na SWoje.

9. Seere

Tytub/Typ: Ksigze / Goecki

Sfera: -

Wyglad: Seere pojawia si¢ jako dobrze ubrany, ozdobiony Kklejnotami
mezczyzna jadacy na biatym, skrzydlatym koniu.

Wiedza/Zadania: Duch ten jest doskonalym zwiadowcg lub zbieraczem
informacji. Moze uda¢ si¢ w dowolne miejsce na planecie i niemal natychmiast
powrdéci¢ z kazda informacjg, o ktorg poprosisz. Seere jest bardzo pomocny i
wydaje si¢ niemal zadowolony z wybierania si¢ na takie podroze. Jest jedng z
najbardziej przyjaznych nieaniotowych istot, z jakimi mozna pracowac.

10. Nemod
Tytub/Typ: -
Sfera: -

Wyglad: Nemod pojawia si¢ jako tysy starzec ubrany w srebrng szate. Jego
twarz pozostaje przez caly czas catkowicie pozbawiona wyrazu, co moze
sprawi¢, ze poczujesz si¢ troche nieswojo, gdy bedziesz si¢ z nim komunikowaé
po raz pierwszy.

Wiedza/Zadania: Nemod jest duchem pomocnym, jesli ¢wiczysz ewokacje. Jak
wspomniatem wczes$niej, duchy czesto klamig i warto wiedzie¢, czy mowia
prawdg, czy nie. Nemod moze nauczy¢ ci¢ kilku sposobow okreslania szczero$ci
duchéw, a co ciekawe, takze ludzi. Zanim porozmawiasz z kim$ na wazny temat,
mozesz przywota¢ Nemoda, aby upewnié si¢, ze styszysz prawde. Metody,
ktorych uczy Nemod w celu znalezienia prawdy, moga wydawac si¢ proste, ale
sg skuteczne.

11. Purson

Tytub/Typ: Krol/Goecki

Sfera: -

Wyglad: Purson pojawia si¢ jako mezczyzna z glowa lwa, niosacy w prawej
rece weza i jadacy na duzym, czarnym niedzwiedziu.

Wiedza/Zadania: Duch ten jest bardzo madry i wydaje si¢ niemal
wszechwiedzacy, gdy mowi o historii i przysziosci. Moze opowiedzie¢ Ci
historie o tym, jak zyli starozytni ludzie, a takze podac lokalizacje ich cywilizacji
1 skarbow.
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Jesli lubisz czyta¢ o historii, obcowanie z tym duchem bedzie dla Ciebie
fascynujace. Purson potrafi takze z niezwykta doktadnoscig przewidzie¢ najblizsza
przysztos¢, cho¢ wydaje sig, ze ta moc ogranicza si¢ do zdarzen losowych i rzadko
potrafi odpowiedzie¢ na konkretne pytania dotyczace przysztosci.

12. Ose

Tytul/Typ: Prezydent/ Goecki

Sfera: -

Wyglad: Kiedy po raz pierwszy zostal przywotany, Ose pojawia si¢ jako duzy,
czarny lampart. Na Twoj rozkaz przybierze wyglad m¢zczyzny o ciemnych rysach,
ubranego w futrzany, czarny ptaszcz.

Wiedza/Zadania: Ose moze nauczy¢ Cie niesamowitej sztuki zmiany ksztattu.
Oczywiscie opanowanie tej techniki na plaszczyznie fizycznej bedzie wymagato
wielu lat praktyki, ale opanowanie jej na plaszczyznie astralnej moze réwniez
przynie$¢ wspaniate efekty. Na przyklad, jesli kiedykolwiek poczujesz sig
niepewnie, zmiana ksztaltu ciata astralnego na smoka sprawi, ze agresorzy poczuja
potrzebe trzymania si¢ z daleka, nawet jesli nie bedg mogli zrozumie¢ dlaczego.
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