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PARTE TRES: ILUSTRACIONES
DEDICACION

Este libro se dedica a mi compafiera fiel,
mi estimada esposa Marie, en la memoria constante.
Franz Bardon

PROLOGO

Recordando su tarea mas alta, que le puso la Divina Providencia, el
autor de "Initiation Into Hermetics™, desarrolla agqui para los
sinceros

buscadores de la verdad su segundo trabajo "La Practica de la
Evocacidédn Magica'.

En el segundo trabajo muestra el préximo estado del paso magico a
todos aquellos estudiantes que fueron capaces de iniciar su magico
desarrollo en el primer volumen. El apunta claramente que no habria
ningin descanso ni reposo en el camino, ya que esto significaria
indudablemente una recaida, estancamiento o ignorancia y asi una
oscuridad espiritual. Solamente puede haber progresos para aquellas
"brillantes alturas" las cuales estan almacenadas para todos aquellos
que no dejan de esforzarse, tomando corajuda y resueltamente su
ascenso espiritual. Este libro es de mucho significado para este
objetivo. Estamos en deuda con el autor pues establece muy
claramente a sus discipulos los peligros que estén en la espera, los



cuales lo pueden guiar a perderse por un largo tiempo o incluso por
toda su vida. No hay libros en el pasado o en el presente acerca de
este conocimiento que de una fotografia tan verdadera y clara como
este libro lo hace. El autor es capaz de expresar en palabras simples
el conocimiento més profundo y ademéds el describe una serie de
extrafios, maravillosos sucesos y eventos en nuestro planeta tanto
como en varias zonas de alrededor de nosotros.

Miles de agradecimientos deben ser dados a la Divina Providencia
por su gran gracia, y al autor enviado por ella, de todos sus
verdaderos lectores y discipulos del conocimiento més alto.

Todos ellos deben estar felices de mantener este libro en sus manos.
Deben mantenerlo bien y seguir de verdad y en conciencia estas
ensefianzas valiosas.

Otti Votavova

INTRODUCCION

Durante el transcurso del tiempo, especialmente durante las
recientes centurias, varios libros han sido escritos y publicados
acerca de la magia, pero normalmente en ellos de una manera
errbnea e incompleta que solo un poco de lo que contienen puede ser
usado para trabajos practicos, y esto solamente en pequefios
fragmentos. Desde el origen primigenio solo unas pocas sociedades
fueron capaces de iniciar al estudiante dentro de la ciencia
hermética, o magica, y desde entonces esta ciencia ha quedado solo
restringida a personas seleccionadas especialmente. Y por lo tanto
necesariamente también serd una materia oscura y misteriosa para
aquellos que ansiosamente buscan la verdad.

Durante la Edad Media el conocimiento de la magia fue
repetidamente atacada fuertemente por varias oérdenes religiosas, las
inquisiciones en la historia es el mas claro ejemplo de esto. Mas
tarde, en el comienzo de la edad moderna, la magia fue considerada
como una pura supersticidn y cualquier persona que mostrara una
clara inclinacidén a este tipo de ciencia era ridiculizada. Sectas
misticas y otros fueron responsables por el enfermizo nombre del
estudio de la magia que pronto obtuvo, y gente que mostrd interés en
ello fueron usualmente puesto al castigo publico "por practicar la
magia negra".

La verdadera magia fue ensefiada en las escuelas proféticas més
antiguas y en solitarios circulos a los cuales solo los iniciados
tenian

acceso. Un pequefio numero de libros dada la escasa informacién de
la magia, estaban compilados de tal manera que sus contenidos
ofrecian poco incluso a los lectores méds atentos, haciendo que una
completa comprensidén de la ciencia fuera imposible.

De acuerdo a los antiguos misterios Egipcios, la magia corresponde
a la segunda carta del Tarot, mostrando una sacerdotisa. Estoy
dispuesto a demostrar la forma correcta a los estudiantes serios y



diligentes quien esté libre de cualquier religidén fandtica o

concepcidén errdnea del mundo y que estén preparados para penetrar

en los misterios de la ciencia hermética, o magia.

Como mi primer trabajo este libro ha sido escrito en un estilo
coloquial y de féacil lectura. Esto es tan asi que el hombre més simple
puede entenderlo completamente conociendo este arte, no solo en
teoria, sino también en la practica. La aplicacidén préactica de lo que
estoy exponiendo acerca de la evocacidédn en este, mi segundo

volumen, solo serd posible para el lector gque haya obtenido la meta
de mi primer libro: un completo comando de los misterios de la
primera carta del tarot, o al menos el hecho de haber llegado en mi
primer volumen hasta o méds arriba del Paso 8. Solamente entonces

el lector serd capaz de alcanzar satisfactorios resultados.

Si, tengo éxito en pavimentar el camino para el lector que ha
trabajado a través de mi primer libro, asi que obtenga resultados
satisfactorios en este trabajo, el objetivo de este libro ha sido
logrado. Pero incluso el lector que intente conducir esta ciencia
secreta solo en teoria encontrard en este libro un aumento de su
conocimiento tedrico.

El Autor

PARTE T
MAGIA
Magia

Magia es la ciencia més alta existente en nuestro planeta, para ello
ensefiaremos las leyes metafisicas tan bien como las metapsiquicas
vadlidas en todos los planos. Esta ciencia ha sida llamada magia
desde que los recuerdos humanos comenzaron, pero ha sido

reservado a circulos especiales, principalmente que abarcaban a
altos sacerdotes y altas potestades. Ellos conocieron la verdad pero
la mantuvieron en secreto. Ellos no solo fueron completamente
conocedores con la sintesis de su propiedad sino, también de todas
las otras religiones. El pueblo, por otro lado, fue ensefiado en la

religién solo en simbolos. Tomd varios siglos hasta que escasos
fragmentos de esta ciencia fueron dados a conocer a la humanidad
en una forma velada, tanto como inentendible. Porque la mayoria de
la gente no tuvo ningun entrenamiento por ley, ellos podian solo



entender esos fragmentos desde su punto de vista individual y, en
consecuencia pasar a su conocimiento incompletamente y de un

solo lado. Esta es la razén porqué la ciencia magica, sin ninguna
exageracién, haya quedado como una ciencia secreta hasta la fecha.
El verdadero entendimiento de las leyes magicas depende de la
madurez espiritual del individuo. Para alcanzar esta madurez un
cierto pre-entrenamiento es absolutamente necesario. El1 lector
encontrara, por lo tanto, muy natural que el debe estar
completamente versado con la primera carta del tarot, al menos

hasta el Paso 8 si el quiere tener un éxito positivo en esta practica
de

la magia mas alta.

No hay tales milagros, ademéas, también no hay nada supernatural.

Los hechos y efectos quedan oscuros porque la gente no es capaz de
percibirlos de primera mano.

Magia es una ciencia que ensefia la aplicacidén practica de las leyes
mas bajas de la naturaleza y las leyes mas altas del espiritu. La
persona intentando aprender acerca de la magia debe aprender

primero a entender el funcionamiento de las leyes mas bajas de la
naturaleza en orden a concebir las leyes que lo construyen y
finalmente las leyes méds altas. Dependiendo del estado que el lector
haya alcanzado o en las leyes que esté en este momento

conduciendo, el puede, tener una mejor mirada, separando la ciencia
magica en tres grupos; esto es, en la ciencia magica mas baja, la cual
comprende las leyes de la naturaleza, su trabajo, funcionamiento y
control y puede, si lo gquiere, que sea llamada la ciencia méagica
natural. El estado intermedio de la magia comprende la operacién,
funcién y control de las leyes universales dentro del hombre, que es
el microcosmos, el mundo pequefio; y finalmente la ciencia méagica

mas alta comprende la operacidén, funcién y control de las leyes del
macrocosmos 1i.e., de todo el universo. Mencioné ya unas pocas

veces en mi primer libro la analogia por la cual la ciencia magica

mas baja, intermedia, y la ciencia magica alta estdn conectadas y de
una completa descripcidén de la operacidén y funcionamiento de esos
poderes.

La ciencia magica puede ser comparada con el sistema escolar: la
magia baja es el tema de las clases elementales; la magia intermedia,
que es la magia del hombre, es enseflada en la clase secundaria; y la
alta magia es aprendida en la universidad. Ya que de acuerdo a la
Tabla Hermética, el axioma universal valido para la magia es =~ como
arriba-es abajo " y viceversa esto es estrictamente hablando, no es
correcto hablar acerca de magia baja, intermedia o alta. En realidad
hay solo una magia, y depende del grado de madurez al cual el mago
en cuestidén ha llegado en la medida de su desarrollo individual. Las
leyes universales, no importa si aplicadas con buenas o malas
intenciones, siempre son lo mismo. La aplicacidén de las leyes



depende del caréacter y de las intenciones del individuo. Si el mago
usa su poder para buenos propdsitos, el puede elegir, para si mismo,
la expresién magia blanca 7, si el usa sus facultades para malos
propdésitos el puede conversar acerca de "magia negra", pero no
importa si las acciones de un mago son moralmente buena o malas,
ellas son traidas por exactamente la mismas leyes.

El lector sensible indudablemente estard cierto que no existe ni la
magia blanca ni la magia negra. Esta diferenciacién ha sido traida al
uso comin por sectas misticas y religiosas ya que llaman a una
persona que no les gusta un mago negro. Para darte una

comparacidén, solo piensa en el hecho que seria igualmente

insensible desde el punto de vista universal decir, por ejemplo, gque
la noche es mala y el dia es bueno. Uno no puede existir sin el otro y
ambos polos vienen a la existencia cuando el macrocosmos y el
microcosmos fueron creados, en orden a hacer el uno diferente del
otro. Dios, el creador del universo no ha creado ninguna cosa sucia o
mala. La diferencia entre las dos existe para permitirle al hombre
decir la verdad de los contrarios y manejarlos. El verdadero mago,
por lo tanto, no desestimard lo negativo sino que también no lo
evitard. El siempre permitird a lo negativo tomar el lugar destinado a
ello, y lo negativo debe ser tan Gtil para el como lo positivo. Esto
es

decir, que el mago nunca considerard los poderes negativos sean
poderes malos. El mirard el bien como el mal no desde un punto de
vista religioso, sino desde un punto de vista universal.

La magia es usualmente mal entendida por brujeria o hechiceria; por
lo tanto quiero explicar brevemente la diferencia entre magia y
brujeria. El mago verdadero siempre adhiere a las leyes universales,
el conoce acerca de sus causas y efectos y deliberadamente usa esos
poderes, donde un hechicero usa poderes de cuales no conoce el
origen, aunque estd completamente conciente de las consecuencias
causadas por el uso de esos poderes; pero no tiene idea acerca de
sSus reales conexiones porque no tiene conocimiento de las leyes
universales. El podria conocer una o dos leyes o tener un parcial
conocimiento de ellas, pero no ve la verdadera conexidn entre la
operacién, desarrollo y funcionamiento de estas leyes universales,
asi el no ha alcanzado la madurez necesaria.

El mago verdadero, por otro lado, poco dispuesto a ser nombrado
como un brujo, nunca hard alguna cosa sin tener el completo
conocimiento acerca de lo gque estéd haciendo. Un brujo, también,
puede usar esto o eso fuera de su conocimiento de magia con buenas
o malas intenciones, no importa si el usa poderes positivos o
negativos. Pero el no puede llamarse a si mismo un mago.

Un charlatédn es una persona tratando de engafiar a otras personas. El
no es un brujo ni es un mago. El actualmente es, para usar un
término comin un estafador. Charlatanes gustan de alardear acerca



de las facultades de la alta magia, la cual, en verdad, ellos no
poseen, y tratan de rodearse con un velo de secreto mistico en orden
a esconder su ignorancia.

Esta es la categoria de gente que es responsable por el mal nombre
que la ciencia mégica ha obtenido. Las caracteristicas de un mago
verdadero no son secretos ni pompas externas muy por el contrario.
El es modesto y siempre trata de ayudar a la gente y explicar a las
personas maduras los secretos de la magia. Naturalmente, no
entregard sus secretos a personas no bastante maduras para ello, en
orden a evitar la degradacidén de la ciencia sagrada. Nunca el
verdadero mago demostrard su conocimiento de la ciencia mégica
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por su comportamiento externo. Un verdadero mago no es diferente

de un ciudadano promedio, pero el siempre trata de adaptarse a
cualquier otra persona, cualquier situacidén u ocasidn. Su autoridad
magica es interna sin la necesidad de un esplendor externo.

Hay aun otra inferior variacidén de magia para ser mencionada pero

es solo confundirlo con la verdadera magia, pero que no tiene nada
que ver con lo Gltimo. Significa el llamado arte del malabarismo.
Los malabaristas de habilidad manual y su facultad para causar
impresiones ilusorias en la gente que los observa, le permiten copiar
algun fendémeno el cual un mago genuino los trae por la aplicacién

de las leyes universales. El1 hecho que siempre los malabaristas usen
la palabra magia para que sus trucos lleven nuevamente evidencia

del significado inferior en el cual ellos estdn sumergidos. No es
intencién dar al lector cualquier detalle de trucos de los
malabaristas

o trucos de escenario. Ello es, sin embargo, un hecho que los
malabaristas no son ni brujos ni magos, incluso aunque el pueda
darse a si mismo los nombres mas prometedores debido a su gran
habilidad manual.

En este libro una sintesis serd dada del campo de la ciencia magica
la cual hasta nuestra edad moderna nunca ha sido revelada: la magia
de la evocacién, ya que es el campo de la magia que es mas dificil
de entender. Desde la edad més antigua hasta nuestros tiempos
modernos cientos de libros han sido publicados los cuales contienen
instrucciones para la invocacién de seres, para concluir pactos con el
diablo y asi sucesivamente. Pero ninguno de aquellos libros han sido
capaces de comunicar a sus lectores el genuino conocimiento, ni
asegurar el éxito en la aplicacidén practica de la ensefianza, aungue
haya pasado algunas veces que ciertos individuos debidos a su
heredada disposicidén y su madurez hayan tenido éxito. El mago
genuino que quiere dejar atras el problema de la evocacidn magica

no necesita temer que solo tendra un éxito parcial, o sin éxito en
absoluto. Estard pronto convencido que con la sintesis de la magia
de la evocacidén dada aqui es capaz de traer una evocacidn exitosa.



Las otras categorias de magia como, por ejemplo, la magia de las
momias, magia de simpatia, de hechizos por compresivo significado,
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no seran tratados en este libro, porque esos campos seran facilmente
explorados por el mago en si mismo, si el estuviera interesado en
ellos. Instrucciones a este respecto no serdn encontradas en este
libro

considerando tales materias.

Las Ayudas Magicas

Aungque un mago genuino es capaz de traer cada cosa con sSu propio
poder, el cual ha ganado como un resultado de su madurez espiritual
durante su desarrollo en los caminos de la magia, le queda a si
mismo también, aprovechar de las ceremonias magicas y hacer uso

de ellas y de todas sus ayudas tanto como el quiera.

La ventaja gque la magia ceremonial ofrece es gque por repetir
respectivamente el uso constante de uno y el mismo instrumento los
resultados pueden ser obtenidos sin el uso de la fuerza personal del
mago. E1 ceremonial mégico hace posible asi un trabajo mas facil

con los poderes ocultos por el uso de varias ayudas. En realidad
todos los consejos auxiliares, todos los instrumentos magicos, son
ayudas para la conciencia y la memoria del mago. Por dirigir su
atencién a ciertos instrumentos, las facultades y poderes que ellos
simbolizan son traidos a su conciencia. Tan pronto como el magodurante
un acto de evocacidén- toma en sus manos uno, u otro, de sus
instrumentos, el obtendrd el contacto que quiere y el resultado que
estd apuntando sin ninguin esfuerzo especial. Si, por ejemplo, el
toma su bastédn médgico, que representa su absoluta voluntad, el
contacto con el espiritu deseado serd obtenido de una vez, debido a
que su bastdédn, significa la voluntad del mago. Lo mismo pasard con
respecto de todas las otras ayudas magicas, porque ellas, simbolizan
las fuerzas espirituales, las leyes y cualidades.

El mago que quiere hacer uso del ceremonial magico debe estar muy
involucrado con sus instrumentos magicos, para esto deben ser
tratados con casi religioso sobrecogimiento. Su valor sube con su
cuidado, exactitud y uso atento. Los instrumentos magicos son lo
mismo que reliquias sagradas y ayudan al mago a crear el necesario
templo con la atmésfera requerida para las ceremonias magicas. En
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el momento de su aplicacidédn el mago debe estar casi en un estado de
completo éxtasis. Un instrumento no puede ser usado para otro
propdsito sino para el cual fue previsto, sino pierde su eficacia



magica y no puede servir a su propbdésito original. Ya que cada
instrumento madgico demanda un especial sentimiento de respeto en

la conciencia del mago, ellos deben ser mantenidos fuera de la vista
de personas gque no estén iniciadas verdaderamente, en orden a evitar
su profanacidén. Antes que el mago alcance sus instrumentos

magicos debe, por lo tanto, experimentar un proceso de limpieza
mental por medio de la oracidén o meditacidn apropiada. E1l nunca

debe tocar un instrumento magico a menos que esté en la necesaria
compostura para la ceremonia. El debe estar siempre conciente del
hecho que cada ayuda mégica o instrumento simbolizan las leyes

més divinas y que ellos por lo tanto deben ser manejados como
reliquias. Solo en las manos del mago portador y con todo esto en
mente los instrumentos traerdn los resultados deseados.

Tomando todas las medidas recomendadas considerando su ajuste a
todos los instrumentos magicos, el mago traerd en si mismo, una
extremadamente fuerte manifestacidén de fe, de voluntad, y de todas
las propiedades de las leyes, y asi incrementard su autoridad mégica
que serd capaz para influenciar un ser o una fuerza, por su voluntad,
y traerd los resultados que estd esperando.

Incluso aunque el mago no pueda usar sus instrumentos magicos por

un periodo considerablemente largo de tiempo, estos aun quedan en
constante contacto con las facultades que simboliza. Asi cada
instrumento es magicamente cargado con (i.e. dedicado a) un

especial propdésito, nunca pierde sus poderes magicos, siempre que
sean manejados correctamente,-ni incluso si pasan siglos desde el
momento de su Ultima aplicacidén. La carga y consagracidn del
instrumento magico es tal gque puede ser solo usado por el mago

quien lo construyd, otro mago no puede hacer uso de el. No tendria
ninguna eficacia incluso en las manos de un mago quien esté
completamente iniciado en la ciencia sagrada de la magia, a menos
que sea cargado por este Ultimo para sus propios propdsitos.

En los capitulos que siguen los instrumentos magicos mas
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importantes serdn descritos junto con sus funciones simbdlicas tanto
como su aplicacién préactica durante las operaciones de ceremonias
magicas. Usando esta informacién como punto de partida, cada

mago serd capaz de hacer mds instrumentos para servir a propdsitos
especiales magicos, si es necesario o deseable. Yo solamente me
esforzaré para dar una guia o principio de cbédmo el mago tiene que
proceder.

El Circulo Magico

Todos los autores de libros estan de acuerdo con las ceremonias
magicas y dan informacidén acerca de la conjuracidn y la evocacidn
de seres de cualquier tipo seflalando que el circulo magico juega el
rol mas importante en esto. Cientos de instrucciones pueden ser



encontradas de cémo hacer circulos magicos para obtener varias

metas, por ejemplo con Alberto Magno, en La Clavicula de

Salomén, en el Goetia, en Agripa, en Magia Natural, en el FaustoMagia-
Natural y en el Grimorio més antiguo. Es dicho por todos que

cuando invocas o llamas un ser, uno debe permanecer dentro del
circulo magico. Pero una explicacidén del simbolismo esdterico del
circulo magico es siempre fuertemente dada. Por lo tanto, intento dar
al mago estudioso y ansioso una descripcidén completa y satisfactoria
del circulo madgico de acuerdo a Las Leyes Universales y Analogias.

Un verdadero circulo magico representa el simbdélico boceto del
macrocosmos y microcosmos, que es, del hombre perfecto. Ello
permanece por el Principio y el Fin por el Alfa y el Omega, tanto
como por La Eternidad, los cuales no tienen comienzo ni fin. E1
circulo magico, por lo tanto, es un diagrama simbdlico del Infinito,
de La Divinidad en todos sus aspectos, asi puede ser comprendido

por el microcosmos, i.e. por el verdadero Adepto, el mago perfecto.
Dibujar un circulo mégico significa simbolizar La Divinidad en Su
perfeccidn, para obtener contacto con El. Esto pasa, sobre todo, en el
momento que el mago estd parado en el centro del circulo magico,

por ello es por que el contacto con La Divinidad es demostrado
graficamente. Es el contacto del mago con el macrocosmos en su

14

paso mas alto de conciencia. Por lo tanto, desde el punto de vista de
la magia verdadera, es muy 1ldgico que permanecer en el centro del
circulo mégico es equivalente a ser, en la conciencia de uno, una
unidad con La Divinidad Universal. Desde esto uno puede ver
claramente que un circulo m&dgico no es solo un diagrama de

proteccidén para influencias negativas no deseadas, sino que la
seguridad e inviolabilidad son traidas por el contacto conciente y
espiritual con lo mds Alto. El mago que permanece en el centro del
circulo mégico es protegido de cualquier influencia, no importa si
buena o mala, para si mismo estéd, en efecto, simbolizando lo Divino
del universo. Ademds, por permanecer en el centro del circulo

madgico, el mago representa La Divinidad en el microcosmos y

controla y regula los seres del universo en una forma totalitaria.

La esencia esodéterica del permanecer del mago en el centro del

circulo magico es, por lo tanto, muy diferente de lo que los libros de
evocacién usualmente sostienen. Si un mago permaneciendo en el

centro del circulo mdgico no es conciente del hecho que el esta, en
ese momento, simbolizando a Dios el Divino e Infinito, el no seré
capaz de influenciar a cualquier ser que sea. El mago es, en ese
instante, una perfecta autoridad magica a quien todos los poderes y
seres deben absoluta obediencia. Su voluntad y las érdenes que el da
a los seres y poderes son equivalentes a la voluntad y érdenes del
Infinito, el Divino, y deben ser por lo tanto incondicionalmente
respetados por seres y poderes que el mago ha conjurado. Si el mago
durante tal operacidén, no tiene la actitud correcta hacia lo que esté



haciendo, el se degrada a si mismo como un brujo, un charlatan

quien simplemente imita y no tiene verdadero contacto con lo més

Alto. La autoridad del mago seria, en tales casos, mas bien dudosa.
Ademas, el estaria en peligro de perder su control sobre tales seres y
poderes, o, que incluso seria mas malo, el podria ser burlado por
ellos, ni hablar de otras sorpresas no deseadas e imprevistas o
fendmenos colaterales a los gque estaria expuesto, especialmente si
fuerzas negativas estuvieran comprometidas.

La manera de la cual el circulo magico tiene que ser formado

depende del grado de madurez y la actitud individual del mago. El
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diagrama, que es el dibujo por el cual La Divinidad es expresada
dentro del circulo, estd sujeto a los conceptos religiosos del mago.
El

procedimiento seguido por un mago oriental cuando estd formando

un circulo madgico no es de uso para un mago occidental, porque las
ideas de lo Divino y el Infinito son muy diferentes de aquellas de los
magos del Este. Si un iniciado occidental dibujdé un circulo magico
de acuerdo a instrucciones orientales con todos los nombres
pertenecientes a ellas, seria inefectivo y completamente fuera de su
propdésito. Un mago Cristiano nunca debe por lo tanto, dibujar un
circulo mégico de acuerdo a la religidén India o cualquier otra, si
quiere evitar un innecesario esfuerzo. La construccién de un circulo
magico depende, en el comienzo, de las ideas y creencias
individuales de cada uno y la concepcidén individual de cada uno de
las cualidades de lo Divino, quien estd para ser simbolizado
graficamente en este circulo. Esta es la razdn porque un mago
genuino nunca dibujard un circulo, llevando rituales, o siguiendo
instrucciones relacionadas a la ceremonia magica a las cuales no esté
identificado en su préctica individual. Esto seria similar de usar
ropas orientales en el occidente.

Por llevar estos hechos en la mente, es natural que el circulo magico
tenga que ser dibujado en completa concordancia con la mirada de
vida y madurez del mago. El iniciado quien es conciente acerca de

La Armonia del Universo y su exacta voluntad jerarquica, por
supuesto, hace uso de su conocimiento cuando dibuja el circulo
magico. Tal como un mago puede, si el gquiere, y si las
circunstancias lo permiten, dibuja en su circulo magico diagramas
representando toda la jerarquia del universo y asi viene en contacto
con, y despierta su conciencia de, el universo mucho més
rapidamente. El es libre para dibujar, si es necesario, varios
circulos

a una cierta distancia uno de cada otro en orden a usarlos para
representar las jerarquia del universo en la forma de nombres
divinos, genii, principes, angeles y otros poderes, Uno debe, por
supuesto, meditar apropiadamente y tomar el concepto de los

aspectos divinos en consideracidédn cuando dibujes el circulo. EL



en su

Cada uno de los circulos magicos, no importa si un simple dibujo o
uno complicado, siempre servira a su propdésito, dependiendo, por

Incluso un gran aro de barril hard el trabajo, siempre que el mago
sea capaz de encontrar el estado relevante de la mente y esté
completamente convencido que el circulo, en el centro del cual esté,
representa el universo, lo cual es reaccionar, como una

El mago realizard lecturas méds extensivas, el agrandard su capacidad

intelectual y aumentara su capacidad de conocimiento, su ritual

una conexidédn mas facil del microcosmos y el macrocosmos en el

centro del circulo.

Asi para los circulos, pueden ser dibujados en varias maneras de
acuerdo a las circunstancias, la situacidén que prevalezca, el
propdésito, la posibilidad, no importa si es un circulo simple o si
sigue un complicado sistema jerédrquico.

Cuando trabajas al aire libre, un arma mégica, daga o espada tiene
que ser usada para dibujar el circulo en el suelo. Cuando trabajas en
una sala, el circulo puede ser hecho en el piso con un pedazo de tiza.
Una gran hoja de papel puede ser también, usado para el circulo. E1
circulo més ideal,



se

[
~J

romperd en pedazos. En cualquier caso, el circulo debe ser 1lo
bastante grande para permitirle al mago moverse libremente.
Mientras dibujas el circulo, el estado apropiado de la mente y la

completa concentracidn son mas
esenciales. Si un circulo fuera
dibujado sin la necesaria
concentracidédn, meditacidn y estado de
la

mente. E1l mago debe, en tales casos, estar completamente conciente

del hecho que no es el arma madgica en uso que dibuja el
circulo,

sino las facultades divinas simbolizadas por ese instrumento
mdgico.

Ademads, el debe darse cuenta que no es el quien estd
dibujando el

circulo mdgico en el momento de la concentracion, sino que
es el

Espiritu Divino que esta actualmente guiando su mano y su
instrumento para dibujar el circulo. Por lo tanto, antes de
dibujar el

circulo mdgico, un contacto conciente con el Altisimo, con
el

Infinito, tiene que ser traido con la ayuda de la meditacion
e

identificacion.

El mago entrenado, teniendo un completo comando de los ejercicios



practicos de la primera carta del tarot, como expliqué en mi primer
trabajo Initiation into Hermetics, ha aprendido durante uno de esos
pasos de ese libro como llegar a estar completamente conciente del
espiritu y como actuar concientemente como un espiritu. No es
dificil para el imaginar que el no es, sino el Espiritu Divino en
todos

sus aspectos més altos que estd actualmente dibujando el circulo
magico que el desea tener. El mago asi ha aprendido también que en
el mundo de lo Invisible no es lo mismo aunque dos personas

podrian fisicamente estar haciendo lo mismo, para un hechicero,
quien no posee la necesaria madurez, nunca sera capaz de dibujar un
verdadero circulo mégico.

El mago gque también conoce la Qabbalah puede dibujar otro circulo
en el centro y dentro una serpiente y dividirlo en 72 campos, dando a
cada de estos campos el nombre de un genio. Estos nombres de los
genios, junto con sus analogias, deben ser magicamente dibujadas
por pronunciarlos correctamente. Si trabajando con un circulo
bordado en un pedazo de tela, los nombre insertados en los campos
deben estar o en Latin o en Hebreo. Yo daré detalles exactos acerca
de los genios y sus analogias, usados al respecto en mi préximo
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trabajo llamado La Llave de la verdadera Qabbalah. Un circulo
bordado tiene la ventaja que puede ser facilmente estirado y doblado
nuevamente sin tener que dibujar y cargar uno nuevo cada vez que
tengas que usar uno. La serpiente presentada en el centro no es solo
la copia de un circulo interno, sino sobre todo, es el simbolo de la
sabiduria. Ademds de esto, otros significados pueden ser atribuidos a
este simbolo serpiente, por ejemplo la fuerza de la serpiente, el
poder de la imaginacidén, etc. No es posible dar una completa
descripcién de todo esto, hacer esto iria mads lejos del objetivo de
este libro.-

Magos budista dibujan su mandala, poniendo sus cinco deidades en

la forma de figuras o diagramas en lo alto de la emanacidédn relevante,
es, en ese momento, meditando acerca de cada una de las deidades
cuyas influencias el estd tratando de evocar. Esta ceremonia magica,
también, es, en nuestra opinidén, equivalente al dibujo de un circulo
madgico, aunque ello actualmente es una genuina oracidn para las
deidades Budistas. Decir mas acerca de esta materia en este libro es
innecesario por el bastante material que ya ha sido publicado en la
literatura Oriental acerca de este tipo de practicas magicas en
manuscritos exotéricos o secretos.

Un circulo magico, puede servir para varios propdésitos. Puede ser
usado para evocacidén de seres o como proteccidn en contra de
influencias invisibles. No se necesita en todos los casos ser dibujado

o colocado en el suelo. Puede ser también dibujado en el aire con un
arma magica, como la espada magica o el bastdn magico, bajo la



condicidén que el mago estd completamente conciente de la cualidad
universal de proteccidén, etc. Si las armas magicas no estédn a la
mano, el circulo puede ser también descrito con el dedo o solo con la
mano, siempre que este sea hecho con el espiritu correcto, en
acuerdo con Dios. Es incluso posible formar un circulo magico por

la mera imaginacién de uno. El1 efecto de tales circulos en el plano
mental o astral, indirectamente también en el mundo material,

depende, en este caso, &Il el grado Y fuerza de la
imaginacién. La

fuerza atada a este circulo es generalmente
conocida como magia

magnética. Ademas, un circulo magico puede
ser producido por la
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acumulacion de elementos o la
condensacion de luz. cuando

practiques evocaciones o invocaciones de seres, es deseable dibujar
dentro del centro del circulo en el cual uno estd parado otro circulo
mas pequefio o un pentagrama con unas de sus puntas hacia arriba,

el simbolo representando al hombre. Esto es entonces la

simbolizacién del pequefio mundo, del hombre como mago genuino.

Los libros que tratan con la construccidén del circulo mégico
claramente establecen que durante el acto de invocacidén el mago no

debe dejar el circulo, lo cual en
su sentido magico, nada mas
significa, sino que la conciencia
de, o contacto con, el Absoluto,
(i.e.

el macrocosmos), no debe ser
interrumpidoO. s innecesario decir que

el mago, durante su operacidén magica con la ayuda de un circulo
magico y con el ser permaneciendo enfrente de el, no debe pasar
afuera del circulo con su cuerpo fisico, a menos que el haya



finalizado su experimento y haya dejado ir al ser relevante.

Todo esto claramente muestra que un verdadero circulo magico es
realmente lo mejor para practicar el ceremonial magico. El mago
siempre encontrarad que el circulo médgico es, en cada respecto, el

simbolo mas alto en su mano.

Es apenas necesario mencionar cual es el ejemplar de un circulo
magico, ya que cada mago conocerd ahora desde lo que he dicho de
cémo proceder, y ahora es el quien tiene que hacer uso de las

instrucciones dadas aqui. Aunque nunca debe olvidar
la cosa

principal, que es la orientacidén que
necesita cuando esta trabajando

con el circulo magico, solo si ha alcanzado
el contacto césmico

necesario por medio de la meditacién e
imaginacién, i.e. la conexidn

personal con su Dios, el estara calificado
para entrar al circulo y

comenzar su trabajo dentro de este.

El Tridngulo Magico

Un tridngulo mégico es, contrario al circulo magico, el cual
simboliza lo infinito, lo sin final, la conexidén con Dios, el Alfa y
Omega, el simbolo de la manifestacidén, de cada cosa que estd hecha,
de cada cosa que siempre ha sido creada. Sin el conocimiento del
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simbolismo del tridngulo mdgico y de todas las otras ayudas
magicas, el ritual y ceremonial no seria posible.

Todos los grimorios o ritos de exorcismo generalmente requieren

que el mago esté trabajando con un tridngulo magico para que vea al
espiritu invocado, el ser y poder, como son manifestados. La
manifestacidén de un ser- un espiritu- en un tridngulo es un aspecto
del ritual mé&gico, y ningun ser completamente se manifestara a
menos que el mago entienda todo el simbolismo del triédngulo

magico. Para entender la idea correcta de este simbolismo uno debe,
hasta cierto punto, ser conocido con La Qabbalah y debe tener un
completo conocimiento del secreto del nimero tres. Lo mas que uno
conozca acerca de la analogia del numero tres mistico, uno seréa



capaz de penetrar en lo mas profundo del simbolismo del tridngulo
que uno dibuja y serd lo mas facil para el ser manifestarse.

Ello nos conduciria demasiado lejos si yo lo expusiera
completamente, en este punto, con el nUmero tres misticos y sus
analogias. Yo solo puedo dar unos pocos consejos los cuales pueden
servir al mago como principios guias.

Sobre todo, el triédngulo es un diagrama del mundo tridimensional

que conocemos, i.e. los mundos mental, astral y fisico. Cada uno de
los poderes que estd siendo proyectado dentro del mundo fisico debe
pasar a través de los tres planos mencionados arriba. El diagrama
nos muestra que el tridngulo debe ser construido con su punta hacia
arriba y asi indica que dos poderes se proyectan desde la punta de
arriba a la derecha y a la izquierda y termina en una linea uniendo
sus extremos. Tomando el dibujo de estas dos lineas divergentes

como un todo, se muestran los dos poderes universales, el Mas y el
Menos, la electricidad y el magnetismo, los cuales son unidos por la
linea de abajo. Por esto, el mundo causal manifestado es
simbolizado, el cual, desde el punto de vista astroldgico, es
equivalente a Saturno, i.e. el nUmero mistico tres. En el mundo
mental es simbolizado por la voluntad, intelecto y sentimiento; en el
mundo astral simboliza poder, legalidad y vida; y en el mundo fisico
simboliza lo ya mencionado arriba, el Mas y el Menos, y el Neutral.
El tridngulo en su conformacidén es asi reflejado en cada cosa y en
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cada plano, por ello es el comienzo de cada cosa que ha sido creada,
la causa de cada cosa comprensible. El nUmero tres mistico, i.e. el
simbolismo del triadngulo, juega, como es bien conocido, un rol muy
importante en cada religién. En la religidén Cristiana, por ejemplo,
esta la Trinidad: Dios el Padre, Dios el Hijo y Dios el Espiritu
Santo;

en la religidén India es Brahma, Vishnu y Shiva, i.e. el creador, el
preservador y el destructor, etc. Cientos de simbdlicas analogias
podrian ser dadas aqui, pero eso es dejado al mago profundizar en
los detalles de esos simbolismos y sus analogias. Lo més importante
para el es conocer el triadngulo equilatero, el cual es, para el mago,
el

simbolo universal ubicado inmediatamente después del circulo
magico.

Un mago nunca seria capaz de obtener cierto poder o traer a un ser
adentro del circulo sin la ayuda del tridngulo mégico, por eso el
circulo, como nosotros conocemos, es el simbolo de lo infinito y no
el de la manifestacién. Ningln mago deberia olvidar este hecho.

Uno podria, por supuesto, llamar a un ser o un poder adentro de una
figura diferente del triangulo, y es asi hecho usualmente con los
espiritus més bajos, pero cuando tratando con poderes altos o seres
de alto ranking el mago nunca sera capaz de trabajar sin haber
dibujado el diagrama relevante, i.e. un tridngulo, inmediatamente



después de haber construido el circulo magico. El mago ahora seré
conciente del hecho que el circulo es el primer diagrama que no
tiene limites; el tridngulo es el primer diagrama con limites o
espacio-simbolo en el cual un ser, un poder, etc. puede ser
proyectado.

En el caso de la evocacidédn mégica el tridngulo tiene que ser
suficiente grande para dar bastante espacio para el poder o ser
evocado o proyectado, porque el ser o poder nunca deben ser méas
grande que el tridngulo en si mismo. El mago debe estar seguro que
el ser o poder que ha llamado dentro del circulo estd bajo su
completo control, y que el en si mismo, mientras permanece en el
centro del circulo, estéd representando un poder superior, un
universal, una idea divina. Por lo tanto, el ser que ha sido llamado
adentro del tridngulo no es capaz de dejar el triadngulo sin el permiso
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del mago o, para usar un término magico, sin “abdicacién”. Asi por
la forma del triédngulo, este puede ser agudo o recto.

El mismo material para el triadngulo es usado para el circulo.

Cuando esté operando al aire libre, el tridngulo puede ser dibujado
con un arma magica tal como una daga o espada magica. Si el

circulo ha sido inscrito en un pedazo de tela, entonces el triédngulo
tiene que ser dibujado en ello también. La construccién, del
tridngulo debe ser hecho madgicamente; no es la mano fisica usada,
debe ser dibujado con el mago concientemente de sus manos mental

y astral, similar a la construccidén del circulo magico. De otra manera
el tridngulo no producird efecto y no tendrd influencia en el poder o
ser que esta siendo invocado. El mago tiene que meditar, que la
ayuda del tridngulo es el simbolo mas alto, que la manifestacién del
ser o poder deseado es realizada. El mago pronto se darad cuenta que
mientras mas conozca acerca del simbolismo del tridngulo magico,

mas grande serd su influencia en el poder o ser que se ha evocado.
Ademéds, es una gran ventaja para el mago conocer que en el punto

de empezar a dibujar el tridngulo, estd en su conciencia, conectado
con Dios, cuya conexién se ha logrado por haber meditado o usado

la imaginacidén, asi que el mago no estd dibujando el tridngulo, sino
la deidad incorporada en el mago. Es muy Util re-dibujar las lineas
de un triadngulo ya hecho con una de las armas mégicas mencionadas
arriba, cada vez antes de usarlo nuevamente, en orden a revivir las
analogias dentro del tridngulo y también dentro de la mente del
mago. En caso que el tridngulo esté pintado en una pieza de tela, el
mago seguiria suavemente las lineas con su arma. En el caso de
operaciones magicas para las cuales no son necesarias armas

magicas las lineas de un tridngulo pueden ser trazadas por un cetro
magico o solo con el dedo indice.

El sello o talisman del ser relacionado es usualmente colocado
dentro del centro del tridngulo, en orden a expresar su significado
simbdélico. Yo daré una completa descripcidén de cdmo un sello o



talismén tiene que ser hecho en un capitulo siguiente. Un mago bien
entrenado puede colocar un fluido condensador, relevantemente
cargado, en el centro del tridngulo, en cambio de un sello,
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vertiéndolo dentro de una copa, adentro de la llamada copa magica.
Pero también se puede usar un pedazo de papel secante impregnado

con el fluido condensador y relevantemente cargado para la
manifestacidén del poder o ser que es llamado. Esto, en principio de
acuerdo a la intuicién del mago cual de los sistemas descritos puede
usar. En algunos casos estos detalles pueden, sin embargo, depender
de la eleccidén de los poderes o seres que seran evocados o
manifestados por la voluntad del mago.

Ya hemos visto los fluidos condensadores, liquidos y sdélidos, tipos
simples y complicados en mi primer libro Initiation into Hermetics;
el mago puede usar un simple o complicado fluido condensador, el

que sea servird mejor a su propdsito.

El tridngulo magico es, como puede ser visto desde lo que ha sido
dicho, principalmente un diagrama para poner al mago en contacto

con el poder o ser que el quiere emplear. Puede servir a un cierto
propdésito, o, si es necesario, también mas de un propdsito. Su
principal objetivo es primero obtener el contacto con el ser o el
poder que el mago quiere emplear, segundo llamar a un cierto ser

del macrocosmos dentro de nuestro mundo fisico, y tercero

condensar este ser en una manera que pueda incluso tener cierto
efecto en nuestro mundo fisico. Todo esto es dirigido por la voluntad
del mago. El1l ser o poder evocado por el mago afectard el mundo
mental, astral o fisico, solo como el deseo del mago quiera hacerlo.
Siguiendo el principio que por ahora es bien conocido por el mago,
cada poder o ser, solo tendréd efectos dentro de la esfera de la cual
ha

sido llamado y en la cual ha sido condensado. Esto significa que, por
ejemplo, un ser proyectado dentro de la esfera mental naturalmente
no serd capaz para influenciar el mundo fisico, sino serd efectivo en
el mundo mental. Lo mismo es valido para el mundo astral y fisico.
El lector encontrard mas detalles acerca del misterio de la
condensacidén o materializacidn desde una esfera a otra en un
siguiente capitulo.
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El Incienso Magico

Mucha gente falsamente piensa que el ser o poder deseado debe
aparecer cuando ellos estdn meramente poniendo incienso o



haciendo la citacidén, y ellos quedan muy desanimados cuando, en
consecuencia, tienen solo un éxito parcial o ningun éxito en
absoluto. Algunas veces ellos llegan a ser victimas de su propia
imaginacién o de varios tipos de alucinaciones, lo cual es incluso
mas malo. Revelaré a los lectores el gran misterio y el significado
simbdélico del incienso magico. Sobretodo, el simbolo del incienso
oculta el misterio de la materializacidén y la condensacidédn del ser o
poder deseado. Ya que este hecho es conocido solo por los iniciados,
varias evocaciones en las cuales la exteriorizacidédn de un ser es
planeada va a extraviarse. Como un buen ejemplo de lo que esto
significa, comparemos tal procedimiento defectuoso con un pez que
es puesto fuera de su elemento, fuera del agua, bajo la suposicidn
que vivird en el aire. Resultado que esto no es una sorpresa que el
pez rapidamente perezca por esto. Es lo mismo con respecto de
llamar seres y poderes. Si un ser es llamado desde un mundo
invisible adentro de este mundo, entonces una atmésfera debe ser
creada para que el ser la encuentre agradable. Ademas, seria
imposible para un ser humano entrar, con su cuerpo fisico, a una
atmésfera més sutil sin haber tomado las medidas necesarias antes
de hacerlo. Una apropiada disposicidédn con fuerte voluntad y fe
podria, sin embargo, permitir producir una oscilacidén en el propio
microcosmos que es agradable al ser, y uno podria asi ser capaz de
entrar en contacto con el ser, un similar procedimiento ha sido
descrito en Initiation into Hermetics, i.e. en el capitulo relacionado
con la magia del espejo. Sin embargo, el ser podria, en tales casos,
nunca ser capaz de transferirse el mismo dentro de nuestro mundo
fisico para hacer algtn efecto en el. Solo altas inteligencias (seres
espirituales) conocidas con las leyes del mundo fisico y conociendo
como aplicar estas como un alto iniciado, gquien conoce y controla
las leyes de las esferas fuera de nuestro mundo fisico, son capaces
de preparar el lugar para la manifestacidén- en nuestro caso el
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tridngulo- por ellos mismos. En un caso como este, sin embargo, el
mago no tiene la posibilidad para usar y comandar al ser el cual ha
producido las condiciones para la proyeccidédn por si mismo, ni

incluso entonces si el creara la forma de la deidad dentro de si
mismo. E1l tendrd que estar satisfecho con el hecho que un ser como
este nunca lo reconoceria a el como una verdadera autoridad méagica,
pero podria, por el contrario, tratar de engafiarlo deliberadamente, o
rechazar de obedecerlo. Este tipo de evocacidédn, en que un ser crea la
necesaria atmésfera por si mismo, es desafortunadamente practicada
por hechiceros quienes, por causa de ignorancia o desarrollo méagico
incompleto, son incapaces de preparar el llamado espacio magico

para el citado ser.

El ser llamado por el hechicero de tal manera, en la mayoria de los
casos, rechazard obedecer, o tratard de engafiar al hechicero o
incluso forzarlo para acordar un contrato, un pacto, sin mencionar



las amenazas y varios otros dafios que el hechicero tendria que
soportar. El caso del Dr. Fausto y Mefistédfeles es un claro ejemplo.
Diré un poco méas acerca de estos dos Ultimos en este libro. Sin

duda, ha habido cientos de casos como estos en la historia del
hombre; la mayoria de ellos sin embargo, han quedado

desconocidos. Un iniciado genuino tomando todas las medidas vy
considerando todas las analogias aplicables para el ritual mégico
nunca tendrd temor a tales tragedias. Es por lo tanto necesario para
el mago conocer bien el simbolismo de todas las ayudas méagicas y
entenderlas, en orden a obtener un completo control sobre los seres y
poderes.

El incienso sirve como he dicho arriba, como el simbolismo de la
materializacidén de los seres. El mago estd obligado crear la
atmésfera necesaria para el ser que el intenta evocar, no debe confiar
en el ser para hacer esto, para ello solo creard la atmbésfera vestida
con su propio deseo; ademéds el mago estaria en peligro de estar
completamente bajo la influencia de ese ser.

De acuerdo a los misterios més antiguos suministrados en el tema, la
creacidén de la atmbdésfera para un ser deseado de cualquier rango fue
entendido como ajuste al espacio magico. Varias instrucciones han
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estado en uso hasta el dia presente. Estamos en posesién de antiguos
papiros Egipcios dando instrucciones de cémo traer la necesaria
concentracidén en el espacio magico, pero ya que sus simbolos han

sido malinterpretados, han caido fuera de uso o son completamente
malentendidos.

Cuando se prepara el espacio para la materializacién del ser,
perteneciente al simbolo del incienso, es necesario que el espacio
primero sea impregnado. Ya he tratado con la impregnacidén del

espacio en el plano fisico y con su carga para uso de uno o para
alguien méds en Initiation into Hermetics, y anotado ahi cuan
importante es la impregnacién, la concentracidn en el espacio

magico en el cual el ser o poder deseado estd para manifestarse el
mismo, es cuando se prepara el incienso. La calidad de la
impregnacidén del espacio es dependiente del tipo de poder o ser que
va a ser evocado. Seguramente, nadie cargard el espacio con el
principio tierra cuando, en efecto, el quiere trabajar con el elemento
fuego, etc. Esto no seria solo disparatado, sino también estaria en
contradiccidén con las leyes. Si, por ejemplo, el mago trabaja con
seres de los elementos, debe cargar el espacio donde el gquiere tener
los seres, materializado con los seres en sus propios elementos.
Gnomos y otros espiritus de la tierra pueden solo aparecer en lugares
llenos (cargados), con los elementos de la tierra, espiritus del agua
solo en lugares cargados con el elemento agua, y espiritus del aire y
hadas solo seran manifestados donde los elementos del mental y el
astral del aire prevalecen; salamandras o espiritus de fuego en un
espacio cargado con el elemento fuego; seres méds altos e



inteligencias deben tener el espacio cargado con luz. Esta luz debe
tener el color de su analogia planetaria. Seres extra planetarios
pueden solo aparecer en un lugar lleno con una limpia luz blanca. El
exacto color de la luz planetaria se realiza por medio de la
imaginacién. Seres de la esfera de Saturno, por ejemplo, solo
apareceran, si creas un color violeta, el color de Saturno.

Seres del planeta Jupiter se mostrarédn, si el color de vibracidén es
azul. Los seres del Sol aparecen con un color dorado, los del planeta
Marte en color rojo, agquellos de Venus en color verde, los de

27

Mercurio en color naranja y los de la Luna en color plateado.

Cuando trabajas con seres positivos el color de las esferas
individuales es de una luz brillante y muy suave. Los colores més
oscuros, son mas dificiles para que un ser bueno se manifieste.
Cuando operas con seres negativos el color apropiado tiene que ser
profundo y saturado. Si uno trata de obtener que un ser positivo se
manifieste en un espacio impregnado con un color de vibracidn

oscura- incluso si fuera el color apropiado- podria pasar gque un ser
negativo de la esfera planetaria relevante tomaria forma en vez del
ser positivo invocado, haciéndose pasar por el ser positivo deseado.
Es una regla que el ser aparece con las caracteristicas del color
creado. Los seres bajos necesitan un color mads oscuro, i.e. una
vibracién mas baja, que los seres mas altos, lo cual, en efecto, tiene
un color més limpio y por lo tanto, un color con la vibracidén més
alta.

Cuando trabajas al aire libre, un cierto espacio tiene que ser
disefiado con ayuda de su propia imaginacidén, cuando operas en una
sala cerrada es esencial que toda la sala sea cargada con el apropiado
elemento. La impregnacidén es efectuada o por respirar a través de

los pulmones o a través de los poros y haciendo uso de los poderes
imaginativos de uno o solo por la fuerza de la imaginacidén. Para
crear la apropiada luz coloreada o elemento, el mago tiene que usar
su cuerpo, el cual el primero lo cargard con el elemento o luz
coloreada, y més tarde vaciarlo adentro del espacio via sus manos y
su bastén magico o directamente a través de los poros, asi llenando y
animando- i.e. preparando ello- para el ser o poder gque es invocado.
Esta préactica de la transferencia de la luz coloreada desde el cuerpo
del mago adentro de la sala es usada para invocar seres y poderes los
cuales estan para servir los propdsitos propios del mago. Sin
embargo, el mismo método es aplicado en caso de que el mago

intente intensificar y proyectar desde su propio cuerpo, alma y
espiritu- i.e. desde el microcosmos- una cualidad o poderes también
pertenecientes a una analogia planetaria.

Cuando trabajas con seres los cuales estédn para servir a la gente, la
impregnacidén se efectia solo por la imaginacidén; y la impregnacidn
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del espacio tiene que ser efectuada directamente desde el universo.
El poder o ser deseado solo serd capaz de operar e intensificarse el
mismo en un espacio preparado en esta manera. Si el espacio es
suficientemente impregnado, el mago puede elegir crear una

especial condensacidén, en el tridngulo mégico y formar, por ayuda

de su imaginacidén, la forma del ser invocado. El1l poder de
condensacidén, o dinédmicas, del apropiado elemento es, por asi
decirlo, de la més alta importancia, para la efectiva manifestacién
del ser y depende completamente de ello. En orden para facilitar esta
condensacidén, el mago puede también aplicar un incienso débil, los
ingredientes de los cuales deben, sin embargo, ser apropiados a la
esfera planetaria desde la cual el ser estd siendo llamado.

Si el mago quiere tener una influencia especialmente fuerte para los
efectos fisicos, entonces la apropiada condensacidén eléctrica o fluido
magnético debe ser transferida dentro de la forma creada por la
apariencia mientras se quema el incienso. El puede también

desvanecer uno de los fluidos o ambos, si el quiere- en este caso
llamado el fluido electro-magnético-(Initiation into Hermetics,
capitulo de los volting)- adentro de un fluido condensador, el cual,
en consecuencia, serd usado por el ser para llegar a ser fisicamente
efectivo. Si, sin embargo, el mago intentando materializar un ser no
insiste en su apariencia en una forma especial, o en una forma
elegida por el mismo, entonces la superficie del liquido o el fluido
condensador sélido colocado dentro del tridngulo tiene que ser
cargado con el apropiado volt electro-magnético y con el mago
concentrandose en el deseo de que el ser puede usar este poder para
efectuar el resultado deseado.

El lector encontrard las instrucciones necesarias para crear esta
carga

de volt en la forma de una bola con un fluido eléctrico al interior y
uno magnético al exterior en Initiation into Hermetics en el capitulo
relacionado con “volting” . Ahi, también, todas las leyes, por
ejemplo, la duracidén del efecto, etc., tienen que ser consideradas. El
incienso fisico con los necesarios ingredientes solo facilitara la
creacidén del fluido electromagnético. Posiblemente, el mago tendré
que usarlo en el comienzo si necesita de algo como soporte a su
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concentracidén en esta materia. Pero no es esencial en absoluto, y un
buen mago, teniendo todas las leyes perfectamente bajo su control,
puede ciertamente hacerlo sin ello.

El uso de ingredientes narcdticos, como es sugerido en varios libros
de exorcismo serd evitado por un verdadero mago, porque tales
narcbéticos, aparte de su efecto intoxicante, en realidad no ayudan a



invocar al ser deseado, sino meramente causa alucinacidn o
proyecciones similares en el subconsciente del mago del ser

deseado. Un genuino mago, por lo tanto, nunca arriesgard su salud

por tales o similares experimentos.

Si el mago intenta conectar personas muertas o cualquier otro tipo

de seres viviendo en el mundo Akasa o en el mundo astral, o si el
quiere usarlos para otros propdsitos, entonces el tiene que impregnar
el espacio con Akasa en la manera descrita arriba y tiene que usar el
fluido electromagnético como una carga de volt o crear uno. Yo
regresaré, sin embargo, a este tema y daré una amplia descripcidén de
ello en uno de los préximos capitulos relacionados con la
necromancia.

El Espejo Magico

El uso de espejos magicos para propdsitos de rituales magicos, hasta
ahora, ha sido apenas recomendado en libros de magia, ya gque solo

un numero muy limitado de iniciados han logrado la correcta
aplicacién de los fluidos condensadores con relacidén a los espejos, y
esos 1iniciados lo han mantenido en un gran secreto.

El espejo magico es una ayuda magica que no es absolutamente
necesaria, pero el mago siempre lo apreciard como un buen soporte

en su trabajo, especialmente cuando opera con poderes o seres de
menor inteligencia. En algunos casos el espejo magico puede incluso
reemplazar al tridngulo. Un espejo magico proveido con fluido
condensador es de gran ventaja, pero si el mago no tiene tales
condensadores el serd capaz de hacerlo sin ellos; esto es, un espejo
magico éptico seréd suficiente.

He dado una completa descripcidén del uso del espejo magico en un
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capitulo de mi primer libro Initiation into Hermetics, por lo tanto
solo diré alguna cosa acerca del propdésito que sirve el espejo magico
en conexidén con la evocacidén y en que manera puede facilitar el
trabajo. En los rituales magicos puede ser usado para los siguientes
propdsitos:

1.- Obtener contacto con poderes y seres y hacerlos visibles. Para
este propdsito, el espejo magico es colocado dentro del tridngulo, o
lo que es incluso méas ventajoso, fijado a la parte de més arriba, en
su

exterior. La carga o impregnacidén del espejo con el poder deseado
viene después.

Usando tu imaginacidén debes concentrar tu deseo para el

pensamiento propuesto dentro del poder concentrado- volt- antes de
efectuar la evocaciédn.

2.- Segundo, el espejo puede ser usado para impregnacidén del

espacio en cuyo caso las dindmicas necesarias automaticamente

seran preservadas durante todo el periodo de evocacidn sin que el



mago tenga la necesidad de poner particular atencidén a ello, asi
siendo capaz de concentrarse completamente en las otras fases de su
ritual, por ejemplo, en la materializacidén o la clarividencia. En
tales

casos el espejo es colocado en una esquina de la sala, asi que su
influencia trabajard en todo el espacio de la relevante operacidn
magica.

3.- El espejo puede ser usado como una fuerza magnética para atraer
al ser que estd siendo evocado. Para efectuar eso, la superficie del
espejo debe ser cargada con un fluido condensador enfrentando la
direccién en la cual va a operar. El espejo entonces tiene que ser
colocado en el centro del tridngulo o en la punta méas alta.

4.- Ademas, el espejo magico puede ser usado como un acumulador

o condensador asi que mucho poder cualitativo y cuantitativo puede
ser acumulado como para permitir al ser evocado que traiga el efecto
deseado. No importa si, en este caso, el ser tiene que ser
transformado con la ayuda del poder condensado dentro de una

forma visible o si algln otro resultado o efecto es intentado. Todo
esto depende de lo que el mago desea alcanzar.

5.- Ademas, el espejo magico puede reemplazar al teléfono. Para
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este propdsito, el fluido condensador debe ser cargado con el Akasa

y en un estado sin tiempo y sin espacio tiene que ser creado por la
fuerza de la concentracidén. La evocacidn entonces tiene que ser
hablada dentro el espejo. El espejo madgico llega a ser un canal astral
de comunicacién. No es el Gnico método del mago para llamar ante

el un cierto ser o poder, el ser en si mismo es capaz de conversar con
el mago fuera del espejo. El mago puede asi algunas veces escuchar

las voces del ser no solo mental o astralmente, sino también
fisicamente, como si estuviera hablando a través de un aparato
telefénico.

En el principio, sin embargo, serd el mago quien elegird la esfera en
la cual el espejo tiene que operar. Un espejo cargado para el mundo
fisico haréd posible para gente no entrenada en magia escuchar la voz
del espiritu. Por supuesto, dos magos, igualmente bien entrenados,
pueden, si ellos quieren, conversar a través de largas distancias,- no
solo astral y mentalmente sino también fisicamente- por este
método-espejo, y ellos escucharan, si quieren hacerlo asi, cada
palabra a través de sus oidos fisicos.

6.- Existe aun otro propdsito que el espejo puede ser Util en el
ritual

madgico: para proteccidn en contra de influencias no deseadas. La
condensacién de luz trae esto alrededor. Cargando el espejo, el mago
tiene que concentrarse en el deseo de mantener fuera todas las
influencias indeseadas. El poder de radiacidén de un espejo cargado

de tal manera debe ser bastante grande para prevenir cualquier larva,
fantasma, etc., que viene del espacio en el cual el mago estéa



operando; no deben bajo ninguna circunstancia, la que sea, penetrar

en este espacio. También, en este caso el espejo tiene que ser
colocado de forma tal gque irradie toda la sala o espacio en el cual la
operacidén madgica relevante se estd realizando.

En general, el mago usara su espejo para un solo propdsito. Se
aplicard este para el tipo de problemas que parezcan muy dificiles.

En ceremonias mégicas, el mago puede, si el quiere, usar mas que

un espejo madgico como una ayuda magica, en orden a obtener sus

metas y facilitar su trabajo.
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La Lampara MAagica

La lé&mpara magica, conocida como la llamada linterna mégica, es
también muy a menudo mencionada en varios grimorios y en los

libros méds viejos relacionados con las evocaciones. Representa, en
la practica del ritual m&gico, una ayuda muy importante, y
seguramente el mago querrd hacer uso de ello para su trabajo. La
lampara mégica es el simbolo de iluminacidén, cognicidn,

experiencia, intuicidén y la luz profunda; en resumen, todas las
analogias simbdélicas de la luz son representadas por la lampara
magica. Prender la lampara magica es, desde el punto de vista
hermético, equivalente a encender la luz méds profunda del mago,
prendiéndola como una flama. El1 color, el cual comprime la

cualidad, vibracién y oscilacién de la luz, es también uno de los
misterios de la lampara méagica. La cualidad de un ser o una esfera
es expresada por el caracter del ser. Lo mds puro y brillante de la
atmésfera coloreada de un ser o esfera toma forma y lo que més
proyecta y brilla lo méds alto es su inteligencia y lo mas pura es su
cualidad. Seres bajos o negativos aparecen en colores 0OSCuUuros Yy
nubosos, (esto es, color sucio).

Conocer esto es de la importancia més grande para el mago
practicante del ritual magico. Su iluminacidén es simbdlicamente
expresada por la ladmpara. Cuando trabajas con seres, la lampara
tiene que ser cubierta con vidrio coloreado o papel celoféan de tal
manera que el color creado encontrard la aprobacién del ser. Asi
cuando se trabaja con seres de los elementos para el espiritu de
fuego la lémpara tendra un vidrio rojo-rubi o de acuerdo a que la
lampara irradie una luz roja. Para los espiritus de aire las llamadas
hadas, un azul oscuro es necesario. La léampara, por lo tanto, tiene
que ser cubierta con papel celofan azul oscuro o con un pedazo de
seda de este color, creando asi una luz azul. Espiritus de agua o
llamadas ninfas de agua debe tener una luz verde. Para espiritus de
tierra un color amarillo el cual puede tener una forma de café tendréa
qgue ser usado. El color Akasha puede ser usado como una luz
universal, en cualquier lampara debe tener un color violeta. Espiritus
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o inteligencias desde el mundo de méds alld de los planetas necesitan
una luz blanca.

Para seres viniendo desde un cierto planeta la luz tiene que ser
creada de tal manera que sea apropiada al color de ese planeta. Seres
de Saturno, por ejemplo, necesitan una luz de color violeta suave o
ultramarino, seres de Jupiter azul, de Marte rojo, del Sol amarillo,
de

Venus verde, de Mercurio opalescente y desde la Luna una luz

blanca. Solo un numero muy restringido de operaciones del ritual
magico pueden ser hechas bajo luz artificial, ya que la electricidad
fisica tiene un efecto desordenador en la oscilacidén del astral que,
en

el tiempo de la operacidn, estd vibrando en la sala o lugar usado para
este propodsito.

Generalmente, la linterna magica o lampara magica estd equipada

con una vela o llama (lédmpara) de aceite. Una luz ideal es procurada
por una lampara-espiritu (metilo) o llama espiritu. El espiritu
(metilo) tiene que ser preparado de una manera especial: una tercera
parte de flores de chamomille y dos tercios de espiritu son
mezclados luego es dejado en una botella cerrada por 8 o 9 dias,
luego la mezcla tiene que ser colada o filtrada. El espiritu preparado
de tal manera es, al mismo tiempo, un Gtil fluido condensador, el
cual, puede ser cargado con la voluntad del mago en orden a obtener
mejores resultados.

El espiritu cargado, cuando se enciende, ayuda a crear una favorable
atmésfera, la cual también contribuye a traer buenos resultados. La
llama-espiritu puede ser también cargada por clarividencia o por
diferentes operaciones con el espejo magico, o por otras operaciones
madgicas astrales las cuales no necesitan luz artificial. Si el mago
estéa

operando en un lugar cerrado, la lampara puede ser colocada en el
circulo mégico o en una esquina de la sala. Es mas ventajoso fijarla
en una posicién sobre la cabeza del mago, asi la sala esté
completamente iluminada. Cuando enciendas la lampara, el mago

tiene que meditar y concentrarse en el uniforme encendido de la luz
mas profunda del alma y el espiritu.
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El Cetro, Bastdén o Vara Magica

La mas importante ayuda en el ritual magico es, y siempre sera, el
cetro magico. Desde hace mucho tiempo que magos y hechiceros
han sido dibujados con un cetro magico. Charlatanes e ilusionistas



en el escenario estéan aun haciendo uso de el hoy dia, tratando de
arrojar polvo en los ojos de su audiencia por medio de todo tipo de
trucos. La persona que piensa que es suficiente mantener un cetro
magico en la mano en orden a lograr maravillas estd equivocada.

Daré aqui algunas explicaciones del significado simbdélico y la
descripcidén de la sintesis del cetro magico, visto desde el punto de
vista magico-tedbrico asi como su aplicacidén préctica.

Sobre todo, el cetro magico es el simbolo de la voluntad, el poder vy
la fuerza por el cual el mago mantiene su influencia en la esfera que
ha hecho y cargado. Un mago no solo tendrd un cetro para su

practica, sino que haréd varios cetros dependiendo de lo que intente
hacer u obtener. El propdsito actual de un cetro madgico es ayudar al
mago a proyectar su voluntad dentro de una esfera o plano. El puede
tener un bastédn lo. Para influenciar algtin ser, no importa si es
humano o animal, 2° para curar personas de enfermedades y para

tirar lejos influencias malas o desfavorables, 3° evocar altas
inteligencias e invocar demonios e espiritus. Decir que el bastdn
magico simboliza el poder absoluto del mago estd verdaderamente
justificado. La persona gque tiene completa comprensidén del misterio
del bastédn madgico en toda su magnitud nunca hard su operacién de
ritual magico sin este implemento. Nos llevaria demasiado lejos, si
trato de explicar aqui todas las posibilidades del cetro m&gico. Para
el estudiante inteligente estos consejos seran suficientes y serviréan
como guia principal. Su conocimiento serd aumentado por amplia
meditacién. El cetro mégico es un condensador, no importa de que
material esté hecho o de que manera esté manufacturado. Cargado

con la voluntad del mago, expresa aun cierto poder. Puede ser un
cetro simple o uno méas complicado. Todos los cetros hechos de

madera son considerados como bastones simples. Pero solo un

especial tipo de madera, depende del propdsito, puede ser usada.
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Asi, avellano o sauces tienen que ser usados para un bastdn-deseo.
El bastédn-deseo es una modificacidédn del bastdn magico. Aunque un
bastén hecho de fresno puede ser usado como un bastdn magico para
todas las operaciones magicas del mago, cuando realice operaciones
de magia ritual, solo cargard el bastdn para el propdsito de curar
personas. El bastédn hecho de madera antigua, prueba, de su analogia
con Saturno, es especialmente eficiente cuando llamas o evocas
espiritus elementales o demonios. Cetros magicos hechos con varas
de sauce también pueden ser usados para cualquier tipo, el sauce es
un fluido condensador muy bueno. El atento lector recordara que el
sauce es a menudo golpeado por rayos debido a su alto contenido de
agua, y su capacidad de absorber. El también puede recordar el viejo
dicho referido a las tormentas: "Huye de un sauce, buscando un
drbol-haya". La madera de roble o acacia, también, es un excelente
material para hacer un bastén magico.

Es muy facil hacer un bastdén madgico de cualquier tipo de madera



mencionado. Corta una vara de aproximadamente de 3/8 a % de

pulgada de didmetro y de 12 a 20 pulgadas de largo, remueve su
corteza y que quede suave. A menudo el corte de un bastdn magico

ha sido restringido a cierto periodo astroldgico, y el mago conocedor
de la astrologia es libre de hacer uso de su conocimiento cuando esté
haciendo el bastén. Pero tal procedimiento no es necesario, ya que el
mago conoce muy bien que las estrellas pueden tener cierta
influencia, pero no pueden forzar al sabio para hacer cualquier cosa,
asi el regula las cosas. Asi cualquiera puede, si gusta, hacer por si
mismo un bastdédn madgico de uno de los materiales nombrados
anteriormente. Si el bastén magico es para rituales, es recomendado
usar un cuchillo cuando se corte la vara. El cuchillo mds tarde puede
ser usado para otros rituales u operaciones magicas. En ningln caso
que nunca sea usado para propdsitos comunes. Si el mago no espera
usar el cuchillo nuevamente después de haber cortado la varilla para
el bastén madgico, el lo enterraria en orden a prevenir que caiga en
las manos de otra persona.

Otro tipo de bastdén magico es el magneto de acero el cual tiene que
ser equipado con una manilla aislada. Tomar un tubo de acero, el
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mejor acero para usar es el electro-acero, (i.e. magneto de acero) de
12 a 20 pulgadas de largo con didmetro de3/8 pulgadas, pulido y
niquelado para prevenir la oxidacidédn. Después de haber niquelado la
vara, el mago puede magnetizarla por medio de un serpentin
eléctrico, similar al magnetizador de una herradura o de un motor
eléctrico. Con un poder mas grande de atraccidén del magneto mejor
trabaja el bastén. Esta es la manera de obtener un magneto de acero
muy fuerte el cual no solo hard su trabajo como tal, sino también
servird como un excelente cetro madgico para varios experimentos
madgicos y magnéticos. Primero de todo uno debe colocar el polo
norte y sur en la vara magica electromagnética y marcar ambos
polos: el polo sur con un signo menos (-) y el polo norte con un méas
(+) . Para el aislamiento de la vara en la mitad debe estar entonces
vendado con una cinta de seda tan ancho como una palma, i.e. cerca
de 3-4 pulgadas. Una cinta de manguera del mismo largo O una
empufiadura de madera que ha sido colocada para este propdsito

puede también ser usada. Tal bastén le permitird al mago causar
varios fendémenos magicos y magnéticos, de los cuales unos pocos
seran tratados aqui.

Si el mago estéd trabajando con el fluido electromagnético del
universo, intentando intensificarlo fuertemente en el mundo fisico,
entonces debe mantener el bastdén de tal manera que su mano

derecha toque el polo mas y su mano izquierda el polo menos, con el
término de la vara tocando la mitad de las palmas de la mano.
Después de esto el fluido eléctrico desde el universo tiene que ser
conducido via el lado derecho de la vara adentro del cuerpo del
mago por medio de la imaginacién. E1l mas (+) radiacidén de la vara



(od polo-radiacidén) serad fuertemente intensificado asi tenga la
misma oscilacidén y se hard méas facil para el mago almacenar el

fluido eléctrico en su cuerpo. El mismo procedimiento tiene que ser
aplicado para el fluido magnético del polo sur. Viceversa el mago
ahora intensifica el fluido eléctrico nuevamente, el cual previamente
ha almacenado en su cuerpo, esta vez concentrandolo dentro del
término mas (+) de la vara tan fuertemente que puede hacer su

trabajo influenciando directamente en el mundo fisico. Lo mismo va
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para el fluido magnético el cual serd capaz de almacenar en el lado
izquierdo, que es el polo radiacidén negativo. La mitad de la vara,
cubierta con el material aislante, quedard neutral. Si el mago, por
fuerza de la imaginacidén, ahora concentra su intencidédn dentro del
fluido electromagnético condensado de la magneto de acero el

bastén llega a ser un bastdn médgico. Por medio del fluido
electromagnético, el cual irradia como una brillante luz desde la
vara, cualquier realizacidén en el mundo fisico serd posible.
Iniciados, usualmente aplican este bastdédn para influir en personas
enfermas y para todos los fendmenos magnéticos. Este bastédn
electromagnético es, por La Ley del Universo, un excelente
condensador con el mismo tipo de oscilacidén que el universo, pero

en una manera mas sutil. La persona meditando en esto serd capaz

de encontrar otros métodos facilmente debido a las leyes
universales. El1 mago, por ejemplo, serd capaz de atraer el fluido del
universo como una antena y almacenarlo en su cuerpo o transferirlo
por fuerza de su imaginacidén a otras personas, cercanas o lejanas a
el. El bastén pronto serd un indispensable implemento para el mago,
por el poder positivo y negativo concentrado en este, que le ayudara
para crear la necesaria oscilacidén en su fluido electromagnético.
Ademas de esto, existen bastones madgicos cargados con

condensadores liquidos, sélidos o combinados. Mucho podria ser

dicho acerca de como hacer tales varas y cual método tiene que ser
usado, pero solo mencionaré el méas apropiado para servir al mago

en su trabajo. Toma una rama de un arbusto mayor, de 12-20

pulgadas de largo y de 3/8-3/4 pulgadas de diédmetro, limpiar la
corteza y pulirlo con papel lija. Luego remueva su médula y asi
obtienes un tubo mayor. Pones un corcho en un una de los lado del
tubo y tédpala con cera sellante, coloca un condensador (un
condensador liquido si gustas) por el otro lado, luego sella también
esta punta del tubo a prueba de aire. La vara estd ahora lista para
usarse. TG puedes si deseas, usar un tipo diferente de madera, por
ejemplo, la rama de un fresno, sauce o roble, o avellano. La vara que
no tiene su parte medular debe, sin embargo, ser atravesada a través
culidadosamente con un fino taladro, haciendo un tubo de ello. En
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cambio de un condensador liquido uno sélido, también puede ser
usado, el mismo tipo de condensador descrito en Initiation into
Hermetics. También es posible usar un pedazo de papel secante
remojado con un condensador liquido en cambio de un condensador
sélido, el cual después de haberse secado bien, estd cargado, y
entonces, se enrolla, y es insertado en el espacio hueco de la vara.
La

desventaja de la madera es que, que con el tiempo, decae o es
afectado por el fluido condensador, lo cual causard que llegase a ser
perforada. Podria por lo tanto también ser reemplazada con un tubo
de metal. Aquellos tipos de metales que son buenos conductores del
calor y de electricidad son los mejores. El mejor de todos, por
supuesto, es un tubo de cobre de 3/8 a %* pulgada. En orden a evitar
cualquier oxidacidén en la superficie del metal, el tubo puede ser
niquelada, cromada, o estafiada-plateada antes de que sea llenada

con el condensador. Las aberturas deben ser soldadas juntas a la vez,
inmediatamente después de haber llenado el tubo, asi obtienes un
bastén madgico de primera clase, aplicable para todos los propdsitos.
Magos que trabajen con el fluido eléctrico y magnético por turnos
harédn bien en procurarse una vara hecha de hierro delgado de acero,
como se recomendd antes, para operaciones con fluido magnético, y

un tubo de cobre para operaciones con fluido eléctrico. Un bastdn
universal es manufacturado en la misma manera, con la excepcidn

que un tubo niquelado o plateado debe ser usado en cambio de un

tubo de cobre o hierro.

El mago bastante acaudalado para consideraciones financieras no
importa lo que pueda usar, en cambio de fluidos condensadores,

puede usar un condensador hecho de piedras semipreciosas. Usara

para el fluido eléctrico una vara de cobre al interior del cual esté
lleno con ambar pulverizado un condensador insuperable para este
tipo de fluidos. Para sus operaciones con fluido magnético, en este
caso, tiene que llenar el tubo de acero con cristal de roca
pulverizado

en cambio de usar un condensador sélido. Cristal de roca,
nuevamente, es un fluido condensador muy bueno para el fluido
magnético. Pero es también posible soldar los dos tubos pequefios
separados, asi se hace una sola vara de ellos; una mitad del tubo en
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este caso, llena con ambar pulverizado y la otra con cristal de roca
pulverizado. Resultando una sola vara, separada en la mitad,
contendrd& ambos tipo de fluidos condensadores. En un caso como

este, sin embargo, las dos mitades tienen que ser conectadas por una
delgada pieza de cobre- o hierro- alambre yendo a través del centro
de ambas pipes. El exterior de tales varas tiene que ser niquelado.



Este bastén ideal tiene una Unica capacidad de fluido y servira para
cualquier operacidén mégica.

Existe otra posibilidad: una vara de madera puede ser ornamentada

con siete anillos hechos de los metales planetarios. Los anillos seréan
fijados a la vara en orden gabbalistico. Esto es, un anillo dorado
(para el Sol) es ubicado en la mitad de la vara y tres metales a cada
lado. Los siguientes metales pueden ser usados para los anillos en
cuestidn:

Plomo corresponde a Saturno

Estafio corresponde a Jupiter

Hierro corresponde a Marte

Oro corresponde al Sol

Cobre corresponde a Venus

Mercurio corresponde a Mercurio

Plata corresponde a la Luna

Aparte de esto, los anillos pueden tener grabados las inteligencias de
los planetas arriba mencionados. El uso de un cetro como este, en
general, estd restringido a la conjuracidén de las inteligencias de los
siete planetas. Cuando se usa para otros propdsitos, no serd superior
a otros tipos de cetro.

Esto es todo lo gue el mago necesita conocer: de los ejemplos de
arriba, por si mismo serd capaz de crear otras variaciones. La forma

y el tamafio del bastdén juegan un papel secundario. La cosa més
importante acerca del cetro madgico es su carga para usos practicos,
una descripcidén de esto es dada a continuacién.

La carga de un cetro es hecha en su mayoria de la misma forma

como se carga un espejo magico con un fluido condensador para
propbdésitos especiales. Hay varias maneras de cargar un cetro. Todo
depende para lo que el mago intenta usarlo.
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Sobre todo, el mago debe siempre estar conciente del hecho que el
cetro magico es un simbolo de su voluntad, su fuerza y su poder, vy
que ello estd representado en un contenedor con un fluido
condensador de ese poder, cualidad, etc. En el gque no solo es capaz
de transferir, sino también almacenar ese poder, de acuerdo a su
deseo en una alta densidad. Importa poco, si tal vara no es nada mas
que una simple rama, cortada y adaptada de acuerdo a lo

mencionado anteriormente, o si es un complicado bastén, saturado o
lleno con un fluido condensador. Un bastdén magico puede ser

cargado con:

.— el poder de voluntad del mago

- cualidades, facultades, etc., especiales.
- magnetismo, biomagnetismo, etc.

los elementos

- Akasha

.— la ayuda de un fluido de 1luz

o U W N
|



Agui hay unos ejemplos para su uso practico:

Punto 1, carga con el poder de voluntad:

Toma en tus manos el bastdén que has preparado y concentra tu
voluntad en el, mds bien adentro del bastdn; esto es, transferir toda
tu conciencia adentro del bastdédn asi sientes que estéds dentro del
bastén en si mismo. La concentracién debe estar llena con la idea
que toda tu voluntad, tu fuerza, estd encarnada en el bastdédn. Este
tipo de concentracién debe durar por al menos cinco minutos sin
ninguna interrupcidén. En el preciso momento que encarnes tu

voluntad dentro del bastdén tienes gque pensar que donde sea que

tomes el bastén en tus manos tu poder de voluntad serd puesto en
accién y que cada cosa que quieras que pase, pasara.

Cuando hayas transferido toda tu voluntad por extrema tensidén y la
més fuerte imaginacidén adentro del bastdn, terminas la carga de este
y lo envuelves dentro de un pedazo de seda y lo pones en el mismo
lugar que estén los otros implementos magicos.

Después de un tiempo carga el bastdén nuevamente de la misma

manera, y cada vez que repitas la ceremonia debes incrementar la
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intensidad de tu imaginacién. Nunca olvides que toda tu voluntad
espiritual estd encarnada en el bastdén. Es importante que limites el
tiempo y si es posible, también el espacio del poder concentrado en
el bastdédn; esto es, concentrar tu voluntad dentro del bastdén con la
idea que dure tanto como el bastdn existird, asi representard toda tu
voluntad, todo tu poder y quedard efectivo. Un bastdén cargado de

esta manera quedard efectivo hasta que mueras, o si fuera tu deseo
especial, incluso més alld de tu muerte fisica, esto es, que quedara
en

el bastédn médgico. Incluso puede durar por siglos, y su influencia
puede incluso incrementarse con el tiempo, siempre que lo hayas
cargado con el deseo que su poder crezca con el paso de los dias. La
efectividad del bastédn primero trabajard en la esfera mental, luego,
después de algun tiempo y de repetidas cargas, en la esfera astral, y
finalmente incluso en el mundo material. El1 tiempo requerido hasta
que el bastdédn, primero sea efectivo en el mundo mental y luego en el
mundo material depende de la madurez, entrenamiento y poder de
imaginacién del mago, y también por lo que se estd esforzando. El
mago que estd bien informado de la Qabbalah sabrd que traer una
realizacidén desde la esfera mental al mundo material, usualmente
necesita 462 repeticiones; para entonces la influencia desde la esfera
mental toma forma, esto es, llega a ser condensado en el mundo
fisico. Esto sin embargo, no significa que el mago no es capaz de
realizar el mismo tipo de éxito mas temprano que ese tiempo. Como

ya apunté, el poder de realizacidén del bastdn magico depende de la
intencidén y propdsito para el cual el bastdn ha sido hecho y cargado.
Uno podria preguntarse si la vara necesita ser cargada siempre, ya
que la voluntad del mago seria suficiente. El mago, sin embargo, no



siempre estard en posicidén para expandir su esfuerzo mental en la
manera necesaria para la transferencia de su propia voluntad. Habra
situaciones que dejaran exhausto incluso al mejor mago, quien
entonces seria incapaz de concentrar su poder de expansidén mas
completo.

Sin embargo, un bastén mégico cargado hdbilmente también tendréa

su efecto en momentos cuando el mago no estd usando su poder de
voluntad, sino que estd concentrado en la realizacidén de su deseo,
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usando su bastén magico para este propdsito. Hay, por supuesto, en
este caso un pequefio peligro que una persona blasfemadora pueda
llegar a tener el bastdédn madgico para realizar sus propios deseos, lo
cual, si ello pasa, iria en el costo del mago y su voltaje de la vara.
Por lo tanto, un mago siempre harad bien de no decirle a nadie, ni
incluso a su mejor amigo, para que propdsito y de que manera ha

sido cargado su bastén mégico. Esta manera de cargar un bastdn

magico con el poder de voluntad de uno generalmente servira para
influenciar seres, espiritus, seres humanos y animales los cuales
tienen que actuar de acuerdo a la absoluta voluntad del mago y los
cuales tienen que obedecer al madgico poder del mago, no importa si

en este mundo fisico o en el plano mental o astral. La influencia del
mago no estd restringida en absoluto a entidades vivas; también
trabajard con entidades muertas si esto ha sido considerado cuando
estd siendo cargado el bastén.

Punto 2, carga con cualidades, facultades y el como:

Cuando cargas el bastédn con ciertas cualidades universales
entendiendo como esas cualidades como la omnipotencia u otras
especificas como esas, las cuales necesita el mago para su
realizacién en los planos mental, astral y material y que estéan
concentrados en la vara en la misma forma descrita arriba. Es

posible (similar a la carga con la voluntad del mago) cuando cargas
el bastdén con una cierta cualidad, meter la cualidad dentro del bastdn
no solo por encarnar la conciencia de uno dentro de este y por
condensar el poder, sino también por atraer la cualidad desde el
universo por medio de la imaginacidn y concentracidén del poder de
voluntad, con lo cual condensando la cualidad en el bastén,
cargandolo de esta manera. Constante condensaciones de una cierta
cualidad harédn al poder relevante espiritual si estd concentrado en el
bastén un poder fisico directo. Esto significa que con el bastdn el
mago estd en posesidn de un acumulador equivalente a una poderosa
bateria cargada con electricidad. Es verdad, que este mismo poder
entonces, puede ser usado tanto para buenos como para malos
propdbdsitos, pero un mago, habiendo llegado lejos en su

entrenamiento individual nunca pensard en cualquier motivo
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malvado o tratar de ponerlos en movimiento, ya que el, en todos los
tiempos, estd ansioso de ser considerado cono un verdadero y fiel
sirviente de La Divina Providencia.

Punto 3, carga del bastdén con Magnetismo, Biomagnetismo o Prana:

El mismo procedimiento descrito en el capitulo anterior tiene que ser
seguido. Es recomendado, sin embargo, alcanzar el almacenamiento

de poder en el bastdédn sin transferir la conciencia de uno dentro de
este. Esto puede ser efectuado por mera imaginacidén, por medio del
cuerpo del mago o directamente del universo. En este caso, también,
el mago no debe olvidarse de poner limites al poder transformado
dentro del bastén. E1l debe también, por fuerza de la imaginacién
concentrarse en el propdésito que desea que el bastdn se cargue.
Repetidas cargas del bastdén harédn de este no solo efectivo en los
planos mental y astral, sino también en el mundo fisico.

El mago experimentado no necesita ser recordado nuevamente que

el poder habitando en el bastdén irradiard a las distancias més
lejanas.

Si el introduce el principio Akasha entre el mismo y su objeto, el
serd capaz de poner un puente entre le tiempo y el espacio, y el
poder en cuestidén inmediatamente, por usar el bastdn, trabajard en la
persona relacionada con el mismo tipo de influencia, intensidad y
éxito como si la persona estuviera de pié delante de el. Cargados con
fuerza de vida o magnetismo, con la idea correcta de poner limites o
condiciones (esto es, en este caso, con la idea que la fuerza-vida o
magnetismo en el bastdén serd automdticamente intensificada de un

dia al otro) el bastédn permitird facilmente al mago llamar dentro de
la existencia cualquier fendémeno que pueda ser efectuado por la
fuerza-vida. Con una vara cargada de esta manera, incluso una

persona inexperta podria hacer milagros, siempre gque conozca como
usarlo. Por lo tanto, estd en el propio interés del mago mantener el
secreto bien guardado de su bastén. E1l puede también cargar su

bastdén de manera tal, que automdticamente, sin ningln esfuerzo de
parte del poder de voluntad del mago, trayendo un pedazo de fuerzavida
desde el universo, el cual irradiard de su bastdn. Este tipo de

carga del bastdn con magnetismo-biomagnetismo-es preferido para
operaciones curativas. Un mago trabajando en el campo médico
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puede hacer uso de este tipo de método y sanar personas lejos de el
por medio de su bastdén cargado de la manera arriba sefialada. En las
manos de un mago, un bastdén cargado en esta manera, el cual puede
sanar milagrosamente personas sobre las distancias mas lejanas, es,
sin duda, una bendicidén para el sufrido hombre.

La carga de un bastdédn mégico con un fluido eléctrico, magnético, o
electromagnético es siempre lo mismo, con la Unica excepcidn que



la transferencia de la conciencia del mago debe ser omitida. Si solo
un bastédn tiene que ser cargado, el procedimiento es un poco mas
complicado. Para cargar un bastdén con un fluido solamente, sea
eléctrico o magnético, ese fluido tiene que ser extraido desde el
universo con la ayuda de la imaginacidén y debe ser impelido adentro
de la vara, para este fin el mago tiene que concentrarse en el deseo
de alguna cosa, el fluido dentro de la vara se realizard una vez que
el

lo desee, incluso aunque este sea dirigido a la esfera mas lejana
posible o al principio Akasha. Terminas la acumulacidén de manera

que el fluido acumulado en la vara se intensificard automaticamente
desde el universo, esto, en otras palabras, trabajard por si mismo
bioeléctrica

o0 biomagneticamente, la vara se transformarad en una

bateria fuerte y enorme. Es recomendable para el mago acumular en

Su propio cuerpo, antes de cada uso, el fluido relevante en orden a
estar bastante fuerte para el trabajo con el fluido acumulado del
bastén. Si el no estd dispuesto para hacer eso, debe al menos aislarse
antes de comenzar a trabajar y ponerse un par de guantes de seda,
preferentemente hechos por el mismo. No antes de aislarse el mismo
deberia tomar el bastdén en sus manos. Ya que el mago usualmente
trabaja con ambos fluidos, el debe tomar el bastdén cargado con el
fluido eléctrico en su mano derecha, y el bastdén cargado con el
fluido magnético en su mano izquierda. Siempre es mejor cargar dos
varas; una con fluido eléctrico y la otra con fluido magnético,
especialmente sin son simples varas o bastones de madera, las cuales
no estédn impregnadas con un fluido condensador. No es

absolutamente necesario, pero hard el trabajo mas facil. El mago
quien tiene un bastén lleno con fluido condensador, sin que el bastdn
esté separado en la mitad, encontrard mds ventajoso tener un bastdn
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lleno con solo un fluido, esto también harad el trabajo més facil para
el. Si la vara es cargada electro magnéticamente, esto es con ambos
fluidos que estén prevaleciendo en el bastédn, el mago debe usar una
vara que no esté hueca en el centro. Otra vara en cambio, tiene que
ser atravesada en su punta, y cada mitad tiene que ser llenada con un
fluido condensador. El mago, sin embargo, pone en cada punta una
marca para recordar donde estd el fluido eléctrico y el magnético.
Para dar al mago una mejor vista, la mitad llena con el fluido
eléctrico es usualmente pintada de rojo y la mitad del fluido
magnético es pintada de azul. La vara debe entonces ser cargada de
tal manera que la intensidad de los fluidos quede en la punta de la
vara y que en la mitad, aislada con seda, quede neutral. Al cargar
una mitad tiene que ser hecho separadamente, esto significa que
extraes primero el fluido eléctrico desde el universo, acumulandolo
en una de las puntas de la vara hasta que esa punta esté
suficientemente cargada, e inmediatamente después el fluido



magnético, o viceversa. El mago nunca probard de acumular el

fluido eléctrico varias veces y luego el fluido magnético varias
veces; porque el equilibrio de los fluidos al interior debe ser
mantenido. El mago debe por lo tanto acumular el fluido eléctrico en
un dia y al prdéximo el fluido magnético. Al recargar el bastdn
nuevamente debe hacerse de la otra manera.

El mago cargard una vara con el fluido eléctrico o magnético o

ambos, si el gquiere hacer trabajar su influencia con la ayuda de estos
fluidos en objetos cercanos o lejanos, sin considerar que el ser esté
en Akasa o existente en el mundo mental, astral o fisico. Variaciones
especiales de la operaciédn, tal como volting o tratar personas
enfermas, o portador de ciertas imaginaciones, no seréan

considerados aqui, la persona que ha estudiado cuidadosamente

hasta este punto, serd capaz de organizar por si mismo sus propios
métodos de trabajo individual.

Punto 4 la carga con elementos:

Este tipo de carga puede ser efectuado de dos diferentes maneras:

A.- El mago con ayuda de su imaginacién carga su vara, no importa,

si es simple o cargada con fluido condensador, con un deseo que
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cuando la use, el elemento tendrd que obedecerle, sin considerar de
que esfera esté comprometida. Si el bastd4n ha sido cargado
suficientemente con el poder del mago sobre los elementos, entonces
el resultado querido serad obtenido por medio de los seres de los
elementos. El mago hard bien en expandir su poder a todos los
elementos, fuego, aire, agua y tierra, asi el no estard forzado para
restringir sus operaciones a un simple elemento. En las evocaciones
el mago llamard a su circulo mdgico los lideres de los elementos,
uno después de otro, y les hard jurar ante el bastdén madgico que ellos
dardn la més absoluta obediencia todo el tiempo. También el mago
puede, si el quiere, grabar en su bastédn los simbolos relevantes o
sellos de cada lider individual de los elementos. Sin embargo, esto
no significa que sea absolutamente necesario, porque el bastdén en
las manos del mago representa la absoluta voluntad y el poder del
mago sobre cada ser de los elementos. La forma del sello de cada
lider de los elementos es visible para el mago en un espejo magico o
por directa transferencia con el cuerpo mental en el reino de los
elementos. También el mago podria, de acuerdo a su experiencia y
desarrollo personal, construir un simbolo del elemento relevante vy
hacer jurar al lider de cualquier elemento que siempre sera un
sirviente obediente no solo para el simbolo que el mago ha grabado
en el bastén sino para todo el bastédn.

B.- La otra manera de cargar el bastdén es como sigue: E1l mago

extrae el elemento que gquiere usar para su trabajo directamente
desde el universo, esto es, de su esfera particular, por medio de su
imaginacién y acumulacién dindmica en el bastdn. Cuando trabajas

con este tipo de bastdédn asi cargado, el resultado querido no es



causado por los seres de los elementos, sino directamente por el

mago en si mismo. La ventaja de esta forma de cargar el bastdn es

que le dard un fuerte sentimiento de satisfaccidén al mago, porque el
es la causa inmediata del efecto. Es necesario, sin embargo, que cada
vara sea manufacturada en forma separada para cada uno de los
elementos y los bastones tienen que ser almacenados en forma

separada uno de otro. Para prevenir al mago mezclarlos, se debe
asegurar la facil diferenciacidén entre ellos por su apariencia
externa.
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Cada bastén puede, para este propdsito, tener el color del elemento
relevante. En el comienzo el resultado solo ocurrird en el plano
mental, pero usos prolongados y repetidas cargas lo haran trabajar
también el plano astral y eventualmente en el mundo fisico. Este tipo
de bastén le permitird a su duefio influenciar toda forma de espiritu,
hombre, animales incluso naturaleza inanimada, por el elemento,
similar a la influencia del fluido electromagnético. Buenos magos

son capaces de causar, por la fuerza de tales bastones, fendmenos
naturales maravillosos, por ejemplo, cambios del tiempo,

aceleracién del crecimiento de plantas y varias otras cosas de la
naturaleza.

Punto 5, carga con el principio Akasha:

La carga de un bastédn madgico es posible, cuando se aplica este
principio, pero sin ninguin tipo de acumulacidn, ya que el principio
Akasha no puede ser intensificado. Pero repetidas meditaciones en
las cualidades del principio Akasha con todos sus aspectos en el
bastén madgico le permitirdn finalmente al mago crear causas en el
principio Akasha, lo cual en si mismo se realizard en los planos
mental y astral y también en el plano fisico. Usando una vara en la
forma descrita, el mago serd capaz de impeler, por fuerza de la
imaginacién, un poder o cualidad via el bastén dentro del principio
Akasha, el cual entonces, como un volt creado por un fluido
electromagnético, hard influencia directa en los tres mundos
dimensionales. Tales bastones seran considerados con

sobrecogimiento por inteligencias positivas y tendrdn un espantoso
efecto en seres negativos. Un bastdén cargado de este modo es
usualmente preferido por magos que trabajan con seres negativos,

los llamados demonios, en orden a hacerlos déciles. Para méas
detalles de este tema ver el capitulo relacionado con la necromancia.
Punto 6, carga con fluido Luz:

La luz universal, desde la cual todas las cosas han sido creadas,
tiene

que ser acumulada en el bastdn con la ayuda de la imaginacidén y
consideracidén de las cualidades de la luz, asi que el brillard como un
sol (luz universal concentrada). Un bastdén cargado de esta manera es
usualmente usado para propdsitos telrgicos, esto es para la
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evocacién de los més altos seres e inteligencias de la luz, es un
excelente magneto el cual hard a los relevantes seres de luz poner
atencidén a la voluntad y deseos del mago. Ademés de esto, todas las
otras medidas deben ser tomadas, como, por ejemplo, el aislamiento
de la vara con seda blanca, su seguro almacenamiento y todo 1lo
demés.

El mago no solo serd capaz, con la ayuda del bastén, en el mundo
fisico; sino también estard en posicién de transferir, con su mano
mental o astral, o con ambas, la forma mental y astral del bastdn
dentro del plano relevante y hard su trabajo de influir en esos planos
sin tener que mantener el bastdén en sus manos fisicas. En caso de
exteriorizacién de todo su cuerpo mental, puede tomar con el no solo
la forma mental de su bastén madgico con todas sus cualidades dentro
del plano mental sino también la forma mental de todos los
implementos magicos y ayudas, y asi es capaz de operar como si
estuviera presente con todo su cuerpo fisico para realizar la
operacién. El mago nunca deberia olvidar que el bastdn representa

su verdadera voluntad en toda su totalidad, absolutismo y poder, 1lo
cual puede ser comparado con un Jjuramento magico, y por lo tanto
varios magos tienen en su bastdén simbolos gque no solo son de su
voluntad-poder, sino también del juramento magico, lo cual, desde

el punto de vista hermético, nunca, nunca debe ser quebrado. Varios
magos graban es su bastén los simbolos apropiados a su voluntad
poder y a la carga del bastén. Simbolos universales, firmas, sellos de
inteligencias, nombres divinos y todo lo adecuado, pueden servir a
su propdésito tanto como ellos representen el verdadero podervoluntad
del mago. Los detalles de esta particular materia son

dejados enteramente a la individualidad del mago. El mago

entenderd de estas instrucciones como tiene que alcanzar estos
objetivos, y es proveido para el, si quiere, un nombre secreto para su
bastdén que contenga su voluntad-poder. Para el mago practicante
estard claro que tal nombre debe ser mantenido en secreto y nunca
debe, bajo ninguna circunstancia ser hablado.
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La Espada, Daga y Tridente Magico

Existen evocaciones de seres negativos que no gustan de ser
transferidos a nuestro mundo fisico. Para estos seres el mago usara,
si el bastdédn magico no es suficiente, la espada magica, siempre que
el insista en otra manifestacidén. La espada magica tiene varios
significados simbdélicos, pero generalmente sirve como simbolo de
absoluta obediencia de un ser o poder al mago. Es también simbolo



de la victoria y superioridad sobre cualquier poder o ser. La espada
es anadloga a la luz, esto es un aspecto del fuego y de la palabra. Ya
la Biblia dice “En el comienzo era la palabra-luz- y la palabra
estaba con Dios”. Quien esté en conocimiento de simbolos

recordaréd, como un ejemplo, al Arcadngel Miguel, el matador del
dragdn, que es simbolizado con una espada encendida; el dragdn es
este caso, es el simbolo de lo hostil, el principio negativo. Adén y
Eva también, fueron expulsados del paraiso por un angel con espada
encendida. El significado simbdélico es también en este caso muy
claro e inequivoco. La espada méagica sirve usualmente como un
implemento en aquellos casos donde el mago desea ejecutar una

cierta influencia obligatoria o de fuerza en un poder o ser,
usualmente muy en contra de su voluntad. Es un implemento
indispensable para magos negociando exclusivamente con

demonologias y quien por lo tanto nunca obtendria resultados
positivos a menos que use una espada magica. El mago verdadero
usualmente obtendrd resultados satisfactorios con su bastédn mégico,
pero sin temor que su voluntad no fallard puede manufacturar para si
mismo un implemento como una espada magica, en orden a tenerlo

a mano en caso de emergencia. Una espada magica significa més
seguridad para el mago y fortalecerd su autoridad. Cuando trabaje el
solo la usarad para operaciones, especialmente para evocaciones, por
si un ser se opone fuertemente o rechaza obedecerlo.

Algunos grimorios llaman tal instrumento, la espada como daga, y la
daga magica no es nada mas que una espada mas pequefia con el

mismo tipo de simbolismo. Una daga madgica es manufacturada en la
misma manera que una espada magica.
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Cuando se evoca espiritus o espiritus mas bajos, la espada o daga
puede ser reemplazada por un tridente el cual tiene que ser montado
en un largo mango de madera, similar a una horqueta. El tridente,
como la espada o daga, es significado de coercidédn. Grimorios, en la
cima de estos, recomiendan ornamentar el tridente con grabados de
nombres divinos. Esto es dejado al gusto individual del mago y
depende del propdésito de la evocacidn y de la actitud del mago. El
tridente también es un simbolo alargado de la espada magica: las
tres puntas simbolizan nuestro mundo tri-dimensional, y el mago
puede forzar a los seres para lograr sus deseos no solo en los
mundos astral y mental, sino también en el mundo fisico, o, si el
mago quiere, en los tres planos. Relacionado con esto, el hecho que
los demonios usualmente aparecen con un tridente y son dibujados
con un tridente deberia ser mencionado. Esto no significa que ellos
corren con su tridente a las almas en el infierno, como esto es
errbneamente asumido por gente estipida, sino que su influencia
trabaja en los tres mundos: el mental, astral y fisico.

El punto es que espadas, dagas o tridentes, pueden ser usadas
también para quebrar o matar seres no deseados o no evocados,



como fantasmas, larvas, elementarios y similares, los cuales pueden
poner dificultad al mago en su trabajo. Y aun otra manera de usar
estos implementos debe ser mencionada aqui ya que es conocido por
cualquiera: una espada o daga magica, no tanto el tridente, puede
hacer buenos servicios como un conductor de luz méagica. Después

de haber terminados sus evocaciones, especialmente después de
evocaciones de altos seres negativos, demonios principales y
similares, el mago intenta ir a descansar, pero estd incierto de si
los

espiritus lo dejarédn dormir sin molestarlo, puede arreglar su cama
con un conductor de luz magica. Tal conductor de luz puede ser
manufacturado por un alambre de cobre o hierro alrededor de las
patas de la cama, ambas puntas tienen que ser conectadas con la
espada o daga. Luego la espada tiene que ser enterrada en el piso.
Los alambres forman un circulo cerrado alrededor de la cama

incluso si tiene una forma cuadrada. La funcidén de la espada o daga
es conducir la influencia dirigida hacia el mago dentro de la tierra.
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Por supuesto, el alambre tiene que ser cargado con el deseo mental
del mago, esto formard un circulo y ninglin ser o cualquier
desfavorable influencia serd capaz de entrar en la cama y cada
influencia, no importa de gue ser provenga, sera conducida a la
tierra. En esta cama magicamente cargada, suministrada con un
conductor de luz magica dormird sin ser molestado, y el puede
descansar seguro gque cualquier influencia, no importa de que esfera
provenga, nunca tendra algun efecto sobre el, o serd capaz de
sorprenderlo o agobiarlo. Si el mago no tiene una espada o daga a
mano en ese momento, o si lo tiene para usarlo en otros propdsitos,
un nuevo cuchillo, en este caso, no debe ser usado para otro
propdésito, logrard la misma funcién. E1l conductor de luz mégica
también protegerd al mago en contra de influencias de magia negra,
especialmente durante las horas de suefio. Un mago bien entrenado,
completamente desarrollado puede hacer esto sin el implemento,
porque puede hacer un circulo magico alrededor de su cama por

medio de la imaginacidén, mental o astralmente, de ese modo su
bastdén, espada o daga, también le dardn completa proteccidn en
contra de cualquier influencia no deseada.

La forma de cémo una espada es manufacturada depende de la
individualidad del mago. Varios libros instruyen al mago para usar
una espada la cual ha sido usada para cortar la cabeza de un hombre.
Esto es obviamente sugerido para alcanzar, en el corazén del mago,
un cierto sentimiento de sobrecogimiento, o una cierta presidén tan
pronto como el tome la espada. Usualmente aquellos magos que

hacen uso de la espada son aquellos que necesitan tales
superficialidades para obtener el correcto estado de la mente. Desde
el punto de vista hermético, tales o similares pre-condiciones no son
necesarias, siempre que todas las otras facultades necesarias existan.



Una espada hecha con el mejor acero (acero refinado) servira para
este propdésito. Si el mago no puede producir por si mismo la espada
el puede obtenerla por un forjador u otro experto en metales. El
largo puede variar entre dos o tres pies dependiendo de la altura del
mago. La empufiladura puede ser de cobre, ya que el cobre es un

muy buen conductor de fluidos.
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La forma de la espada no juega un papel importante. Necesita solo
estar afilada en un lado, pero, por supuesto, puede estar afilada en
ambos lados, sin embargo debe estar muy bien afilada. Depende de

la eleccidén del mago si pone ornamentaciones o simbolos en la
empufiadura. Es bastante acerca de la manufacturacidén de la espada.
La carga de una espada es hecha por transferir sobre ella, con la
ayuda de la imaginacidén, las cualidades pertenecientes a ella, tales
como el poder sobre todos los seres, la victoria absoluta y el debido
respeto a ella, como los simbolos de combate, vida, etc. Estas
cualidades tienen que ser dindmicamente intensificadas en la espada
por repetidas cargas. El mago puede también acumular el fluido-luz
en la espada de tal manera que lucird como un sol radiante o como
una espada flamigera, similar a la que el Arcangel Miguel mantiene
en sus manos en su simbbélica pintura.

El punto principal es la actitud del mago hacia la espada magica
acompafiada por una inquebrantable creencia en su victoria absoluta
en todos los planos, lo cual le dard a la espada la fuerza necesaria,
de

tal manera que cada poder, que cada ser la temerd y respetard bajo
cualquier circunstancia. Después de cada uso la espada tiene que ser
envuelta en un pedazo de seda blanca o negra y tenerla en lugar
seguro como los otros implementos.

El mago puede, al practicar el divagar mental, transferir la forma
espiritual de la espada dentro del plano mental y visitar la esferas
planetarias tomando su espada magica tan bien como su mano

magica con el. Ahi, de acuerdo a su deseo, el puede usar de su poder
magico con la ayuda de sus implementos magicos. Cada ser tendréa

que obedecerlo en esas esferas serd claramente evidente por lo que
se ha dicho antes. El mago es capaz, durante sus operaciones y
evocaciones magicas, transferir su espada mental con su mano

mental dentro de la esfera relevante por fuerza de su imaginacidén, y
ahi puede ordenar a los seres que realicen sus deseos. Tal fuerza, sin
embargo, puede ser solamente ejecutada sin dafio para el mago

cuando tiene un corazén limpio y un alma noble. Si un hechicero
trata de hacerlo, este solo lograria hacer que el ser lo odiara y
pronto

llegaria a ser victima de el y de su influencia. La historia de la
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ciencia oculta ha dado varios ejemplos del destino tragico e incluso
a un final méds tragico de tales hechiceros. Excederia la extensidédn de
este libro comentar acerca de estos eventos en detalles.

La Corona-Capucha y Banda (Cintillo) MAagica

Siempre cuando se realizan operaciones de rituales magicos, no
importa si son evocaciones, invocaciones u otras operaciones, el
mago debe usar algo en su cabeza. El1l puede tomar para este
propdésito, una corona dorada con simbolos magicos grabados en

ella, o puede tomar una capucha o alglin otro tocado con el simbolo
del macrocosmos y el microcosmos de la deidad con la cual el mago
estd conectado o aquella forma que estd el tomando. Los simbolos
deben ser dibujados con un buen color o bordados o asegurados con
seda. Tales simbolos del macrocosmos O microcosmos, por ejemplo,

es un hexdgono en la mitad de dos circulos dentro de los cuales esta
el simbolo microcédésmico del hombre, el pentagrama. Si el mago

borda el mismo su capucha, o la borda otra persona, puede elegir un
color dorado para los circulos como un simbolo de eternidad; para el
hexdgono el puede tomar un color plateado como un simbolo del
universo creado, y para el centro del pentagrama un color blanco o
violeta. En cambio de usar la capucha o un turbante como un tocado,
una banda de seda, la llamada banda-mégica, puede ser suficiente.
Esta banda puede ser blanca, violeta o negra y tiene que estar
envuelta alrededor de la cabeza del mago. La parte que estd en la
frente debe ser ornamentada con el simbolo macro-microcdsmico,
descrito previamente. El simbolo puede estar bordado o dibujado en
un pedazo de pergamino, usando los colores mencionados
anteriormente. En vez del simbolo del macrocosmos algun otro

simbolo representando la conexién del mago con su deidad puede

ser usado. Por ejemplo, una cruz, la cual al mismo tiempo, simboliza
el Positivo y el Negativo, y las puntas simbolizan los cuatro
elementos. Un simbolo de rosacruz puede también ser usado, esta es
una cruz con siete rosas en el centro, también simbolizando los
cuatro elementos, el Positivo y el Negativo, y en el tope de esta, los
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siete planetas. La eleccidén del mago no es, como puede ser visto,
restringida a un simbolo particular. El puede expresar su desarrollo
espiritual, su destinacidén, su madurez, su relacidn cbdsmica por
varios simbolos, lo que sea que prefiera, puede usarlos en su
capucha o banda magica.

Como ya mencioné, la corona, la capucha o banda magica es un

simbolo de la dignidad y de la autoridad del mago. Esto es un
simbolo de la perfeccidn de su espiritu, un simbolo de su relacidn



con el microcosmos y macrocosmos, el pequefio y el gran mundo, la
mas alta expresidén de su poder magico. Todos los articulos, no
importa si la capucha, corona o banda madgica, deben ser hecho con
el material mas excelente y no deben servir a otro propdésito que a
operaciones de rituales magicas. Tan pronto como la capucha,
corona, O banda magica estén listas y hayan sido probadas, deben ser
santificadas por meditacidén y un juramento sagrado, asi el mago
solo pondréd ello en su cabeza cuando esté completamente absorbido
con la idea de su unidad con la deidad, y hard uso de su capa solo
para operaciones las cuales demanden este tipo de simbolismo.
Cuando el mago dice su juramento pone su mano derecha en la
capucha y se concentra, por fuerza de su imaginacidén, en la idea que
en el momento que se pone la capucha en su cabeza estd unido con
su deidad, o con el simbolo que estd ornamentando su capucha.
Luego el pone su tocado en forma segura junto con los otros
implementos magicos. Cuando el mago se esté preparado para
evocaciones, después de haber meditado para este propdsito y
ponerse su tocado, estard unido de una vez con la Deidad y tendr§,
no solo en si mismo, sino en todo el espacio o el lugar donde estéa
ubicado, un sentimiento de un templo con atmésfera sagrada. Por 1lo
tanto, el mago entenderd que su tocado es también una parte
intrinseca de sus implementos magicos, y que debe poner su
completa atencidén hacia ello.

Hechiceros también usan capuchas que estédn adornadas con

simbolos de demonios, pero solo unos pocos de ellos conocen acerca
de su genuino significado y correcta aplicacidén, no mencionaré su
simbolismo.
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Un mago, sin embargo, que hace cada cosa concientemente tiene
que declinar ser un mero hechicero y nunca hard alguna cosa que no
entienda. Cada cosa que el hace es hecha para un especial propdsito.

El Vestido Magico

Esto tiene que ser tratado de la misma manera como la capucha o la
banda Magica. El vestido mégico es una larga capa hecha de seda,
abotonada desde el cuello hasta el dedo gordo. Las mangas de la

capa terminan en la cintura. La capa luce como un vestido de un
clérigo y simboliza la absoluta pureza de ideas y la pureza del alma
del mago. Es también un simbolo de proteccidédn. Asi como los

vestidos comunes protegen el cuerpo fisico del hombre de las
influencias externas, lluvia, frio etc. Asi el vestido magico del mago
lo protege de influencias externas las cuales pueden atacar su cuerpo
a través de su matriz astral o mental. Como ya mencioné varias

veces, la seda es el mejor material aislante en contra de cualquier
influencia mental o astral. Una capa hecha de seda es por lo tanto,
un excelente aislante y puede ser usada exitosamente para otras



operaciones no directamente conectada con rituales magicos tales
como, proteccidn del cuerpo astral o fisico cuando se proyecta el
cuerpo astral o fisico asi gue ningln ser puede tomar posesidn del
cuerpo astral o fisico del mago sin su aprobacidén. Una capa magica
puede también ser exitosamente usada para operaciones similares

para las cuales el aislamiento del cuerpo mental, astral y fisico es
necesario. Es, sin embargo, apta para el mago, cualquier posible
variacién que quiera hacer. El mago, bajo ninguna circunstancia
puede usar los vestidos para rituales u operaciones magicas que
hayan sido usados para propdsitos comunes tales como, por ejemplo,
entrenamiento, u operaciones magicas corrientes. Una capa especial
debe ser hecha para este tipo especial de magia, y su color debe
representar el propdésito. Apuntaré aqui, que para operaciones
mentales y astrales comunes o experimentos, el vestido aislante debe
ser puesto arriba de cualquier otra ropa; para evocaciones y rituales
madgicas; sin embargo, el vestido magico tiene que ser usado sobre el

56

cuerpo desnudo. El mago puede, sin embargo en tiempos frios,

ponerse una camisa o pantalones hechos de seda pura y ponerse la

capa sobre ellos, pero los pantalones o camisas deben ser del mismo
color que la capa. El mago puede usar sandalias del mismo color que
la capa. Las suelas de las sandalias pueden se hecho de cuero o

goma.

El color de la capa corresponde al trabajo, idea o propdésito del deseo
del mago. El puede elegir uno de los tres colores universales:
blanco, violeta o negro. Violeta es equivalente al color Akasa y
puede ser usado para todas las operaciones magicas. El blanco es
elegido para la capa solo, cuando contactes altos y buenos seres. E1
negro es apropiado para negativos poderes y seres. El mago es capaz
de realizar casi todas las operaciones rituales con estos colores. Si
puede solventar los gastos, el puede tener las tres capas, una de cada
color. Un préspero mago puede elegir, para sus capas, colores
andlogos a las esferas individuales de los planetas con los que
trabaja. Asi el tomard para:

Seres de Saturno- violeta oscuro

Seres de Jupiter- azul

Seres de Marte - purpura

Seres del Sol - amarillo, oro o blanco

Seres de Venus-verde

Seres de Mercurio-opalescente, naranja

Seres de la Luna- plateado o blanco

Por supuesto, solo el préspero mago sera capaz de solventar tales
gastos. Un mago no préspero obtendrd resultados satisfactorios con
solo una capa de color violeta suave. Su capa o0 banda magica sera

del mismo color.

Cuando la capa estéd lista, el mago debe lavarla en agua corriente en
orden a de-odizarla, de modo que ninguna extrafia influencia quede



en la seda. Luego debe plancharla el mismo, no otra persona que
tenga contacto con ella. El mago encontrard estas medidas muy
justificadas, para este muy particular tema, se encontrara muy
disgustado si otra persona, incluso si es alguien de la familia,
pariente o amigo, que toque suavemente uno de sus implementos
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magicos. La capa preparada descrita de esta manera debe ser puesta
en frente del mago, quien, con ayuda de la imaginacidén, debe unirse
el mismo con su deidad y bendecir la capa, no como su propia
persona, sino como la deidad evocada. Debe hacer el juramento, y
ponerse los vestidos que solo usard para el propdsito del ritual.
Vestidos influenciados e impregnados de esta manera tienen un
genuino poder mégico y ofrecerdn al mago absoluta seguridad.

Antes que el mago prepare su capa para propdsitos magicos el debe
bordarlos, si el quiere, con simbolos universales similares a su
casulla. Todo esto, por supuesto, depende completamente de su
propia voluntad y el debe descansar seguro que no ha hecho ningun
error al respecto.

El Cinturdédn Magico

El cinturdén madgico es parte de los vestidos magicos. Puesto

alrededor de la cintura mantiene la capa junta. El cinturén es hecho
del mismo material que la sotana y la capa, pero el cuero también
puede ser usado; debe, sin embargo, ser del mismo color de los
vestidos. Magos antiguos han preferido cinturones hechos de piel de
ledén, la cual la hacen cuero y luego cinturdn. La piel de ledn era el
simbolo del poder, superioridad y dominancia. El significado
simbdélico del cinturdn podria realmente ser mejor comparado con la
dominacién sobre los elementos, el equilibrio mégico. Y las partes

de mas arriba y de mas abajo del cuerpo del hombre, mantenidas en

la mitad por el cinturdn, simbolizando las escalas. El simbolo
elegido puede ser dibujado o grabado en el cuero o puede ser

bordado en el cinturdn de seda. El dibujo simbdélico del equilibrio

de los elementos y su dominacidn puede ser hecho de acuerdo a las
ideas del propio mago. El puede, por ejemplo, dibujar un circulo y
dentro de este un pentagrama con una punta hacia arriba, y en la
mitad del pentagrama nuevamente un triadngulo como el simbolo de

la dominacidén sobre los elementos de los tres planos. En la mitad del
tridngulo una cruz con los brazos del mismo largo representando el
simbolo del principio Plus- y el Minus y su equilibrio. También en
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este caso el mago lo hard como lo hizo con la gorra y vestidos, esto
es, que debe santificar y bendecir el cinturdén y jurar que usara el
cinturdén junto con la capa solo para propdsitos rituales. El cinturédn
debe ser almacenado en forma segura, junto con la capa, en el

mismo lugar que los otros implementos.

Mas Ayudas Magicas

El mago debe conducirse en la misma manera con cualquier ayuda
adicional las cuales puede querer usar para sus rituales de la misma
forma como los otros implementos magicos ya descritos. Hay un

buen numero de ellos, y nos llevaria demasiado lejos si describiera
cada uno en este libro, como las ayudas magicas dependen del
propdésito y objetivo para las cuales fueron hechas. Asi, por ejemplo,
el mago necesita un lapiz y tinta especial, grabar léapices para
escribir y grabar, agujas para bordar, lana y seda para bordar, papel
pergamino, colores, sangre sacrificial para ciertas operaciones, el
llamado aceite sagrado, con el cual unge sus implementos y ciertas
partes de su cuerpo. Sal, incienso u otros medios para inciensar; una
fusta o latigo que usa en la misma forma como su espada magica,
atribuyendo el mismo simbolismo. Aparte necesita una cadena como
simbolo de la relacidén del microcosmos con el macrocosmos con

todas sus esferas. Al mismo tiempo la cadena es el simbolo de la
admisién del mago a la gran hermandad de los magos y a la

jerarquia de todos los seres del macrocosmos y microcosmos. La
cadena puede ser usada alrededor del cuello como una pieza de
joyeria e indica que el mago es un miembro de la asociacidén de

todos los magos verdaderos y genuinos.

Para ciertas operaciones magicas una copa también puede ser usada
como simbolo de sabiduria y vida. Durante ciertas operaciones
madgicas el mago obtiene su comida sagrada, su eucaristia, la sagrada
comunién de esta copa. Una copa llena con vino es usada para

cargar el vino con el poder divino similar a la comunidn sagrada de
los Cristianos.

La carga de la copa debe ser hecha de tal manera que el mago se
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transforma el mismo en una deidad, entonces el bendice el vino,
transformdndolo asi en sangre divina- sabiduria, poder, vida.
Durante descansos el mago bebe el vino transformado y asi toma
parte del sagrado sacramento. He tocado el tema en Initiation Into
Hermetics en el capitulo de la eucaristia.

Una campana puede también servir como una ayuda mégica para las
evocaciones.

Tal campana seria hecha de electro-magicum, esto es, una mezcla de
todos los metales de los planetas. El mago la usa cuando quiere
llamar la atencidén del mundo invisible. Esto es hecho por sonidos
ritmicos. El ritmo y el numero de sonidos dependen del numero de



sonidos de la esfera con la que el mago quiere tener comunicacidn.
Este método oriental es apenas usado por magos verdaderos. En el
este, especialmente en el Tibet, este tipo de evocaciones por sonidos
de campana, golpear tambores etc., es a menudo practicado.

He mencionado que todos estos implementos deben ser nuevos y

nunca ser usados para otros propdsitos que no sean para lo que
fueron dedicados. Cada implemento debe ser puesto en lugar seguro
después de su uso. Si no se usa por un largo tiempo o si el mago no
lo usard mas, el implemento debe ser destruido o dejarlo inocuo. Si
uno usa un implemento para cualquier otro propdsito, resultara
profanado y magicamente inefectivo. Todos los implementos

magicos deben ser manejados como si fueran reliquias. El manejo

mas cuidadoso que tenga el mago con sus implementos magicos,

mas grande serd su poder y efecto magico.

El Pentdculo, Lamen o Sello

La diferencia entre un pentaculo y sello es que el pentdculo es un
simbolo universal de poder y debe ser cargado con las cualidades del
poder relevante para ayuda del bastén madgico o la imaginacidn; su
propdésito es inducir sobrecogimiento y obediencia en los seres, para
que ellos hagan la voluntad del mago. La forma del simbolo

universal depende de la actitud religiosa del mago. El1 mismo

simbolo universal de poder el cual ha sido, por el mago, bordado o
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grabado en su tocado (corona, gorra, banda o cintillo mé&gico) puede
ser usado, un hexagrama construido dentro de dos circulos en la
mitad del cual descansa un pentagrama. En el centro del pentagrama
estd una cruz con los brazos iguales. Una cruz sola puede también
servir como simbolo universal.

Varios magos hacen uso del Pentaculo de Salomdén como simbolo de
coercidn para todos los seres. El mago seguramente no elegiréd la
construccién de un simbolo en el que no encontrard analogias con

las leyes universales, porque con tal simbolo el no podria hacer
obvia la autoridad que necesita para su propdsito. Solo con un
completo entendimiento del significado del simbolo y por ser capaz
de tomar la correcta actitud hacia ello el mago obtendré& verdaderos
resultados magicos. Un mago siempre pensaria en esto. El solo usaré
simbolos que estén claros en entendimiento y que representan la idea
de su poder.

Un sello, por el contrario del pentaculo, es la representacidn gréfica
del ser, poder o esfera la que es expresada por su simbolismo.

Los tipos existentes de sellos son:

1.- E1 sello tradicional el cual ha sido encontrado por clarividencia
o

ha sido reproducido por seres espirituales durante las visitas
astrales



a las distintas esferas. Los seres reaccionaran a este tipo de sellos
si

el mago conoce como transferirse el mismo dentro de la esfera de
poder. Debido al constante incremento del reservorio de poder del
mago, causado por el frecuente uso de uno y del mismo sello,

también incrementard su influencia y serd& capaz de hacer el trabajo
con los seres en cuestién.

La copia y reproduccidédn de sellos, sin embargo, ha sido la fuente de
varios errores, y los sellos han sido corrompidos ha menudo. Varias
veces esto ha sido hecho deliberadamente en orden a hacer el trabajo
del mago mas dificil y su éxito con este material menos probable o
incluso totalmente imposible. Un mago con una mente abierta para
operaciones astrales, puede si el lo quiere, chequear la genuidad del
sello por usar el principio Akasa, o trance, y por colocar su total
concentracién en el sello. Haciendo esto, también obtendrd el sello
correcto.
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2.- Existen también sellos universales los cuales no solo simbolizan
las cualidades y rango de accién de los seres sino también otras
caracteristicas. Aplicando las leyes de analogia uno puede producir
construcciones graficas de tales sellos y cargarlos con las cualidades
de los espiritus relevantes por fuerza de la imaginacién. Los seres
tendrdn que reaccionar a tales sellos sin resistencia.

3.- El mago también puede producir sellos enteramente de acuerdo a
sus propias ideas, sin seguir ninguna relacidén andloga. E1l debe, sin
embrago, tener estos sellos aprobados por el ser comprometido. La
aprobacién del ser de tales sellos o signos puede ser establecida
como sigue: el mago camina con su espiritu dentro de su propia
esfera y hace al ser jurar mentalmente a este sello, su forma, o
representacidén, que siempre reaccionara a ello.

El Lamen es muy similar al simbolo universal, pero no es un

simbolo del microcosmos y microcosmos: representa

simbdélicamente la autoridad intelectual y psiquica, la actitud y la
madurez del mago. El lamen es usualmente cosido a los vestidos del
mago, en alguna parte del pecho, o es especialmente grabado dentro
de una pieza de metal, o dibujado en un papel pergamino y usado

como un amuleto. Esto expresa, por su presentacidn simbdlica, la
absoluta autoridad del mago.

El mago aprovechard del talismén si, durante las operaciones
magicas, necesita proteccidén de influencias indeseadas, o si quiere
tener un éxito extraordinario con sus operaciones magicas. El
talismén puede ser la representacidn grafica de las cualidades y
facultades con las cuales ha sido cargado. La carga del talisman
tiene que ser efectuada por el mago mismo o por el ser invocado por
el mago. Si es hecho por un ser, el poder necesario para la carga
tiene que venir desde el propio ser o del reservorio de poder del



propio ser. En este caso la firma tradicional, esto es, la firma que
ha

sida otorgado al mago por otro mago, o que viene directo desde un
ser, puede también ser grabado en el talismén. El mago, sin

embargo, puede también hacer uso de firmas acerca de las cuales

han sido aprobados por el ser relevante.

Pentaculos, lamens, sellos, o talismanes que son usados para
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propdésitos rituales pueden ser hechos de metales apropiados

andlogos a la esfera del ser, los elementos, planetas o signos del
zodiaco y los sellos o firmas grabados en ellos, o pueden ser
grabados en pequefios platos de cera, los cuales el mago los ha

hecho por el mismo con cera pura de abejas y después cargados.
Pentaculos, sellos y talismanes pueden también ser hechos de
pergamino y el simbolo entonces pintado o dibujado en ellos con el
correspondiente color con tinta.

Los antiguos grimorios sugieren el uso de pergamino virgen, i.e., el
papel hecho de piel de un ternero nacido prematuro. El mago

genuino no necesitard tales pergaminos. Una pedazo de pergamino
comin, por medio de su imaginacién, lo deo-dizara, i.e., liberarlo de
todas las malas influencias, servird del mismo modo. Puede también
usar, para este sello o pentédculo, un pedazo de papel secante
impregnado en un ligquido condensador, pero, en este caso, no puede
dibujar el simbolo con el color liquido; el debe usar un suave léapiz
de color, ademés los colores se borrardn cuando dibuje el sello o
firma.

La carga del sello, pentédculo, talismén o lamen es hecho por pasar
el dedo sobre el dibujo y con la ayuda de la imaginacién

impregnarlo con el deseo caracteristico. Es claro que por hacer esto
el mago debe estar en genuino contacto con el Supremo, con La
Deidad, de tal manera que en realidad es La Deidad, y no el mago,
quien carga el sello, etc. via el mago, o el cuerpo del mago. En
cambio de usar sus dedos el mago también puede tomar su bastdn
magico y con su ayuda cargar el sello o talisman. Estos talismanes
tendrdn el poder magico sin ninguna duda, por medio de este
procedimiento serd concretado y el mago estard muy convencido de

su efecto magico.

Los sellos de los distintos seres serdn mencionados en detalle en el
capitulo de las jerarquias de los seres sus cualidades y efectos.

El Libro de La Férmula Magica

En todos los trabajos que han sido escritos de rituales magicos, el
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Libro de Magia, el Libro de las Férmulas Magicas, i.e., el libro que
contiene las encantaciones para que los seres o espiritus sean
conjurados o evocados, ha sido considerado como la parte méas
importante de la magia de evocacidén, pero su contenido ha sido a
menudo mal interpretado entonces hard bien obtener una clara
pintura de ello desde el punto de vista hermético.

Es muy equivocado creer que hacer todo esto es comprar un libro y
escribir las encantaciones y atractivos mégicos de evocacidén o que
serd suficiente si estas férmulas son aprendidas de corazén y en
consecuencia el deseado ser es evocado. Los grimorios los cuales
hemos sido capaz de examinar, no importa si son viejos o modernos,
todos contienen el mismo error tan lejos como su interpretacidén del
libro de las férmulas estd relacionado. Verdaderos iniciados no
pueden dejar de sonreir ante estas mistificaciones aunque
sentimientos de pena por la gente quien, por tales mal
interpretaciones, no obtienen resultados positivos. Mirando esto
desde un punto de vista es correcto escribir acerca de férmulas
magicas en una manera misteriosa, y no libera sus secretos
demasiado facilmente, en orden a evitar su profanacidén. Pero ya que
este libro es solo escrito para lectores con alta ética y moral y va
que

solo personas maduras estaran en posicién de seguir sus
instrucciones exitosamente y entender y verdaderamente conocer

que tenemos que decir acerca de iniciaciones verdaderas.

Conversaré de esto muy abiertamente también.

Primero de todos los libros de las férmulas no tiene que ser
entendido en un sentido literal, por la expresidén "hechizo magico" o
"férmula magica" usada en los grimorios ha servido como un disfraz
para ciertas ideas. En otros casos su objeto ha sido tomar la
conciencia del mago desde su normal estado por palabras barbaras,
nombres y expresiones, y asi traerlo dentro de un estado de éxtasis,
gue una vez asumido, el es capaz de influenciar el ser. Pero
generalmente hablando, el Gnico éxito que personas no entrenadas
tendrédn en estos casos son, alucinaciones, fantasmas o ilusiones, o
incompletos resultados mediumnisticos los cuales no necesitan ser
considerados aqui. Usualmente tales resultados son, siempre que
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sean genuinos en absoluto, el resultado de la exteriorizacidédn de la
conciencia de la persona. Algunas veces elementales, y, la persona
relacionada tendria una fuerte capacidad de emanacidén, incluso
elementarios podrian ser formados, los cuales el mago genuino ha
sido ya informado en Initiation into Hermetics. Estos elementarios
son falsamente considerados como los seres que son objetos de
evocacidn, y una persona cuyo sentido astral aun no ha sido
suficientemente desarrollado y no es capaz de ver la diferencia o



controlar la situacién. Por lo tanto los lectores estédn advertidos en
contra de practicar rituales médgicos sin el necesario entrenamiento.
Aparte de la desilusidén, el desorden en el espiritu y alma de 1la
persona podria tener las méds deplorables consecuencias para la

salud. Un mago genuino quien ha completado su entrenamiento

magico, puede, sin embargo, sin ningin peligro, practicar su ritual
magico seguro. Este campo de la magia no es lugar para

experimentos de aficionados sino un esquema de la operacidén la cual
facilita la labor médgica para el mago maduro con poderes ya
desarrollados.

El libro de las férmulas, algunas veces equivocadamente llamado el
libro de los espiritus, es el genuino diario magico del mago
practicando ritual mégico, en el cual entra, paso por paso, el
procedimiento de su ritual en orden a ser capaz de seguir cada punto
concientemente a su meta. Algunos lectores pueden desear conocer

como encantos para mutilar, férmulas para encarnaciones etc.

podrian ser desarrollados. Desde los dias de yore el secreto de 1la
magia ha sido restringido a las castas altas, potentados, reyes y
altos

sacerdotes. En orden a que la verdad real, gque las verdaderas ideas y
hechos espirituales nunca podrian ser conocidos por el publico,
varias palabras codificadas y férmulas secretas fueron introducidas,
y descifrar estas ha sido reservado a los magos maduros. La llave de
estos cbédigo era solo transferido a personas maduras por palabra de
boca a oido, y su profanacidén era castigada con la muerte. Esta es la
razédn de porqué esta ciencia ha quedado en el secreto hasta nuestros
dias y continuard quedando oculta y la ciencia mistica incluso si es
directamente publicada, asi la persona inmadura y profana

65

considerard ello como ilusién o fantastica tonteria y, dependiendo de
su grado de madurez y receptividad psiquica, siempre tendra a la

mano una interpretacidén o vista individual de esta ciencia. La
materia mas secreta asi, nunca perderd su oculta tradicién y ahi
siempre estara, pero solo unas pocas personas se beneficiaran de
ello. Si una persona que no es iniciado obtiene tales libros de
férmulas magicas en sus manos y no conoce la llave de ello, tomaré
cada cosa en su sentido literal sin conocer que las palabras y
férmulas particulares nada son sino ayudas para la memoria del

mago y que ello es un boceto esquemdtico para el trabajo ritual del
verdadero mago. Esto se aclara porque algunas veces las palabras

mas sin sentido han sido usadas como encanto madgico para evocar
ciertos seres. Pero el libro de las férmulas es un apropiado libro de
notas en el cual el mago genuino escribe todo el procedimiento de

sus operaciones magicas desde el comienzo al fin. Si el no esté
seguro que el libro nunca caerada en las manos de otra persona, tendré
que usarlo, punto por punto, nombre en cbddigo. Yo puedo dar aqui

solo unas pocas instrucciones. Estas, sin embargo, le permitiran al



mago proceder de acuerdo a su propio olfato e ideas.

1.- Propdésito de la operaciédn

2.- E1 ser, poder, esfera, etc. a ser evocado

3.- E1 lugar seleccionado para la operacién magica

4 .- Preparacidén de todos los implementos magicos necesarios para la
operacioén

5.- La operacidén magica real

6.—- Asuncién de la forma de la deidad, controlando el ser
comprometido, que es la conexidén con la relevante deidad, sus
atributos, facultades, etc.

7.- E1 dibujo del circulo magico de acuerdo a la conexidédn del mago
con la deidad. Si la operacién es realizada con un circulo magico
cosido en un pedazo de lino, de ropa o como guste, tiene que ser
redibujada.

8.- Dibujo del triadngulo mégico

9.- Poner el inciensario en el lugar correcto, incluyendo si es
necesario la manera de inciensar.
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10.- Encendido de la lémpara magica, incluyendo la actitud
meditativa para causar la intuicién e iluminaciédn.

11.- Carga de los sellos, pentaculos o lamens de los seres deseados.
12.- Carga del espejo magico, o varios espejos magicos,

dependiendo del propdésito especial para que serviran.

13.- Postura de los vestidos magicos y actitud meditativa para causar
proteccidén, pureza, etc.

14.- Postura del tocado mégico, corona, gorra, o banda magica vy
meditaciones para traer el contacto con la deidad.

15.- Colocacidédn del cinturdn mégico con la actitud correcta para

traer el poder del mago para controlar todos los poderes,
especialmente de los elementos.

16.-Cifiendo la espada mégica al cinturdén madgico con la actitud
meditativa de victoria absoluta; recargando, con el bastdn magico y
la concentracidn correcta en la idea que la absoluta voluntad del
mago sea realizada.

17.- Entrada al circulo magico con el sentimiento simulténeo de
unién y simbolizacidén del macrocosmos y microcosmos.

18.- Concentracidén en el espacio madgico, que es la eliminacidn
completa de ideas del tiempo y del espacio.

19.- Repetido contacto con nuestra deidad.

20.- Colocacidén de toda la personalidad del mago dentro de la esfera
relevante con todos sus implementos.

21.- Dando 6rdenes a los seres o poderes de esa esfera en relacidn a

su evocacidén y formacidn imaginativa de la forma en la cual el ser o
poder tiene que aparecer en el tridngulo maégico o espejo magico.

22 .- Regreso con la conciencia a la sala de operacidn

23.- Buscar u ordenar a un espiritu para comunicar un mensaje O
hacer un cierto trabajo en la esfera que sea necesario.



24 .- Conciente despedida del ser, en el fin de la operacidén, a la
esfera de la cual ha sido evocado y el término de la operacidn
diciendo una oracién de agradecimiento.

25.- Almacenar todos los implementos magicos, incluyendo el
circulo magico, etc.

26.- Registrando el curso total de la operacidén, el tiempo de

67

duracién, su éxito, etc. dentro del Libro de las Fdérmulas.

El genuino mago tiene que computar su libro de férmulas en esta o
una manera similar y en consecuencia, tiene que proceder con ello.
Si el tiene conocimiento de La Qabbalah, puede usar los nombres de
las deidades relevantes donde sea que esté colocando su conciencia
dentro de cierta esfera. Esto es, sin embargo, solo otra de sus
ayudas,

un soporte para su memoria, y el mago verdadero serd capaz de
hacerlo sin ello. La primera operacidn presumiblemente siempre
serd un poco incierta, pero cada vez le ensefiard al mago cada cosa
que el necesite en este respecto y el, mas pronto o mas temprano,
llega a ser un maestro perfecto en este campo de la magia. Trabajo
duro traerd su recompensa.

En el Dominio de los Seres y Espiritus

Antes de describir una verdadera operacién mégica y evocacidn

debo hacer al lector que conozca las esferas de los seres. Un mago
genuino no le es permitido hacer alguna cosa a menos gue conozca
completamente que estd haciendo y a menos que tenga un claro

dibujo de lo que intenta alcanzar. Como el mago habrd aprendido en

el capitulo anterior en el libro de las férmulas, es extremadamente
importante conocer el correcto manejo y analogias de lo

implementos, sin este completo conocimiento de sus analogias y
simbolismo seria imposible obtener algun resultado positivo.

Ademas, el mago no seria capaz de encontrar la actitud genuina para
esta meditacién y subir su espiritu dentro de la esfera correcta de
conciencia. Sus implementos mdgicos llegarian a ser una ilusién y el
seria bajado al nivel de un hechicero comin. El nunca podria hacer

su trabajo de autoridad mégico en los seres, ni podria influenciarlos
de ninguna manera. El genuino mago hace cada cosa

concientemente; el ha programado cada procedimiento

sistemadticamente en su libro de férmulas antes de su operacidn, y su
mente, su conciencia, estd conectado con los implementos, sus
facultades, cargas, etc. Debe, también estar informado acerca de las
esferas de los seres con los cuales el quiere trabajar. Debe ser capaz
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de aprobar un claro juicio de la existencia y hacerlo de estos seres.
Su propia experiencia lo ayudard como guia en este respecto, el

habréa visitado, con su cuerpo mental, varias esferas como se sugirid
en Initiation into Hermetics. Las siguientes discusiones son por lo
tanto un corto resumen de las experiencias magicas en sus visitas a
dichas esferas.

Solo el materialista confirmado, quién, con sus sentidos fisicos, no
percibe ninguna cosa mas sino el mundo material y que cree solo en

lo que ve, escucha y siente dudard que hay otras esferas ademéas del
mundo material. El genuino mago no dard ningun juicio acerca de

los materialistas y no intentard disuadirlos de sus puntos de vista.
El

materialismo es un estado de madurez, en este mundo fisico, lo cual
corresponde a su desarrollo personal. El mago por lo tanto, no haré
esfuerzo para enseflar a un materialista ser mejor, por ultimo

siempre terminard por decir gque nunca ha visto un espiritu y por lo
tanto, solo cree en cosas que es capaz de percibir con sus facultades
fisicas, esto es, ver, escuchar o sentir. El materialista no niega el
tema, estd de acuerdo que el poder y el material en el cual vive
deben existir, pero no cree gque existan otros, esferas mas sutiles que
el poder o material gque van mas alld del horizonte. Por lo tanto el
mago nunca intenta influenciar la creencia de otro ser humano, para
el no-iniciado siempre estard su opinidén individual de los hechos

mas grandes, y siempre juzgard desde su punto de vista. Lo mismo

que en nuestro mundo fisico existe en tres estados diferentes: sdélido,
fluido y gaseoso, asi existen, siguiendo las leyes de la analogia,
ciertos estados de agregacidén en una forma mas sutil, que no es
accesible a nuestros sentidos normales, pero los cuales estén, sin
embargo, conectados con nuestro mundo fisico. Estos estados de
agregacién son llamados, desde el punto de vista hermético, planos y
esferas. En estas esferas mas sutiles pasa la misma cosa que en
nuestro mundo fisico, y ahi, también, el diagrama de La Ley de

Hermes es valida: como es arriba es abajo. Los mismos poderes

estdn en accién ahi, lo mismo como en nuestro planeta. Aqui tan

bien como ahi el mismo tipo de influencias trabaja. Por lo tanto, en
cada esfera tenemos el mismo rol de los elementos, el fluido
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eléctrico y magnético, lo cual es mantenido y controlado por La
Divina Providencia de acuerdo al principio Akasa. La persona
confiando solo en lo que percibe con sus cinco sentidos fisicos tiene
solo abierta una esfera para la percepcidn: la esfera correspondiente
a los sentidos fisicos, y no es capaz para percibir mds alla. Cada
cosa



mas debe quedar inconocible, increible y supersensual a el. E1
genuino mago, quien ha refinado y desarrollado sus sentidos por
entrenamiento fisico y mental, solo considerard este mundo fisico
como punto de partida de su desarrollo personal y nunca negara la
existencia de esferas méds altas porque es capaz de convencerse de su
existencia. Que estas esferas son estados de agregacidén més sutiles
y mas compactos han llegado a ser més obvios para el verdadero

mago por su propia experiencia personal. El mago siempre seréa

capaz para visitar, con su cuerpo mental, la esfera correspondiente al
estado del desarrollo de los sentidos de su cuerpo mental, y seré
activo en este. El debe siempre portar esto en la mente cuando
practique la magia de la evocacidén. Naturalmente, estas esferas méas
sutiles no estdn sujetas a nuestras ideas del espacio y tiempo sino
que van en otros términos, asi por ejemplo, en un espacio el cual, en
nuestra imaginacién, es siempre con fronteras, adornado y limitado,
diferentes esferas se presentan.

Dependiendo del grado de sutileza y densidad, hay innumerables
esferas y esferas intermedias. Nombrar todas ellas agqui seria
imposible. Solo mencionaré aquellas cuales son de importancia para
la practica de la magia. Su densidad graduada es llamada jerarquia.
Antes que un mago planee trabajar en esas esferas debe tener una
concepcidén de su Jjerarquia, y debe ser bien conocida con la esfera
en la cual intenta trabajar, primero tebdbricamente y més tarde, por
supuesto, también préacticamente. Pero, sobre todo, debe tener un
completo comando sobre la esfera fisica antes de proceder a la
esfera méds sutil prdxima a ella. Cada una de estas esferas de
jerarquia tiene su particular influencia en nuestro mundo fisico de
acuerdo a las leyes de la analogia. Con relacidén a las esferas
planetarias los astrélogos han descubierto algo como una sintesis
trabajable, pero desafortunadamente los astrblogos de hoy usan esto
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principalmente solo para propdsitos manticos, y es dificilmente
conocido que los astrdélogos realmente solo dan una explicacidn
parcial de la influencias de estas esferas, de planetas y signos
zodiacales. La parte astroldgica de las esferas mads altas no sera
considerada aqui, por eso no viene dentro del alcance de este libro.
El verdadero mago, sin embargo, encontrard una relacidn més
estrecha entre las esferas individuales, si el se conduce con la
astrologia, se dard cuenta que la astrologia muestra las verdaderas
influencias de la esfera relevante en nuestro mundo fisico, y sus
causas y efectos.

El grado de las esferas de acuerdo a su grado de densidad y sus
cualidades es llamado, en Qabbalah, el cabalistico Arbol de la Vida.
La analogia y su aplicacidén préactica desde el punto de vista
cabalistico serd considerado por mi, en detalle en mi prdéximo libro:
La Llave de la Verdadera Qabbalah. Este libro es para provocar en
los lectores interesados en las esferas del cabalistico Arbol de la



Vida tan lejos como ellos puedan servir a los propdsitos magicos,

que es tan lejos como sus seres estan relacionados. Las esferas en su
orden correcto son:

1.-E1 mundo fisico como el punto de partida el trabajo del mago, en
el cual cada ser humano, no importa si es iniciado o no iniciado en el
hermetismo, vive y se mueve con sus sentidos, sus espiritus, su alma
Yy Su cuerpo.

2.- La prdoxima esfera més alta existente arriba del mundo fisico es
la zona tierra, la zona rodeando la tierra. Esta zona tiene varios
grados de densidad, llamados sub-zonas dentro del cual el hombre

va después de haber puesto fuera su forma terrestre. Este es el
llamado mundo astral; en su grado mas bajo de densidad poblado del
promedio de personas en sus cuerpos astrales después de su muerte
fisica, en sus esferas mads altas también estédn los iniciados,
dependiendo de su estado madurez. Lo mads maduro, mas

desarrollado, y lo mds ético que el mago sea, mas sutil es la capa a
la

cual llega después de su muerte. Su lugar en el mundo astral
dependerd de cémo avanzd durante su vida en este mundo fisico. No

hay cielo o infierno en el mundo astral; estos son meramente el
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resultado de religiones tontitas y el tema de la ensefilanza de algunas
religiones las cuales, debido a su ignorancia, separan la vida en el
mundo astral dentro de una vida en el cielo o en el infierno. Si uno
considera que las esferas mas bajas o mas rusticas del mundo astral
sean el infierno, y las esferas méds brillante y mds altas como el
cielo, parte de estas creencias religiosas podrian ser verdad. El mago
quien conoce como interpretar estos simbolos e ideas encontrard su
propia explicacidédn para la expresidédn infierno, cielo y purgatorio.
Iria demasiado lejos decirle al lector todo acerca de la vida del
mundo astral. Varios libros podrian ser escritos en este tema. Sin
embargo, daré unos pocos consejos de interés para el mago. El mago
habréd experimentado durante su divagar mental y astral, cuando su
cuerpo mental y astral estaban separados, que en la esfera astral las
ideas de tiempo y espacio no existen para el, asi que en un momento
singular es capaz de viajar a cualquier distancia y en su camino no
hay estorbos materiales los cuales no podria ser capaz de penetrar
con su cuerpo mental y astral. Cada ser humano tendrd la misma
experiencia después de la muerte fisica. El iniciado, sin embargo,
tiene la ventaja de haber conocido este hecho durante su vida, y ya
que en este mundo material se ha liberado de un problema: el temor

de la muerte. El conoce bien en cual esfera astral vivird después de
su muerte, y para ponerse fuera de su cuerpo fisico es solo una
transicién desde el mundo fisico dentro de uno mas sutil, similar a
cambiar su lugar de residencia.

El mago experimentard aun otra cosa agquil en la tierra: todos los
intereses que son normales para el promedio, esto es para las



personas no desarrolladas, no iniciadas en este mundo fisico, cesaréan
en el plano astral. Por lo tanto no es sorpresa en absoluto que un
mago genuino, quien es igualmente familiar con las condiciones de
aqui y ahi, que es en el mundo fisico y astral, pierde su interés en
este mundo fisico, tan lejos como el no considera ello como el
significado para su desarrollo personal. El ya aprendidé agqui en la
tierra que la fama, honor, riquezas y todas las otras ventajas
terrenales no pueden ser tomadas aqui para el mundo astral y son por
lo tanto intGtiles. Un verdadero mago por lo tanto, nunca llorarad por
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cosas materiales. Su interés constantemente estard dirigido para usar
el tiempo del cual dispone en esta esfera fisica para mejorar sus
habilidades para su desarrollo personal. Es por lo tanto, muy claro
que todos los vinculos como amor, fidelidad, etc., los cuales un ser
humano mantendria en este mundo fisico no son nada ahi. Personas

gue se han amado uno con otro, pero que no han mantenido la

misma paz en su desarrollo psiquico y mental, no pueden, después

de la muerte, vivir en la misma esfera y ellos no sentiradn la misma
afeccién para cada uno como lo hicieron aqui. Si, por ejemplo, un
hombre y una mujer estdn igualmente desarrollados ellos pueden
moverse en la misma esfera del mundo astral después de su muerte y
seran conectados por una profunda banda de simpatia de cada uno,
pero, a pesar de esto, ellos no experimentardn el mismo tipo de amor
como lo hicieron en el mundo fisico. En el mundo astral no existe
nada como el instinto de conservacidén, el instinto para amor carnal o
sexual y lujuria sexual. En las esferas mds altas un sentimiento
diferente de afecto que en la tierra conecta a dos seres igualmente
desarrollados por una sutil banda de vibracidén. En nuestro mundo
fisico la simpatia o atraccidén de dos seres es usualmente causado por
estimulaciones externas y mantenidos por los mismos factores.
Naturalmente, esto no sucede en el mundo astral. La idea de belleza
en el mundo astral, también, es muy diferente de la idea de belleza
del mundo fisico. Ya que una persona muerta no es mas conciente

del tiempo y espacio cuando entra a la esfera astral y asi en ese
mundo pierde el significado de medidas y su grado de perfeccidn,

que ella mantiene al regresar a la tierra. El ser humano no solo
anhela para regresar porque el debe igualar, por fuerza de La Ley
del Karma de causa y efecto, los errores que ha cometido durante su
vida sino que también anhela para regresar y tener otra oportunidad
de desarrollo en el mundo fisico y reunir més experiencias, en su
espiritu, para llegar a las esferas méds altas del mundo astral.

Cada ser humano, después de haber muerto, realizard aun otro hecho
en el mundo astral: teniendo solo un bajo grado de desarrollo, no
serd capaz de comunicarse con los seres, con quienes, durante su
vida, han alcanzado un alto grado de desarrollo, porque estos seres
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permanecerdn en una mas alta, més sutil esfera del mundo astral, y
el en si mismo no serd capaz de viajar a su esfera de luz. Incluso si
el fuera capaz de cambiarse a aquellas esferas méds altas de luz.
Incluso si el fuera capaz de cambiarse a aquellas esferas més altas e
no seria capaz de permanecer en la elevada vibracidén de ahi y caeria
de regreso, esto es que pronto se encontraria a si mismo transferido
esa esfera astral a la cual pertenece en cuenta de su grado de
desarrollo. Una persona con un alto grado de perfeccidn, sin
embargo, es capaz de colocarse dentro de una esfera mas baja por
acomodar la vibracién de esa esfera en su espiritu.

Si, por lo tanto, un espiritu con un bajo grado de desarrollo quiere
obtener contacto con un espiritu de alto grado de desarrollo, el de
mas bajo grado debe preguntarle al de mayor grado, por fuerza de la
imaginacién, venir a su esfera. Si el ser mas desarrollado logra el
deseo del ser mas bajo, siempre depende del propdsito por el cual el
ser mas bajo llama al més alto. Esto claramente muestra que el ser
mas bajo no es capaz de moverse a las esferas mas altas del mundo
astral. Lo contrario, sin embargo, es muy posible. Un mago con un
buen grado de desarrollo es capaz de colocarse dentro de cualqgquier
esfera, porque es capaz de acomodarse y crear cada tipo de vibracidn
y cualquier forma de cada esfera que el quiera entrar tocéandola.
Varios lectores recordaréan aqui las palabras de La Biblia y
entenderdn su significado: Y la luz brilld en la oscuridad; y la
oscuridad comprendid ello.

El mago experimentado conoce que el mundo fisico es sustentado

por alimentos (esto es: elementos condensados) y que la respiracidn
conecta el cuerpo astral con el fisico por la llamada banda astral.
Por

lo tanto es también conciente del hecho que tan pronto como, en el
momento de la muerte, una persona para su respiracidn, la

separacién del cuerpo astral y mental del cuerpo fisico toma lugar.
El también encontrard muy légico que cuando sea, debido a su
entrenamiento madgico, concientemente no separarad solo el cuerpo
mental sino también el cuerpo astral del cuerpo fisico, estard puesto
en un estado de éxtasis o aparente muerte durante el cual su
respiracidén ha también parado, con la sola diferencia que su cuerpo
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fisico, durante su estado de éxtasis, no estd sujeto a la
descomposicién y una conexidédn es aun mantenida con el cuerpo

mental y astral. Ya que el mago puede tener el poder sobre la vida y
la muerte, si estd aprobado por La Divina Providencia, es capaz de
restaurar esa linea de conexidén en orden a hacer gue una persona
muerta viva nuevamente, similar a los santos, quienes, como

1

a



conocemos en su historia, han sido capaces de hacer lo mismo. He
comentado esta material en detalle en Initiation into Hermetics. Si el
mago ha experimentado su muerte fisica, no hay razdédn porgue

regresaria al mundo fisico, y no estd deseoso de restaurar la banda
entre sus cuerpos astral y fisico. Pero porque ellos pierden la
necesaria perfeccidén que les permite condensar la luz

suficientemente, su éxito queda solo parcial. Usualmente tales seres,
unidos a su forma fisica, tratan de evadir las precondiciones para tal
realizacién y vampirizan el fluido electro-magnético (la energia
vital) desde el cuerpo vivo en orden a acumular ello en su cuerpo
fisico abandonado, asumiendo que en el curso del tiempo sera capaz

de revivirlo. El cuerpo fisico descansa a un lado por tal ser en la
manera indicada y puede ser salvado de la descomposicidédn por

siglos. La historia nos da varios ejemplos de la conservacidn de
personas muertas, y la ciencia aun no puede dar aun alguna

respuesta satisfactoria de esto. Tales vampiros son desde el punto de
vista hermético, un ser lastimoso, y la creencia religiosa de aquellos
dias hicieron bien en destruir tales cuerpos que no se descomponian.
Usualmente por esta destruccidn, tales cuerpos eran usualmente
atravesados con una estaca de madera o su cabeza cortada y el

cuerpo quemado, era el espiritu de tal cuerpo liberado de su
cautiverio. Las sagas de los hombres lobos, también, pueden ser
explicados desde el punto de vista hermético. El1l procedimiento era

lo mismo, solo que en el momento de vampirizarlo, el cuerpo astral
toma la forma de un animal de modo de evitar el reconocimiento por

la posiblemente persona sensitiva quien era vampirizada.

En resumen: en el mundo fisico el cuerpo fisico y el astral son
mantenidos juntos por el alimento y la respiracidédn y todas las tres
partes-cuerpo, alma y espiritu- son reforzados desde las esferas méas
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altas por elementos materiales mas sutiles durante el suefio. En el
mundo astral, por otro lado, el cuerpo es animado por las

impresiones que obtiene por vibraciones materiales en la esfera
astral. Si un ser humano estd regresando desde el mundo astral

dentro del mundo fisico, entonces la banda entre el cuerpo astral y el
mental se desgarra asi que el ser muere ahi para renacer en nuestro
mundo fisico. El acto de morir ahi es similar a la muerte fisica; el
cuerpo astral no es més alimentado por el cuerpo mental con
impresiones desde el mundo astral.

El proceso de descomposicidén de un cuerpo astral toma més tiempo

que el del cuerpo fisico, y un cuerpo astral puede existir por varios
afios, de acuerdo a nuestra cronologia, sin ser mantenido por el
respectivo espiritu. Otros seres, usualmente demonios, gustan de
tomar posesidn de tales cuerpos en orden a jugarle bromas. Durante
numerosas sesiones espiritistas el cuerpo astral de las personas
muertas han aparecido luego que fueron abandonado por su espiritu

un buen tiempo atrads y han sido desde entonces usados y



controlados por un demonio. Solo un clarividente bien entrenado

que es capaz de distinguir un cuerpo astral de un cuerpo mental con
la ayuda de su bien entrenado sentido mental puede descubrir la
verdad. Tales demonios gustan de personas tontas, le juegan bromas

y le hacen todo tipo de travesuras. Todos los diablillos y espectros,
fantasmas, hobglobins y similares, proceden de la misma manera.

Yo he presentado esta materia completamente en Initiation into
Hermetics. Normalmente, un cuerpo astral lentamente se disuelve en
sus elementos, y llega a ser mas y mas transparente, similar a un
tamiz, hasta que al final totalmente se descompone dentro de los
elementos materiales del individuo. Ademés, los hombres, quienes
después de su muerte van ellos mismos para el plano astral, ven
varios otros seres que habitan en la zona tierra. Aparte de aquellos
ya mencionados, por ejemplo, elementales, larvas, fantasmas,

duendes, también existen ahi, en esa zona, los seres de los
elementos. Trataré mas acerca de estos seres individuales de los
elementos y sus lideres en el capitulo dedicado a las jerarquias. Cada
uno de los espiritus que se quiere demostrar de una u otra manera
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debe pasar a través del mundo astral, sin considerar de cual esfera
ellos vienen, incluso si ellos vivieran en las esferas méds altas. La
zona del anillo de la tierra es la primera zona mas alld del mundo
fisico. En La Qabbalah, esta zona es también llamada Malkuth; esto
significa Reino. Yo diré més acerca de esto en The Key to the True
Qabbalah

En el mundo astral de la zona que rodea la tierra existe el mismo
poder y estd trabajando como en el mundo fisico; ellos estan, sin
embargo, mas sutil. También ahi domina el elemento fuego con sus
salamandras o espiritus de fuego, el elemento del agua con sus
espiritus de agua y ondinas, el elemento aire con sus hadas y silfides
o espiritus de aire, y el elemento de la tierra con sus gnomos O
espiritus de la tierra. Todos los seres en la esfera astral de la zona
tierra se mueven en sus respectivos elementos como el pez en el

agua se mueve en la tierra. Cada elemento tiene un ser positivo y
negativo asi que podemos conversar de buenas tan bien como malas
salamandras. Lo mismo es cierto para los seres de los otros

elementos. En realidad, sin embargo, ahi no existen ni lo bueno ni lo
malo, La Divina Providencia no ha creado nada malo ni

desarmonioso, ello solo es solo una humana comprensidén gque asume

esto. Desde el punto de vista hermético un tipo de seres tienen

buenas y otras malas influencias, asi tienen sus buenos y malos
efectos respectivamente. Estos seres son, en el mundo astral, las
herramientas para las cosas que pasan en nuestro mundo fisico. Ellos
son la causa de todos los efectos en el mundo astral de cada uno de
los seres, no importa si iniciado o no iniciado.

Las acciones y hechos del elemento aire y el elemento fuego en la
esfera astral causan el fluido astral eléctrico; las acciones y hechos



del elemento agua y el elemento tierra causan el fluido astral
magnético. Los seres usan los fluidos en orden a crear los efectos, o,
mejor dicho las causas en nuestro mundo fisico. El principio Akasa

de la esfera astral mantiene todos los elementos de la esfera astral
en

un equilibrio armonioso. Si un ser de la esfera astral quiere
influenciar nuestro mundo fisico, no importa si ello es un espiritu de
los elementos o un ser humano, ello debe ser capaz de condensar
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ambos fluidos, el eléctrico tan bien como el magnético, de tal
manera que ellos son realizados en el mundo fisico. Un mago bien
entrenado quien tiene un buen comando de los elementos y fluidos

es capaz de llevar sus actos de condensacidén muy por el mismo con
ayuda de la imaginacidén. Cuando no toma parte activa en el trabajo
el mismo, puede traer la condensacidén por medio de un médium el

cual en este caso, los espiritus extraerdn, como vampiros, el fluido
eléctrico o magnético necesario para traer el efecto deseado.

Asi es bien conocido, la diferencia entre un ser de los elementos y
un ser humano descansa en el hecho que un ser de los elementos
consiste solo en un elemento, en donde un ser humano esté

compuesto por cuatro elementos, mas un quinto: el principio

Akasha. Un ser elemental puede trabajar solo con el elemento y el
fluido al cual el pertenece; un ser humano, sin embargo, puede llegar
a conocer todos los poderes y puede aprender a controlarlos. Pero en
ambos casos, si un ser de los elementos o un ser humano, La Divina
Providencia o el principio Akasha es el factor determinante. Sin
embargo, un ser humano es capaz, de encarnar, un ser de los
elementos no es capaz de hacerlo por el mismo. El cuerpo astral de
un ser de los elementos se desintegra en su elemento; un cuerpo
astral humano se disuelve dentro de los cuatro elementos. Otra
diferencia es el hecho que en el momento de la muerte un ser
elemental cesa de existir, porque su espiritu es mortal; el hombre,
quien es como un pequefilo macrocosmos, posee, ya que ha sido

creado a la imagen de Dios, un espiritu individual inmortal. Aunque
es posible de hacer, que un ser computado de un solo elemento, a un
ser de cuatro elementos por operaciones magicas especiales y darle
un espiritu inmortal, un verdadero mago hard esto muy rara vez, y
nunca sin especial razones las cuales deben ser validas lo suficiente
para ser justificadas ante La Divina Providencia.

El principio Akasha de la esfera astral determina también la
reencarnacién

dentro del mundo fisico de un ser humano viviendo en

el mundo astral. El material astral de luz, usualmente llamado luz
astral, es la emanacién méds divina en el mundo astral. Para iniciados
que ven el principio divino del mundo astral, este principio de luz
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aparece tan brillante como la luz del sol explotando o como el sol en
si mismo, siempre que ellos fueran en el mundo fisico capaz de

mirar La Divina Providencia en La Luz sin tener su deidad
transformada dentro de una forma particular. La religién individual
de una persona tiene su debido lugar en el mundo astral hasta tal
punto como le ha atribuido una cierta forma y nombre a su deidad

de acuerdo a su religidén vista en el mundo fisico. Los ateistas no
sienten necesidad de un Dios incluso en el mundo astral y no son por
lo tanto, capaces para formarse una idea de la deidad ahi. Sin
embargo, ellos buscan por algo mads grande, como un hombre

sediento busca agua. Personas que han creido en varias religiones o
deidades durante su existencia en la tierra encontrard condiciones
cadbticas. Ellos tendran dificultad ahi, si ellos no son capaces de
hacer una limpieza a sus mentes para seguir una cierta forma. Sin
embrago, durante su curso del desarrollo en el mundo astral su
concepcidén de Dios serd clarificada asi que finalmente ellos creeréan
en la deidad que era realmente mejor para ellos. Esta concepcidn de
Dios entonces usualmente determina el lugar de su reencarnacidn.

Un mago que ha explorado durante su vida, la esfera astral de la

zona que rodea la tierra conocerd desde su propia experiencia, como
los poderes o seres de la esfera astral operan y que ellos hacen, pero
puede también aprender desde aquellos seres con los cuales estéa
trabajando magicamente.

Es lo mismo para el mago aun no completamente desarrollado en el
mundo fisico que usa un guia espiritual para su entrenamiento y

gusta de ser ensefiado por el, o por comunicaciones pasivas o
escrituras automdticas etc., y ni un ser humano perfecto encontrara
también su guia en el mundo astral. Estos guias le ensefiaran de
cuando en cuando y lo asistirdn cuando sea necesario. Espiritus
altamente desarrollados de la zona que rodea la tierra condensan
ellos mismos en su apropiada esfera astral y asi llegan a ser el guia
de individuos, o de grupos de individuos e inician los seres astrales
de més baja perfeccidn dentro de las leyes més altas. Tales guias
nunca deben ser apremiados para hacer su trabajo en el mundo

astral; ellos son comisionados por La Divina Providencia para
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ofrecer asistencia a cualquier ser astral, el guia, uno lo puede
llamar

también genio, no solo ensefia a su protegido las leyes, sino los
asiste en todo su desarrollo. A veces pasa que un hombre astral

quiere hacer alguna cosa de su propia iniciativa, pero es advertido en
el momento critico por su guia o genio no hacer ninguna cosa
arbitrariamente. El genio intervendrd especialmente en aquellos



casos donde un ser humano astral con bajo grado de desarrollo esté
cerca de hacer alguna cosa contraria a las leyes de La Divina
Providencia. El guia informa a su protegido acerca de las leyes del
mundo fisico y lo prepara para su nuevo nacimiento. Esto

claramente muestra cuan necesario es que el desarrollo magico de un
ser humano durante su tiempo en el mundo fisico lo conduzca hacia

la perfeccidén en orden a ser preparado para la vida en las esferas
mas altas.

Todos los golpes del destino son para purificar el espiritu del
hombre en el mundo fisico y gque lo ayudan a tener ese tipo de
experiencia necesario para su desarrollo espiritual que estéd ya
preparado y determinado por La Divina Providencia en el mundo

astral para cada individuo de acuerdo a su madurez y grado de
desarrollo. El1l ser humano conoce antes de su encarnacién acerca de
la materia de ensefianza en el mundo fisico y no solo estd de acuerdo
con eso, sino incluso lo anhela tener a través de ello. En el momento
de su nuevo nacimiento el pierde su conocimiento acerca de cada

cosa que La Divina Providencia ha planeado para el. Si un individuo
viviendo en este mundo pudiera conocer un avance de cada cosa por
las que tiene que pasar, no tendria una voluntad libre en el mundo
fisico. Tal individuo seria equivalente a un mero robot en todos sus
hechos o un autdémata, y las tareas que tuviera que completar en este
mundo llegarian a ser impracticable. Solo un iniciado del grado méas
alto, siendo maestro sobre el Karma, esto es sobre causa y efecto, y
sintiéndose igualmente familiar con el fisico tan bien como en el
mundo astral siendo bastante madura para conocer un avance de

cada cosa sin tener temor por cualquier influencia desventajosa en su
voluntad libre.

Seres encarnados por si mismo desde el mundo astral dentro de la
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esfera fisica de nuestro planeta, limitado por tiempo y espacio, en
orden a trabajar en su desarrollo, ya que las leyes materiales de este
plano ponga mas obstaculos en frente de cada individuo que es el

caso en la esfera astral. Los impedimentos del mundo fisico

fortalecen el espiritu y le permiten crecer mas rapido en su
desarrollo que lo que seria en el mundo astral. Por lo tanto los seres
humanos del mundo astral estan urgidos para alcanzar la reencarnacidn
en este mundo tan pronto como sea posible, y estéan

listos para aceptar incluso las condiciones més extremas en orden a
ser capaz para continuar su desarrollo espiritual.

Cada hombre puede alcanzar la perfeccidn, porque la evolucidén de

toda la humanidad va hacia alld. El guia espiritual designado para
cada individuo por La Divina Providencia para su iniciacidén dentro

del mundo astral lleva y controla el desarrollo espiritual de su
protegido y en varios casos conduce su tarea después que su

protegido ha re-encarnado en el mundo fisico. El mago por lo tanto
trataria en cada comienzo de su desarrollo obtener contacto con su



genio. Como esto se logra ha sido dicho en Initiation into Hermetics.
Algunas veces pasa gue personas que ya han alcanzado un alto

grado de perfeccidén aqui en la tierra son capaces de continuar su
desarrollo espiritual en el mundo astral para la perfeccidn, pero
estos

son seleccionados por La Divina Providencia para lograr una o mas
misiones en la tierra. Tales lideres espirituales son entonces magos o
iniciados de nacimiento quienes en cierta fase de su desarrollo fisico
de sus cuerpos humanos, usualmente un corto periodo después de la
pubertad, llegan a ser repentinamente conciente de su estado, su

grado de desarrollo espiritual, y necesitan un poco mas para ser
bastante maduro para su misidén divina. Tales misiones no siempre
necesitan ser de naturaleza magica o espiritual, ellos pueden también
tener que hacer otros aspectos de este mundo. Esto explica el
nacimiento de genios humanos e inventores en todos los campos del
conocimiento material. El mago sabe que todo esto es planeado y
controlado por La Divina Providencia, que estd en el principio

Akasha en el mundo astral, y que nada puede tomar lugar, desde el
punto de vista del mago, no podria ser explicado por las leyes

81

universales.

Esto ha sido un crudo boceto de los aspectos mads importantes de la
esfera astral de la llamada zona-tierra o zona que rodea la tierra, la
cual es la zona méds proéxima a nuestro mundo fisico. La zona-tierra,

de acuerdo al pensamiento humano, no es la forma méds condensada

de la esfera a pesar de sus seres ubicados arriba de nosotros, ya que
existen ahi distintas intensidades de luz, vibraciones, de acuerdo con
el grado de madurez de cada ser humano individual. Esta zona-tierra

no estéd limitada de ninguna manera; ello se alarga afuera sobre el
cosmos, no solo sobre el globo terradqueo. Las leyes que regulan esta
zona, no tienen nada que hacer con la idea del espacio, sin embargo,
asi ellas van por todo el microcosmos y macrocosSmos y Sus

conexiones anadlogas. Esta es la razdédn de porqué el hombre puede

solo alcanzar su perfecciédn, su uUltima madurez mégica, y su genuina
conexién con la deidad, en esa zona que rodea la tierra. Esto
claramente muestra que, desde el punto de vista de la magia, la
zona-tierra es la esfera més baja, pero al mismo tiempo también la
esfera con la emanacién mads alta del Divino Principio. Mostraré

como méds alld de ahi existen esferas pertenecientes a su jerarquia las
cuales el mago es capaz de contactar, sino que es capaz para vivir en
la zona-tierra también como un ser de perfeccidén, como la verdadera
imagen de Dios. En esta zona que rodea la tierra toda la creacidn
desde la perfeccidén mas alta de la deidad hasta abajo en la forma
manifestada mas baja y mas tosca. Un ser humano puede obtener

contacto con todo tipo de esferas que estédn arriba de la zona-tierra,



pero no puede llegar a ser su constante habitante, porque la zona
tierra es el espejo reflectante de toda la tierra. Es el mundo
manifestado de todos los grados de condensacién. Los viejos
Cabalistas conocieron esta verdad y por lo tanto llamaron a la
zonatierra

Malkuth, lo cual no significa globo terrdqueo, sino Reino, por
cuya expresidén la creacidn desde la manifestacidn més alta a la més
baja estd representada. De acuerdo al Arbol de la Vida de La
Qabbalah ello contiene el numero cabalistico diez, el cual
permanece para el comienzo de la evolucidédn. Para la persona
conocida de La Qabbalah este ntimero diez es el reflejo del numero
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uno en su forma méas sutil, esto es, Dios, porgque el nuUmero diez

puede ser reducido a uno eliminando el cero. El mago intuitivo que

ve la verdadera relacidn entre la creacidn y su cuerpo individual y se
da cuenta gque no es sin razdn que tiene diez dedos en las manos y

en los pies. El1 lector, sin embargo, leerd mads acerca de esto en el
tercer libro de la trilogia The Key to the True Qabbalah. El1l mago
intuitivo también percibird una cierta relacidn entre la zona-tierra y
el Muladhara Chacra, pero le dejaré esto para que medite al

respecto.

3.- Préximo a la zona que rodea la tierra viene la zona de La Luna,
la cual el mago debe conocer que estd mas alld de la zona-tierra.
4.- Mas alld de la zona Luna estd la zona Mercurio y mas alld sigue
5.- La zona de Venus. Si el mago ha llegado a conocer

suficientemente con estas zonas el tendrd que aprender
6.- Acerca de la zona del Sol y més tarde

7.- Acerca de la zona de Marte, luego sigue
8.- La zona de Jupiter, y al fin
9.- La zona de Saturno

Varias otras zonas estédn méas alld de las nombradas, pero esto seréa
bastante para el mago conocer las zonas correspondientes a los
planetas y ser capaz de controlarlas.

Las analogias y la jerarquia de cada zona son conocidas en el

préximo capitulo. Cada esfera que estd arriba de la zona que rodea la
tierra, entre La Luna y Saturno, tiene un efecto triple: primero en el
mundo mental, segundo en el astral y tercero en el fisico.

Dependiendo de la pregunta en cual esfera de la zona-tierra un cierto
efecto seria causado, la creacidén de la causa para tal efecto debe ser
considerado en esa zona. Ya que las zonas mencionadas arriba

tienen cierta influencia individual en nuestra zona-tierra el mago
operando con los seres de tales zonas debe tener una clara pintura de
la analogia de las leyes de cada zona considerando su propio
microcosmo y el microcosmo de cualgquier ser humano. Cada

analogia de las zonas del micro- y macrocosmo deben estar muy

claras para el y debe conocer como crear la causa correspondiente a

la analogia con la ayuda de los seres. En la concepcidén del mago
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cada zona no serd un plano limitado més alld de la zona-tierra, sino
que todas las zonas corren una dentro de la otra en el microcosmos
tan bien como el macrocosmos. Las zonas portan nombres

astroldégicos, pero no tienen que ver directamente con las
construcciones de las estrellas del universo, aunque ahi existe alguna
relacidén entre las estrellas y sus constelaciones, permitiéndoles a
los

astrdlogos sacar sus conclusiones para propdsitos manticos o
encontrar influencias desfavorables. Yo he dado algunos consejos
acerca de la sintesis de la astrologia.

Cada zona estd habitada en la misma manera como la zona-tierra ya
conocida por nosotros. Los seres de la zona tienen su especial
comisidén y estén sujetas a las leyes de su zona, tan lejos como las
causas y efectos estédn relacionados. En nuestra opinidén ahi existen
millones de seres en cada zona. Es imposible graduar estos seres por
categorias. Cada uno de estos seres ha alcanzado un cierto grado de
madurez, y una comisidén ha sido transferida sobre ellos de acuerdo a
su grado.

Una persona sin ningGn desarrollo mégico y sin la necesaria

madurez no es capaz de pasar mas alld del mundo material en orden

a obtener un contacto con seres astrales, ni mencionar obtener
contacto con los seres de esferas superiores.

Hay solo unas pocas personas en nuestro mundo fisico, gquienes, con
su espiritu, son capaces para penetrar las fronteras de la existencia
humana y pasar a otras zonas. Personas gque son capaces de hacer

esto concientemente son llamados iniciados desde el punto de vista
hermético.

Un iniciado es una persona seleccionada gquien, después de varios
afios de desarrollo personal, alcanza el grado de madurez necesaria
para su comisidén. Un iniciado verdadero no es un fildsofo quien ha
alcanzado madurez por mero conocimiento tedrico; el es una

persona quien, después de constantes arduos entrenamiento, ha
trabajado fuera de la multitud del promedio de las personas y ha
ganado su conocimiento por la practica. Aqui puede ser bien

aplicado el dicho: varios son los llamados pero pocos los elegidos.
Sin embargo, nadie necesita ninguna limitacidén impuesta, y un

84

pupilo diligente de magia puede alcanzar la perfeccidn y llegar a ser
un adepto después de entrenamiento conciente. Cada ser humano en

esta tierra puede alcanzar el grado mas alto de perfeccidn.

Como dije antes, solo unas pocas personas atravesaran



espiritualmente la esfera comln de la zona que rodea la tierra para
visitar la esfera més prdéxima a ella. Estas personas son las que
encabezan en la magia; ellos son los iniciadores y profesores con la
sagrada comisidén y obligacidn de ayudar a los individuos bajo ellos
en su camino espiritual. Lo mismo es verdad, por leyes universales,
dentro de las siete zonas que estadn mas alld de la zona-tierra.
También existen unas pocas personas seleccionadas entre millones

de otras viviendo en aquellas zonas quienes, en su desarrollo, han
alcanzado el grado necesario de perfeccidn para ser los lideres o
iniciados ahi. También los lideres de las otras zonas tienen su
ranking, dignidad y titulo, justo como los iniciados en la zona que
rodea la tierra son investidos por el empleo de dignidad
correspondiente a su grado de madurez y de su conocimiento y

toman el rango de barones, condes, caballero, duques, etc.

El mago se darad cuenta que estos nombres de rangos y titulos
simbolizan el grado de madurez de un ser y ciertamente no los
considerard como rangos terrenales. Por lo tanto, solo los lideres,
los

iniciados de las zonas individuales, son capaces para influenciar, con
sus causas y efectos, a nuestras esferas, no importa si el mental,
astral o fisico. La manera en que cada ser individual puede
influenciar nuestro mundo serd considerado andlogamente paso por
paso en un capitulo més adelante en la jerarquia de estos seres. Lo
mismo como, en nuestra opinidén, ahi existen seres positivos y
negativos en la zona-tierra, lo que son seres buenos y malos, asi es
la

misma situacidén en todas las otras zonas. Los buenos o seres y
poderes positivos son generalmente llamados angeles o arcangeles,
los negativos son demonios o archi-demonios. El mismo tipo de
jerarquia es encontrado con los seres negativos: hay demonios
comunes, barones, condes, etc. El promedio de las personas tendréan
una concepcidédn de estos seres correspondiente a su poder de
entendimiento. En su imaginacidén angeles y arcangeles tendréan alas,
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demonios y archi-demonios tendréan cuernos. Pero la persona bien
conocida con el simbolismo serd capaz de interpretar su concepcidn
de acuerdo a la verdad hermética. Un mago conoce que un angel no
tiene alas en el literal sentido de la palabra y verd la analogia en
esas

alas: las alas son una analogia de los padjaros que se mueven
libremente en el aire arriba de nosotros. Las alas son el simbolo de
lo que es superior a nosotros, el simbolo de agilidad, libertad, y al
mismo tiempo el principio de flotacidébn arriba de nosotros en el aire,
el elemento que es el més liviano y penetra cada cosa. Los seres
negativos o demonios son usualmente simbolizados con animales

con cuernos y colas, o por criaturas que son mitad humano y mitad
animal. Su simbolismo, por el contrario, representa lo que es



opuesto a lo que es bueno: lo inferior, incompleto, defectuoso, etc.
La pregunta de si esto seres, positivos o negativos, en su propia
esfera en realidad tienen la forma atribuida a ellos por los hombres,
y encontrarse cada uno en estas formas, puede ser dejada sin decir al
no-iniciado. El mago quien es capaz de visitar esas zonas por viajes
mental y astral y quien es capaz de influenciarse a si mismo con la
vibracién de esas zonas asi que por el tiempo de su permanencia es
como un habitante de su respetiva esfera, habrd encontrado que eso
nos es asi. Sin perder su individualidad, encontrard formas muy
diferentes ahi, lo cual no puede ser expresada por palabras. El no
encontrard ahi seres personificados y sus lideres, sino poderes y
vibraciones que son andlogos a los nombres y cualidades. Si, ha
tratado de concretizar, desde su punto de vista individual, uno de
estos poderes, o le da una forma de acuerdo a su poder de
entendimiento, ese poder podria aparecerle en una forma equivalente
a su poder de comprensién simbdlica, no importa si el poder

positivo, sea alias &ngel, o poder negativo, sea alias demonio. Un
mago trabajando con seres hard que estos realicen las causas en esa
zona en la cual ejerce su influencia.

El trabajo de un cabalista es diferente. El se ubica en el lugar por
si

mismo, con su espiritu, dentro de la zona en la cual una cierta causa
y efecto es intentada. Aunque el, también, maestro de las leyes de la
zona, no necesita la interposicién de los seres para este propdsito,
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sino que hace cada cosa por si mimo con la ayuda de las palabras
cabalisticas. Habrd méds acerca de esto en mi prdéximo trabajo The
Key to the True Qabblalah.

Los principios del trabajo de los cabalistas son muy diferentes. El
mago, sin embargo, en su estado presente de desarrollo, no puede,
por ahora, hacer mas que uso de estos seres hasta el punto donde ha
alcanzado el grado mas alto de desarrollo. Cada cabalista debe
primero llegar a ser un mago, en orden a ser capaz para trabajar en
forma diferente y méds ventajosa mas tarde.

Si un mago llama un ser cuya forma no conoce dentro de la zonatierra
o dentro de nuestro mundo fisico desde otra zona, tal ser,

siempre que quiera tomar una forma visible, debe tomar una forma
apropiada a su cualidad en orden a tener contacto con el mago. Un
demonio comun, sin embargo, no es capaz de hacer esto, para un
demonio perdida la necesaria madurez no es capaz de condensarse
fuera de su esfera adentro de la zona-tierra o nuestro mundo fisico.
Por lo tanto la mayoria de los libros de conjuraciones magicas no
mencionan incluso simples demonios, sino conversan acerca de
demonios solo con cierto ranking y titulo. Pero incluso estos no son
nunca considerados en detalle.

En esta conexidén, uno puede alzar la pregunta de si un ser viviendo



en otra zona podria ser capaz de llamar un iniciado, una persona de
rango espiritual, a su zona. Tal pregunta tiene gque ser denegada
desde el punto de vista hermético, para un ser humano, y
especialmente un iniciado, es una criatura simbolizada como Dios en
miniatura, del macrocosmo y representa la autoridad completa en el
microcosmo y el macrocosmo. Un mago no puede por lo tanto,

nunca ser forzado para hacer cualquier cosa, cualquiera sea el grado
de perfeccidédn que pudiera tener, con solo una excepcidén: La Divina
Providencia. Todos los lideres, no importa de que rango o de cual
zona ellos vienen, y no importa si buenos o malos, son solo aspectos
parciales del macrocosmo, de Dios. Sin permiso de La Divina
Providencia ningun ser es capaz incitar su voluntad en un mago
perfecto gquien ha alcanzado la conexidén con Dios. Esto nuevamente
hace obvio para el mago el verdadero valor del hombre,
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especialmente del hombre conectado con Dios, y su significancia
con la creaciédn.

Si un ser de otra zona desea entrar en la zona-tierra o en nuestro
mundo fisico porque La Divina Providencia lo ha ordenado hacer asi

o porque ello es su deseo personal, no importa si en la manera
mental astral o fisica, entonces tales seres o lideres, irrelevante de
su

rango, debe tomar la forma apropiada a las cualidades de la esfera
desde la cual el viene. Un angel, por ejemplo, gquien tiene el amor
como su principal cualidad, aparecerd con una belleza perfecta, un
ser cuyas cualidades son la severidad y la estrictez tendra que
aparecer en la forma apropiada a esas cualidades. Es exactamente lo
mismo con seres de cualidades negativas: dependiendo de las
cualidades negativas que ellos representan, ellos tendran que
tomarlas, cuando aparezcan en la zona-tierra o en nuestra tierra
fisica, la forma que simbolizan esas cualidades. La forma aparente
de estos seres, no importa si buenos o malos o de cualgquiera zona
que ellos vengan, le permitirdn al mago que conozca su simbolismo
para decir sus cualidades. Las cualidades de un ser, su apariencia y
representacidén simbdlica, es completamente apropiada a su nombre,
de acuerdo a las Leyes de la Analogia, asi que incluso un ser del
rango mas alto no es capaz de darse el mismo un nombre

inapropiado a sus cualidades.

El mago, especialmente si es conocido de La Qabbalah, es capaz de
completamente chequear las analogias de acuerdo a las leyes de la
analogia y de determinar si la aseveracidn de un ser es verdadera o
no. Ni un ser, ni incluso el mads malo y el tipo més mentiroso, se
atreverd a decirle al mago genuino un nombre que realmente no
posee, y nunca le permitird aparecer en una forma distinta a la que
realmente le corresponde a sus cualidades. El mago genuino, sin
embargo, es naturalmente libre para ordenar al ser quien ha



aparecido en su forma verdadera cambiar su forma en una deseada
por el. Serad siempre obedecido por el ser relacionado, por el mago
genuino, como repetidamente manifesté antes, es una autoridad
perfecta, es un hombre-Dios.

Cada ser, si bueno o malo, si &ngel o arcéangel, demonio o archi
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demonio, de cualquier zona que ellos puedan venir, tiene ciertas
restricciones en sus cualidades, causadas y controladas por La
Divina Providencia, y sus cualidades dependen de su zona. Un

mago, por lo tanto, hard bien en pedirle a los seres lograr solo
tareas

que ellos sean capaces de completar debidos a sus cualidades y
dentro del rango de su zona. El mago debe entonces conocer bien
todas las cualidades, facultades, causas y efectos, poderes e
influencias de cada zona individual, y tenerlos bajo su control en
orden a evitar cometer el error de pedirle al ser hacer alguna cosa
fuera del rango de su zona. Si el mago no toma esto en

consideracidén y si, en consecuencia, le pide a un ser por alguna cosa
que no estd en su poder, entonces lo mejor tal como un ser pudiera
hacerlo es colocarse el mismo en otra zona y ahi causar a otro ser
que logre la voluntad y el deseo del mago. El1 efecto actual no es, en
este caso, traido por el ser evocado por el mago, sino por otro ser.
La

absoluta voluntad el mago no es expresada directamente, asi el
efecto toma lugar sin su conocimiento. Daré més detalles de varias
formas en que los seres aparecen normalmente etc., en el capitulo de
la jerarquia.

El mago podria también estar interesado en aprender como un ser de
otra zona es capaz de traer el efecto deseado en nuestro mundo
fisico, sea mental, astral o fisicamente. Ya que la voluntad y el
deseo

del mago es anadlogo a las cualidades de la zona que el esté
conduciendo, el ser comisionado prepara la causa necesaria para el
efecto en el mundo de las causas de su propia zona con la ayuda del
fluido eléctrico y magnético similar al procedimiento del volting,
como lo describi en Initiation into Hermetics, o directamente por
palabras de poder (lenguaje cbsmico) y llevarlo a través del mundo
de las causas de la zona relevante adentro de la esfera mental, astral

o fisica. Este es el actual procedimiento en relacién a los seres
capaces de hacer su trabajo de influencia desde su zona dentro de
nuestra esfera. Un ser espiritual, sin embargo, no es capaz de hacer
alguna cosa de su propio acuerdo o por su propia voluntad para
influenciar nuestra esfera. Solo la orden estricta de un mago dada
con su absoluta autoridad le permitird a un ser influir en nuestra
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esfera efectivamente desde su zona; por hacerlo asi, el ser no puede
ser hecho responsable por ninguna cosa; cada responsabilidad
descansa en el mago. Para hacerlo aun més claro: el trabajo hecho
por un ser es el mismo tipo de trabajo que hace un sirviente por su
maestro.

Por supuesto, un mago verdadero nunca se atreverd pedirle a un ser,
especialmente un ser negativo, hacer cosas de negativo efecto,
porgue aungque haya llegado a ser un maestro de vida y muerte, el
maestro de las leyes, La Divina Providencia atn lo controla, vy
tendria que compensar inmensamente por malos actos, los cuales no
podria contar.

Uno podria ahora preguntarse porqué un mago usa un ser elemental,
elementario, astral o fisico; mental, astral o fisicamente, para sus
operaciones en nuestro mundo o esfera, o en otra esfera y porqué el
no prefiere trabajar con el poder que ha adquirido por si mismo y asi
causar el efecto mégico deseado. El es, en efecto, capaz de causar
ciertos efectos cuando opera en la esfera mental por elementales o
volts, esto es por fluidos electromagnéticos, y es capaz para generar
un cierto poder fisico por varias operaciones con elementarios y
traer de esta manera algun efecto fisico. La diferencia en el
procedimiento descansa en el hecho que los poderes, seres,
elementales, elementarios, etc., generados por el no pueden operar
independientemente, ya que ellos no poseen intelecto; los seres de
cualquier otra zona, sin embargo, pueden, porque ellos son criaturas
inteligentes, capaz de realizar trabajos para los cuales un cierto
grado de inteligencia es necesario. En aquellos casos donde un mago
pueda hacerlo sin ningln ser para obtener su meta, naturalmente
desistird en emplear un ser desde otra zona para lograr sus
propdésitos. E1l, sobre todo, evocard seres en caso de:

1.- E1 quiera demostrar su autoridad sobre un ser y

2.- En orden de obtener completa informacidén de la zona desde la
cual el ser viene.

Cada mago experimentado que deja el mundo fisico y con su cuerpo
mental o astral visitar las distintas esferas de la tierra-zona, o
incluso

visitar otras zonas, se darad cuenta gque los seres de todas las zonas,
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sin considerar sus cualidades y facultades hablan un lenguaje
universal, llamado lenguaje metaférico, i.e., el lenguaje de la
imaginacién. Esta es la razén porqué todos los seres pueden ser
entendidos por otro. Cualquier persona promedio puede, ademés,
experimentar el momento en que deja su cuerpo fisico, es entonces
capaz de conversar con cualquier persona entre los muertos, no
importa cual nacidén pueda haber pertenecido antes. Si un mago
desea decir algo en una esfera que estd fuera de nuestro mundo



fisico, esto es si quiere formar ideas ahi, también lo hard por medio
de la boca, pero no saldran sonidos de su boca; en lugar de sonidos
vibraciones dibujadas se manifestarédn las cuales entonces pueden ser
percibidas por cualquier ser.

Si, sin embargo, un ser espiritual es encarnado en nuestro mundo
fisico, esto es si ha dejado su zona para estar adecuadamente
condensado en orden a ser visible y audible, entonces su lenguaje
metafdérico es a la vez traducido en el lenguaje que el mago conoce.
Esto significa que un mago llamaria, por condensacidédn, desde la

zona tierra dentro del mundo fisico, una persona que antes de su
muerte estuvo en China, India o cualquier otra nacionalidad,
encontrard que tales espiritus tienen un perfecto comando del
lenguaje que el mago habla. Una persona religiosa recordard que los
apbéstoles y discipulos de Cristo, quienes después de la muerte del
Salvador, fueron llenados con el Espiritu Santo, fueron capaces de
hablar en todos los lenguajes de la tierra. Esta expresién de La
Sagrada Biblia llenos con el Espiritu Santo, claramente significa que
los apdstoles, los discipulos de Cristo, fueron, iluminados por del
Espiritu Santo, en ese momento en el mundo astral y por lo tanto
capaz de traducir el lenguaje metafdérico dentro de cualquier otro
lenguaje deseado. Esto no es milagro, porque estd en las facultades
de cada ser. Cada persona quien tiene alguna idea acerca del
hermetismo conocerd que el lenguaje metaférico es el lenguaje del
universo, y que las personas antiguas hicieron abundante uso e su
lenguaje metaférico o coésmico. Los jeroglificos de los antiguos
Egipcios son un ejemplo de este hecho. Que las palabras expresadas
por el lenguaje metafdérico tienen un fuerte efecto mégico, no puede
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ser dudado. Y no es sin propdsito que la gente del Oriente y otros
hacen mucho uso del lenguaje metafdérico, pero dentro de las
fronteras de sus paises permanece la cuna de todas las ciencias
herméticas.

Ventajas y Desventajas de la Evocacidén Magica

La mayoria de las personas que obtienen un libro de magia
evocacional son engafiladas, por varios métodos, por poner de una
vez en practica los procedimientos recomendados sin haber
alcanzado el necesario grado de desarrollo madgico. Ellos piensan
que las pocas e incompletas preparaciones recomendadas y las
instrucciones serédn suficientes. El motivo que conduce a este tipo de
operacién precipitada tiene generalmente varias causas. Para una
persona podria ser mera curiosidad, lo cual le hace preguntarse si
realmente existen otras esferas. Otra persona podria desear ver
espiritus, seres y demonios, y aun otra persona podria esperar
ponerse el mismo dentro de ciertas ventajas para operaciones
magicas. Una cuarta persona, talvez, quiera evocar seres para



conocer de ellos cierto poder y facultades, para llegar a ser famoso y
honorable, etc. Algunas personas posiblemente intentardn obtener
cierta informacién de ciertos seres o hacer dafio a personas que no

les gustan. Innumerables motivos que pueden ser considerados para
practicar la evocacidén magica podrian ser mencionados aqui. Este
capitulo ha sido escrito especialmente para esas personas, para que
tomen en sus corazones estas advertencias: Ignorancia, prevenir a
personas de peligros y desgracias como resultado de operaciones
magicas que sean llevadas a cabo sin suficiente entrenamiento y
desarrollo personal.

Si alguien sin el desarrollo y preparacidén magica apropiada se
atreve a aproximarse a la practica de la evocacidn, o puede estar
seguro de no obtener resultados en absoluto, lo cual probablemente

le causara botar toda la materia, u obtiene resultados incompletos, lo
cual puede hacerle un completo no creyente. Amargado por esto,
dird que cada cosa es ilusidén sin haber tratado de encontrar las
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causas de su fracaso dentro de su persona, y sin llegar a ser
conciente de la necesidad de profundizar dentro del conocimiento de
la ciencia m&gica si quiere tener éxito. Es muy por el contrario con
gente que, o durante su presente encarnacidén o durante una
encarnacidén previa, haya alcanzado al menos algun grado de
perfeccidn espiritual y que tenga un cierto poder de imaginaciédn.
Ellos no seran capaces de obtener perfeccidn pero talvez resultados
parciales. Estas personas son llamadas correctamente hechiceros o
necromancer desde le punto de vista hermético. Y estas son las
personas generalmente que caen en las manos de poderes invisibles,
asi podemos verlo en la historia. El mads golpeante y mejor conocido
ejemplo es la tragedia del Dr. Fausto, popularizada por Goethe.
Desisto aqui de describir la personalidad del Dr. Fausto, pero cada
mago serd capaz de explicar que pasd en ese caso.

Cada mago genuino trabaja con los seres concientemente, el es para
ellos una persona de cierta autoridad, poder y fuerza, moviéndose en
su desarrollo madgico y madurez, su actitud hacia el ser espiritual es
muy diferente de la actitud de un hechicero. La influencia del mago
en un ser es, también, muy diferente, y el peligro al cual un mago
podria ser expuesto es tan pequeflo que no se necesita que apenas

sea mencionado. El mago estd sujeto solo a unas pequefias

tentaciones por los seres, pero ya que ha alcanzado el equilibrio
magico, nada puede conducirlo fuera de su camino, ni incluso los
proyectos mas tentativos. Los seres conocen su autoridad y lo
consideran como su maestro, como la imagen de la creacidén, la

imagen de Dios, y estan muy dispuestos a servirlo sin atreverse a
pedir por alguna recompensa por sus servicios. Sin embargo, es muy
diferente para un hechicero o necromancer, porque tienen la
incapacidad para crear el necesario poder autorativo hacia los seres.



El estd siempre en peligro de perder su equilibrio al costo de su
individualidad y desarrollo magico.

Si un necromancer o hechicero tiene un relativo alto poder de
imaginacidén y es capaz parcialmente de alcanzar su conciencia,
puede pasar que, por usar nombres barbaros magicos, tenga éxito en
tener una de sus evocaciones traducidas en el lenguaje del ser y el
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ser que esta evocando escuche su voz. La préxima pregunta a tomar

en cuenta es si el ser reacciona a la evocacién e intenta hacer lo que
el hechicero quiere que haga. Si el ser se da cuenta que el hechicero
es bastante maduro y bastante desarrollado para ser capaz de ejercer
coercidén o si puede estar en oposicidn. Si un ser positivo, es
comprometido, ello lastimard al hechicero. Si el hechicero ha

evocado un ser indiferente y menos activo y si el deseo del

hechicero, fuera realizado, no lo dafiaria a el, deberia, ahora y
entonces, dar un seflal de simpatia y hacer lo que el hechicero quiera
que haga. Pero si el hechicero desea alguna cosa que lo dafiaria a el

0 a otra persona sin ser capaz para tomar la completa
responsabilidad por eso, entonces el ser no reaccionarad a la
evocacién del hechicero. Todo significado de coercidén mencionado

en varios libros para el uso de los hechiceros en orden a tener los
seres trabajando para el son ineficaces y meras frases son solo
suaves o sin efecto en absoluto en seres astrales.

Seres negativos por otro lado, prefieren reaccionar negativo y con
malas intenciones al tratar de ayudar al hechicero en sus
realizaciones. Pero un lider de demonios también conoce muy bien
gque no necesita hacer lo que el hechicero quiere, si el hechicero
desea alguna cosa que generaria para el demasiado karma o que no
podria tomar responsabilidad desde el punto de vista karmico, en tal
caso ni incluso un demonio se atreveria a realizar el deseo del
hechicero, porque este ser, incluso aungque sea negativo, depende de
La Divina Providencia. No puede, de su propia cuenta, crear
vibraciones que causarian un cadético estado en la armonia de la
esfera. Por lo tanto, es necesario apuntar una y otra vez gque un
cierto

grado de desarrollo y perfeccidén es absolutamente necesario para la
evocacién de seres de cualquier esfera y en orden a ser capaz de
colocar la conciencia de uno dentro de la zona o esfera relevante y
traducir los pensamientos de uno dentro del lenguaje metafdédrico o
lenguaje cdésmico asi que el ser lo entienda.

Con estos puntos en mente el mago se darad cuenta del verdadero
valor del libro de los encantos en el cual ha iniciado su uso
personal,

y que el libro es en realidad un libro de lenguaje del lenguaje
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cbésmico en el cual registrard todos los procedimientos de su arte de
la evocacidén mégica traducida dentro del simbdélico lenguaje dibujo.

Un necromancer o hechicero trabajando de acuerdo a los rituales

mas malos y trayendo las invocaciones mas barbaras en un orden
sistemdtico, esto es, iniciar una conversacidén con el ser relacionado,
sin mencionar la autoridad seria capaz de representar, la pérdida de
la necesaria madurez y perfeccidén mégica. Un necromancer, deberia,

en la mayoria, ponerse el mismo dentro de un estado de éxtasis
durante su operacién, lo cual no es mas que llorar dentro de la zona
en cuestién, incluso si sus citaciones son méds terrorificas y aparecen
muy promisorias.

En la mayoria de los casos el hechicero, durante su estado de éxtasis,
es una victima de las alucinaciones mas desorientadoras. En los

casos méas favorables tales invocaciones incompletas de un

hechicero deberian, muy inconciente a el, resultar en la creacidén de
un elemental o un elementario, moviéndose en la presidén extitica de
los nervios del hechicero, dependiendo de la cantidad de poder
nervioso que proyecta desde su circulo mégico dentro del tridngulo
magico. Tal elementario deberia entonces inconcientemente tomar la
forma del ser evocado; el hechicero, siendo incapaz de ver la
diferencia, consideraria al elementario como el ser evocado por el.
Tal elementario es entonces capaz de despertar ciertos deseos en su
creador y suministrar su satisfaccién. Yo he dicho bastante acerca de
esto en mi primer libro Initiation into Hernmetics.

En conexidén con esto debo apuntar que el mago debe tener una clara
idea de lo que es un contrato, como tal contrato es hecho, cuales son
sus desventajas, etc. Daré ahora méds detalles acerca de este punto.

Un hechicero o necromancer tendria éxito en realidad llamando al
lider de una cierta esfera dentro del mundo fisico por la elevacidn
extadtica de su espiritu, tal lider, si es uno negativo, siempre
trataré

de obtener bajo su influencia no solo el alma sino también el espiritu
del hechicero en orden a hacerlo completamente dependiente. El
hechicero usualmente se da cuenta en su segunda o tercera operaciédn
que no es capaz de obtener por si mismo el similar estado de éxtasis
que previamente le ayudd a tener cierta influencia en la esfera
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relacionada. Esta es la razén del sentimiento de malestar dentro de
€1, lo que generalmente le causa literalmente agarrarse a una idea de
mantener al ser apareciéndose en orden a tener su deseo realizado.

El lider ahora aparece al hechicero sin reaccionar en absoluto si el
no estuviera seguro que el alma y el espiritu fueran bastante

maduros para el, y que por lo tanto paga para tratar de obtener
ambos. El lider ve los diversos desarrollos karmicos de lo que el



hechicero puede haber experimentado ya y durante lo cual ha

alcanzado cierto grado de madurez e inteligencia, y estéd por lo tanto,
cierto que el hechicero le rendird buenos servicios después de su
muerte. El1 ser conoce todo acerca de esto ya que es su propia esfera,
mientras observa al hechicero haciendo su operacidén. Si ello parece
bastante ventajoso, un lider, generalmente uno negativo, le aparecera
al hechicero, y tratard de obtener al hechicero para el mismo a
cualquier costo. Dependiendo del caréacter del hechicero, el ser
aplicard los métodos més variables, conociendo bien los puntos més
vulnerables donde el puede doblegar al hechicero. Si, por ejemplo,

el hechicero es de todos modos temeroso, el ser tratard de asustarlo
en orden a hacerlo obedecer. Si, sin embargo, el hechicero es algo
como conciente de sus facultades espirituales y psiquicas, el ser
tratard de ganarlo con todo tipo de promesas, por ejemplo, con la
promesa que hard cualquier cosa, etc. Pero al mismo tiempo

apuntard que tales cosas no son posibles sin un mutuo acuerdo y
apuntard las ventajas de tal contrato. Es entonces que el hechicero
resiste la tentacidén del ser y se opone a ello. Una pelea dentro de la
propia conciencia del mago comenzard y se desarrollard una terrible
pelea, para la conciencia del hombre es la méds sutil forma de La
Divina Providencia. Si, sin embargo, el hechicero no estd dispuesto

a escuchar las divinas advertencias, esto es seguir su conciencia,
sino que la suprime a pesar de su repetida aparicidn, entonces el
llega a ser una victima por hacer un contrato con el. Este tema
ciertamente les interesard a todos. Por lo tanto examinaré esto mas
cercanamente desde el angulo hermético. Porqué un ser espiritual
quiere obtener la posesidén del alma y el espiritu de un hechicero?
Hay varias razones para esto. Primeramente, no hay seres, al menos
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de todos los seres negativos, que hardn cualquier cosa para el
hechicero sin la esperanza de obtener una recompensa relevante. EI
hechicero estd forzado por contrato para dejar la zona —-tierra

después que ha desechado su cuerpo fisico. Este es tomado por el
demonio, como las leyendas lo dicen, y debe viajar a la esfera del

ser con el que ha hecho contrato en orden a servir ahi como

sirviente. El1 lider, con quien el contrato ha sido hecho, generalmente
emplea al hechicero muerto como un mensajero en la esfera mental,
astral o fisica de la zona tierra donde tiene que efectuar comisiones
para su maestro, correspondiendo a las esferas negativas de esos
seres. Tales lideres gustan de obtener conexidédn con un hechicero
porque este Gltimo ha sido creado a la imagen de Dios por lo tanto
tiene los cuatro polos y consecuentemente varias posibilidades més

que el ser en si mismo. En la mayoria de los casos el sirviente del
lider, en este caso el ser humano, es hecho un spiritus familiaris o
factotum y puesto a disposicidén de otros hechiceros similares. En la
funcién de spiritus familiaris al hechicero entonces es dado todo el
poder que el lider posee, ya que desde ese momento estd delegado

por el ser. La transferencia del poder sobre el hechicero es efectuada



o por un Ankhur desde el lider o el demonio principal o por
influenciarlo con la zona poder asi que puede o traer los efectos
ordenados por el mismo y asegurar los resultados obtenidos, o el es
proveido con otros sirvientes para ayudarlo a lograr sus comisiones.
Pero, si tales sirvientes son habitantes de la zona y, como tales,
meros subordinados de su maestro, o si ellos son realmente victimas
como las descritas arriba, es dificil determinar, porque tales seres
no

les estd permitido decir nada acerca de ellos mismos. Es posible que
una etapa no querida en la memoria o conciencia de tales espiritus
haya sido eliminada, o por un encanto magico u otras practicas. Y

asi el hechicero, a pesar de sus cualidades que tienen una relacién

de su naturaleza de cuatro polos, llega a ser dependiente del lider de
la esfera, esto es el maestro de la esfera, y que le prohibe liberarse
el

mismo de las ataduras con el lider y vivir su propia vida. El llega a
ser un mero instrumento del lider y debe hacer cada cosa que este
ultimo quiera.
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Después de haber sellado el contrato o pacto el hechicero no puede
hacer ninglin trabajo por semanas o meses. Durante este tiempo es
ensefiado por su lider en varias practicas y es iniciado en el uso de
los poderes. El1 sello de tal pacto es en realidad no muy diferente del
que es descrito en los grimorios de los libros magicos. Hay, sin
embargo, una pequefla diferencia dificilmente conocida por

cualquiera: el pacto en si mismo no es compilado por el ser
espiritual, sino que es, en efecto, dibujado y escrito por el
hechicero,

como el libro de los encantos. El texto del pacto es escrito en tinta
ordinaria. Tinta especial, sin embargo, puede usarse para este
propdsito, dependiendo de los rituales aplicados, pero esto no es

muy importante. El contrato claramente establece que servicios

tienen que ser otorgados por el ser, cuales deseos se lograran, que
posibilidades son dadas al hechicero en este pacto, incluyendo otras
condiciones que deben ser logradas por el ser en nombre del
hechicero. En otra pagina del contrato estan las obligaciones las que,
por otro lado, el hechicero debe llevar a cabo para el ser y que, por
otra parte, las 6rdenes del ser que debe llevar a cabo. Mas alléd se
establece en que manera el lider puede ser llamado y si apareceré
visible o invisiblemente; como serviréa, disposicidédn para el
hechicero, como serad tratado, etc. El punto mds importante es el
periodo de duracidén del contrato y que después de la expiracidn de

la fecha del contrato el hechicero es obligado a viajar a la esfera
del

demonio. También la manera de cdémo el hechicero morird en el

mundo fisico y como se cambiard dentro de la esfera del lider es
arreglada en el contrato. Todos los puntos y condiciones son



acordados por ambas partes y el ser usualmente firma el contrato

con su propio sello, usando la mano del hechicero como un médium

y el mutuo acuerdo es confirmado. Es también muy posible que el

ser pregunte por, o insista en, gque la firma del hechicero sea con su
sangre. Pero los contratos han sido hechos, y aun se siguen

haciendo, sin tal condicidédn. Usualmente el contrato es escrito en
duplicado; una copia queda en las manos del hechicero, y la otra es
para el ser. Queda establecido en el libro que el ser toma las dos
copias, pero esto es raramente efectuado y solo pasa solo con cierta
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categoria de seres. Generalmente la segunda copia es archivada

junto con la del hechicero y quemada. La quema del contrato en
realidad significa gque las ideas y puntos del contrato son
transmitidas a la zona relevante. En esto, o en manera similar puede
haber pequefias diferencias gue no son esenciales en absoluto, los
pactos son firmados, especialmente los pactos con seres negativos.
Tal pacto no puede ser gquebrado por el hechicero ni por el ser y debe
ser adherido inconcientemente. A menudo pasa que la victima no

conoce que ha hecho con tal horrible contrato y viene a la esfera
respectiva sin conocer que el tiene que pagar las obligaciones que el
ser le ha encomendado en la tierra. Si, sin embargo, la conciencia
comienza a trabajar en la mente de un hechicero antes que el

contrato expire, y si, en consecuencia, el hechicero trata de
liberarse

por cualquier motivo, entonces el ser tratard de hacer cualgquier cosa
para daflar y destruir al hechicero. Varias pruebas del pasado son
pruebas irrefutables de esto y hechiceros que se sintieron muy
preocupados por su firma de tal contrato y que por lo tanto tratan por
todos los medios y maneras de liberarse ellos mismos han tenido que
compensar fuertemente por su violacidén del contrato y la instigaciédn
del ser relacionado. Varios hechiceros de tiempos antiguos no fueron
capaces de evadir la pira funeraria solo porque la idea y chispa
divina ganaron dentro de ellos y los hicieron preferir la muerte en
cambio de quedar en contacto con un demonio hasta la expiracién

del contrato. Pero hechiceros que estrictamente adhieren a los puntos
del contrato y logran cada obligacidén hasta que el periodo expire
siempre queda bajo la proteccién de los poderes oscuros y no hay
poder en el mundo que los podria dafiar. Aquellos que no adhirieron

al contrato y arrepentidos de su error fueron severamente

perseguidos por los seres, estos ultimos siempre encuentran la

manera de dafiar a sus protegidos. El tipo de contrato descrito arriba
puede ser considerado como el tipo comln, el hechicero trata de
obtener el contacto con el ser por medio de la evocacién mégica y
mantiene su conexidén con el ser o directamente o por medio de
espiritus familiaris sirviendo al ser.

El lector ahora puede preguntarse si tal hechicero estd condenado a
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ser un sirviente del ser o lider por siempre. La respuesta a tal

pregunta presenta no dificultades para un mago quien es igualmente
conocido en todas las esferas. Tan pronto como el hechicero ha
reembolsado al ser en medida completa por sus obligaciones en la
tierra- esto puede tomar, en nuestro tiempo cronoldgico, varios
cientos de afios, ya que el tiempo y el espacio estan ausentes en las
esferas-la conciencia del hechicero comenzard a trabajar en el, mas y
mas y su natural cuatro polo lo hard sentir poco a poco libre del
vinculo. Cuando el hechicero ha pagado cada peso de su deuda,
nuevamente puede hacer lo que el quiera. Pero si, en este punto, el
aun ahoga su conciencia, sin voluntad para seguir esto, quedard en la
esfera de su lider y, eventualmente, perderd su tetra-polaridad y se
identificard el mismo con el plano en el cual vive tomando la
vibracidén de ese plano por siempre. De esta manera se condenard el
mismo. E1 hechicero que cesa de ser un ser humano, a imagen de

Dios, y llega a ser un ente de esta esfera, el se convierte en un
demonio. Esto es ciertamente el estado méds regresivo de un ser

humano que se puede obtener y puede ser llamado condenacién

desde el punto de vista de la religidén, o un verdadero pecado en
contra del Espiritu Santo.

Esto seria el procedimiento completo para la firma de un contrato
entre un hechicero y un ser de otra zona. El hechicero siguiendo la
voz de su conciencia serd capaz de dejar la zona del lider y encontrar
un nuevo hogar en la zona-tierra. Aqui el puede nuevamente vivir

como un ser de cuatro-polos y renovar su desarrollo espiritual. Si, en
este caso, es necesario para el regresar dentro de nuestro mundo
fisico, su re-nacimiento serd garantizado sin ninguna dificultad
porque en el mundo fisico es lejos méas fécil llegar a ser purificado y
trabajar en su desarrollo magico como los otros seres.

Un hechicero reencarnado es capaz entonces de adquirir, en nuestro
mundo, gran poder magico, ya que el tiene la experiencia de trabajar
con poderes negativos. Tales hechiceros re-encarnados son 1los

nacidos magos, porque ellos poseen facultades mégicas no nacidas y

no necesitan acumular mucho conocimiento para experimentar un
entrenamiento especial en magia. No puede ser negado, sin embargo
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que ello podria pasar nuevamente y que tales personas son

sobrepasadas por la tentacidn para usar mal estos poderes y que el



mismo lider de los espiritus puede aproximadrsele nuevamente,
posiblemente bajo distintas méascaras, para reganar su antigua
victima con la misma intencién de llevarlo nuevamente a su esfera
después de su muerte fisica. Tales hechiceros, sin embargo, tienen
una voluntad mucho més libre en esta tierra y pueden por lo tanto
resistir tales tentaciones mucho mejor. Su conciencia, también,
trabajard mucho mejor y lo advertird mas fuertemente que la
conciencia de un ser humano sin su experiencia personal. Asi rara
vez pasa que un hechicero cae por segunda vez. Generalmente es
purificado por esta experiencia que tuvo a través del verdadero paso
de la magia y es menos inclinado a tomar contacto con demonios o
espiritus negativos.

Esto establece los hechos verdaderos que pueden ser advertidos a los
verdaderos buscadores de la verdad personas que no siguen los

pasos de la brujeria, uno puede ver de lo que ha sido dicho arriba
que tal paso es una gran regresidén en la evolucidn espiritual y
desarrollo de un ser humano. Que todo lo que he dicho no es una
fantdstica historia sino un lamentable, hecho verdadero gque puede
ser chequeado por cualquier mago verdadero. Un hechicero reencarnado
procediendo a través del correcto paso de la iniciacidn

estd expuesto a un gran numero de tentaciones més que el promedio

de las personas que estd iniciando su desarrollo espiritual desde el
comienzo. Los planes que antes tratan de vincularlo una y otra vez
de las maneras mas refinadas para obtener de nuevo su victima bajo
control.

En este trabajo no intento nombrar a nadie de los tiempos antiguos o
modernos quienes han firmado contrato con seres, sino el caso
generalmente conocido por el publico, como el Dr. Fausto y Urban
Grandier, hay otros numerosos de los cuales el publico nunca ha
escuchado.

Existe otra manera de firmar contratos, conocido solo por unos

pocos iniciados. Esto es una advertencia para todos aquellos que
tratan de tener contacto con varios tipos de seres. Este pacto no es
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manejado directamente, sino que con ayuda de un cuerpo humano ya
existiendo. Cual de las dos maneras para firmar contrato es la més
ventajosa depende del punto de vista del mago. El sistema menos
conocido puede ser el preferido por personas muertas tan bien como
otros seres de la zona tierra incluso por seres de las zonas mas
altas.

El obtener contacto con el ser humano requiere el control de los
elementos del ser humano, la luz- y el principio Akasha y la
inteligencia més alta y la madurez mégica en el lado del ser
espiritual con el cual quiere entrar en contacto y hacer un contrato
con el ser humano. Desde el punto de vista hermético este contrato
es muy posible y es practicado por un numero de hechiceros sin
diferenciarse del promedio de personas por parecer extrafio o no



natural. Solo un clarividente bien entrenado y los ojos de un
genuino mago son capaces de distinguir tal pacto. El hechicero es
generalmente invitado a tal contrato por un ser y no es rara vez
ofrecido como un pacto de seres de los elementos, los cuales viven
préximo a la tierra.

Si todas las condiciones son logradas el hacer este contrato no
presenta dificultades. El método descansa en el siguiente
procedimiento: El1 ser busca por un cuerpo fisico que esté en el
mundo material en el momento de su muerte. Un cuerpo saludable

es preferido en este caso, un cuerpo que muere por pequefias causas,
como por ejemplo un accidente. También personas gque mueren

como consecuencias de una inflamacién de los pulmones, de
encefalitis, falla del corazdn, etc. pueden servir a este propdsito.
Por

otro lado, no son bienvenidos cuerpos que hayan sido destruidos por
tuberculosis u otras enfermedades infecciosas de 6rganos vitales y
que la destruccién de tales dérganos haya sido la causante de la
muerte fisica de la persona. La restauracidén de la armonia en un
cuerpo destruido por tales enfermedades tomaria mucho esfuerzo.

En el momento de unir el corddén entre el cuerpo, alma y espiritu
desgarrado y la matriz -vida es interrumpida, el ser mantiene el
cuerpo humano y es capaz de construir un nuevo corddn entre ellos

y el cuerpo humano por hacer lo que describi en Initiation into
Hermetics, lo que es usar el fluido luz. Es muy claro que el ser-antes
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de unirlos con el cuerpo fisico- debe formar su cuerpo astral de
acuerdo a la forma y tamafio del cuerpo humano relacionado, usando
para este propdsito la materia de los elementos, en orden a obtener
una armoniosa unidad de los dos cordones de vida: la matriz mental
y la astral.

El ser gquien ha tomado posesidén de un cuerpo humano en la forma
descrita llega a ser un ente humano en un cuerpo prestado. Los
parientes y espectadores se forman la opinidén que el moribundo
después de haber estado en agonia ha revivido como un milagro y
finalmente se ha recuperado de la enfermedad. Esto es como los
parientes y aquellas personas, quienes no son capaces de observar
por clarividencia de dejar el cuerpo astral desde el cuerpo fisico,
mirar el evento. Ya que el ser posee un milagroso grado de
adaptabilidad y mantiene todas las facultades y poderes del mundo
astral y ya gue conoce cada cosa, contintia jugando el rol de la
persona que murid, pero tratard de desaparecer de los alrededores de
los pariente de la persona muerta y obtener el contacto con el
hechicero sin atraer la atencidén. El ser mantiene todas sus
capacidades de su esfera formadas en el nuevo cuerpo y pone ello a
la disposicidén del hechicero. Con la excepcidén de un verdadero
mago nadie nunca encontrard el verdadero hecho y nadie encontrara
ninguna sospecha en dos amigos o en un enamorado O enamorada



juntandose uno con otro, y las personas alrededor de los dos nunca
encontrardn nada acerca de las verdaderas relaciones de los dos. Los
servicios que el ser puede otorgar al hechicero durante su existencia
fisica son exactamente las mismas como si el hechicero haya

obtenido contacto con otro ser de esa esfera. Si el hechicero quiere
hacer que su trabajo influya en el mundo mental o astral via estos
seres, entonces este Ultimo se pone en estado de trance y asi puede
lograr los deseos del hechicero.

La cuestidén del contacto carnal es generalmente discutida en el
momento de la primera citacidén o encuentro con el hechicero y este
ultimo es bien informado acerca de todo el procedimiento. Que el
hechicero nunca debe decir una palabra a nadie acerca de la materia
es demasiado claro, por el contrario el tendria que pagar con su vida
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por este hecho.

Hechiceros ha menudo han instigado a sirenas a obtener el cuerpo de
bellas mujeres de este mundo en la forma arriba mencionada en

orden a obtener contactos carnales con esas ondinas, e incluso se han
casado con tales seres. No habria, entonces diferencia entre una
mujer normal y una ondina encarnada, porque esta Ultima, en su
cuerpo carnal, estd sujeta a las mismas leyes como todo otro ser
humano. Manteniendo, sin embargo, las facultades y poderes del
elemento agua y hace uso de ellos en su humana encarnacién. La
ondina encarnada también podria tener hijos. Pero el hecho méas
trédgico acerca de esta materia es que ella quiere al hechicero sea
absolutamente leal ya que ella mantiene el contacto entre su propio
cuerpo fisico y el cuerpo fisico del hechicero. Si el hechicero quiere
tener relaciones sexuales con otra mujer el estd en peligro de tener
gue compensar esto con su vida. En tal caso la ondina tampoco es
capaz de quedar en el mundo fisico y no es capaz de tener

contactos més alla. Pronto después de la muerte del hechicero quien
ha llegado a ser su amante o marido también muere. Después de su
muerte tal ondina no viaja a la zona-tierra como cualquier otro ser
humano, sino que tiene que regresar al elemento agua y nuevamente
vive ahi como una ondina.

Si un mago con un alto grado de perfeccidén y relacidn con Dios trae
tal procedimiento por su poder creativo y es capaz de construirlo,
con la ondina, el mismo tipo de armonia de los elementos como lo
posee cualgquier ser humano. El seria capaz para crear Uun nuevo Ser
humano cuyo espiritu seria tan inmortal como el espiritu de
cualquier otra criatura humana. Sin embargo, un verdadero mago

nunca asume tales operaciones sin tener suficientes razones. Solo
menciono esto aqui, porque yo quiero mostrar que tales cosas
descansan dentro de las facultades del mago. El no iniciado puede
creer que esto es un increible cuento de hadas, pero, desde el punto
de vista hermético, tales cosas son muy posibles y pueden ser
facilmente realizadas. El mago verdadero no tendrd ninguna duda de



esas posibilidades.
Aparte del espiritismo existe otro tipo de evocaciones de espiritus
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llamado necromancia. La diferencia entre un hechicero y un
necromancer es lo siguiente: el hechicero usualmente trata de

obtener contacto con los seres méds altos de la zona-tierra, con los
lideres de los elementos o con los lideres de las otras zonas; el
necromancer, por otro lado, meramente practica la evocacidn de las
personas muertas. El método de la necromancia es muy simple y un

mago quien no ha alcanzado aun la perfeccidén es capaz de aplicar

este método con mas éxito que un hechicero practicando

evocaciones. Un necromancer encara el mismo tipo de peligros

como el hechicero ya que una persona muerta también puede tomar
completa posesidén del necromancer y hacerlo completamente
dependiente. Si un necromancer llega a ser asi dependiente en un ser
astral que el no puede hacer cualquier cosa sin el consejo y ayuda
del ser, entonces nosotros también podemos conversar de un tipo de
pacto en este caso, aunque este tipo de contrato puede no tener las
mismas consecuencias tragicas como el pacto considerado antes.

El mago es capaz de llamar a cualgquier ser desde el mundo astral

sin ningun peligro, sin llegar a ser dependiente de ello y sin llegar
a

ser victima de la necromancia. El necromancer es una persona con

bajo desarrollo magico y espiritual, cuyo principal objetivo es entrar
en contacto con seres astrales de la zona-tierra, preferiblemente con
persona muertas. El necromancer en la mayoria de los casos trataré

de hacer uso de un ser de la esfera astral, esto es, que requerira de
un ser, ciertas obligaciones magicas en el plano fisico, astral o
mental o meramente satisfard su curiosidad. Para este propdsito el
necromancer elegird un ser humano después de su muerte fisica,

quien durante su vida en la tierra trabajdé con algunos de las ciencias
secretas y quien posiblemente ha alcanzado un cierto grado de
perfeccidn en eso. Si tal persona llega a ser un verdadero mago

quien ha seguido el verdadero paso de la iniciacidén y ha aprendido
todas sus leyes aqui en la tierra, habiendo adquirido asi un cierto
grado de perfeccidédn quien ennoblecid su mente con propdsitos
positivos y controldé los poderes negativos, el, si piensa que es
beneficioso, se aparecerd al necromancer y apuntard las ventajas y
desventajas de sus proyectos e intenciones. Un mago verdadero, sin
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embargo, nunca mantendrd una verdadera conexidn con un



necromancer, ni tratard de influir al necromancer de tal manera que
llegue a ser dependiente de el. El siempre estarad preparado para
advertir al necromancer y darle permiso para llamarlo en caso de
emergencia. Ademés, le dard buenos consejos al necromancer y 1o
iniciard dentro de las leyes de la esfera astral, pero nunca estaré
preparado para servir al necromancer, o hacer lo que el quiera, o
lograr sus deseos materiales. Solo magos malos con poca

experiencia y afectados por poderes negativos o solo hechiceria
tratardn de mantener contacto con un necromancer o asistirlo para
realizar sus deseos y satisfacer su curiosidad. Si el necromancer
llega a la esfera y bajo el control de tal ser, el adquirird el mismo
tipo de vibracidébn que ese ser tiene en la zona-tierra y asi llega ser
un

socio-sufriente. El ser astral entonces impedird al necromancer de
hacer algin progreso en su desarrollo espiritual y magico y vera que
nunca es iluminado o bendecido con un avance personal. El ser
entonces estard lleno de placer malicioso porque ha tenido éxito en
ponerle problemas al ser humano en la tierra. El recuerda sus

propios dias en la tierra, sus problemas y dificultades ahi, las
tentaciones gque no pudo resistir, los poderes que usdé mal y la
pérdida de opciones para su propia iniciacién y también tratara de
esconder al necromancer su desarrollo. El peligro que se le presenta
al necromancer en tal caso necesita ser analizado. Mencionaré, sin
embargo, el hecho que el necromancer puede ser facilmente

vampirizado por el ser y que este tratard de realizar en el mundo
astral sus propios planes egocéntricos con ayuda de los poderes
vampirizados del necromancer.

Por lo tanto cada estudiante es advertido de no tomar tales contactos
y no hacerse el mismo dependiente de cualquier ser. La manera en

la cual un necromancer llama a un ser desde el plano astral descansa
en dos métodos. Un método es espiritista: al ser se le pide revelarse
por medio de un médium; esto es por escritura mediumnistica o por
médium puesto en estado de trance. Este método requiere gran
perseverancia hasta gque el ser es capaz de tomar un contacto directo
y aparece ante el necromancer. El otro método es la evocacidén: el
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necromancer toma contacto con el ser con ayuda de una foto de la
encarnacién previa de un espiritu o por animar tal pintura hasta que
el ser pasa a ser como un elementario, tomando su forma previa. Un
necromancer generalmente no tiene éxito de una vez, pero si trabaja
constantemente podria, de acuerdo, a su madurez, desarrollo,
podervoluntad

e imaginacién, forzar al ser aparecer visiblemente.

Un necromancer dificilmente puede diferenciar si, en tal caso, su
poder de imaginacidén juega el rol principal, o si el ha creado un
elementario, o si la visible conexidn con el ser ha tomado lugar de



hecho.

Pero un necromancer estrecho de mente no le importa a gquien ha
traido con la conexién o que en realidad a causado su efecto
deseado, si ello ha sido por la imaginacidén (fantasia), o si repetidas
presiones de sus nervios ha creado un elementario o si el ser
evocado realmente ha aparecido desde el mundo astral.

El necromancer tendria predileccidn por poderes negativos, su
evocacién y sus esfuerzos para causar una proyeccidn en el mundo
astral posiblemente serdn pronto respondidos por los llamados

magos negros quienes trataran de entrar contacto con ese
necromancer. Todos lo apetitos del necromancer por instrucciones,
practicas, satisfaccidén de su curiosidad, logro de sus deseos, seran
entonces apagados por ese ser.

El necromancer es responsable por todo lo que pase y cargara asi el
Karma a su cuenta, especialmente si quiere ver sus deseos
realizados, deseos gque no puede justificar de ninguna manera. Ese es
el fin de un necromancer que no puede ser otro que la tréagica
necesidad de ser presionado. Los necromancers generalmente

mueren de muerte no natural o repentinamente de una enfermedad
incurable. Menciono el hecho que es también posible una relacién
pasiva con los seres del plano astral y con los seres de las zonas més
altas. Esta relacién pasiva, sin embargo, no es efectiva y no da un
gran resultado madgico como la practica de la evocacién. También en
este caso, un inesperado pacto podria ser el final esperado, y la
persona tomando la conexidén por la relacidén pasiva es incluso méas
mala que el hechicero o necromancer, ya que no tiene control sobre
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el ser con el cual ha hecho la conexidén, o sobre los efectos causados
por el.

Hay dos tipos principales de esta relacidn pasiva: la primera es
espiritista; el espiritista es en si mismo el médium para el contacto
Yy

la relacidén con el ser, o por medio de la clarividencia,
clariaudiencia,

escritura automéatica, etc.; la segunda posibilidad para la relacién
pasiva es que un hipnotizador o un mesmerista toma la conexidn

con el ser por medio de un médium sondmbulo y mantiene el

contacto continuamente, para satisfaccidén de su curiosidad o para
ciertas tareas en los mundos mental, astral o fisico. Si el
hipnotizador o espiritista no tiene ninguin entrenamiento magico y si,
por lo tanto, no tiene el necesario grado de desarrollo y madurez
magico, la salud del mago es comprometida en ambos casos. Varios
médiums y espiritistas quienes han estado en constante contacto con
un ser y han a menudo hecho uso de el, llegan a ser dependientes
finalmente de este ser- lo cual resulta en un pacto indirecto-
habiendo tenido que pagar por ello con severas enfermedades del



cuerpo mental, astral y fisico. Varios asilos para lundticos podrian
ser testigos de tan deplorables casos.

Todo lo he dicho arriba se aplica especialmente al trabajo de
hechiceros y necromancers con poderes negativos y el peligro
comprometido.

En conexidén con esto me gustaria apuntar que el mago genuino,

quien tiene que ir a lo largo del desarrollo del paso de la verdad
trata

de entrar en contacto con los seres positivos sin consideracidédn de su
rango o zona, no llegaria a ser dependiente incluso de seres o
inteligencias buenos. El puede, si gusta, entrar en contacto con
buenos seres cada vez que el quiera, pero no deberia compartir con
ningin ser incluso si es especialmente atraido por este, porque si lo
hace, un pacto puede ser el resultado, igual que con los seres
negativos, aunque el peligro para un verdadero mago operando con
seres positivos nunca podria ser asi tan grande y asi tan tragico.
También existen métodos e instrucciones para hacer contratos con
genii de cualquier zona, quienes debido a tales contratos, pueden
aconsejar y asistir al mago en todo aspecto. Por supuesto un genuino
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mago, durante el curso de su desarrollo, tratard de entrar en contacto
con buenos seres, ya que esto sin duda es necesario, pero no debe
hacerse dependiente de ninglin ser, no importa si es &ngel o una
inteligencia superior. Por llegar a ser dependiente de un buen ser, un
mago tomaria, como un hechicero, las vibraciones de la esfera desde

la que el buen ser ha venido y, de a poco, lo influiria fuertemente
con su vibracidén que finalmente tomaria la completa naturaleza de

ese ser. Tales seres, sin embargo, por supuesto no estédn interesados
en realizar un contrato.

Hay también métodos para la conclusidén del mismo tipo de contrato

0 pacto entre un mago y una inteligencia positiva superior. Si este
contrato concluye, el mago puede estar seguro que el ser 1o

protegerd en cualquier aspecto; que lo ayudara, le advertird y haréa
cada cosa de buen servicio para el; pero después de la muerte del

mago el ser automédticamente lo llevard a su propia esfera. En esa

zona el mago no tendrd que servir al angel guardian por la fuerza,
sino libremente. Ya que tal mago estd en constante conexidén con

buenos seres llegard a ser parte del plano y perderad cualquier interés
en escalar mas alto o en viajar a otra zona. El estard contento con su
vida y su alza evolutiva es temporalmente interrumpida.

Si un mago es enviado por La Divina Providencia a la zona tierra o
dentro de nuestro mundo fisico para lograr cierta tarea como un ser
humano, comienza a afiorar por una esfera arriba de el. Deberia un
mago, después de haber sido aliado de un genio en una cierta zona,

ser encarnado en nuestro mundo fisico, entonces tal alianza formada
llega a ser obvia para la capacidades especiales del mago en el



campo de la ciencia hermética o en otro campo de la cultura tal

como el arte, literatura, etc. Esto muestra que el procedimiento es el
mismo, no importa si es un ser positivo o negativo y un mago

genuino nunca serd estorbado en su desarrollo por cualquier pacto

con un genio o angel, sino que avanzard en su desarrollo sin
impedimento. Por un igual afecto por todos los seres el mago

siempre quedaréd conciente de su deseo de llegar a ser un perfecto
humano, creado como la verdadera imagen de Dios, y la verdadera
divinidad serd reflejada en el. El no es influenciado por ninguna
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esfera, por lo tanto puede alcanzar la verdadera perfeccidén, siempre
que no haya un elemento prevaleciendo en el y que ha sido capaz de
desarrollar el absoluto equilibrio de todas las fuerzas y poderes y
mantener el standard de su desarrollo en el futuro.

En las esferas mas altas estd el lugar donde es decidido si un mago
estd dispuesto para alcanzar la perfeccidén mads alta posible o como
llegar a ser un santo. Un mago deseoso del grado mas alto de
perfeccidn puede llegar a ser el sefior mads alto y mds grande de la
creacidén, para el simboliza completamente la verdad y la imagen
completa de Dios en todo sus aspectos. Un santo, sin embargo,

queda bajo solo un aspecto y alcanza la perfeccidén dentro de ello. EL
llega a ser una parte de ese aspecto, y finalmente, cuando ha
alcanzado la perfeccidén en ese aspecto pierde su individualidad. E1
grado mas alto de perfeccidén que el hombre es capaz de alcanzar es
ese de llegar a ser un verdadero soberano, un verdadero mago, asi
actualmente representa la verdad y la completa imagen de Dios, a
través del cual nunca pierde o es forzado a entregar su
individualidad.

Por el conocimiento de la jerarquia de los seres, O sus zonas, sus
causas y efectos, el mago verdadero es capaz de mandar sobre
cualquier ser de creacién, no importa si bueno o malo, como eso es
en realidad su verdadera comisidén. Gobernar sobre los seres
espirituales no necesariamente significa gobernar por la fuerza, para
los seres, buenos o malos, siempre estaran preparados para servir al
mago, para completar su voluntad y lograr cualquiera de sus deseos
sin preguntar por ninguna de retorno. Los lideres de las zonas gustan
de servir al mago, y si el mago lo desea ellos pondran incluso a su
disposicidén los seres sirvientes de ellos, y le suministraran el
necesario ankhur sin atreverse a pedirle al mago concretar un
contrato con la zona relevante. El mago genuino de un noble

caradcter no hard diferencia entre un ser positivo o negativo, porque
La Divina Providencia no ha creado ninguna cosa sucia. El estd muy
conciente del hecho que los demonios son tan necesarios como los
angeles, para esta contradiccién una diferenciacidédn jerdrquica no
seria posible. Su respeto por un ser, si positivo o negativo,
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dependeréd del rango del ser. Tomard en si mismo el paso dorado del
camino del medio, el paso de la verdadera perfeccidn.

Los Espiritus Familiaris o los Espiritus Sirvientes

La mayoria de los grimorios y otros libros que consideran la
evocacién mégica a menudo conversan de espiritus serviciales, los
llamados espiritus familiares. De acuerdo a esos libros los espiritus
serviciales son puestos a la personal disposicién del mago por altos
seres, especialmente por los principales de los demonios con la idea
que el mago no necesita molestarse personalmente con los

principales de los demonios, esto es sus maestros, en cada ocasién
por cada asunto trivial. El libro més alld establece que tales
espiritus

serviciales son derivados al mago, o, como es mas probable, al
hechicero por el lider o principal de los demonios con quienes ha
concluido el contrato. Por medio de un ankhur el espiritu servicial
estd provisto por su lider con el mismo tipo de fuerza, poder y
facultad, etc. que las que posee el lider. Al mago no le importa por
quien el efecto que quiere es causado; si es por el lider en si mismo

o por cualquier otro espiritu sirviente de este. Una cosa, sin
embargo, es importante: la responsabilidad Karmica descansa

siempre sobre el mago, o con el hechicero. Como ya mencioné en el
capitulo relacionado con varios tipos de contratos, el mago debe,
después que el contrato ha expirado en el mundo fisico, seguir al
demonio principal dentro de su esfera y ahi pagar completamente el
trabajo hecho para el. Su retribucidn, por supuesto, no es una
retribucidén material, sino una retribucidn espiritual.

Desde el punto de vista hermético, el espiritu servicial no debe ser
tomado por los espiritus familiares del pueblo primitivo de la
antigiiedad. Esos espiritus familiares fueron, en la mayoria de los
casos, la muerte de una tribu, sus ancestros y pre ancestros, héroes,
etc. con quienes ese tipo de necromancia fue practicada en forma
similar del tipo més primitivo de adoracidédn fetichista por mantener
un permanente contacto con esos muertos. Ese tipo de necromancia
puede ser comparado con el espiritismo de nuestros dias. Ya que
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cada iniciado conoce acerca de esas practicas, operaciones de cultos,
etc. necesarias para obtener contacto con un ancestro, con un espiritu
familiar, yo desistiré de escribir nuevamente acerca de esta materia.
No solo tiene cada una familia su familia o su casa de fantasma;
habria también numerosas tribus teniendo su propio genio, como

ello es conocido en la historia. El verdadero mago es capaz de ver la



diferencia, desde el punto de vista hermético, entre un actual
espiritu

familiaris y una familia o espiritu ancestral.

La actitud de un genuino mago va hacia tener contacto con un lider,
i.e., un alto ser, una inteligencia alta, es muy diferente a un
hechicero o mago negro. Los ultimos quieren obtener seres bajo su
poder sin ninglin esfuerzo especial y sin la preparacidédn adecuada
para operaciones y desarrollo magico, en orden a realizar que esos
seres lo sirvan y ayuden a realizar todos sus deseos.
Desafortunadamente, un hechicero es muy probable gue no sea
conciente de lo que estd haciendo asi el estd debitando su Karma, y
lo estd haciendo con costo a su evolucidn, y sobre todo, al costo de
su desarrollo magico. Seres sirviendo a un hechicero nunca trabajan
sin recompensa. Desde el punto de vista material tales servicios
pueden ser solo considerados como préstamo. En realidad, el
hechicero llega a ser un esclavo del ser relevante, pero después que
su contrato ha expirado, el hechicero debe, como ya apunté antes,
pagar todas las cosas. El ser estd completamente conciente de este
hecho, y su devocidén hacia el mago, que es asegurarle que ellos
estédn dispuestos a servirlo y lograrle cualquier deseo, solo engafia
un hechicero a la errdnea opinidn que ha llegado ser maestro sobre
los seres. Sus deseos, sus reclamos hacia esos seres incrementados
durante el curso de la alianza, eventualmente el hechicero se
convierte en un glotén. Solo brevemente antes de la fecha expiracién
del contrato, el hechicero se da cuenta de lo que ha hecho y de las
responsabilidades Karmicas que ha puesto en sus hombros. Pero en
este punto es usualmente muy tarde, y todo consejo e instruccién
para sacarse las obligaciones de tal contrato es, desde el punto de
vista hermético, inttiles e impracticables y a los ojos del verdadero
mago-totalmente ridiculo. Efectos negativos que han sido puestos en

112

movimiento, no importa en que manera, deben, debido a la leyes de
causa y efecto, ser aclarados y ajustados. Uno podria oponer que La
Divina Providencia, en su aspecto de amor y caridad, pudiera en
algunos casos, hacer una excepcidn. Sin embargo, el verdadero

mago sabe que causa son seguidas del efecto relevante, ademds La
Ley del Karma, la ley de represalias, las leyes que regulan todo el
universo, no serian verdaderas, esto seria una ilusidén. Esto no es
asi,

sino que, por el contrario, cada cosa toma su debido lugar por las
leyes méds genuinas con una admirable precisién y no necesitan ser
dudadas aqui. El amor divino y la caridad con todos sus otros
aspectos tales como la benevolencia etc. trabajan en este punto
donde el hombre se da cuenta que el mismo es la causa de la
desgracia que ha caido sobre el, y este conocimiento le permite
llevar su carga mas facilmente. Desde el correcto punto de vista
universal de La Providencia, en su aspecto de amor, benevolencia,



etc., no puede intervenir mas alla. Cada mago experimentado,
conociendo las leyes universales, encuentra esto en orden. Cada
genuino mago por lo tanto, tomaria atencidédn no concluir un contrato
que pare completamente su desarrollo magico personal y su

evolucién. Un verdadero iniciado no sera tentado a concluir un
contrato con seres altos y buenos, no importa cuan ventajoso llegue

a ser. Atarse uno mismo con seres espirituales y sus esferas significa
perder la libertad de sus propios pensamientos y hechos.

;Por qué entonces, uno podria preguntarse, es necesario acudir a la
evocacién mégica; no es mejor trabajar para el desarrollo personal

de uno y dejar los seres donde ellos estadn? La respuesta a esta
pregunta es que el mago genuino puede, si el quiere, entrar en
contacto con cualguier ser, sea positivo o negativo y que el
consideraria esto como su obligacidédn practicar la verdadera magia

de la evocacién, pero nunca debe ser tentado a atarse con cualquier
ser. El puede usar sus conexiones para agrandar sus conocimientos
acerca de las distintas esferas, para aprender acerca de las leyes de
tales esferas y para demostrar su autoridad mégica a agquellos seres
con las cuales opera durante sus evocaciones. No hay duda, gque tales
seres no solo estan preparados para darle cualquier informacidn que
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quiera, sino que estardn muy agradecidos de servirle, para ellos el
genuino mago es su maestro, es al verdadero iniciado a gquienes ellos
deben obediencia y lealtad. Ellos no se atreverian a aproximarse a un
mago genuino, quien ha sido verdaderamente iniciado dentro de la
magia y que por lo tanto alcanzé la perfeccidén en ello, con un
contrato en la mente. El mago puede, si piensa que es necesario,
emplear espiritus sirvientes desde una esfera u otra, pero conoce
muy bien gue no debe adeudar a ellos ninguna cosa, por cualquier
cosa que un ser pudiera estar haciendo para el, lo puede hacer como
resultado de sus propios poderes como resultado de su desarrollo
magico sistemadtico. El mago puede emplear seres primeramente

para ayudar a sus semejantes, no para el mismo, y segundo para
ahorrar el valioso tiempo que usa para su propio desarrollo. Esta es
la correcta actitud de tomar y no puede ser comparado con la actitud
de un hechicero, como uno facilmente puede ver. El mago no

necesita practicar la magia de la evocacidén todo el tiempo, sino que
debe ser capaz de realizar exitosamente tales préacticas donde quiera
que sea necesario. Exacto conocimiento de la verdadera magia de la
evocacién incrementard su sabiduria, incrementard su poder sobre

los seres del universo, y, de esta manera, fortalecerd su autoridad
madgica. Un mago verdadero, por lo tanto, debe ser perfecto en cada
aspecto. Durante su evocacidén magica pondréd exacta atencidén a la
jerarquia de los seres y:

1.- Entrard en contacto con los lideres de los elementos y sus seres;
si es necesario, también con sus espiritus serviciales, sus temas

2.- tendran relacidén con la zona-tierra con todos sus lideres y temas



.— cambiard a los seres de la Luna de acuerdo a la jerarquia
- tendréd relacidén con los lideres de Mercurio
- luego pondréa su atencién a la zona Venus
a la Zona Sol
a la zona Marte
- a la zona Jupiter
a la zona Saturno
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Evocacién Magica

Si el mago toma en sus manos un libro de evocacién, o si tiene, en

su biblioteca, varios libros relacionados con este tema, encontraré
una cierta conexidén entre todas las instrucciones, y si las toma todas
juntas serd informado como llamar un ser, de cual es la férmula que
tiene que usar para ese propdsito, etc. en ninguno de los libros sin
embargo, encontrard las actuales pre-condiciones para un exitosa
evocacién. Por lo tanto, no es en absoluto sorprendente que el
intento sea equivocado. Desde el punto de vista hermético cualquier
contacto con un ser espiritual de cierta esfera puede ser considerado
como un tipo de evocacién, independiente del hecho si métodos
espiritistas, métodos de necromancia o cualquier otro método es
aplicado para establecer dicho contacto. La pregunta de si el ser
deseado en realidad aparece por medio de varios métodos aplicados
queda sin respuesta, porque solo la persona que los prueba podria

dar una verdadera respuesta acerca de ello. Si, algunas veces tal
intento se hace de acuerdo a los métodos explicados en aquellos
libros conduce al éxito, ello es un indeciso resultado si se logra por
estos métodos, porque otras practicas podrian haber jugado una parte
decisiva. Por ejemplo, en el caso de evocaciones espiritistas, el
éxito

puede ser traido por algunos factores muy diferentes, incluso si una
gran cantidad de evidencia es suministrada indicando que el éxito es
el resultado del método de evocacidn sugerido. E1 subconsciente del
medio oral puede ser la causa para el éxito espiritista, si ello es un
éxito absoluto. Ademds, la subconsciente creacidén de fantasmas,
elementales, elementarios, incrementados por el operador con la
atencién y el poder de imaginacidén que podria haber creado durante

la evocacidén, puede en tal caso, no ser atribuida al ser sino al
propio

operador individualmente. Este hecho es dificilmente conocido por

la persona relacionada. Daré desde el punto de vista hermético, una
completa descripcidén de cada cosa absolutamente necesaria para una
exitosa evocacidén, i.e., la conexidn magica actual con seres de
cualquier esfera. Sobre todo, el mago o la persona intentando
ocuparse ella misma con la evocacidn magica sabrian que sin el



115

desarrollo de sus sentidos astrales, especialmente de aquellos de
clarividencia y clariaudiencia, una evocacidén exitosa no puede ser
pensada. Ello seria lo mismo como si un hombre ciego quiera seguir
una calle desconocida sin un guia. Clarividencia y clariaudiencia es
la primera condicidén para concientemente entrar en contacto con un
ser por la ayuda de la magia activa. Si el mago no cuida de esta
condicidén, o si una persona compromete tratar una evocacidn sin
tener sus sentidos astrales entrenados adecuadamente, puede estar
seguro que el, como todos los otros operadores, quedara

decepcionado y no tendrd éxito en absoluto. Al mismo tiempo esté

en peligro de ser degradado a un necromancer o hechicero si,

durante un estado exaltado, tuviera un éxito parcial de cualguier
tipo, sin considerar el hecho que sus planes e intenciones descansen
en buenos motivos.

El Mago debe, bajo toda condicidén, ser capaz de usar sus sentidos
astrales durante su operacidn, porque entonces es capaz de controlar
exactamente todo el procedimiento y no estd en peligro de ser
engafiado o de trabajar sin éxito. Un mago cuyos sentidos astrales
estan bien desarrollados sabe de una vez si el ser comprometido es
meramente una creacidén de la imaginacidén o si es el ser que quiere
que aparezca de cierta esfera. Una evocacidn desde el punto de vista
hermético, es por lo tanto el conciente contacto con un cierto ser, no
afectada por relaciones pasivas- como estd descrito en Initiation into
Hermetics en el capitulo relacionado con la conexidédn de la
conciencia pasiva con seres- el mago esta siendo usado como

médium, pero afuera de su cuerpo.

El ser o poder de cualquier esfera que es evocado afuera del cuerpo
del mago, puede, o ser llamado dentro del tridngulo mégico, o en el
espejo magico, o dentro del material impregnado con fluido
condensador para ser condensado ahi. En el comienzo el mago no

serd capaz de hacerlo sin los implementos magicos. Mas tarde, tan
pronto como tenga bastante experiencia y tan pronto como tenga una
esfera bajo su completo control, i.e., tan pronto como los seres de
esa esfera estén completamente bajo su poder, gue pongan su
obediencia y lealtad y, gque por conocimiento de su autoridad
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magica, pueda hacerlo sin las ayudas mégicas. El mago

experimentado entonces estd en posicidn para llamar cualquier ser
de la esfera que tiene bajo su poder y trabajar con el, sin usar sus
ayudas magicas. El puede llamar cualquier ser a cualquier lugar en



cualquier tiempo, como y cuando desee hacerlo, sin la ayuda de un
circulo o tridngulo y sin ninguna preparacién especial. Un
principiante, por otro lado, debe necesariamente usar ayudas
madgicas, porque ellas son un soporte para su conciencia y son por lo
tanto, necesarias para una exitosa evocacidén mégica.

Si el mago tiene completo control sobre una esfera sin tener gque usar
las armas magicas, el avanza a la préxima esfera mas alta y
nuevamente hace uso de sus ayudas magicas hasta que también

controla esa esfera completamente. El mago debe siempre

considerar tres principios en su mente cuando el gquiera realizar una
exitosa evocacién:

1.- Si intenta llamar un ser espiritual de una cierta esfera dentro de
su esfera, no importa si lo llama dentro de un triangulo, espejo o
dentro de un fluido condensador, debe considerar en su mente que el
ser es capaz de moverse en una atmésfera apropiada a su propia
esfera. El1, por lo tanto, debe artificialmente crear la atmésfera
esférica por acumular la luz, el material de la esfera, o dentro del
tridngulo, o preferiblemente dentro de toda la sala en la cual esté
trabajando. Si estd trabajando con un espejo magico, este tiene que
ser impregnado o condensado respectivamente con la luz material de
acuerdo a la esfera. Cuando opera al aire libre, la impregnacidédn debe
ser mantenida dentro de limites que el ser o poder que esté para
manifestarse tenga suficiente espacio para moverse. La luz

acumulada o impregnada debe tener el color de acuerdo con el
color-ley del planeta individual. Yo he dado al lector y estudiante
una detallada informacién a este respecto de impregnacién vy
acumulacién de luz en el espacio en Initiation into Hermetics en el
capitulo relacionado con la impregnacidén del espacio. Si por
ejemplo, un ser de la esfera Luna es evocado, la luz, o mas bien el
material a ser acumulado, debe ser un color blanco plateado; en el
caso de un ser de Mercurio la luz-material debe ser opalescente;
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seres de Venus deben tener verde, seres del Sol un amarillo dorado,

de Marte un rojo, de Jupiter un azul, de Saturno un violeta suave,
etc.

Si por ejemplo, el mago llama a un ser del elemento-tierra, debe
obtener el elemento tierra dentro del tridngulo mégico o del espejo
magico con la ayuda de su imaginacién. Si el quiere llamar un ser
desde la Luna, debe crear la vibracién de la esfera de la Luna.

Ningln ser es capaz de habitar en una esfera no apropiada para ello.
Si, en caso de citacién, este principio no es concretado, un ser puede
ser forzado a venir a nuestra esfera fisica, en cuyo caso este crearia
por si mismo la necesaria vibracién esférica, pudiendo en este caso,
el mago, perder el control sobre el ser, y su autoridad, también,
sufriendo esta falla, porque el ser consideraria al mago como
imperfecto y por lo tanto no tendria respeto y rechazaria obedecerlo.
Adhiriendo y actuando estrictamente de acuerdo a este principio es



lo més importante cuando las evocaciones son realizadas, y esto

nunca debe ser olvidado por un mago verdadero.

2.- El mago debe ser capaz de colocarse, con su conciencia, durante
la evocacidén, dentro de la esfera del ser citado, asi que el ser lo
mira.

Este trasplante del espiritu de uno es hecho bajo las leyes del
principio Akasha, i.e., por ponerse el mago en estado de trance en el
cual no conoce ni tiempo ni espacio, y es en este estado que el cita,
de acuerdo su voluntad, y debido a su autoridad etc. al ser
relacionado. Sin estas facultades el mago no es capaz de hacer que

el ser aparezca.

3.- E1 mago debe llamar fuerte, por medio de su magica autoridad, el
sobrecogimiento y obediencia del ser, porque ademds ninglin ser-no
importa si negativo o positivo-lo respetaria. La autoridad o
influencia mégica del mago no trabaja en el ser debido a la
personalidad del mago, sino porque el ha influido u obligado como

una inteligencia superior, al ser le parece como una deidad en el
aspecto autoritario para este. Es asi que no es el mago quien hace su
influencia al trabajar en el ser, sino la autoridad del superior o la
inteligencia més alta posible; o el evocar la deidad en si misma.
Cuando practicando la evocacidén, el mago primero influird o se
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aliard con la inteligencia superior. El solo tomard la forma de la
cualidad mas alta para su auto-aseveracidn como una autoridad y la
mostrard en casos en que el ser tratara de oponerse. Si el mago fuera
a tratar de influir al ser evocado por su propia personalidad
solamente, el ser rechazaria obedecerlo, o podria, como lo mas malo,
engafiarlo en una manera chocante. Si, sin embargo, el ser estd en
realidad recibiendo sus 6rdenes desde una inteligencia superior, o
incluso Dios en algun aspecto, no desde el mago en si mismo,

entonces el ser debe, bajo cualquier circunstancia, obedecer la orden.
El mago ya ha aprendido desde Initiation into Hermetics, la
identificacidén con una inteligencia o con un aspecto divino, donde
escribi acerca de la comunidén con el Dios individual.

Uno puede ver que lo que ha sido dicho arriba que estos tres
principios nunca han sido mencionados en ninguna instruccidn,

porque ningun autor ha tenido experiencia personal en la evocacién
madgica. Ellos, por lo tanto, han extraido sus métodos de ensefianzas
desde otras fuentes escritas las cuales, en efecto, fueron también
incompletas. Sin adherirse estrictamente a los tres principios béasicos
ninguna evocacibén exitosa es posible.

Antes de que un mago comience con la evocaciédn del ser, debe tener
todo el procedimiento precisamente registrado dentro del libro de las
férmulas y, si es posible, conoceria ello por el corazdn, de manera
que no tenga demoras durante su operacidn por estar mirando algun
detalle. Es posible que dificultades se presenten en el comienzo de la
préactica del mago, pero pronto con la repetida evocacidn de seres se



incrementard su auto confianza. Ademas de esto, se dard cuenta que
una evocacidén, no es solo llamar un ser, sino un ritual regular,
compuesto de todo un numero de operaciones magicas. El mago

debe estar seguro gque no existen interrupciones en su rito porque
cada uno de las interrupciones seria un estorbo no solo para el mago,
sino también para el ser evocado. Una operacidén sin faltas es lo que
los grimorios llaman el circulo completo. Esta expresidén no se
refiere al circulo que es dibujado por el mago para su proteccidn, vy
como un simbolo el macrocosmo y microcosmo, lo que es la

relacién de Dios, sino que se refiere a la total operacidén magica
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coherente. El propdsito de la evocacidn, también, debe ser escrito
antes de su comienzo, para que durante la evocacidn no agregar
preguntas

Como uno puede adivinar de todo el procedimiento, una cuidada
preparacidén y precisamente completa evocacidén mégica requiere

mucho tiempo. Si, por repetidas relaciones con uno y el mismo ser,
el mago ha establecido una buena conexidén, asi que el ser tenga una
absoluta obediencia y de ese modo completo conocimiento de su
autoridad méagica, el mago puede para ahorrar tiempo, arreglar una
manera diferente para contactar al ser o por un rito abreviado
individual, o incluso solo por una palabra para la evocacidén del ser y
lograr la aprobacién del ser para esto, o el puede causar al ser
elegir

un método abreviado para el cual el ser en si mismo y sus sirvientes
estan obligados a reaccionar en cualquier tiempo. Este método
abreviado, también, tiene que ser escrito dentro del libro de las
férmulas concientemente, asi que durante su aplicacidédn practica no
ocurran errores. Esto es especialmente importante porque el mago
registraria un numero de conexiones con seres. Si el método
simplificado es ofrecido para un ser quien, al mismo tiempo le pide
al mago no escribir el procedimiento, sino solo recordarlo bien, el
mago debe respetar tal acuerdo. Incluso si al mago le es permitido
hacer algunas notas provisionales en su procedimiento abreviado,
esas notas, como todo el libro de las férmulas, no debe nunca estar
en manos de otras personas, ni incluso en las manos de otro mago
genuino, la uUnica excepcidén es en aquellos casos donde el ser, el
originador del procedimiento simplificado acuerda manejar el
procedimiento del mago con alguien méds, o incluso preguntar por
este. Ademéds, el mago nunca permitiria evadir una prohibicién o
quebrarla, a menos que no le importe que su autoridad sea removida.
Que significaria esto para un mago no es necesario discutirlo aqui.
Un ser, primero se aparece a un mago en la misma manera como

estd acostumbrado en su propia zona nativa. Si el mago no esta a
gusto con la forma que el ser aparece, puede, por medio de su
autoridad mégica, causar que el ser aparezca en la forma que el
apruebe. No hay restricciones a este respecto, y es resorte del mago
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decidir cual forma el ser evocado, deberia, con ayuda de su
imaginacién tomar. El1 sexo, también, no tiene en este caso
consecuencia. El mago, si embargo, hard bien no insistir, por
ejemplo, que un ser aparezca en la forma de un macho, si en su
relevante esfera ha sido una criatura hembra, aunque el ser tendria
incluso que hacerlo, deberia el mago no insistir sobre ello. Por lo
tanto, para principiantes en operaciones magicas es recomendable
dejar al ser aparecer en la forma familiar a su propia zona.

El mago conversa con un ser en su propio lenguaje familiar. Ya que
estd, en cualquier caso en un estado elevado, en estado de trance, su
lenguaje automdticamente cambia a un lenguaje espiritual, dentro
del llamado lenguaje metafdérico y asi es entendido por el ser. El ser,
también, quien normalmente usa su propio lenguaje, conversard en

su leguaje espiritual, el cual serd nuevamente traducido al lenguaje
que le es familiar al mago. Debido a este hecho el mago tendré
primero el sentimiento que la respuesta del ser viene de su propio
subconsciente y es escuchada en forma de una voz profunda de una
persona. Por continuos contacto el mago obtendrd esto y finalmente
se dard cuenta que el ser estd actualmente hablando afuera de el, y
después de repetidos trabajos en este campo se le aparecerd en la
misma forma como si estuviera hablando con sus semejantes.

Los factores mencionados no queridos que acompafian en los
grimorios, por ejemplo, el vandalismo de seres, crujidos, truenos,
reldmpagos y otros desdrdenes los cuales son dichos que acompafian
las evocaciones, son totalmente desconocidos al mago genuino y

solo pueden ocurrir con necromancers y hechiceros quienes no han
tenido un entrenamiento magico, o con gente que no ha observado la
necesaria preparacidén para la operacidédn o quien ha hecho una
pequefia preparacidén para una verdadera evocacidn.

Un mago genuino no experimentard ningun fendmeno como

compafiia no querida, y su evocacidén transcurrird tan normalmente
como si estuviera realizando cualquier otra accidén fisica, astral o
espiritual. En el comienzo el mago hara bien en no preguntar
demasiadas cosas, sino interrogarlo con solo unas pocas preguntas.
Estas se referirdn a la esfera de la cual el ser proviene. No se
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pregunta sobre peticiones que infringirian la dignidad del ser. Un
ser, una inteligencia, o lider, o sirviente puesto a disposicidén del
mago, puede ser consultado para jugar un papel activo; ellos no
necesitan que sean usados para la transportacidén de conocimiento
solamente. Los seres, en general, gustan de servir a un mago



genuino y ayudarlo de manera no egoista tanto como esto descanse

en su poder. Un mago ciertamente nunca serd tan tonto como para
preguntar a un ser espiritual que le traiga tesoros, o hacer para el
pesados trabajos fisicos, ya que el efecto de la exhibicidén del poder
del ser en nuestro mundo fisico depende del combustible(i.e. el
material usado para su materializacidédn) que el mago pone a su
disposicidén. Primero los seres serédn capaces de hacer el trabajo
mentalmente. Luego, cuando el mago tenga bastante experiencia,

ellos lo harédn astralmente y después de algun tiempo, también
trabajos fisicos para el, aunque para el mago no es recomendable
agobiar al ser espiritual con trabajos fisicos, porque ello traeria
tales

obligaciones en exactamente la misma forma como el mago ha
adquirido sus facultades magicas. Los seres hacen uso del mismo
poder que es usado por el mago para su operacidédn personal. Esto
significa que hacer el trabajo fisico necesitan los fluidos del los
elementos, i. e. el fluido eléctrico o magnético, y llevarlo dentro
del

principio Akasha, justo como lo hace el mago en si mismo. Los

seres usualmente extraen la materia o substancia y el poder de la
atmésfera del mago. Por lo tanto un mago siempre portaria en su
mente que cada evocacién es hecha con su propio costo. Esta es
razén suficiente para que el mago no realice una evocacidbdn para la
mera satisfaccidén de otras personas, curiosidad, y como ya

mencioné, practicar una evocacién primero que todo para ayudar a
sus semejantes, o para incrementar su poder sobre los seres y
elementos y asi adquirir mas experiencia personal. Para este motivo,
la evocacién de seres, encantos o similares tonterias no son
necesarios. Ya que durante todo el tiempo de evocacidn, el mago
estd en un elevado estado, en una verdadera relacidén con Dios, se
coloca a si mismo con su conciencia dentro de la esfera del ser
elegido y, después de llamarlo por su nombre, le pide al ser aparecer
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delante de si. El ser escucha al mago, reacciona a su llamado y estéa
muy dispuesto a venir cerca de el. Un verdadero mago nunca estara
obligado a amenazar un ser o hacer alguna cosa de este tipo para
hacer al ser obediente a su voluntad. Esto solo puede pasar con
demonios tenaces a quienes el mago tiene que demostrar el poder de
su relacidén con Dios. En caso de una verdadera relacidén con Dios,
dificilmente cualgquier ser, no importa que rango pueda tener,
desafiard colocarse en oposicidén a la divinidad, porque la divinidad
es el poder por el cual cada ser ha sido creado y por lo tanto debe
ser

respetada.

Ya que para el mago, es verdad que las estrellas influyen, pero no
fuerzan, es dejado al mago arreglar el tiempo para la evocacidn de
acuerdo a las reglas astroldgicas, siempre que tenga un fundamental



conocimiento de astrologia y por lo tanto, ser capaz de arreglar los
favorables momentos planetarios con respecto a los seres

relevantes.

Todas las distintas formas de evocacidédn descritas en los grimorios
no son para magos sino para hechiceros. Por lo tanto, para un
verdadero mago, las instrucciones dadas en un grimorio son inttiles,
y consecuentemente el mago las pondrd a un lado. El conoce el
verdadero paso de la iniciacidén, el sabe, también, como una
evocacién tiene que ser realizada, y estd por lo tanto convencido que
tendrd éxito completamente con su operaciones. Después de

terminar las evocaciones es obligacidén del mago enviar de regreso el
espiritu a su esfera, i.e. despedirlo. El lo acompafia con su
conciencia y, por hacerlo asi, tiene un profundo sentimiento de
satisfaccidén y ciertamente que el ser regresard a la esfera desde la
cual ha sido llamado y desde la cual vino. Todos los implementos
usados para la evocacidn magica son regresados por el mago a sus
depdsitos y todos los poderes acumulados son nuevamente

descargados por su voluntad e imaginacidén. Y este es el fin de la
evocacién
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La Préactica de la Evocacidén Magica

El mago ciertamente encontrard UGtil si un ejemplo de una genuina
evocacién es dada aqui, porque en ningtn libro escrito hasta ahora
encontrard tan exacta descripcidén de una evocacidn de acuerdo a las
leyes universales. Tanto como el sistema estd relacionado, es dejado
al mago hacer cualquier pequefio cambio o agregado aqui y ahi y
adaptarlo a situaciones y circunstancias individuales bajo las cuales
intenta realizar la evocacién. La cosa mejor por supuesto, es, si el
tiene una sala especial para este alto propdsito, la cual solo seré
usada por el. En tal caso incluso no pediria que otra persona la
limpiara. Una sala como esa, en el verdadero sentido de la palabra,
sirve como un templo. Si el mago estd en esta situacidédn ventajosa, es
capaz de tener consideradas todas las leyes de la analogia, y puede
arreglar y adaptar la sala en la misma forma como lo antiguos magos
establecieron sus templos, los que tenian un altar en el este.

El mago puede, de acuerdo con su grado de madurez y su creencia
religiosa, colocar en el altar un simbolo de su deidad, o el puede
colocar en la mitad del altar un espejo magico, como los antiguos
iniciados y magos lo hicieron y colocar en otro lado un candelabro
de siete brazos y un inciensario entre ellos. Antiguamente los
templos fueron usualmente embellecidos por cuatro columnas
ornamentadas con varios simbolos y figuras, cada columna
representaba uno de los elementos. Las paredes fueron decoradas

con pinturas simbolizando varias deidades de los cuatro elementos.
En los dias de hace mucho tiempo solo iniciados que fueron



miembros de los circulos sociales més altos podian solventar tales
templos. Desafortunadamente, habrd también solo unas pocas

personas hoy dia que podréa solventar un espléndidamente equipado
lugar de trabajo magico.

Esta informacién se refiere solo a lo esencial, y cada mago, si pobre

o rico, por lo tanto, es capaz de practicar la evocacidédn mégica, si
incluso no tuviera una sala especial a su disposicidén. E1 mago no
estd obligado a ningun lugar especial y el puede realizar la citacidn
en un dormitorio tanto como en una cocina; incluso en un &tico o un
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lugar apropiado en un sétano o bodega puede servir al propdsito y
permitir al mago realizar una evocacién sin faltas. Si el mago no
tiene nada de las posibilidades arriba mencionadas, entonces todo lo
que necesita hacer es ir a un lugar solitario en cualquier parte al
aire

libre donde esté seguro que no es observado por alguien vy,
consecuentemente, pueda trabajar sin ser molestado. Por supuesto,
condiciones como esta no pueden ser tomadas en consideracidén con
detalles en la descripcidn, y cada mago conoceria mejor como y

donde el puede realizar su operacidn. Ya que es facil de entender, he
elegido como un ejemplo de evocacidén la inteligencia de Venus

llamada HAGIEL. El mago, por supuesto, procederd en la misma

manera en relacidén de cualquier otro ser espiritual o inteligencia;
sin

embargo, siempre tiene que tomar en consideracidén las leyes

efectiva de la analogia en cada esfera individual en relacién a la
acumulacidén de la luz coloreada.

Antes que el mago comience la evocacidédn actual debe conocer un

avance exactamente, aparte de haber trabajado un plan preciso,

desde cual plano o esfera intenta llamar un ser, o inteligencia, y que
intenta pedirle. En la parte dos de este libro, relacionado con la
jerarquia de los seres, el mago encontrard un numero de dioses, (i.e.
positivos) seres de varias esferas individuales, una gran seleccidn,
permitiéndole elegir el ser, de acuerdo a su deseo, el cual lo ayudaréa
a realizar sus planes. Debe ser entendido, sin embargo, este libro no
significa dar al lector informacién completa de todos los seres e
inteligencias, porgque hay miles de ellos en cada plano y esfera. Pero
las inteligencias mencionadas seran, en general, suficientes para el
trabajo practico. Asumamos que el mago ha decidido evocar la
inteligencia de Venus llamada Hagiel y que intenta pedir a su
inteligencia por suerte y éxito en su operacidén la cual el tiene que
confiar en la amistad y simpatia de cierta persona; la inteligencia de
Venus servird para este propdésito bien, ya que estd dotada con todas
las facultades como amistad, amor, suerte y éxito.

Antes de comenzar la evocacidédn el mago debe tomar un bafio o al

menos limpiar todo su cuerpo, porgue uno no evocaria un ser con el
cuerpo sucio, especialmente si una inteligencia buena o alta es
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evocada. Una evocacidén no solo requiere un espiritu y alma limpio,
sino también requiere un cuerpo limpio. Si no es posible el bafio o el
lavado de todo el cuerpo, el mago debe por lo menos

cuidadosamente lavar sus manos. Todos son capaces de hacer esto,
por lo tanto nunca debe ser olvidado. Cuando el mago se lava tiene
que concentrarse en la idea que todas las influencias desfavorables
tanto fisicas como psiquicas son sacadas con el agua. Preparado de
esta manera, el mago toma sus implementos magicos, uno después

de otro desde su depdsito y los pone en un limpio, preferentemente
nuevo, pedazo de tela que ha permanecido en el depdsito
especialmente para este propdsito el cual estd para proteger los
implementos del polvo. Asumamos que la evocacidédn de Hagiel es
realizada en una sala normal. Asegurarse que durante toda la
evocacién no serds molestado por ninguna cosa, y, en orden a evitar
cualquier mirada de curiosidad, cubrir las ventanas cuidadosamente
con cortinas, Luego vas y te cambias las ropas, i.e. ponerse los
vestidos magicos: primero tus medias de seda- en tiempo frio ropa
interior de seda- y sandalias o zapatillas de casa. Ya la evocacidn
comienza con el vestirse; porque debes concentrarte en los
pensamientos que tienen que ver con la evocacidédn solamente. Asi
teniendo en la mente que por ponerse la ropa te estas aislando en
contra de influencias desfavorables que pueden venir desde el
universo o el mundo invisible. Una vez vestido, debes estar
completamente seguro que tu cuerpo no estd siendo influenciado por
ningin ser, sea bueno o malo. Luego después de haberte vestido, esa
actitud de estar completamente aislado y protegido debe ser
mantenida. Después te pones el cinturén alrededor de la cintura vy
asumes completamente por los pensamientos que eres el soberano

de todos los elementos, el maestro de todos los poderes. Finalmente,
pones alrededor de tu cabeza tu banda madgica o pones el tocado
madgico con el sentimiento de verdadera relacidédn con Dios, y que no
eres tu como mago, sino Dios el que estd realizando la operaciédn.
Debes unirte con el principio divino dentro de ti, de tal manera que
tienes que sentir que eres la deidad en si misma. Habiendo hecho
todo eso, seréds capaz de ir al prdéximo paso de la operaciédn.
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Enciendes la lampara magica, la cual en nuestro caso, debe llenar la
sala con una luz verde suave. Colocar la lampara magica en un lugar
en el cual tu puedas hacer el circulo magico o colgarla en el centro
de la sala. Esto no significa que la lampara debe estar exactamente
en el centro de la sala, aunque se obtiene la ventaja que toda la sala



tiene la misma luz. Tu prdéxima tarea serd poner el espejo y su
impregnacidén, si tu gustas, dos espejos magicos. En este ejemplo las
instrucciones son dadas para el uso de dos espejos. Un espejo es

para lograr la materializacidén de Hagiel en el mundo fisico, el otro
es para mantener libre de influencias no deseadas. El ser conciente
del hecho que no eres tu, sino la deidad la que estéd realizando el
procedimiento, creas, con la ayuda de la imaginacidén, un gran mar

de luz de un maravilloso color esmeralda, el cual, también por
imaginacién, lo acumulas desde el universo dentro del espejo de una
manera que toda la superficie del espejo es de este color. El poder de
iluminacién de la luz verde condensada debe ser tan fuerte que
ilumine completamente la sala en la cual estéds trabajando. En ese
momento debes tener la imaginativa impresién que esa luz

acumulada es en realidad un poder matriz, un fluido, que puede casi
ser visto por los ojos fisicos. En cualgquier caso debes tener la
permanente impresidén que estéas moviéndote en la sala en una
oscilacién de luz verde. Esta es la manera como, preparar,
magicamente, la sala para el ser evocado, y en una sala como esta no
habrd més obstaculos para el ser y se sentird como en la atmésfera

de su propia esfera. Ya en el momento que acumulas la luz te
concentras en la idea que el propdsito de esta acumulacidn es
condensar el ser espiritual evocado de una manera que puedas verlo
con tus ojos fisicos y escucharlo con tus oidos fisicos: lo méas fuerte
de tu imaginaciébén, creencia, voluntad y conviccidn, el mejor
condensado y més verdadero Hagiel se aparecera. Cuando

impregnas la sala, no olvides incluir tu deseo a la luz poder
planetaria acumulada en el espejo y en la sala hasta que la disuelvas
nuevamente por medio de tu imaginacidn.

Similar ejemplo son dados en Initiation into Hermetics en el capitulo
relacionado con la impregnacién de salas y ahi encuentras la
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evidencia de que todos los ejercicios y operaciones magicas de este
primer trabajo tienen su especial propdsito. También verds que

cuando realices mas operaciones magicas no serds capaz de hacer

nada sin estas practicas. Si no has ido activamente a través de los
ejercicios del primer libro eres incapaz de obtener el contacto
conciente con cualquier ser espiritual fuera de ti, o de materializar
dicho ser.

Ahora sigues impregnando el otro espejo cargandolo con el

principio Akasha. Proyéctalo, por fuerza de la imaginacién, dentro

de la superficie del espejo, el cual previamente ha sido cubierto con
fluido condensador, el deseo gque ningun ser moleste, ni ningtn

poder no deseado o lo que sea penetrard adentro de tu sala de
trabajo, en tu operacidén de evocacidn. La sala en la que trabajas esté
ahora impregnada adecuadamente. Sin embargo, tienes aun otra
posibilidad: puedes impregnar el espejo que intentas usar para
mantener lejos influencias no deseadas con el deseo que el ser que tu



quieres evocar debe aparecer en ello. Esta impregnacién por

supuesto, debe tener la luz acumulada con el color del planeta
relevante. En nuestro caso debe ser verde.

Ahora toma un pedazo de papel secante y cdédrtalo en forma de un
heptédgono.*En su mitad se dibuja con tinta verde o lo que es incluso
mejor con un lapiz verde, el sello de Hagiel (Ver dibujo pagina N°
332). Simbdélicamente redibuja el sello con tu bastdé]n mégico o con

tu dedo, concentrado en el sello las cualidades de Hagiel, las cuales
son suerte, amor, amistad, etc. Antes de la operacidén puedes dejar el
papel secante mojado con fluido condensador para que esté seco

cuando se ocupe. Ademéds, debes concentrarte en la idea que esta
inteligencia esté& aliada al signo y reaccionard a el en cualquier
tiempo y estard siempre dispuesto a hacer lo que el mago, quiera
realizar. Debes estar siempre conciente del hecho que no eres tu
quien dibuja el mencionado signo, sino Dios, y que por lo tanto la
inteligencia rendird absoluta obediencia a Dios. Con esta actitud
meditativa en la mente, una falla es muy imposible. El1 sello (Con
relacidén a las distintas esferas el papel secante debe tener la
siguiente forma:
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Para la esfera de Saturno un tridngulo

Para Jupiter un cuadréangulo

Para Marte un pentéagono

Para el Sol un hexagono

Para Venus un heptégono

Para Mercurio un octdégono

Para la Luna un nonagono

Para tan lejos como la zona-tierra u otra zona cualquiera que esté
relacionada la forma circular del sello debe ser mantenida) ahora
estd listo y puedes empezar a preparar el circulo y el tridngulo. Si
tienes un circulo cosido a en un pedazo de tela o pintado en un
pedazo de papel lo colocas en el suelo al lado del triédngulo y una vez
mas recorres sobre sus lineas con el bastédn mdgico o con tu mano
derecha, o con uno de tus dedos de la mano derecha, meditando en

la idea que representa la eternidad, el microcosmo y el macrocosmo,
que estan simbolizando todo el universo en su aspecto méds grande y
mas pequefio. El circulo, en la mitad del cual debes permanecer
cuando llames la inteligencia, es para ti el mundo mds grande y mas
pequefio. La actitud meditativa debe ser tan fuerte que ninguna otra
idea puede existir en tu mente en ese momento.

Sigues el mismo procedimiento cuando redibujas el triédngulo, el
cual representa el mundo tri-dimensional, i.e. el mundo mental,
astral y fisico. En orden a la inteligencia que intentas evocar
apareceria no solo en su forma mental, sino también en su forma
astral y fisica, debes incluir este deseo cuando concentres en tu
actitud meditativa hacia el triangulo.

Tu imaginacidén en el momento de dibujar (redibujar) el tridngulo



magico es tan importante y esencial como el dibujar (redibujar) el
circulo magico. El mago determina la forma y el rango de
efectividad de la inteligencia que aparecerad. Si se omite esto,
Hagiel,

solo aparecerad en la forma mental y consecuentemente, solo estaré
presente en la mente del mago. La manifestacién de Hagiel no
tendria éxito: ni como apareciendo y, naturalmente, tampoco como

la influencia de su poder relacionado. Si estas primeras
preparaciones son terminadas, también, pones el tridngulo en frente
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del circulo y colocas el sello preparado en la mitad del triédngulo.
Algunos magos intensifican el efecto tri-dimensional para el ser gue
estd siendo evocado por colocar en cada esquina del tridngulo una
pequefia ladmpara prendida. El1 combustible que se usa debe ser un
extracto de espiritu y chamomille, i.e. un fluido condensador en el
cual el mago ya ha acumulado, con la ayuda de la imaginacién, el
mundo tri-dimensional, cuando la l&mpara de espiritu, la cual tiene
una pequefia mecha, estd prendida, como las lamparas de espiritu de
laboratorios, el poder de imaginacién concentrado en el combustible
suavemente se expande en la sala mientras se evapora, por

quemarse, suavemente. Por esto, la materializacidén del se evocado
estd fundamentada. Sin embargo, el usar las lamparas de espiritu no
es necesario absolutamente, pero si es una buena ayuda,
especialmente para principiantes, para los principiantes en la
préactica evocacional necesitan mds soportes que un mago con
experiencia en este tipo de trabajos. Principiantes pueden colocar
estas léamparas, en intervalos regulares, no solo en el tridngulo sino
también a lo largo de la linea interior del circulo. El1 nUmero de
lamparas a ser colocadas dentro del circulo depende del numero
andlogo del planeta relevante. En nuestro caso la inteligencia esta
comprometida con la esfera del planeta Venus a la cual pertenece el
numero siete. Para la informacidén del nuimero relevante son dadas
abajo que planeta pertenecen: si es necesario usarlas

Para la zona Tierra 10 lamparas

Para la zona Luna 9 lamparas

Para la zona de Mercurio 8 lamparas

Para la zona Venus 7 léamparas

Para la zona Marte 5 lémparas

Para la zona Jupiter 4 lamparas

Para la zona Saturno 3 lémparas

El mago también puede simbolizar los elementos en un circulo, en
cuyo caso solo necesita 4 lamparas. El permanece en el centro del
circulo como el quinto elemento, como representando el principio
Akasha. Cuando pones las lamparas, el mago toma en consideracidn
los cuatro los cuatro puntos cardinales y coloca una lampara en el
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Este, Oeste, Sur y Norte del circulo. Es completamente dejado al

mago otra expresidén para el numero de ladmparas planetarias o para
simbolizar los elementos.

Por supuesto, es también posible para el dibujar tres circulos. En la
mitad del circulo pone cuatro lémparas, como el simbolo de los
elementos, dentro del circulo externo el coloca el numero de

lamparas anédlogas al simbdlico nUmero del planeta del cual esté
siendo llamado el ser. Naturalmente, el poner estas lamparas
complicard la preparacién para la evocacidén, pero la persona que sea
capaz de suministrarse con tales lamparas no desistiria de usarlas
como su ayuda, porque mads ayudas para incrementar su conciencia,

que tenga en el comienzo el mejor resultado tendra.

El inciensario viene ahora dentro del dibujo. El mago o lo coloca
entre el circulo y el tridngulo o directamente dentro del tridngulo.
El

inciensario es o llenado con carbdédn encendido, o tiene una mecha y
sobre este un pequefio plato de cobre. Este plato es calentado por la
llama. El1 polvo en el inciensario debe en todos los casos
corresponder a la esfera del ser y tiene que ser colocado en el plato.
Ya que en nuestro caso, estamos tratando con una inteligencia de
Venus, incienso de canela serda suficiente. Solo una pequefia

cantidad seria usada para que la sala solo ligeramente huela a canela,
tintura de canela también puede ser usada, y unas pocas gotas de

esta substancia deben entonces ser vertidas sobre el plato de cobre.
Obtienes esta sustancia liquida de alguin quimico, aungque también
puedes prepararlo tu mismo. Solo mezcla canela normal con dos
terceras partes de alcohol de vino y deja reposar por ocho dias.
Después de este periodo filtra y la tintura de canela estd lista para
usar. Si, durante las operaciones magicas no trabajas con el incienso,
colocas unas gotas de tintura de canela en un pedazo de papel
secante. En otro caso el aroma de canela creard una atmdésfera en el
templo agradable a la inteligencia de Hagiel, y esta atmbsfera
también ayudard con la materializacidén e nuestro mundo fisico. El
inciensar la sala, sin embargo, no es tan importante como algunos
libros lo consideran. Es solo otra ayuda.

Inciensar demasiado la sala usualmente tiene la desventaja de hacer
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al mago toser, lo cual no es deseable ni agradable. Drogas
perniciosas y mezclas de narcdéticos nunca serdn usadas por un
verdadero mago. Si el mago estd tratando con un ser gue no

pertenece a ninguna de las siete esferas planetarias y no estd seguro
acerca de la exacta analogia respecto al incienso, el puede utilizar
un



fluido condensador universal como incienso. Esta regla es
principalmente aplicable para seres viniendo desde la zona-tierra. El
fluido condensador tiene que ser apropiadamente impregnado, i.e. la
acumulacidén de la luz tiene que ser realizada al mismo tiempo que el
mago se estd concentrando en el deseo por éxito.

Mas abajo encontraréds una lista de incienso para ser aplicado para
las distintas esferas. Debe, sin embargo, ser notado que el incienso
solo puede servir como una ayuda para la materializacidén en el
principio. Ello no es absolutamente necesario.

1.-Zona que rodea la Tierra:

Polvo de salvia, médula, en partes iguales;

2.-Esfera de la Luna:

Polvo de aloe, como la unica droga para ser usada, o intensificada en
la forma de una mixtura en iguales partes de aloe, amapola blanca,
storax, benzoe y pulveris camphoris (de esta ultima, sin embargo,
solo un poquito);

3.- Esfera Mercurio:

Usar mastic como el Unico incienso, o, como una mixtura
intensificada, iguales partes de mastic, incienso, flores de clavel,
anis, madera de enebro, flores de chamomile, raiz de valeriana; cada
cosa en estado pulverizado;

4.- Esfera de Venus:
Tomar canela pulverizada como Unico incienso, o flores de canela
pulverizada (flores canela); forma intensificada: canela, flores de

rosa, semillas de cilantro, flores de quiendel (no lavanda, sino
flores

Serpilli) flores de lirio; todo en igual cantidad y en estado
pulverizado;

5.-Esfera del Sol:

Como un incienso aislado use sé&ndalo; como sustancia intensificada
use una mixtura de las siguientes drogas: polvo de séandalo, mirra,
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polvo de aloe, incienso, azafran, flores de clavel, hojas de laurel
(todo en igual cantidad).

6.-Esfera de Marte:

Como incienso aislado semillas de cebolla puede ser usado; como
sustancia intensificada use la siguiente mixtura, semillas de cebolla,
hojas de ortiga, granos de semillas de mostaza, semillas céafiamo,
hojas de ruda y hojas de menta pipperment; todo en igual cantidad y
en forma pulverizada;

7.-Esfera de Jupiter:

Como incienso aislado azafran y como sustancia intensificada haga
una mezcla de azafran, linaza, raices de violetas, flores de peonia,
hojas de betony y hojas de abedul; todo en igual cantidad y
pulverizados;

8.- Esfera de Saturno:

Como incienso aislado use semillas pulverizadas de amapola negra;



como sustancia intensificada haga una mixtura de lo siguiente en
estado pulverizado y en igual cantidad: semillas de amapola negra,
hojas de sauce, hojas de ruda, fer, comino, semillas de hinojo.

Para todas las otras esferas una sustancia en forma de mixtura
universal serd suficiente: incienso iglesia, mirra, storax, benzoe y
aloe (pulverizado y en igual cantidad).

Para cada acto de inciensar solo la punta de un cuchillo seria usada o
con la droga uniforme, o la mixtura para cada operacidén. No es
necesario llenar la sala con un humo denso; es suficiente tener el
aroma de la droga relevante.

Habiendo hecho esto, otro paso preparatorio de la evocacidén ha sido
completado, y puedes comenzar ahora con la evocacidn en si misma.

Ya que estamos tratando en este caso, con Hagiel, esto es, con una
inteligencia planetaria positiva, puedes colocar tu espada magica
fijada a tu cinturdén mégico, a un lado de tu cuerpo. Si tienes entre
tus implementos magicos un daga, también la pones debajo de tu
cinturdédn, para un buen ser- no importa desde que esfera
vengadificilmente

requerird el uso de una espada o daga. Si, sin embargo,

estéds tratando con un ser demoniaco, tendrias que mantener la daga

o0 espada en tu mano derecha como el simbolo de la victoria; el
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bastén magico estard, en tal caso, en la mano izquierda. Poniendo la
espada en tu cinturdn, expresas la idea que el ser relacionado no estéa
forzado a hacer tu voluntad por ningin motivo. Con relacidén a seres
tenaces el mago no serd capaz de hacer nada sin la espada o daga.
Seres negativos son ordenados por el mago, con la ayuda de una
espada flameante como el simbolo de la victoria, para rendirse en
absoluta obediencia y hacer lo que se pida. No existe ni un ser
demoniaco al cual el mago no sea capaz de hacerlo obediente a su
voluntad. Todo lo que necesita es mantener la punta de su espada en
la direccidén del lugar donde el quiere que el ser aparezca y el ser
negativo inmediatamente hard lo que el mago le ordene hacer. Ya

que cada ser tiene un impulso de auto-conservacidén, todos los
demonios son temerosos de la espada o daga magica, porgque en una
verdadera relacidén con Dios una espada, o daga magica, hablando
simbdélicamente, cortaria un demonio en pedazos.

Toma el bastédn médgico en tu mano derecha, pisa dentro del centro

del circulo y concentra en la idea, que estéds en el centro, que tua
eres

Dios, el soberano de todas las esferas y que estads con toda tu
conciencia en ese mismo momento en la esfera de Venus. Como un
divino principio traes a tu mente la inteligencia Hagiel como si
llamaras su nombre, en tu mente, a través de toda la esfera de Venus.
Debes estar convencido que diciendo el nombre es escuchado en

toda la esfera de Venus y que Hagiel, reconociéndote como su Dios,
también te escuchard. Quedas en este estado de concentracidn por



unos minutos, para tu espiritu entonces concibes que Hagiel esta
respondiendo en tu mente. Ya que estéds en la esfera de Venus con
toda tu conciencia, registrarads primero la voz de Hagiel como si
estuviera viniendo de lo mas profundo de tu propio espiritu. Tan
pronto como escuches la voz de Hagiel y tan pronto como estés

seguro que ves el ser espiritual, regresas a tu alma, manteniendo en
la conciencia de ser Dios, y te encontraréds reunido con tu alma
dentro del cuerpo fisico. Ahora llama por Hagiel nuevamente, esta
vez, en realidad susurrando, y repites el nombre unas pocas veces en
la misma manera. Te dards cuenta de una vez que Hagiel estd en tu
atmésfera astral, que ella ya estd presente en la sala. Si la
operacidn
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ha sido exitosamente realizada en este momento es cuando Hagiel

tiene gque venir a tu lugar de trabajo, arriba del sello, luego llamas
en

un tono bajo, o incluso con grito, que Hagiel se aparezca
fisicamente. En el momento de transicién desde el mundo astral al
fisico nunca te olvides de convencerte de las tres formas de
existencia de tu personalidad, asi que te sientes unido al cuerpo
astral como un espiritu y que estds con ambos cuerpos a la misma

vez en tu cuerpo fisico. Este acto de autocontrol es para ayudar al
ser

que siga el curso de tus pensamientos y para ir de su propia esfera
dentro de la esfera que has preparado para ella en tu sala. Esto
significa que el ser aparece en su forma mental y astral y que,
dependiendo de tu poder de materializacidn, también asume un

cuerpo condensado fisicamente.

Tu puedes ahora ver y oir a Hagiel en el triadngulo mégico, o, si has
preparado apropiadamente el espejo madgico para la apariencia de

esta inteligencia, Hagiel aparecerd en el espejo magico de acuerdo a
su simbdlica estructura de las cualidades de la esfera de Venus asi
que eres capaz de contactar a Hagiel concientemente. Hagiel

aparecerd en la forma de una reina con la cara méas bella, ojos claros
y un cuerpo muy bien formado. Estd vestida con un vestido verde
bordado con oro y su cabeza estd ornamentada con una corona real.

Su voz es deliciosa gque no puede ser descrita y todos considerarian a
Hagiel como la encarnacién de la belleza. Ahora es el tiempo de
decirle a esta inteligencia cual es tu deseo. Si intentas contactar a
Hagiel repetidamente entonces no olvides para hacer los arreglos en
esta primera reunién de que simple manera puedes llamar en el

futuro este alto y bello ser espiritual. Si estas interesado puedes
también ganar sirvientes de Hagiel para ti. Estos son usualmente
presentados al mago en su forma femenina. Los sirvientes de la reina
Venus son también muy bellos, como el mago puede ver por si

mismo.

Evocaciones como estas te traerdn las experiencias mas diversas.



Darte detalles de ellas en esta conexidén es muy imposible. Ello es,
sin embargo, dejado a la voluntad del propio mago ganar tanta
experiencia como el quiera. Yo puedo dar solamente agqui unos
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pocos resultados desde mi propia experiencia como el tiene que
hacerlo, como un mago genuino, la evocacidén de seres.

Si has alcanzado un acuerdo con Hagiel y cada cosa y si Hagiel ha
prometido lograr tus deseos, puedes estar seguro que ella realmente
cumplird su promesa. Todo lo que te queda por hacer es enviar esta
inteligencia a su origen nuevamente. T4 ofreces los agradecimientos
muy individualmente, por ejemplo, por expresar el placer en el

hecho que Hagiel completamente te conoce como un genuino mago

y es obediente a ti, luego le pides a la inteligencia regresar a su
propia esfera. Con toda la conciencia te colocas dentro de la esfera
de Venus y concentras por medio de la imaginacidén que Hagiel esté
retornando desde la esfera parcial de tu sala a su domicilio. Después
de haber hecho este meditativo paso regresas como un mago desde

toda tu conciencia a tu normal conciencia, trayendo de ese modo la
evocacidén a su término. Permaneces en la sala en la cual has
realizado la evocacidén y te encontraras, después de un rato de la
partida de Hagiel, en un estado de alegria, y un sentimiento de
felicidad permanecerd en ti, y, como si dominado por verdadera
felicidad, te encontrards en un estado de exaltacidén. Si deseas, te
puedes quedar en la sala dentro del circulo madgico por algun tiempo
y reconstruir toda la experiencia con Hagiel una vez méds en tu mente
asi que recordaréds bien cada parte de ella cuando termines
completamente tu evocacién. Con ayuda de tu imaginacidn

disuelves la luz acumulada dentro del universo, sacas el signo fuera
del tridngulo y lo colocas en un lugar seguro. Puedes dejar el circulo
sin ningun peligro, sacas las lamparas, etc. Todos los instrumentos
magicos y ayudas son regresados a su depdésito. Si Hagiel te ha
informado de cualquier conocimiento especial, este no lo puedes
escribir, sino meramente mantenerlo bien en tu cabeza, el
conocimiento es solo para ti, entonces debes conformarse con tal
deseo. Ademéds, registras el procedimiento de toda la evocacidén en tu
diario para permitirte un buen control sobre tus trabajos y tener un
libro de referencias para ello. Puedes seguir el mismo procedimiento
como con Hagiel en relacidn con otros seres desde otras esferas.
Practicando también llegaréds a ser un maestro perfecto en este
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respecto y tu personal experiencia crecerd inmensamente.
La descripcidén de la préactica de una evocacidn magica esté



completada.
Jerarquia

En esta parte del libro daré una descripcidén solo de aquellos seres
que he contactado personalmente un largo tiempo o por evocaciones

o por divagar mental en los distintos planos y esferas, porgque para
describir todos los seres de la jerarquia completa es algo imposible.
Sin embargo, esto no significa que el mago estd estrictamente
obligado al orden jerdrquico dado mas abajo y que solamente
obtendrias contacto con los seres mencionados aqui. Si se usa otra
fuente de informacidén para ciertos seres serias capaz de ganar el
control sobre tales seres, también, y lograr tus deseos completados.
La literatura magica tiene un montdén de libros relacionados con
diferentes seres, sus sellos, etc., y el mago es libre de usarlos
también.

Yo deliberadamente desisto de escribir acerca de demonios de
cualquier rango y esfera en orden a prevenir, desde el comienzo,
cualquier negativa aplicacién. Sin embargo, debido a su desarrollo
hasta ahora y debido a las instrucciones dadas aqui, el mago sera
capaz también de evocar demonios y ponerlos bajo su control.

Aparte de esto, distintos trabajos de literatura magica, sean antiguos
o modernos, ofrecerdn mads informacidén de demonios de distintas
esferas, de su facultades, sellos, etc. El mago sera capaz de colocar
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cualquier ser, positivo o negativo, dentro de su orden correcto de la
relevante zona o esfera de acuerdo a la jerarquia expresada aqui. Los
seres mencionados aqui son conocidos solamente por unos pocos
iniciados quienes han mantenido conexidén con ellos, por lo tanto el
mago puede, si el quiere, usar esta jerarquia para este trabajo. Si el
logra entrar en contacto con cualquier ser durante su divagar mental

o astral y es capaz para llamar de una vez la esfera desde la cual el
ser viene.

En casos como estos la sintesis esotérica de la astrologia tan bien
como la gabbalah con sus analogias les servird bien. Una persona

que conozca mucho de la gabbalah le darad de una vez el nombre
correcto juzgandolo por sus cualidades, color, etc. sin ser
encandilado por la posibilidad que el ser podria, en ese momento,

dar otro nombre que no usa. El mago conoce que el nombre es en
realidad el espejo de las cualidades verdaderas fundamentales del
ser.

Cada sello, gque representa en realidad las cualidades fundamentales
del ser, es usado en la evocacidédn magica para llamar al ser relevante
con la ayuda de su sigil, dentro del triadngulo en frente del circulo.
Después de la operacidén el sello es destruido. En este caso, si el
sello fue dibujado en un pedazo de papel secante mojado con un



fluido condensador con el correspondiente color planetario, el sello
es destruido en su elemento de una forma que depende del elemento
del cual es referente. Asi sellos de los seres del fuego y del
principio-aire tiene que ser gquemados, sellos de seres del
principioagua

deben ser rotos en pedazos y arrojados al agua, sellos del

principio tierra deben ser enterrados.

Ademas, los seres pueden ser llamados por talismanes. En cuyo caso
el signo relevante tiene que ser grabado en un plato de metal y ser
colocados dentro del triédngulo delante del circulo en la primera
evocacidén o contacto. El ser evocado debe entonces reconocer su
sello y entrar en contacto con ello, esto es con su esfera relevante,
por si mismo. Tal sello no necesita naturalmente ser destruido. Pero
puede ser puesto lejos con el consentimiento del ser. Si el mago
quiere contactar al ser en orden para ver en su espejo mdgico, o si el
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quiere lograr un cierto deseo, el necesita solo tomar el sello en sus
manos. Todos los detalles por supuesto, dependen del mutuo

acuerdo con el ser. Aflos atras yo solia tomar un sello con un cierto
cardcter grabado del ser en una mano y con el dibujaba el sigil en el
aire de una manera magica (i.e. tri-dimensional). Por hacer esto el
signo es transportado directamente en el principio-Akasha. Una vez
que yo estaba en contacto con el ser, le pedia el deseo. Esto, por
supuesto, puede solo servir como ejemplo, para un mago guien

quiere contactar un cierto ser puede hacer sus arreglos individuales.
Un mago le gustaria mantener una constante conexidn con una cierta
esfera o ser, el solo necesita llevar el sello todo el tiempo, o como
un

amuleto, anillo, o alguna cosa similar.

Sin embargo, no es sabio usar un amuleto por un tiempo largo con el
signo de un ser, porque el mago llegaria a ser muy dependiente del
ser y podria perder su equilibrio y autoridad magica. Un mago bien
entrenado es capaz de manufacturar, en cualquier tiempo, su propio
sello, después de haber obtenido el ser bajo su control, y grabar en
este los caracteres de ese ser en la forma del signo relevante, y el
puede entonces cargar el sello en si mismo, en la manera magica,

con las cualidades del ser, sin tener que contactar al ser para este
propbdésito, i.e. sin tener una evocacidn precedente. La carga de los
sello tiene que ser hecha en la manera indicada en Initiation into
Hermetics en el capitulo relacionado con la carga de talismanes.

Pero es importante conocer que el mago puede solo practicar esto si
es maestro sobre los seres en cuestidén. Si realiza esta practica
aunque no tenga un completo control sobre el ser, el mismo se pone
en inmediata conexidén con los caracteres y esfera del ser a pesar de
su deseo de hacerlo asi o no. La carga magica de los sellos en forma
de talisman puede, por lo tanto, no ser realizada, a menos que el
mago ya haya llegado a ser un absoluto maestro del ser o
inteligencia por la evocacidédn méagica.



Ahora yo presentaré la jerarquia de los seres espirituales, uno
después de otro, y nombraré algunos seres e inteligencias de cada
esfera. Esto puede servir como una guia. Como ya mencioné, cada
esfera-de acuerdo a nuestras mediciones- estd habitada por millones
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de seres, todos los cuales tienen diferentes rangos debido a sus
diferentes cualidades y a cada uno le estd dado cierto rango de poder
de influencia. He puesto mas abajo capitulos individuales de seres e
inteligencias con los cuales yo he mantenido contacto personal.
Aparte de esto, también me he relacionado con varios otros de las
esferas mads diversas, pero los mencionados abajo pueden servir al
mago bien como guias principales para evocaciones magicas, debe
eventualmente, ser dejado a el compilar su propia jerarquia de seres
con los que tenga contacto por trasponer su conciencia dentro de

una esfera u otra.

1. - Seres de los cuatro elementos

Fig.l: Pyrhum.- En el reino de los elementos Pyrhum es un poderoso
espiritu de fuego en el rango de un rey o soberano. Un gran numero

de espiritus de fuego estdn sujetos a su poder y estdn constantemente
a su disposicién. E1l revelard métodos especiales al mago; métodos

por los cuales el mago puede tener un notorio éxito con la ayuda del
elemento fuego. Pyrhum, también puede poner espiritus de los
elementos a disposicidén del mago quien, estando en posesidén de los
mismos poderes como el mismo, es capaz de lograr los mismos

efectos como el lo haria. Desde Pyrhum uno puede aprender acerca

de cada cosa que pueda ser alcanzada magicamente por el elemento
fuego. También en casos donde la influencia del elemento fuego esté
comprometida, Pyrhum puede traer el efecto deseado. Cada mago
logrando contacto personal con su espiritu de fuego serd capaz para
convencerse asi mismo de su versatilidad. El signo de su sello debe
ser dibujado en color rojo en un pedazo de papel secante, y grabar el
signo del sello en ello. Un talisman producido de esta manera debe,
sin embargo, siempre tener la forma de un pentdgono. Esto Gltimo

va para todos los signos de sellos para los seres del principio fuego.
Fig.2: Aphtiph- es también un espiritu de fuego teniendo el mismo
rango de Pyrhum. El por lo tanto, es capaz de traer los mismos
efectos como Pyrhum. La Unica deferencia entre los dos descansa en

el hecho que Aphtiph no es tan activo como Pyrhum y por lo tanto
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es mas facil para controlar. El tiene un gran afecto por los seres
humanos y puede darle al mago distinta informacidén magica del



elemento fuego; por ejemplo, como, con ayuda del elemento fuego y
varios ritos efectivos excelentes efectos pueden ser obtenidos y
similares. Aphtiph iniciard al mago, si lo desea, completamente
dentro de la magia del elemento fuego, usando métodos especiales
para este propdsito. El estd también muy dispuesto para ofrecer al
mago el servicio de los seres sujetos a su autoridad, y confiere el
mismo poder que el posee a ellos. El signo de su sello debe también
ser dibujado en color rojo para su primera evocaciodn

Fig.-3: Orudu- es un terrible espiritu de alto rango en el reino del
fuego. Empleando sus fuerzas el causa erupciones de volcanes
directamente o indirectamente, y el instiga todas las maestrias que
estan conectadas con furia y grandes fuegos. Esto ultimo no solo
puede ser causado por el, sino también puede ser controlado e
inmovilizado por el. El mago con Orudu bajo su control y como su
amigo puede alcanzar grandes cosas con la ayuda del elemento

fuego. Orudu, también, como los otros dos espiritus del fuego, puede
suministrar al mago con espiritus de fuego subordinados, y varios
magos han sido capaz de alcanzar varias artes magicas con la ayuda
del elemento fuego, y asistidos por los seres de Orudu colocados a
su disposicidn.

El signo del sello de Orudu tiene que ser dibujado en color amarillo
para esta evocacidn.

Fig.- 4: Itumo- este signo se dibuja en color amarillo-es también un
ser masculino del fuego, quien gusta de estar, y moverse, cerca de la
superficie de nuestra tierra y quien tiene una especial capacidad de
causar fuertes truenos, preferiblemente reldmpagos, por medio de

sus poderes. Controlado por un mago, el lo instruye de como causar
varios tipos de truenos con sus sirvientes y como detenerlos. Cada
cosa que pueda pasar en un trueno es efectuada por Itumo. Por su
asistencia y por la ayuda de sus sirvientes yo he a menudo
influenciado exitosamente truenos.

Fig.-5: Coroman- signo se dibuja en color rojo- tiene el rango de
lider potencial con legiones de seres logrando varias tareas en el
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elemento fuego. Coroman controla el elemento fuego en los tres
reinos; del hombre, animales y plantas, y puede tener efecto a través
de ellos. El puede ofrecer confiables subordinados gquienes son
capaces de ayudar al mago por la fuerza del elemento fuego en
cualquier aspecto, sin considerar si el opera ritualmente con los
espiritus subordinados o si el trabaja su influencia por la magia de
la

simpatia. Coroman puede presentar al mago un gran numero de
practicas; especialmente la cura de personas enfermas quienes

pueden ser tratadas por el elemento fuego.

Fig.-6: Tapheth- signo se dibuja en color rojo-es como los seres
mencionados arriba, también un amigo del hombre. El es capaz de
asistir al mago en un numero de operaciones alquimicas y protegerlo



por su elemento, 1. e. el elemento fuego. El también, hace al mago
tener éxito en varias operaciones magicas con el elemento fuego y le
ensefia a reconocer los distintos estados en operaciones alquimicas y
conocer y controlar el procedimiento individual. Tapheth, también,
pone a disposiciédn del mago buenos seres subordinados quienes

pueden ayudarlo en varias formas para trabajar exitosamente con el
elemento fuego.

Fig.- 7: Oriman- signo se dibuja en color azul- es un poderoso
espiritu de fuego quien, también, puede ayudar al mago con diversas
préacticas magicas para el que usar el elemento fuego es

fundamental. Sus cualidades fundamentales de pirotecnia le

permiten hacer al mago adgquirir el arte de la pirotecnia la que puede
ser practicada més tarde, ritualmente por el mago en si mismo o por
los seres subordinados a Oriman ahora puestos a su disposicién.
Oriman y sus subordinados gustan de controlar el trabajo hecho en
barracas y gustan de estar cerca en lugares donde el trabajo manual o
mecadnico es hecho con la ayuda del fuego. El mago recibe la
informacidén més interesante de Oriman y sus seres subordinados

con cada cosa gque tenga que ver con pirotecnia.

Fig.8: Amtophul- signo se dibuja con color azul- es el més bajo en
rango y poder de los seres del elemento fuego ya mencionados. Este
espiritu de fuego muestra al mago como puede ser efectivo en el
reino del elemento fuego. El lo instruye como afirmar su autoridad
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ahi asi que tenga completo control sobre cualquier ser del elemento
fuego. Amtophul, es por lo tanto, un excelente iniciador en la
llamada magia del fuego. El mago es ensefiado por este como

defenderse en contra del elemento fuego en orden a ser

inexpugnable por el fuego, esto es, invulnerable a ciertos grados. El
mago es entonces capaz de tomar carbones encendidos e sus manos

sin sufrir ningtn dafio. Pero también otras diversas artes médgicas las
cuales pueden ser realizadas por el elemento fuego libremente
reveladas al mago por Amtophul. Sin embargo, Amtophul es,

incluso si completamente controlado, mas bien un espiritu peligroso.
Varios de tales seres espirituales del mismo rango con guienes yo
anteriormente tuve comunicacidén podrian ser mencionados aqui. Sin
embargo, los ocho ejemplos de arriba serédn suficientes para el mago.
Tan lejos como los seres del elemento aire estdn relacionados, ocho
nombres de lideres también, junto con los signos de sus sellos, seréan
dados aqui. Ellos son:

Fig.-25: Parahim, Fig. 26: Apilki, Fig. 27: Erkeya, Fig.28: Dalep.
Fig. 29: Capisi, Fig.30: Drisophi, Fig. 31: Glisi, Fig. 32: Cargoste.
Sin embargo, yo desisto de dar cualquier descripcién detallada de
estas inteligencias por la simple razdn que estos seres del aire son,
aparte de ser muy brillante no gustan en absoluto de los hombres.
Toma muchos esfuerzos para forzarlos completamente bajo su

control. Las cosas que los seres del aire me enseflaron fueron



también comunicadas por cualquier lider de la zona que rodea la
tierra. Al lector le serd dada mas informacidén de esta zona y sus
seres en el segundo capitulo de la jerarquia. Cada mago es capaz de
encontrar la evidencia para estos fundamentos por su propia
experiencia préactica.

A continuacidén estdé los ocho seres el elemento agua.

Fig. 9: Amasol-el color rojo debe ser usado para la primera
evocacién- estd comisionado para causar tormentas en el mar o por
el mismo o por sus sUbditos o para calmarlas dependiendo de que La
Divina Providencia le ha ordenado hacer. Amasol, le informa al

mago como obtener bajo su control-desde el punto de vista magico o
cabalistico- el poder magnético del agua. El coloca a disposicidn del
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mago, también, excelentes subditos quienes ayudan a realizar sus
deseos por el elemento agua.

Fig. 10: Ardiphne- color del signo rojo- es un buen iniciador y
ensefia al mago como el, por la fuerza del elemento agua, trabajaria
su influencia por el ritual mdgico en hombres y animales en la
manera correcta. Si el objeto influenciado entra en contacto con el
elemento agua, por ejemplo por lluvia, lavarse, beber, etc. entonces
Ardiphne o sus sirvientes lo ayudarédn para agilizar la influencia vy,
en consecuencia, realizar el deseo del mago.

Fig. 11: Isaphil- color del signo: blanco plateado-es una gobernadora
muy bella en el reino del elemento agua. Describir su belleza en
palabras es muy dificil incluso al més talentoso poeta. Isaphil tiene
varios sirvientes conocidos como hadas del agua o ninfas. Isaphil
conoce varios secretos en relacidn con la operacidn del elemento
agua y puede dar al mago mucha informacidén y revelarle diversas
practicas. Sin embargo, un mago tiene que ser muy cuidadoso con
Isaphil, lo mismo que tiene que tener atencidn con respecto a la
siguiente soberana llamada Amue, que el no pierda su cabeza

cuando trabaje con ellas. Ambas son expertas en cegar a los hombres
con su belleza y tomar posesidédn de ellos. Si un genuino mago quiere,
Isaphil estard dispuesta a colocar sus subditos a su disposiciédn.
Fig. 12: Amue-color del signo también blanco plateado- Este
gobernador femenino también posee un gran numero de seres del

agua subordinados a ella. Si el mago intenta mantener una conexidn
con Amue el serd instruido por ella como obtener peces y otros
animales del agua bajo su poder. Asi, si el mago se ocupa, en este
mundo material, con la pesca o crianza de peces o el gusta de
obtener desde Amue consejos Utiles e instrucciones los cuales le
permitirdn controlar completamente cada cosa que nade o se arrastre
en el agua. También Amue colocard a-disposicidén del mago seres
subordinados quienes contribuirdn a la realizacidén de sus deseos.
Fig. 13: Aposto-color del signo rojo-es nuevamente un ser

masculino en el reino del elemento agua y regula sobre todos los
arroyos y rios, pequefios y grandes. El informa al mago acerca de lo



que estd en el fondo de arroyos y rios y en cual lugar bajo el agua
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puede encontrar piedras preciosas o semi-preciosas. Aposto esté
completamente enterado con la magia del principio agua. Si el mago
pide por subordinados, Aposto estard dispuesto a dejarle ellos. Tales
subordinados han a menudo salvado personas, nadando o haciendo

otros deportes en el agua, que se han estado ahogando. Ademés de
esto, el mago puede aprender desde estos seres donde encontrar los
cuerpos de personas ahogadas.

Fig. 14: Ermot- color del signo rojo-tiene casi las mismas cualidades
de Aposto, Fig. 13. Ermot introduce al mago dentro de la magia del
elemento agua y ademds le ensefla como manufacturar desde este
elemento madgico volts para ciertos propdsitos. Ermot

agradablemente colocard sus sirvientes a disposicidén del mago. Sus
cualidades fundamentales son hacer a los seres humanos amarse

unos a otros con ayuda del elemento agua. Con las mujeres Ermot

es, en este aspecto, especialmente influyente.

Fig. 15: Osipeh-color del signo es azul-es el mas bello ser del
elemento agua y no solo regulador de este elemento, sino también de
la magia del agua. Ella gusta mucho de introducir al mago dentro del
ritmo del elemento agua por la magia de los sonidos. Ella es una
excelente cantante y danzante como son también sus seres

subordinados expertos en este arte, y ellos realizan las danzas mas
bellas y las acompafian con las canciones mas amorosas. Si el mago
resiste las tentadoras invitaciones de esta reguladora femenina
obtiene su poder, ella colocard a su disposicidédn varios seres
subordinados a ella. Yo conozco desde mi propia experiencia que

ella gusta de servir por ella misma al mago que la regula.

Fig.16: Istiphul-signo del color azul- es mencionado aqui como el
ultimo ser del agua. Ella, también, tiene una forma femenina. Aparte
de hacer capaz al mago mejor instruido con la magia del agua, ella
puede, si el lo desea, hacer pinturas del pasado, presente y futuro en
la superficie del agua u otros liquidos. Ella es amante en la tarea de
traer varias transformaciones las cuales pueden ser causadas por el
elemento agua. Entre otras cosas, le ensefla al mago, si lo desea,
como el puede causar amor entre amigos o enemigos, o por préacticas
magicas o solo por la asistencia de sus seres. Varios magos han sido
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ya arruinados por Istiphul cuando ella ha tenido éxito en cegarlo por
su gran arte en el amor erdtico y por su belleza. Por llegar a estar
en

contacto con Istiphul los magos pierden usualmente sus intereses y



sus conexiones mas esenciales; por lo tanto, cada mago siempre
recordaria esto, que el gobernaria y nunca sucumbiria a cualquier

ser, no importa de que rango o de que esfera provenga.

Los seres descritos arriba no son, por supuesto, solo los unicos en el
elemento agua, y el mago puede, si el quiere, contactar con seres de
igual rango. Agqui estan ahora unos pocos seres del cuarto elemento,

el elemento tierra.

Fig. 17: Mentifil- el color del signo de la primera evocacidén debe ser
negro- es un poderoso rey de los gnomos en el reino bajo la tierra. El
estd equipado con varios poderes y cualidades. Este regulador puede
informar al mago de todo acerca de las hierbas medicinales y

hacerlo conocedor de las preparaciones y efectos de las hierbas y
medicinas en contra de todo tipo de enfermedades que cualquier

hombre o animal pueda sufrir. Aparte de esto, Mentifil es un

maestro en trabajos alquimicos y le revela al mago como la materia
prima puede ser transformada en la piedra filosofal, i.e. como el
lapis philosoforum es ganado. El tiene un gran numero de gnomos

qgue lo ayudan con su trabajo y hechos en el reino de la tierra. El
mago quien tiene el control sobre este espiritu de la tierra tiene un
buen amigo y puede aprender mucho de este poderoso regulador el
elemento tierra y enriquecer su conocimiento con varios secretos.

Fig. 18: Ordaphe- color de este signo, negro, es también un poderoso
rey de los gnomos. El influye grandemente en todos los metales que

son encontrados bajo la superficie de la tierra. Si el mago lo desea,
Ordaphe lo conducird a través de su reino y le mostrard todos los
tesoros que estdn bajo la tierra en forma de minerales. El, también,
tiene un gran numero de gnomos subordinados que hacen el trabajo
designado para ellos bajo la superficie de la tierra. Algunos de ellos
guardan el oro, otros trabajan en su refinamiento y mantencidn.
Ordaphe gusta de poner gnomos a la disposicidén del mago, los

cuales en cualgquier momento lo asisten en sus operaciones con el
elemento tierra. Sin embargo, el mago debe ser cuidadoso de no
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solicitar ninguna cosa materialista vulgar de el y nunca debe usar
estos espiritus sirvientes para propdsitos de avaricia. El en este
caso,

siempre estaria en peligro de tener inmensas dificultades para
obtener el rango y poder de este rey de los gnomos.

Fig. 19- Orova-color del signo es negro- es el prdéximo poderoso
regulador en el reino de los gnomos. Aparte del usual rango de

poder perteneciente a este espiritu de la tierra, Orova ha sido
especialmente ordenado para guardar todas las piedras preciosas y
semi preciosas gque se encuentran en la tierra. El es capaz de cambiar
guijarro en piedras preciosas y le puede ensefiar al mago como

cargar piedras con el elemento de la tierra o por cualquier otro
método para propdsitos especiales. El1 oculto significado de todas las
piedras preciosas es bien conocido por Orova, y el mago puede



encontrar especialmente la forma para producir talismanes, piedras
de la suerte etc. Si el mago lo requiere, este poderoso regulador de
gnomos puede colocar a su disposicidén a varios de su reino. Pero el
mago debe tomar atencidén de no sucumbir a la brillante aparicidn de
Orova. A el no le importaria ser ensefiado por seres como estos,

pero nunca le pediria cosas materiales de ellos, por que ellos gustan
de ver al mago tomar presentes en orden a hacerlo dependiente.

Fig. 20: Idurah-color del signo también negro- es otro poderoso
regulador sobre los gnomos quien estd comisionado de la
cristalizacidén en el principio tierra. Su rango de poder més alto
descansa bajo la tierra donde estan los cristales producidos como
sales, por ejemplo de Idurah el mago encontrard donde buscar

piedras de sal u otros componentes y serd por este rey de los gnomos
como en general las sales se desarrollan, es informado acerca de sus
analogia quimicas y herméticas, y aprenderd, al mismo tiempo, el

uso oculto de varios tipos de sal para propdésitos magicos por el
elemento tierra. Idurah conoce varios métodos secretos tales como
diversas sales son derivadas en plantas y minerales y estd muy
dispuesto para informar al mago acerca de esto. Lo introduce en el
uso practico para propdésitos médicos y alquimicos, etc. Un mago
puede aprender un gran desarrollo de cosas desde Idurah que
cualquier libro nunca puede entregarle.
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Fig. 21: Musar-color del signo: café- es también uno de los
poderosos reyes de los gnomos y un especialista en la magia de la
tierra. El informa al mago acerca del rumbo electro-magnético

dentro de la tierra, como controlarlo practicamente y como hacer uso
de este. Ademds, Musar introducira al mago a la magia de la
naturaleza, lo que permite practicar el plus y el minus de la tierra,

i.e. por los fluidos eléctricos y magnéticos. El también aprende de
este rey de los gnomos como estas dos radiaciones, que por
desintegracién gquimica influye la vida sobre y bajo la tierra,
originado desde el punto de vista hermético. En el reino de los
elementos de la tierra Musar es uno de los seres mas respetados. EL
puede ser llamado un mago genuino de la tierra.

Fig. 22: Necas- color del signo café- también uno de los reguladores
de los gnomos, explicard al mago el procedimiento hermético de la
vegetacidén y su oculto significado. De Necas el mago puede

encontrar como los &arboles, vegetales y las otras plantas estédn siendo
nutridas por los poderes bajo la tierra. El serd informado como
acelerar y controlar la vida de la vegetacidédn por la magia de los
elementos.

Fig. 23: Erami-color del signo negro- es considerado como un
poderoso mago de los gnomos. Si es requerido, le ensefiard al mago
como controlar todo acerca de la magia de la simpatia y hacerlo
conocedor del espejo-tierra y de varios fluidos condensadores.



Ademas, de esto, lo iniciard en la aplicacidén practica del elemento
tierra. El mago también aprenderd de Erami como protegerse el

mismo en contra de varios peligros con la ayuda del elemento tierra.
Erami puede revelar un gran numero de secretos relacionados a la
magia del reino de los elementos, y estard dispuesto a dejar que sus
sirvientes trabajen para el mago.

Fig. 24: Andimo-color del signo negro-como Erami, tiene afeccidn

por los seres humanos. Estd bien informado acerca de cada cosa que
ocurre en cavernas, Jgrutas, aguas subterrdneas, minas de carbdn, etc.
Su comisidén especial es dar asilo y asistencia a todas aquellas
personas que estan bajo la tierra y que trabajan ahi. Es un gran
amigo de todos los mineros. Un mago quien estd a su favor siempre
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serd protegido por Andino, no importa en que parte de la tierra
pueda estar. Ya que es bien conocedor de la alquimia lo puede
también asistir, tedrica y practicamente al mago en estos aspectos.
Por mi propia experiencia hago notar a cada mago que Andimo

puede facilmente tentarlo para proyectar fisicamente, o directamente
por el mismo o por sus sUbditos, una piedra candente, llamada
"living sulphur". Si, en tal caso, el mago, durante la proyeccidn de
la

piedra, toma la piedra en sus manos, serd fuertemente quemado por
ella. Andimo gusta colocar estas piedras ante los pies el mago o ante
el circulo madgico. Debes dejar sin tocar estas piedras y ordenar a
Andimo arrojarlas lejos nuevamente. Si el mago toca el sulphur
candente transmutado por Andimo desde el principio tierra, (i.e.
preparada por métodos de algquimia), con el signo del sello de
Andimo, el cual lo dibujé antes en un segundo pedazo de pergamino
que ha preparado madgicamente, el pergamino con el signo del sello
tomard el fuego y la piedra sulphur a la vez y lo cambiard en una
verdadera proyeccidén alquimica de un polvo de color rojo, el

llamado "ledn rojo" Este polvo es muy seguro y puede ser recogido
con una cuchara de vidrio y almacenado en un buen envase cerrado

de vidrio. Este tipo de polvo de proyeccidn tiene una capacidad de
proyeccién de 1:10.000 y es la piedra filosofal en su forma mas
pura. Sin embargo, el mago puede entonces ser tentado para usar

este polvo para hacer oro o prolongar su propia vida. Si el mago es
engafilado por tales tentaciones el concluiria, por tales operaciones
alquimicas, en un pacto formal con dicho ser. El mago es por lo
tanto advertido en no hacer tal temeridad y nunca practicar alquimia
de esa manera. Ni incluso en caso que el asuma que estd maduro y
bastante experimentado en cada cosa que tiene que hacer con la
ciencia de la méagica, pero el podria, sin embargo, ser engafiado para
tomar este mal paso. Cuando relacionado personalmente con

Andimo tuve la oportunidad de convencerme a mi mismo de estos
hechos, pero yo ordené a Andimo tomar el polvo de regreso a su
propio reino, en ese momento desaparecidé de una vez, con un sonido
siseante.



Los ocho seres de la tierra mencionados arriba son bastante para el
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mago, porque el es capaz de reunir experiencia individual con su
propio trabajo practico. Sin embargo, debo apuntar nuevamente a

cada mago que el no debe ser el primero en comenzar la

conversaciédn con el ser que estd siendo evocado por primera vez.
Ademas debe ser mencionado aqui gque cada ser aparece de diferente
manera. Yo he desistido de describir cada color, altura, forma y
manera de hablar del ser, porque ello seria de poco valor para la
magia practica. Podria incluso pasar esto debido con la completa
descripcién al mago, en el momento de la evocacidn, podria ser
encandilado por su poder de imaginacidn, y, en consecuencia crearia
un elemental en cambio de evocar el ser actual. Tal elemental
entonces tomaria la forma del ser. En orden a prevenir esto no se han
dado detalles aqui acerca de la experiencia de cualquier ser. El mago
genuinamente preparado nunca serd engafiado por tales

alucinaciones y no creard fantasmas o alguna cosa de ese tipo. Si el
ha hecho bien las necesarias preparaciones magicas bien, el siempre
contactaréd al verdadero ser bajo su control y lo veréd, escuchard y lo
sentira.

2.- Algunas originales Inteligencias de la Zona que rodea la Tierra.

Tan pronto como el mago practique la magia ritual y haya llegado a
ser un verdadero maestro de los seres de los elementos y pueda

tomar un paso més en su desarrollo magico puede comenzar a

trabajar en la préxima esfera, con la zona que rodea la tierra, (i.e.
la

esfera mental de nuestro planeta). Varios seres habitan en esta
tierrazona

o0 zona que rodea la tierra, con quien el mago puede entrar en
contacto en orden a incrementar su conocimiento y para fortalecer su
poder. En esta esfera nuevamente nombro aquellos seres con

quienes yo he estado en conexidn un largo tiempo. El mago puede,

por supuesto, establecer una conexidn con los otros seres de esta
esfera también por divagar mental y astral.

Fig. 1: Aschmunadai- es un poderoso iniciado en la zona que rodea

la tierra. Tiene el rango de un monarca absoluto. Su sello universal,
como se muestra en la figura 1, es muy complicado, pero es una
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representacidén grafica de todas las cualidades fundamentales con
las cuales estas altas inteligencias son equipadas con relacidén a la



zona que rodea la tierra y también con relacidédn a nuestro mundo
fisico. Para la primera evocacidén este sello, tiene que ser dibujado
en

los colores azul, rojo, verde y amarillo y tiene que ser colocado
dentro del tridngulo afuera del circulo mdgico en frente del mago.
Tan pronto como ha sido capaz de contactar a Aschmunadai

obtendrad de el un signo abreviado (ver figura 2/8) con la ayuda del
cual el mago serd capaz de llamar la inteligencia. Este signo
simplificado del sello de Aschmunadai no debe ser usado sin la
aprobacién de Aschmunadai.

Aschmunadai puede hacer al mago conocedor de todas las leyes que
gobiernan la esfera astral y mental de la zona que rodea la tierra y
permitirle aplicar estas leyes. Con la ayuda de Aschmunadai puede
lograr bajo su control toda la zona que rodea la tierra y ganar
plenamente su conocimiento. Ya que Aschmunadai estd en posesidn

de un gran numero de sirvientes, el puede colocar a disposicién del
mago, si el lo pide, sirvientes que lo asistirdn o en la zona que
rodea

la tierra o en nuestro mundo fisico y hacer cada cosa gque el quiera.
Fig. 2: Aladiah- vy

Fig. 3: Kolorom- son representantes de Aschmunadai y sus primeros
subordinados. Los signos para sus sellos tienen que ser dibujados en
color negro para su primera evocacidédn. Aladiah tiene un excelente
control sobre los elementos de la zona que rodea la tierra. Para hacer
esto evidente me gustaria apuntar Fig. 4, i.e. Gibora, y decir que
durante mi formador contacto con Aladiah me fue dado ambos

nombres y sellos, para controlar vendavales y truenos. Cuando
pronuncio el nombre de Gibora y dibujo el signo en el aire con la
mano magica Aladiah le permitird al mago calmar de una vez todos

los vendavales, truenos y fuertes vientos. Por supuesto, este signo
no llega a ser magicamente efectivo a menos que el contacto haya
sido tomado con Aschmunadai y sus dos representantes.

Fig. 5: Siilla-(color del signo verde) es otro lider de la zona que
rodea la tierra y puede explicar al mago todos los simbolos, i.e. le
ensefia al mago entender perfectamente el lenguaje simbdélico de las
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formas. Si el mago tiene un buen comando del lenguaje simbdélico de

las formas sélidas, conoce, también, la conexidén analoga de cada

forma con las leyes universales y por lo tanto con el principio
Akasha.

Fig. 6: Lilitha-(color del signo rojo) es una inteligencia femenina
original de la zona que rodea la tierra de la tierra, como
Aschmunadai, conoce todas las préacticas magicas en relacidén a esta
esfera tan bien como con nuestro planeta.

Fig. 7: Asamarc- (color del signo rojo y azul), siendo una inteligencia
original de la zona que rodea la tierra, controla la verdadera



legalidad, i.e. las leyes de la analogia de la zona que rodea la
tierra y

del mundo fisico y le puede ensefiar al mago acerca de esto. Siendo
una inteligencia alta, puede hacer al mago conocedor con el
conocimiento mds alto de la zona que rodea la tierra y al mismo
tiempo ensefiarle como hacer uso practico de su conocimiento.

Fig. 9: Emuel (colores del signo rojo, azul, negro) puede explicar al
mago la sintesis de lo Positivo y Negativo en relacidén a la
propagacidén, i.e. revelar el secreto original de la wvida.

Fig. 10: Ubiveh- (colores del signo rojo y azul) informa al mago
acerca de cémo las influencias de la esfera Luna trabajan en la zona
que rodea la tierra y en nuestro mundo fisico, mental, astral, y
fisicamente.

Fig. 11: Asae - (colores del signo: rojo, azul y verde) introduce al
mago a las oscilaciones eléctricas y magnéticas de la zona que rodea
la tierra y ayuda a entender y a controlar las influencias de esas
oscilaciones en nuestro mundo fisico. Esta inteligencia también hace
al mago conocedor con los verdaderos fluidos eléctricos y

magnéticos en el mundo mental y fisico y le ensefia como aplicarlos
correctamente. Asael es un experto en producir volts
electromagnéticos para ciertos propdsitos y puede darle las
respectivas instrucciones.

Fig. 12: Gojel- (colores del signo: rojo, negro y verde) es un
especialista en la composicidén quimica de todas las cosas creadas. EL
mago puede aprender mucho de esta inteligencia acerca de varios
componentes quimicos, poderes y similares en la aplicacidén préctica
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para el conocimiento magico.

Fig. 13: Armiel- (colores del signo: rojo, azul y negro) sabe acerca
de todos los procesos quimicos. El puede ensefiar al mago los
secretos de las transmutaciones de metales, esto es que puede, por
ejemplo, informarle como la piedra filosofal tiene que ser hecha en
un proceso seco y que preparaciones son necesarias para esto.

Fig. 14: Amuthim- (colores del signo: rojo azul y verde) ensefla al
mago como transformar cualquier forma madgicamente dentro de otra
forma, esto es, el puede revelar al mago los secretos de la
dematerializacién

y materializacién de objetos.

Fig. 15: Coel- (colores el signo: rojo y azul) el mago conoce con
todas las leyes de la analogia del reino animal y le ensefla como
influir madgicamente animales por fuerza de las leyes de la analogia.
Fig. 16: Jod-He-Vau-He- (colores del signo: rojo, azul y verde)
muestra al mago la representacidén simbdlica de la influencia
eléctrica y magnética en relacidédn a su efecto en la zona que rodea la
tierra. Cualquier ser de la zona que rodea la tierra puede hacer al



mago conocedor con el simbolismo de las influencias en el mundo
tri-dimensional. Sin embargo, si el mago medita profundamente en
su signo el por si mismo encontrard la explicacidén para las
simbdélicas analogias.

Fig. 17: Aeoiu-(colores del signo: rojo, azul, y verde) ensefia al
mago quien se ha colocado por si mismo dentro de la zona gque rodea
la tierra de la tierra para extraer los poderes de las ondas
eléctricas y

magnéticas de una manera tri-dimensional desde otras esferas dentro
de la zona que rodea la tierra y de ahi adentro del mundo fisico. Esta
inteligencia conoce como cargar cualguier cosa en una manera
tridimensional

con dichos poderes y ensefia al mago como hacerlo.

Fig. 18: Juoea-(colores del signo: rojo, azul, verde y violeta)
muestra

al mago como penetrar la conciencia y subconciencia de cualqgquier
ser y como controlarlo.

Fig. 19: Nahum- (colores del signo: rojo, azul y violeta) revela al
mago una practica magica especial por la que el puede poner a
dormir cualquier ser, hombre o animal, de ambos sexos. Es un
excelente experto en hipnosis. El mago es enseflado como producir
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suefios o visiones por el ser o sus subordinados a cualquier persona a
voluntad.

Fig. 20: Immicat- (colores del signo: rojo y verde) es, lo opuesto a
Nahum, quien es considerada como la maestra sobre el mundo de los
suefios, una inteligencia femenina de la zona que rodea la tierra. Ella
informa al mago del método de poner un ser humano dentro de un

dormir refrescante sin suefios a su, o a la voluntad del mago. El
puede también emplear Immicat o uno de sus sirvientes en orden a
traer el efecto de arriba en relacidén de cualquier tipo de ser humano.
Immicat es la sefiora y reguladora del suefio. Ella puede informar al
mago acerca de cada cosa que estd conectada o tiene que ver con el
suefio. En caso de narcosis o profunda inconciencia la inteligencia
ofrecerd al mago proteccidén asi que el puede estar seguro que el
despertard de tales o similares estados sin ninguin riesgo.

Fig. 21: Osrail-(colores del signo: rojo y violeta) es una
inteligencia

poderosa y temible de la zona que rodea la tierra y es considerada
como el angel de la muerte de esta zona. Cada cosa conectada con la
muerte en la zona que rodea la tierra tan bien como en el mundo
fisico, es influida por su inteligencia. No es sabio evocar esta
inteligencia. Solo un mago altamente experimentado se atreveria

para hacerlo. Si el tiene éxito en obtener a Osrail bajo su poder,
entonces el mago tiene un completo control sobre la vida y la muerte
de cualguier ser humano. Sin embargo, en orden a no poner una

pesada carga moral en el mismo en el sentido cdésmico y k&rmico, el



mago nunca hard uso de esta facultad. Si alguien hace uso
incorrecto del signo de Osrail, esta inteligencia podria llegar a ser
su

destino. Por lo tanto, el mago debe ser muy cuidadoso con este ser.
Yo solo he incluido Fig. 21 en la lista en orden a informar al mago
acerca de Osrail y como una advertencia.

Fig. 22: Ados - (colores del signo: rojo, azul, verde, violeta y
negro)

es el guardia de varios tesoros magicos. El ensefia al mago la
verdadera magia con la ayuda del elemento tierra. El también
muestra como hacer uso practico de corriente electro-magnéticos en
el mundo fisico de manera magica.

Fig. 23: Sata-Pessajah-(colores del signo: rojo, violeta y amarillo)
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deja al mago conocer como el principio Akasha es manifestado en

todos los seres de la zona que rodea la tierra y como uno puede
colocarse desde esta esfera adentro del principio Akasha, i.e. el
llamado principio de la causas. Sata-Pessajah es una inteligencia
muy poderosa y revela al mago varias posibilidades e instrucciones
para su proteccidédn, por medio del principio Akasha, en contra de
todos los peligros que pueden alcanzarlo cuando se coloca el mismo,
con su cuerpo mental y astral, dentro de la zona que rodea la tierra.
Al mismo tiempo Sata-Pessajah inicia al mago dentro de otro

secreto: como hacer su cuerpo mental y astral invisible en la zona
que rodea la tierra asi que el no puede ser visto por ningin ser sin
considerar la esfera desde la cual el viene. Varios secretos mas
pueden ser revelados al mago por esta inteligencia.

Fig. 24: Laosa-(colores del signo: rojo azul y verde) es nuevamente
una inteligencia femenina de la zona que rodea la tierra de la tierra.
Ella ensefla al mago como moverse libremente y sin ningun peligro

en las distintas sub-divisiones de los grados de densidad. Ella
también inicia al mago dentro de una préactica magica especial por la
cual el puede dejar, el tiempo que guste, su cuerpo fisico con su
cuerpo mental y astral en orden a ir el mismo en la zona gque rodea la
tierra. Laosa es una excelente iniciadora dentro de la préactica magica
del divagar mental y astral.

3.- Los 360 Lideres de la Zona que rodea la Tierra

Estos lideres, que ahora describiré en detalle, mantienen en
constante armonia, en la zona que rodea la tierra, todas las acciones
y condiciones. Cada lider es una alta inteligencia con todas las
facultades que cualquier ser de esta esfera puede poseer. Asi, por
ejemplo, un mago puede ser informado por cualquiera de estos

lideres acerca del pasado, el presente y el futuro de nuestro mundo
fisico, y cada uno de estos lideres, por fuerza del principio Akasha,
puede afectar nuestra tierra. Aparte de esto cada lider tiene



cualidades especificas, i.e. es dotado con ciertos especiales
encargos.
El mago no necesita obtener contacto con todos los lideres de la
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zona que rodea la tierra y con ocasidén de una evocacidn solo
necesita elegir cierta inteligencia la cual parece la correcta para
lograr sus planes. Cuando evoques los seres desde la zona de la
tierra el mago puede simplificar su operacidédn por usar la astrologia
cabalistica para la primera evocacién. Comenzando desde la salida
del sol, cada cuatro minutos otro lider es el regulador. Los primeros
cuatro minutos después de la salida del sol son reservados para el
lider quien tiene la influencia m&s grande en nuestra tierra. Para los
siguientes cuatro minutos otro ser toma su lugar, luego por los
subsecuentes cuatro minutos sigue el tercer ser, luego de los otros
cuatro, etc.

Durante los cuatro minutos de su reino, un lider puede mas
facilmente ser evocado, porgque en ese tiempo estd en contacto mas
estrecho con nuestro mundo fisico. Un mago experimentado, por
supuesto, no necesita molestarse acerca de las horas cabalisticas de
la evocacidn, porque es capaz de evocar cualquier ser desde
cualquier zona en cualquier tiempo.

La descripcién de las diferentes formas en las cuales estas
inteligencias aparecen es también evitada aqui. En el curso de esta
practica cada ser citado aparecerd al mago genuino en la forma
apropiada a su caracter personal. El orden de los sellos es
dependiente del zodiaco y su divisidén en grados y la influencia de
los elementos. Yo solo mencionaré una pocas caracteristicas de las
distintas inteligencias, porque, como mencioné antes, cada ser o
inteligencia de cualquier esfera estd equipada con las usuales
facultades magicas. Ademéds, el mago siempre tiene la posibilidad de
pedir a la inteligencia como puede ayudarlo. Si una inteligencia no
puede lograr el deseo del mago porque su rango de influencia es
distinto al pedido, este nombrard la inteligencia la que es capaz de
lograr el deseo del mago.

Aqui estan los 30 lideres que vienen bajo el signo de Aries y cuyos
sellos deben ser dibujados en color rojo.

Fig.25: Morech (1° Aries)- Esta inteligencia es muy activa e
impulsiva. Es distinguida por una agudeza extremadamente fuerte.

Es muy sabio y puede no solo enseflar al mago con hechos de
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conocimiento general, sino que puede, sobre todo, hacerlo conocido



con métodos excelentes para influir su memoria de una manera
favorable e incrementar su poder de intuicidén. Aparte de esto,

Morech puede ayudar al mago con invenciones de cualquier tipo de

una manera decisiva. El1l es un regulador del elemento fuego, con la
ayuda del cual puede traer efectos maravillosos. Morech puede
informar al mago acerca de cualquier cuestidén las cuales estén
conectadas con la electricidad, no importa si ellas tienen que ser
electro-técnicos o con electro-fisicos, o si electricidad mental o
espiritual, o si el llamado fluido eléctrico es representado.

Fig. 26: Malacha (2° Aries)- tiene las mismas cualidades de Morech

y trae los mismos efectos. Como tope de esto ensefia al mago como
moverse en el reino de las salamandras y como opera con los

poderes el fuego en los diferentes planos. Ademads, el mago puede
aprender de Malacha en gue manera ciertos estados de trance pueden
ser logrados con la ayuda del elemento fuego. Si el mago lo desea,
Malacha puede cargar para el volts elementales para propdsitos
especiales y transferirlos dentro del principio Akasha de la zona que
rodea la tierra, lo que en consecuencia tiene su efecto en el mundo
fisico. Si el mago pide por ello, Malacha estard dispuesto a colocar a
su disposicidédn espiritus familiares adecuados con alta actividad
magica y facultades méagicas. Malacha puede dar buenos consejos en
relacién a La Alquimia, i.e. el puede procurar la materia prima para
la preparacidén del Gran Elixir en un proceso seco. Varias otras cosas
seradn reveladas al mago Por Malacha, si el mago es capaz de entrar

en contacto con el.

Fig. 27: Ecdulon (3° Aries)- puede iniciar al mago dentro de la

magia del amor. Si deseado por el mago puede cambiar la hostilidad
por la amistad y asegurar para el mago el favor de personas
importante. Esta inteligencia es capaz de cargar espejos magicos

para propdsitos especiales, por ejemplo, hacer al reino de las
Salamandras visible en el espejo, y lo que guste. Ya que este lider es
muy conocedor con todos los ritos m&gicos, es capaz de ofrecer al
mago varios consejos con relacidén a la evocacidédn magica.

Fig. 28: Lurchi (4° Aries) puede ser muy Util para el mago en todos
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los asuntos del amor. El también puede proteger y fortalecer la
existencia del mago y si es necesario, Lurchi ayuda al mago llegar a
ser rico por mostrarle como y de gque manera puede alcanzar este
objetivo por ayuda directa o por sus sirvientes

Fig. 29: Aspadit (5° Aries) -es una inteligencia muy inteligente y le
asegura al mago suerte en los juegos, competiciones, apuestas y
similares. Destreza en la profesidén de uno, en arte, etc., también
puede ser alcanzado con la ayuda de Aspadit.

Fig. 30: Nascela (6° Aries)- esta inteligencia ayudard al mago ser un
talentoso escritor o hacerlo conocedor con los métodos por los

cuales desarrollar réapidamente y facilmente su talento dentro de el.
Esta inteligencia puede, también, ayudarlo grandemente con la



literatura y el arte.

Fig. 31: Opollogon (7° Aries)-este lider es el custodio de los
secretos

magicos y puede revelar al mago varias précticas, ritos, y similares,
para su uso personal. Aparte de esto le informa al mago de manera
facil como puede obtener contacto con seres de la esfera Luna. Si el
contacto con Apollogon ha sido establecido, entonces uno es capaz
para caminar en la esfera de la Luna con su asistencia personal o por
ayuda de sus subordinados y contactar en manera especial, con los
seres de la esfera de la Luna. Apollogon ensefia al mago como puede
practicar la magia mental en la esfera de la Luna y tener efectos
directos en la esfera de la Luna o por seres de esta esfera en nuestro
mundo fisico.

Fig. 32: Ramara (8° Aries)- es un excelente maestro de la magia y
muestra al mago como alcanzar facultades magicas especiales por
métodos apropiados, prevaleciendo rituales y férmulas magicas y

como aplicar estos.

Fig. 33: Anamil (9° Aries)- esta inteligencia tiene un control
especial

sobre los fluidos electro-magnético. Ensefla al mago como cargar

volts electro-magnético para propdsitos

especiales y si el mago lo demanda, creard por el mismo tales volts,
transfiriéndolos dentro del principio Akasha y hacer que sus efectos
trabajen en la esfera mental, astral o fisica. No existen problemas en
la zona que rodea la tierra de la tierra que no puedan ser resueltos
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por Anamil.

El mago puede hacerle cualquier pregunta a esta inteligencia y
tendrd la respuesta instantaneamente por medio de la inspiracién.
Fig. 34: Tabori (10° Aries)- esta inteligencia le permite al mago
echar una mirada en los profundos secretos del elemento agua y en
sus analogias. Pone su atencidén en cada uno de los métodos y
practicas mégicas y le muestra también, por medio del fluido
magnético del agua, como lograr efectos en si mismo tan bien como
en otras personas. Si el mago lo quiere, entonces Tabori causa los
efectos por si mismo o por sus subordinados. Tabori también le daré
al mago instrucciones especiales, por ejemplo, como puede, sin
mucho esfuerzo, entrar en contacto con seres del elemento agua y
como puede negociar en forma segura con ellos. Siguiendo las
6rdenes de Tabori las ondinas mas bellas estédn a disposicién del
mago. De esta inteligencia el mago también puede aprender como
calmar los espiritus de las tormentas, como parar los truenos y como
tranquilizar un mar furioso.

Fig. 35: Igigi (11° Aries)- este lider ensefia al mago como obtener
poder sobre los hombres y animales. Al mismo tiempo le muestra
como dinamizar las férmulas magicas asi ellas tienen especialmente
un fuerte efecto.



Fig. 36: Bialode (12° Aries)- el mago aprendera de esta inteligencia
como procurarse autoridad mégica. El es ensefiado como usar los
poderes en la zona tierra cuando quiera, ademas el método de

cambiar bases metales en metales puros. El mago con una fuerte
disposicidén especial para la magia puede obtener de esta inteligencia
tanto como lograr la transmutacidén de los metales por si mismo.
Bialode también introduce al mago a la magia del Sol, esto es que el
mago es ensefiado como hacer conciente uso de los poderes del Sol

en el plano mental, astral y fisico en una base magica y también

como protegerse a si mismo en contra de influencias negativas de la
esfera del sol durante su divagar mental en esta.

Fig. 37: Opilon (13° Aries)- es capaz de asistir al mago en todas las
operaciones o personalmente o por sus sirvientes. El puede, ademés,
instruir al mago en cualquier campo de la ciencia del plano fisico;
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esto es, que puede otorgarle el conocimiento.

Fig. 38: Jrachro (14° Aries)- esta inteligencia puede por si mismo
por sus subordinados ayudar al mago con todas sus operaciones en

el plano fisico. Ademds, puede hacerlo elocuente y de afilada
agudeza y al mismo tiempo le ensefia como, por medio del principio
Akasha, puede alcanzar esta facultad dentro de si mismo tan bien
como en otras.

Fig. 39: Golog (15° Aries) este lider es conocedor de cualquier
campo de la ciencia en nuestro mundo fisico, y no existen problemas
que el no seria capaz de resolver. Golog es considerado como un

gran filésofo y expone la sintesis de la filosofia al mago por
intuicidén e inspiracién.

FIg. 40: Argilo (16° Aries)- este lider asiste al mago, tedbrica y
practicamente, en todas las cuestiones de amor y amistad en el plano
mental, astral y fisico. El mago puede tener sus demandas a este
respecto logradas por este lider.

Fig.41 Barnel (17° Aries)- Como Argilo, esta inteligencia es buen
conocedor con el arte del amor y es un experto en practicas
excelentes las cuales lo hacen a uno ganador del favor de amigos vy
enemigos de ambos sexos. Barnel da al mago instrucciones

especiales y lo hace conocedor de métodos especiales en relacidn a
la magia de la simpatia. Este lider no solo coloca a disposiciédn del
mago buenos seres de su propia regién, sino también le permite
entrar en contacto con seres particulares del aire los cuales son muy
brillantes en la tierra y por lo tanto dificil de contactar. Barnel
también, es un experto en musica, y si el mago lo desea, lo inspira
con composiciones musicales para el mago que estd basicamente
interesado en la musica.

Fig. 42: Sernpolo (18° Aries)- el mago asistido por esta inteligencia
puede desarrollar rapidamente su talento para los lenguajes.
Sernpolo también ayuda al mago a mejorar su posicidén en la vida y

le da instrucciones metdédicas como hacer uso practico de los



poderes magnéticos dentro de su rango de efectividad.
Fig. 43: Hyris (19° Aries)- es un experto en la magia del agua con
relacidén a los elementos, al fluido magnético y lograr efectos con
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esos poderes. Hyris puede revelar al mago varias influencias

posibles por el elemento agua en nuestro mundo fisico y, aparte de
esto, dejarle conocer secretos especiales y darle instrucciones
especiales relacionado al reino de las ondinas.

Fig. 44: Hahadu (20° Aries)-no es solo buen conocedor con la magia
del agua, sino también puede, debido a estas especiales facultades,
dar al mago varias instrucciones en relacidén a la preparacidédn de
fluidos condensadores, especialmente para la carga con fluidos
magnéticos. Hahadu es muy querido en el reino de las ondinas, esto
es el elemento agua, y si el mago le pide al lider de la regidn del
elemento agua este le puede enviar tanto sirvientes masculinos,
femeninos como necesite para la realizacién de sus deseos.

Fig.45: Oromonas (21° Aries)- hace al mago conocedor con varias
leyes, poderes y efectos de la zona que rodea la tierra. Es desde
Oromonas que el mago aprende como poner los distintos poderes en
movimiento con la ayuda de varios métodos e instrucciones.

Oromonas es una inteligencia muy generosa, muy amigable con los
seres humanos y estd dispuesto en cualquier momento para realizar
los deseos del mago tanto como ellos descansen en sus poderes.

Fig. 46: Bekaro (22° Aries)- por esta inteligencia el mago esté
dotado con el conocimiento y sabiduria de la zona que rodea la
tierra, lo cual solo unos pocos seres de esta esfera son capaces de
hacer. Bekaro tiene especialmente un alto interés por la justicia vy
armonia y por lo tanto es también capaz de asistir al mago en el
mundo fisico en casos donde la justicia estd comprometida, o en

materias legales o en otras situaciones de la vida. Espiritus de las

tormentas y las salamandras son muy temerosas de el, ya que es
capaz de revelar al mago la férmula para la aplicacidén de estos
fuertes efectos eléctricos, y elementales pueden ser traidos en la
regién del fuego de la zona que rodea la tierra, lo que hace
instantdneamente sumisos a los espiritus y salamandras mas tenaces.
Si Bekaro coloca cualquier ser del reino de las salamandras a
disposicién del mago, tales espiritus- seres de alta inteligencia,
entendimiento y astucia, rendirdn al mago leales servicios.

Fig. 47: Belifares (23° Aries)-este lider, como los dos anteriores,

lel
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superior a los otros, en sabiduria, inteligencia y sagacidad, y le
ensefia al mago como aplicar las leyes de la zona que rodea la tierra,
por el principio Akasha, para realizarlos en el mundo fisico.
Belifares estd siempre conciente para ayudar al mago en cualqguier
respecto.

Fig. 48: Nadele (24° Aries)- es especialmente bien conocedor con el
magnetismo médico y revela al mago métodos por los cuales las
enfermedades mas severas pueden ser curadas por magia o por otros
medios. Nadele no es solo un médico para el cuerpo fisico del

hombre, sino que puede también ensefiar al mago como puede

ayudarse a si mismo o cualquier otra persona en cualquier respecto y
en cualquier situacién de su vida, por la ayuda del principio Akasha.
Este lider es muy amado en el reino de los gnomos y si el mago

logra entrar en contacto con este reino por la asistencia de Nadele,
incluso reyes de los gnomos se colocardn a la disposicidén del mago.
Fig. 49 Yromus: (25° Aries)- también, es un experto en la ciencia
magica, en particular un maestro de la alquimia y spagiric. Desde
Yromus el mago aprende como preparar varias hierbas y raices en

un spagiric de manera alquimica, y como hacer estos especialmente
dindmicos por la aplicacidén de un fluido electro-magnético o por un
especial tipo de volting. Si el mago asi lo desea tendrd instrucciones
de Yromus como, por el principio Akasha, cambiar la causa dentro

del mismo o dentro de otras personas asi que tienen una influencia
menos desfavorables en el plano mental y astral y algunas veces
incluso en el plano fisico. Ademds de esto, Yromus ensefia al mago
como cambiar el destino de una persona al efectuar operaciones
magicas evitando que su ser sea impregnado dentro del principio
Akasha para causar contra-efectos. Yromus, también, es querido en

el reino de los gnomos, y todos los gnomos, especialmente aquellos
de la clase més alta, se reUnen con este lider con el aspecto méas
alto.

Fig. 50: Hadcu (26° Aries)- es un maestro de la magia mental y
astral y le ensefla al mago como hacer su uso practico en los mundos
mental, astral y fisico, de poderes extraplanetarios para propdsitos
vanous.

Fig. 51: Balacham (27° Aries)- es un excelente iniciador dentro de la
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astrologia sintética y le revela al mago los secretos méds remotos de
la astrologia. Por este iniciador el mago aprende acerca de las
influencias astroldégicas en los mundos mental y astral, ademéds las
oscilaciones y vibraciones contrarias de las distintas esferas con
relacién a los planos mental, astral y fisico. El conocimiento de los
efectos cédésmicos en los reinos, mineral, vegetal y animal es también
ensefiado al mago por este lider, o directamente o por intuicidn e
inspiracién.

Fig. 52: Jugula (28° Aries)-introduce al mago en el arte de la
talismanologia. De este lider el mago aprende como resolver los



simbolos mas complicados desde su lado sintético. Aparte de esto,
Jugula ensefia al mago como expresar apropiadamente el simbolo
adecuado, cada poder y cada ser de la zona que rodea la tierra junto
con sus cualidades, o como formarlo dentro de una correcta
representacién grafica. El mismo inicia al mago dentro de los
secretos de hacer tales simbolos magicamente efectivos por varios
métodos.

Fig. 53: Secabmi (29° Aries)-trae varios efectos en el plano mental,
astral y fisico por ayuda del fluido magnético. Este lider es maestro
en el arte de producir esencias y puede instruir al mago como
preparar, en la manera spagiric, no solo medicinas, sino también
esencias de varias plantas.

Fig. 54: Calacha (30° Aries)- es el Ultimo lider de este signo
zodiacal. Le ensefia al mago como tratar varias enfermedades con el
elemento agua. Calacha es un maestro de hidroterapia y estd siempre
preparado para asistir al mago, tedbrica y practicamente en este
campo. Magos tratando con medicina natural encontrardn un

iniciador excelente en Calacha, quien puede revelarles varios
secretos por intuicidén e inspiracidédn, secretos que han quedado sin
revelar hasta la fecha.

Aqui estd la descripcidén de los otros 30 lideres de la zona que rodea
la tierra. Ellos vienen bajo el signo zodiacal Tauro. Sus signos y
sellos tienen que ser dibujados en color verde.

Fig.55: Serap (1° Tauro)- es el primer lider de este signo. Informa al
mago acerca de la magia de la simpatia la que es realizada por el
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elemento fuego. Como aprendi de mi experiencia personal con este
lider, el introducird al mago en practicas las cuales estan usualmente
conectadas con la aplicacién de fluidos condensadores, los cuales
después de haber sido transferidos en papel secante deben ser
quemados. El gusta dar al mago instrucciones metddicas como

proceder con varias préacticas magicas para hacer amigos, por

alcanzar las sensaciones de amor, mejorar el poder de propagaciédn,
etc. El mago puede aprender un montdén de su lider en este respecto.
Fig. 56: Molabeda (2° Tauro)- si el mago quiere entrar en contacto
con este lider, el serd ensefiado como, por aplicacidén del fluido
eléctrico, en conexién con el elemento fuego, varios fendmenos en

la naturaleza, los cuales son equivalentes a los milagros, pueden ser
causados. Molabeda es un fiel guardian de los misterios secretos
profundos de la vida sexual los que solo los revelard al mago

maduro éticamente y altamente desarrollado.

Fig. 57: Manmes (3° Tauro)- es un experto del magico conocimiento

de las plantas. De este lider el mago aprende a reconocer la s
distintas plantas desde el punto de vista hermético, y es introducido,
dentro del arte de lograr varios efectos por la aplicacidédn de plantas
en manera magica. Manmes llama la atencidén del mago a diversas
plantas las que pueden ser usadas como materiales de incienso y que



puede servir al mago como una ayuda para distintas operaciones.

Fig. 58: Faluna (4° Tauro)-esta inteligencia es un muy buen amigo

de seres humanos, y ayuda al mago, si quiere, a enriquecerse. El
otorga varias instrucciones como hacer de ciertas plantas una
sustancia la cual es capaz de preservar su cuerpo, o incluso hacerlo
mas joven y més resistente en contra de influencias
desarmbénicasenfermedades

o similares. Faluna es un excelente instructor para la

produccidén de sustancias spagiric las que pueden ser obtenidas de
ciertas plantas.

Fig. 59: Nasi (5° Tauro)- puede dar al mago buenos consejos o por el
mismo o por sus subordinados, o como puede hacer esta vida

agradable y llena de placer por varias mejoras. Nasi dice al mago
como incrementar sus ingresos, y ayuda al mago a mejorar su

posicidén en la vida por el mismo o por sus sirvientes. Estéa
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considerado como un maestro perfecto de hacer el placer y la
felicidad terrestre.

Fig. 60: Conioli (6° Tauro)-este lider es un excelente matematico y
un experto en el conocimiento de los numeros. El mago es iniciado

en el astro-cédbala por esta inteligencia. Conioli sabe como expresar
matemadticamente en numeros cualquier poder, facultad realizacidn,
etc. y, viceversa, como explicar al mago cualgquier numero en
realizacidén a su influencia y cualidad. Aparte de esto, Conioli ensefia
al mago como hacer, desde el punto de vista mégico, uso préactico

del conocimiento ganado.

Fig. 61: Carubot (7° Tauro)- si el mago es un escritor, este lider
puede asistirlo por intuicidén e inspiracidédn con propdsitos y proyectos
literarios usando un estilo distinguido. Magos conectados con

cuentos de hadas, leyendas, sagas y similares, encuentran en Carubot
un excelente iniciador.

Fig. 62: Jajaregi (8° Tauro)- también, es muy buen iniciador,
especialmente para escritores en ocultismo, ya que el conoce muy

bien como inspirar al mago asi que es capaz de reproducir poderes
ocultos, efectos, leyes, etc. en la forma de novelas. Varios magos
quienes han publicado novelas conectadas con el ocultismo pueden
haber sido inspiradas por esta inteligencia sin haber sido conciente
de ello. Por otro lado, Jajaregi es capaz también de explicar al mago
todas las novelas ocultas, eventos, etc. en relacidén a las leyes
universales y las leyes de causa y efecto en los planos mental, astral
y fisico o personalmente o pos sus sirviente, por la intuicién.

Fig. 63: Orienell (9° Tauro)- da informacidén y ayuda oculta,

métodos auxiliares, etc. los que pueden contribuir al desarrollo de
varias facultades mentales, astrales, y fisicas. Orienell también
revela al mago como puede adquirir ciertas facultades. Tales ayudas
son principalmente ritos, férmulas o gestos como yo conozco de mi
propia experiencia de formacidn préactica con este lider. Si el mago



permanece en contacto con Orienell por un largo periodo de tiempo
puede hacer notas provisionales de todas las ayudas magicas, las
cuales son reveladas por medio de la intuicidén de este lider.

Fig. 64: Concario (10° Tauro)- es un excelente maestro y ensefiador
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en relacién a la luna-magica. El1 lleva la atencidén del mago a las
distintas influencias de la Luna y las 28 estaciones de La Luna;
ademés como estos pueden tener efectos, mental, astral y fisico en la
zona que rodea la tierra también como en nuestro mundo fisico, vy

como hacer uso practico de ellos. Concario explica al mago la
sintesis astroldgica de la magia de La Luna.

Fig. 65: Dosom (11° Tauro)- es un muy buen iniciador del

ocultismo, especialmente hipnotismo, magnetismo médico, etc. De

este lider el mago aprende como aplicar correctamente la hipnosis
conectada con el espiritu, alma y cuerpo. Si el mago quiere, Dosom
coloca cualquiera de sus sirvientes a su disposicidn, estos sirvientes
hardn operaciones relevantes y lograran los efectos de acuerdo a los
deseos del mago. Estos poderes y facultades, sin embrago, nunca

deben ser usados para propdsitos innobles, porque el mago se
contactaria con el contra genio.

En orden a prevenir cualquier engafio de las inteligencias y seres, yo
he desistido de mencionar en este trabajo las inteligencias y lideres
de la zona que rodea la tierra las que representan las cualidades
negativas. Hay tantos lideres con cualidades negativas como lideres
con cualidades positivas.

Fig. 66: Galago (12° Tauro)- instruye al mago como, Ppor

impregnacién de su aura, su espacio magico, por medio del fluido
eléctrico y el elemento fuego puede magicamente asegurar honor,
aprecio, dignidad, amistad y amor, etc.

Fig. 67: Paguldez (13° Tauro)- es un excelente iniciador dentro de
todos los aspectos de la magia de la naturaleza. Si el mago logra
entrar en contacto con este lider, aprende, como obtener, por medio
naturales, varios poderes, como traer ciertas causas, efectos, los que
alcanzan casi lo no natural. Ante un especial pedido este lider le
revela por que medios, puede lograr varios fendmenos de la
naturaleza. Como informacidén menciono aqui que el contra-genio es

el guardidn de varios proyectos de hechiceria de la magia de la
naturaleza.

Fig. 68: Pafessa (14° Tauro)-otorga al mago asistencia profesional y
lo inspira para mejorar su situacidédn profesional. Si, por ejemplo, el
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mago es un hombre de negocios este lider lo ayudard a través de sus



empleados, obtener més clientes, etc. Pafessa es muy agradable y
estd siempre gustoso de ayudar al mago en cualquier respecto, lo que
sea en el plano fisico. En el reino de los gnomos este lider es muy
respetado, y los gnomos gustan de servir al mago si ellos han sido
ordenados por Pafessa de hacerlo asi.

Fig. 69: Jromoni: (15° Tauro)-es un excelente iniciador, puede
informar al mago como hacer dinero féacil y rapidamente, siempre

que La Divina Providencia lo apruebe por ganar, apuestas,
especulaciones, etc. Jromoni también conoce donde encontrar

tesoros escondidos y si el piensa que es sabio le dice al mago su
exacta ubicacién. Sin embargo, este lider conoce muy bien, si o no
la asistencia que le da al mago es permisible desde el punto de vista
kdrmico. Si, no le diera al mago la asistencia que el quiere, lo diré
al

mago durante su primera evocacidén y solo lo asistird tanto como le
estd permitido por La Divina Providencia sin cargar el karma del
mago. El mago conoce que algunas veces que la salud, riqueza y

mas dinero pueden ser grandes estorbos en el camino de la

perfeccidn.

Fig. 70: Tardoe (16° Tauro)-tiene el poder de despertar en el mago
varios talentos-por ejemplo, talento en el arte, literatura u otros,
por

adecuadas préacticas, rituales y similares, o, si el mago tiene la
disposicién para ciertos talentos, desarrollar estos réapidamente. Si,
por ejemplo, el mago quiere hacer una carrera como un artista, el
encontrard en este lider el iniciador y le asistird los amigos que el
necesita.

Fig. 71: Ubarim (17° Tauro)-inicia al mago dentro del uso de wvarios
medios para prender el amor y amistad y puede darle al mago varios
métodos e instrucciones en este respecto. Al mismo tiempo el mago
recibe desde este lider instrucciones detalladas para la manufactura
de talismanes de amor y amistad. Ubarim puede también cargar
amuletos y talismanes para este propdsito, o por el mismo o por sus
sirvientes, si el mago lo requiere.

Fig. 72: Magelucha (18° Tauro)-da al mago varias instrucciones

como operar magicamente con los elementos del aire y el agua en
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los planos mental, astral y fisico y como puede hacer uso de esos dos
poderes para alcanzar varias metas.

Magelucha es un maestro de estos dos elementos y su practica la
revela solo al mago maduro y genuino. El mago puede aprender

mucho desde este lider en relacién de los fluidos y su aplicacidn
para distintos propdsitos.

Fig. 73: Chadail (19° Tauro) -es un verdadero guardian de la
agricultura, y en general, el inspira no solo al mago en este mundo
fisico, sino también a todas aquellas personas que tienen gque ver con
la agronomia, agro-gquimicos, mejoramientos agricolas y similares.



Si el mago es un hacendado, el mago puede aprender de este lider
como el puede mejorar su campo O por medios normales o de

manera oculta en orden para efectuar un acelerado crecimiento de
sus plantas; ademas, como por las radiaciones de varios productos
quimicos el puede incrementar la productividad de su campo en
relacién a la calidad y cantidad.

El también coloca la atencidén del mago a varias labores, métodos e
instrucciones para alcanzar un mejor crecimiento de productos
naturales con la ayuda de fluidos electromagnéticos, los elementos,
métodos cabalistas. Por la asistencia de Chadail o sus sirvientes el
mago es capaz casi de obtener resultados fenomenales en la
agricultura.

Fig. 74: Charagi (20° Tauro)- Este es un maravilloso inspirador de
invenciones técnicas para la agricultura y forestal. Si el mago logra
contacto con Charagi, el puede adquirir mucha experiencia por su
inteligencia o por sus sirviente en los campos arriba mencionado.
Fig. 75: Hagos (21° Tauro) -es un maestro de la magia de la
polarizacidén y fluido eléctrico. El1l instruye al mago como lograr un
acelerado crecimiento de plantas por la magia de la polarizacién en
conexién con el fluido eléctrico, como, por ejemplo, el tiene que
proceder en orden a que una semilla que ha sido sembrada crezca en
un arbol con frutos dentro de una hora. Fakires que son capaces de
hacer crecer un arbol desde una semilla en una hora-este milagro es
conocido en India como el llamado verdadero milagro del &arbol del
mango- hacen esto por medio de su conocimiento de la magia de la
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polarizacién y del fluido eléctrico. Tales cosas no son secreto para
el

mago, y ya mencioné en el libro Initiation into Hermetics que este
fendémeno es logrado por la aplicacién de los fluidos
electromagnéticos, por la aplicacidén de la magia de la polarizaciédn.
Menciono esto aqui porque el mago puede ser permitido por Hagos

0 sus sirvientes para crear el mismo fendbmeno.

Fig. 76: Hyla (22° Tauro)-puede ayudar al mago a adquirir una

mente clara, buen poder de juicio, sagacidad y astucia a través de
canales de alta intuicién e inspiracidédn. E1 puede ayudar al mago o
personalmente o por uno de sus sirvientes con varios temas, por
ejemplo, con investigaciones en diversos campos de la ciencia en
este mundo fisico y mas de este tipo.

Fig. 77: Camalo (24° Tauro)- es, aparte de tener otras facultades y
rangos de efectividad, muy buen conocedor con los secretos de los
componentes minerales y su oculta aplicacidén, y guarda bien estos
secretos. Por sobre todo, informa al mago acerca de las analogias de
varios metales a las esferas, poderes, espiritus individuales, etc. y
como estos poderes pueden ser madgicamente usados en el mundo

mental, astral y fisico. Si requerido por el mago, le revelerd un



ntmero de férmula para hacer fluido condensador, y también por el
verdadero electro-magicum el que es usado para diversos propdsitos;
asi por ejemplo, para la manufactura de espejos magicos, bastén, etc.
Naturalmente, el mago también aprende desde su lider en que

manera estos fluidos condensadores tienen que ser cargados para uso
magico y varios propdsitos en la zona que rodea la tierra y en
nuestro mundo fisico.

Fig. 78: Baalto (25° Tauro)-informa al mago en varios tipos de
trabajo en las minas. El supervisa los gnomos bajo la tierra de
nuestro planeta y sabe todo acerca de las aguas subterrdneas vy
minerales. El puede también dar al mago informacidén de volcanes y
decirle el momento exacto de la erupcidn. Ademés de esto, Baalto
puede darle métodos e instrucciones y como usarlo magicamente,

para los mas variados propdsitos, las corrientes que existen bajo la
superficie tierra. Si requerido, introducird para el mago el arte de
trabajar con una vara divina y la aplicacidén del péndulo sideric en
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consideracién a su facultad para encontrar corriente electromagnéticas
tan bien como un gran numero de otras cosas de esta

naturaleza.

Fig. 79: Camarion (23° Tauro)- por este lider el mago sera

informado de las relaciones magicas entre los distintos tipos de
alimento desde el punto de vista de la salud y la armonia del cuerpo.
Camarion instruye al mago cual alimento deberia elegir, si frutas o
comida preparada en orden a adherir con las leyes de la analogia. A
través de los canales de intuicidén e inspiracidén el mago es revelado
por Camarion como alimentos y comidas tienen que ser cargadas,

que fluidos, eléctricos o magnéticos tienen que ser usados, o que
elementos tienen que ser empleados para lograr efectos en el cuerpo
mental, astral y fisico. Es un excelente inspirador con relacidén a la
dieta- especialmente en relacidén de enfermedades de cualquier tipo,

i.e. desarmonias del cuerpo, alma y espiritu. Estd siempre preparado
para dar al mago su asistencia.

Fig. 80: Amalomi (26° Tauro)- este alto inspirador es considerado
como el profesor del lenguaje césmico. E1 mago es instruido como
usar La Qabbalah, esto es el lenguaje cbésmico con referencia al
mundo fisico. Amalomi inicia al mago dentro de las fdérmulas y
Tantras, y, al mismo tiempo, le ensefia como dinamizar estos en

orden de lograr efectos por fuerza del principio Akasha en el mundo
mental, astral y fisico. Yo haré mencidén en el tercer libro titulado
The key to the True Qabbalah de algunas férmulas, métodos y
similares, los cuales este lider me ha permitido publicar.

Fig. 81: Gagison (27° Tauro)-este lider es considerado- en la zona
que rodea la tierra como un fildésofo universal. Por intuicidén el hace
al mago comprender todos los sistemas religiosos de este mundo
fisico del pasado y del presente, tanto como su verdadera legalidad.
El mago quien es un amigo de este lider puede aprender un gran



conocimiento desde el y obtener el fondo de cualguier sistema
religioso que quiera escrutar desde el punto de vista hermético y
encontrar las leyes universales efectivas en ello. Al mismo tiempo se
da cuenta de la extensidén de leyes universales que han sido
escondidas, veladas o mal entendidas, y puede corregir ese error
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desde el punto de vista filosdéfico para su uso personal. La filosofia
de la religién le enseflard como separar la paja del trigo. Si el mago
contacta Gagison, pronto verd que desde los dias de yore todos los
Sistemas religiosos han estado siguiendo las leyes universales como

el tejido de Ariadna y que en los dias presentes estas leyes estan méas

o menos fuertemente manifestadas en cualquier sistema religioso.
Fig. 82: Carahami (28° Tauro)-este lider podria correctamente ser
llamado el profesor del universo fisico cdésmico. Hace al mago
entender los poderes cdésmicos, su analogia y su legalidad en la
naturaleza, y le ensefia como controlarlos.

Carahami puede revelar al mago varios secretos metafisicos y
metapsiquicos en relacidén a la naturaleza. Fendémenos que ha llegado
a ser claros para el mago en su causa y efecto debido a su creciente
conocimiento de los poderes césmicos no le deja ninguna duda, y no
solo encuentra la explicacidén correcta para cualquier fendmeno,
mirando desde el punto de vista hermético, sino, dependiendo de su
madurez personal es capaz de lograr tales fendémenos por si mismo.

Un verdadero mago, sin embargo, nunca se atrevera a causar

cualquier caos por operaciones magicas de este tipo, porque el solo
cargaria pesadamente su Karma por hacerlo asi.

Fig. 83: Calamos (29° Tauro)-puede revelar al mago excelentes
métodos para el injerto de las plantas en nuestro mundo fisico.

Pero ya que el tiene un gran afecto por el mar y por lo que vive
ahi, puede, aparte de esto, nombrar al mago métodos magicos
especiales por los cuales obtiene bajo su poder y control cada cosa
que vive en el agua. Calamos puede informar al mago de encantos
madgicos los cuales calman al mar furioso, y también le ensefia como
protegerse durante viajes. En caso de peligro, cuando un barco con
el tripulacidén total es probable que se hunda, un mago quien estd en
conexidén con Calamos siempre es capaz de encontrar un via para el
rescate. Si el mago lo requiere, Calamos también colocard a su
disposicién los seres elementales del mar, o le instruird como entrar
en contacto con los seres del mar. Ondinas, que habitan cerca de
playas solitarias, y todos los seres subterrdneos son altamente
apreciados por este lider de la zona que rodea la tierra, y lo ven con
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la admiracidén més grande posible, logrando cualquier cosa que el



pueda desear o querer.

Fig. 84: Sapasani (30° Tauro)- como Calamos, es un excelente

maestro de la magia del agua. Todos los seres vivientes del agua y
todos los seres elementales obedecen a este lider. Su especial
conocimiento estd conectado con el uso de la sal de mar para
propdésitos y operaciones de alquimia y magia. El mago es

informado por Sapasani como entrar en contacto con seres del agua

y de una manera simpatética usando un pequefio pufiado de sal,

como el puede hacerlo Gtil, para varios propdsitos, los poderes de los
seres elementales del mar, y es iniciado dentro de otras practicas por
este lider de la zona que rodea la tierra.

El sello de los siguientes treinta lideres de la zona que rodea la
tierra

que pertenecen al signo zodiacal de Gemini deben ser dibujados en
café.

Fig. 85: Proxones (1° Géminis)-al mago le serd dada exacta
informacién por este lider en todas las cuestiones relacionadas con el
fluido eléctrico y su relacidén con los planos mental, astral y fisico.
Proxones es considerado maestro del fluido eléctrico y por lo tanto,
también, maestro de la electricidad. Al mismo tiempo es el guardién
especial de invenciones, y, tanto como estd relacionado con las bases
de la electricidad, los mantiene a ellos en el equilibrio correcto.
Todas las personas relacionadas con invenciones en el campo de la
electricidad son inspiradas por Proxones. Le dirad al mago de
invenciones que seran hechas después de varios afios, o incluso
después de varios siglos. Por supuesto, al mago no le es permitido
publicar estas invenciones, pero escuchard desde Proxones que

periodo de tiempo les tomard a los técnicos hacer progresos en el
campo de la electricidad y puede acumular gran conocimiento a este
respecto. Con permiso de Proxones el mago puede usar de algunos

de estos secretos, pero solo para si mismo, porque esto no debe en
ningun caso resultar en caos de los drdenes de los mundos.

Fig. 86: Yparcha (2° Géminis) -es, como el lider precedente, también
encargado de la custodia de invenciones técnicas. Yparcha, también,
puede decirle al mago bajo el sello del secreto que progreso el
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mundo tendrd en cincuenta, en cien o incluso en mas afios que estas
invenciones técnicas estan relacionadas. Si el mago estuviera
trabajando en alguna invencidén por si mismo, el tiene en Yparcha el
mejor inspirador para otorgarle, por intuiciédn, con buenas ideas.
Fig. 87: Obedomah (3° Géminis)- esta inteligencia informa al mago
acerca de toda las ramas de la quimica, biologia, etc. en su relacién
a la metafisica y meta-psicologia. Asi, por ejemplo, el mago puede
obtener de Obedomah recetas para el tratamiento de diversas
enfermedades que estdn conectadas quimica y biogquimicamente, las
cuales tienen un rango muy diferente de diagnosis y efectividad de
las cualidades gquimicas que cualgquier sustancia separada tenga. Este



lider puede dar al mago excelente informacién en homeopatia desde

el punto de vista metafisico. Por la ayuda de Obedomah el mago

puede llegar a conocer con la aplicacién de los rayos quimicos en
relacidén a las distintas leyes anadlogas de la naturaleza y del hombre
en el microcosmo tan bien como el macrocosmo.

Fig. 88: Padidi (4° Gemini) -es el inspirador de los pintores de
nuestro mundo fisico. Si el mago pinta, este lider es capaz de dar a
conocer al mago composiciones, por la via de la intuicidén e
inspiracién, de las cuales el mago en si mismo no tiene idea en
absoluto. Padidi ensefia al mago, dependiendo de su grado de

madurez, expresar genuina belleza. Proyectar belleza la cual
corresponde a las leyes anadlogas del microcosmo y el macrocosmo
fuera de uno mismo, en un gran arte que puede ser traido a la
perfeccidén en un caso de originalidad no creada. Sin embargo, si el
mago estd en contacto con Padidi, este extrafio arte serd encarnado
dentro de el por esta inteligencia, el cual, aparte de esto, puede
revelar al mago varios secretos relacionados con la composicidn de
colores.

Fig. 89: Peralit (5° Gemini)- este lider es un gran maestro en el
conocimiento de la vida y de la muerte. De este el mago puede
aprender en que tiempo un nifio deberia ser procreado en esta tierra
para llegar a ser dotado con ciertas facultades. Peralit ensefla al
mago como generar un nifio concientemente en la manera magica y

le da especiales instrucciones para la educacidén del bebé antes de su
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actual nacimiento, lo que permite al mago suministrar al nifio, antes
de su nacimiento, con ciertas cualidades, facultades y talentos. El
mago también es informado por Peralit cual espiritu de la zona que
rodea la tierra estd siendo generado cuando el bebé sea dado a luz, y
que destino y Karma tendra. Al mismo tiempo esta inteligencia le
informa al mago como puede ayudar a su nifio durante su vida, que

rol tiene que tomar, no solo como padre, sino, si es necesario,
también como profesor, y lo que el guste. Ya que Peralit es un
excelente iniciador en los misterios del sexo, puede facilmente
explicar esto al mago.

Fig. 90: Isnirki (6° Gemines)-informa al mago de métodos e
instrucciones por las cuales el puede comprender las esferas mental
y astral de cada animal, no importa si vive en la tierra, aire o agua;
y

lo ayudard a entender ciertos mundos. Por este se adquiere la
facultad de colocarse, con toda su conciencia, dentro de la forma
mental y astral de cualquier animal, y haciendo esto aprende a
comprender cualquier animal desde estos dos estados de conciencia

e influirlos, si es necesario, de acuerdo a su propia voluntad. Esto
le

ayuda, también a adquirir la facultad de conocer el destino de cada
animal. Asistido por Isnirki, el mago puede colocarse dentro de la



esfera relevante del grupo de animales en el cual cada animal viene
después de su muerte en el mundo fisico y se puede tomar cierta
conexidén si quiere. Magos que al mismo tiempo son grandes

cuidadores de los animales pueden aprender mucho de Isnirki en

este aspecto.

Fig. 91: Morilon (7° Gemines)-este lider es un maravilloso iniciador
y maestro del simbolismo. Apuntando varios métodos al mago, le
ensefia como ganar la facultad de expresidén de cada forma externa,

en este mundo fisico, por simbolos en su equivalencia mental y
astral, andlogos a las leyes del microcosmo y del macrocosmo. Al
mismo tiempo aprende de Morilon la facultad de cémo expresar
cualquier ley, cualquier cualidad, sin considerar cualquier esfera,
por

una forma exterior. En posesidédn de esta facultad, el mago puede
llegar a ser un intérprete de los suefios, porque el es entonces capaz
de explicar suefios.
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Por ser capaz de aprender los simbolos de las analogias el mago
puede aprender a entender completamente cualquier ser

apareciéndole en cualquier esfera. Un mago dotado con estas
facultades nunca serd engafiado por ningun ser, porque este siempre
tendrd que tomar la forma de sus verdaderas cualidades.

Fig. 92: Golema (8° Gemines)-puede ser llamado un excelente

filésofo del ocultismo, porque este lider, no solo hace conocedor de
todas las leyes de nuestro mundo y de la zona gque rodea la tierra,
sino que es también capaz-si el mago entra en contracto con elensefiar
la facultad de expresar los problemas mas dificiles en

nuestro lenguaje fisico, esto es en el lenguaje del intelecto. Cuan
dificil es algunas veces expresar en palabras temas ocultos y
filoséficos asi que ello llega a ser comprensible también para no
iniciados, es solo realizado por magos quienes son escritores en
ocultismo o profesores y consejeros en este campo. Con Golema el
mago tiene el mejor inspirador que pueda encontrar, quien, por

medio de la intuicidén e inspiracién lo ayudard para expresar
cualquier problema de tal manera que ningtn mal entendimiento

serd posible. El mago con mala memoria o mala facultad de

percepcidén puede, por métodos de Golema o asistencia directa,
adquirir lo contrario, i.e. una memoria muy buena y una excelente
capacidad de percepcién.

Fig. 93: Timiran (9° Gemines)- este lider es un excelente experto de
las leyes de la armonia, no solo en relacidén a la zona que rodea la
tierra, sino también en relacidén a todo el microcosmo y

macrocosmo. Puede hacer al mago entender la armonia de nuestro

mundo fisico y en la zona que rodea la tierra desde el punto de vista
hermético. Timiran explica al mago el verdadero significado de la
introspeccidén y la manera de la cual el equilibrio magico es
aplicado. Si el secreto magico de la introspeccidédn estd muy claro



para el mago, el puede alcanzar, debido a sus conocimientos y
facultades adquiridos, una completa armonia no solo en si mismo,

sino también en otras personas, y puede crear, en cualquier tiempo,
armonia y equilibrio en todos los casos en los que quiere hacerlo, en
los cuales el caos y la desarmonias son obvias. Solo unos pocos
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magos estan en posesidn de estas facultades, y su lider, Timiran,
puede ayudar al mago en gran medida en este aspecto.

Fig. 94: Golemi (10° Gemines)-este lider, similar a los anteriores, es
también un experto excelente en todas las leyes de la analogia, i. e.
no solo en relacién de este mundo fisico y la zona que rodea la
tierra, sino también en relacidén a las otras esferas. Beneficiado con
la asistencia, inspiracidén e intuicidén de Golemi, le ensefia al mago
como evaluar correctamente los seres de cualquier esfera y plano. El
aprende a reconocer el rango de efectividad de cada ser el cual ha
sido atribuido a ello por La Divina Providencia, asi que en la
presencia del mago ningin ser es capaz para mantener conocer
cualquier cosa que en los hechos no es asi. Ademds, el mago es
ensefilado por Golemi para clasificar e identificar cualgquier ser desde
su apariencia externa, tal como color, tono, forma, etc.

Fig. 95: Darachim (11° Gemines)- el mago es ensefiado por este

lider como penetrar e influenciar el cerebro y el intelecto de un
hombre de una manera mas sutil. Si el mago lo quiere, Darachim le
dard instrucciones apropiadas y le mostrard métodos los cuales le
permitirdn encarnarse en las facultades intelectuales de otra persona
y estar activo en el estado de conciencia de alguien més. Esta
facultad hace al mago maestro sobre el cerebro e intelecto de
cualquier ser humano. El puede, si lo quiere, y lo considera
necesario, aumentar o disminuir las facultades intelectuales de una
persona. Asi el puede, por ejemplo, o despertar recuerdos del pasado
en una cierta persona o puede influenciarla de una manera que ellos
completamente desaparecen de la memoria de esa persona. Sin

embargo, Darachin solo revelard tales métodos especificos e
instrucciones a los magos con un genuinamente grado alto de ética.
Estar en posesién de las facultades arriba mencionado significa ser
capaz de conocer, en cualquier tiempo, cada cosa que otra persona
conoce.

Fig. 96: Bagaloni (12° Gemines)- tiene una predileccidén especial por
la telepatia, por la transferencia de los pensamientos y es un
excelente maestro a este respecto. Le da al mago instrucciones
apropiadas y métodos los cuales le ayudan a conocer estas

176



facultades. El mago siguiendo las instrucciones de este lider es
capaz para transferir cualquier imagen a otra persona, o por visidn,
aclstica o a través de la conciencia de la persona. Al mismo tiempo
el conoce la facultad de alcanzar, en el cuerpo astral de cualquier
otro ser humano, -no conocido con magia-especiales cualidades de
caracter.

Fig. 97: Paschy (13° Gemines)-este lider puede asistir al mago en ser
un exitoso diplomédtico. El puede revelar al mago si es un

diplomético la fortuna en su carrera diplomatica por, como ejemplo,
revelarle ciertos secretos top los cuales son solo conocidos por unos
pocos diplomaticos. En dificiles materias diplomaticas el mago,
estando en contacto con Paschy, puede ser inspirado por el lider, asi
que eventualmente tiene completo éxito. Esta inteligencia puede ser
justamente llamada el lider de los diplomaticos.

Fig. 98: Amami (14° Gemines) ayuda al mago con literatura

filoséfica, o le ayuda a mantener los libros correctos u otras
literaturas. En general, el mago no necesita preocuparse acerca de
libros, por algo que le interese a el o que debe conocer en el campo
de la filosofia, o cualquier otro campo de las artes, puede obtenerlo
directamente de los seres o por su comunicacién. Sin embargo,

algunas veces pasa que un mago es un gran amante de los libros y

que para el la coleccidédn de libros es mas una materia de afecto
personal gue una materia de entendimiento. Si el mago es amante de
los libros, no hay razdén porque no pediria a Amami asistirlo a este
respecto. Este lider no decepcionaria al mago.

Fig. 99: Pigios (15° Gemines)- si el mago es un escritor, encontraré
en un verdadero amigo y consejero con su lider, quién lo asistiré
cualquier vez por fuerza de la inspiracidén. El especialmente gusta de
ayudar a los poetas por inspiracidédn y asistirla en elegir las palabras
correctas y las expresiones. Pigios es justamente considerado como

el lider de todos los poetas y escritores.

Fig. 100: Cepacha (16° Gemines)-tiene una afeccidén especial por la
belleza, armonia y esplendor externo. Si requerido por el mago, este
lider estd siempre preparado para iniciarlo en los distintos misterios
del cuidado de la belleza y le dira las maneras y medios por los
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cuales puede hacer su cuerpo lucir muy bien y atractivo. Magos con
un sentido por belleza con énfasis especial en su apariencia externa
tendrd un excelente inspirador en este lider.

Fig. 101: Urgivoh (17° Gemines)-asiste al mago, tedrica vy
practicamente, en ganar el favor de personas muy importantes. E1
también instruye al mago como llegar a ser querido por mujeres y
hombres lo que sea necesario para el. Si el mago sigue precisamente
las instrucciones sin hacer cosas de acuerdo a su punto de vista
personal siempre tendrd completo éxito a este respecto.

Fig. 102: Amagestol (18° Gemines)- inicia al mago dentro del
secreto del amor, dentro de su legalidad, sus causas y efectos, no



importa si el mds bajo amor animal o el amor cdbdésmico més alto esta
en cuestién. Amagestol es el genio guardién de todos los seres que
se aman unos a otros.

Fig. 103: Debam (19° Gemines) es un maestro de la magia,
especialmente en el campo de la gesticulacidén y rituales
individuales. Si el mago estd en necesidad por algun ritual para
propdésitos individuales este lider le dard el mejor consejo. De
Debam el mago aprende como hacer uso completo de cualquier

poder de cualquier esfera con la ayuda de la apropiada gesticulacidn
y, sobre todo, como poner en accidén ciertos poderes de los tres
planos por apropiadas gesticulaciones.

Fig. 104: Kolani (20° Gemines) -es el iniciador en relacidén a la
danza oculta, especialmente en relacidén a danzas con el propdsito
de poner en accién ciertos poderes o entrar en contacto con ellos.
Este lider puede revelar al mago, por intuicidén, danzas que alcanzan
en el hombre ciertas extraordinarias facultades. Si el mago quiere
colocarse dentro del éxtasis mental por danzas ocultas, Kolani le
dard el consejo necesario.

Fig.105: Mimosah (21° Gemines)-todas las personas relacionadas

con la ley estén bajo el cuidado y supervisidén de este lider de la
zona

que rodea la tierra de la tierra. Si este lider es llamado por
cualquier

materia legal con una injusta sentencia o arreglo, por Mimosah o
alguien de sus subordinados le suministraran ayuda magica. Por lo
tanto es correcto considerar a este lider como guardidn de los
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derechos humanos. Todos los jueces, abogados, etc. que tienen que

ver con temas legales pueden, si ellos son magos, dirigirse a esta
inteligencia en cualgquier tiempo.

Fig. 106: Eneki (22° Gemines)- este lider puede, en las maneras mas
diversas, inicia al mago dentro del arte de la profecia y prediccién.
Eneki provee al mago en este aspecto con sagacidad e intuicidn. Si

un mago logra entrar en contacto con esta inteligencia, seré

ensefiado como controlar todo tipo de prediccidn, quiromancia,
grafologia, etc.

Fig. 107: Corilon (23° Gemines)- este lider es el guardiédn y asistente
de todos los artistas que trabajan para el publico, no importa si
cantantes, actores, artistas de circos, virtuosos, etc. Si el lider es
evocado, este los asistird a todos con inspiracidén, en la deseada
direccidén, para exhibir su arte o trabajo a completa satisfaccién de
todos. Corilon hace a los artistas profesionales muy amados por sus
audiencias y también aseguran su éxito financiero. En caso que el

mago sea un artista del escenario, o en caso de que quiera asistir a
alguien mas tedrica o practicamente, entonces le pediria
confidencialmente a este lider, quien logrard su deseo en cualquier
tiempo.



Fig. 108: Ygarimi (24° Gemines)- ha sido comisionado para explicar
al mago todas las causas en los planos mental, astral y fisico
registrados en el principio Akasha. Por lo tanto, si el mago tiene
buenas conexiones con este lider serd ensefiado por este como las
causas han sido conjuradas por pensamientos, sentimientos,
cualidades de caracter, acciones fisicas, etc. tienen que ser
diferenciados cada uno en el principio Akasha. Ademés, como,

desde estas causas en el principio Akasha, el destino en el plano
mental, astral y fisico pueden ser confiablemente predichas. Si el
mago aprende hacer estas diferencias, serd capaz de predecir los
obstdculos que ocurrirdn mas tarde en los mundos mental, astral y
fisico. Este lider, Ygarimi, le mostrard al mago como y la manera de
disminuir tales obstéaculos, algunas veces incluso como eliminarlos
completamente.

Fig. 109: Jamaih (25° Gemines)-este lider puede ser considerado,
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por el mago, como un experto en la historia de las religiones, puede
informarle completamente de todas las religiones que existen en
nuestro mundo o que ya han dejado de existir. Esto puede hacerse
desde el punto de vista esdéterico tan bien como el exdterico. Esta
inteligencia también inicia al mago dentro del conocimiento
esbéterico de las religiones o sectas mas antiguas.

Fig. 110: Bilifo (26° Gemines)- este lider es el encargado de la
custodia de todos los circulos magicos y misticos, asociaciones y
sectas asi que uno puede llamarlo su guardidn legal. E1l decide en 1la
creacidén, mantencidén y descomposicidédn de tales asociaciones. Un
discreto mago puede obtener una detallada informacidén de logias
magicas y misticas y todos los secretos por este lider sin ser el
mismo un miembro de tales similares asociaciones, hermandades,

etc. El1, por supuesto, mantiene la informacidén y conocimiento

ganado por el mismo para sSu propio uso personal.

Fig. 111: Mafalach (27° Gemines)- ayuda al mago resolver

cualquier problema dificil por suministrarle, o por el mismo o por
sus subordinados, con libros apropiados, manuscritos, y similares.
Si, por ejemplo, el mago es completamente auto dependiente y si el
estd operando muy solo, i.e. sin la ayuda de un profesor o iniciador,
este lider puede también asistirlo por presentarle mas pronto o mas
tarde, a un ser humano quien llegard a ser el verdadero maestro del
mago. La calidad del profesor depende, en cualquier caso, de la
calidad y madurez de la persona.

Fig. 112: Kaflesi (28° Gemines) -es un excelente iniciador, este lider
iniciard 1 mago dentro de los secretos de la analogia, i.e. dentro de
las leyes de la analogia del microcosmo y macrocosmo. Asi el mago
aprenderd desde este lider todas las leyes de la analogia en relacidn
al cuerpo, alma y espiritu en su relacidén con el universo y como
hacer uso practico de este conocimiento.

Fig. 113: Sibilas (29° Gemines)-nuevamente informa al mago



contrariamente por explicarle completamente la verdadera conexidn

de todo lo exdterico, i.e. materia terrenales, con las leyes genuinas
de la analogia y por ensefiarle como llamar la atencidén de los

poderes altos por motivo o eventos externos, algunas veces incluso
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como ponerlos en accién. El mago puede prender mucho de este

lider, especialmente en relacidén de la magia de la naturaleza.

Fig. 114: Seneol (30° Gemines)- el Gltimo lider bajo este signo del
zodiaco es el protector de todos los seres humanos que hacen

deportes acuaticos. Puede ayudar al mago por hacerlo conocedor,

por apropiados métodos e instrucciones, extraordinarias facultades

en los deportes; por ejemplo, records en natacidén en distancia y
velocidad, en nadar bajo el agua etc. Puede también, ayudar al mago
con el rescate de personas de personas que estan en peligro de
ahogarse. Si alguien estd perdido, i.e. si las personas asumen que el

o ella estd ahogado, Seneol o sus subordinados mostrardn al mago el
lugar donde el cuerpo puede ser encontrado. Si el mago tiene una
buena conexidén con este lider, el nunca en su vida estard en peligro
de ahogarse, porque Seneol verd que el mago sea rescatado en cada
caso.

Los siguientes treinta lideres vienen bajo el signo de Céncer de la
zona que rodea la tierra de la tierra, sus sellos tiene que ser
dibujados en un color blanco plateado.

Fig. 115: Nablus (1° Céncer)- estard gustoso de informar al mago,
por inspiracidédn e intuiciédn, los varios grados de calor- temperatura-
con respecto de los métodos alquimicos o spagiric. Sin embargo, ya
que estos no solo juegan un papel en la preparacidén de plantas y
metales, sino también otros fluidos, por ejemplo, luz, color, tono,
oscilacién, etc., el mago también puede ser informado de estas
cosas. Nablus es un experto en operaciones alquimicas y spagiric, y
el mago puede aprovechar mucho en este respecto por sus
inspiraciones.

Fig. 116: Nudatoni (2° Céancer)-el mago estando en conexidn con

este lider, obtiene de el informacidén muy cercana de la erupcidn de
los volcanes en nuestro mundo fisico y de los terremotos en ella.
Nudatoni puede informar al mago en avance cuando un volcéan

arrojara lava. Nudatoni, o sus sirvientes, puede, si es requerido,
acompafiar al mago en su divagar mental o astral dentro de lugares
profundos bajo la tierra para mostrarle manantiales de agua caliente,
cavernas con estalactitas, tesoros escondidos o cualquier otra cosa
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mas que puede ser encontrada bajo la superficie de la tierra. Este



lider es al mismo tiempo un muy buen iniciador dentro de la ciencia
de la pirotecnia, especialmente tan lejos como operaciones con el
fluido eléctrico o magnético estéan comprometido, y le informa al
mago como traer varios milagros pirotécnicos en una manera magica
con estos fluidos.

Fig. 117: Jachil (3° Cancer)-conoce todo acerca de los secretos
erdéticos y puede iniciar al mago dentro de ellos. Estd siempre
preparado para equipar al mago con distintos medios magicos por

los cuales el amor puede ser aumentado o disminuido. Aparte de

esto, informa al mago como puede, por la fuerza de la magia,

hacerse el mismo querido y atractivo al otro sexo, y como uno puede
llegar a ser efectivo desde el punto de vista erdtico. E1l, si lo
desea,

serd informado por esta inteligencia en el méds secreto arte de la
magia sexual.

Fig. 118: Helali (4° Céancer)-este lider es un excelente iniciador
dentro de la magia simpatica-mummial. El puede dar informacién en
como, con la ayuda de los elementos, el mago practicando magia
mummial puede traer varios efectos, y puede aparte de esto, explicar
al mago la influencia de los fluidos eléctricos y magnéticos en la
naturaleza. Helali introduce al mago dentro de métodos de trabajos
especiales los cuales no son conocidos por nadie més hasta ahora y
los cuales tienen que ver con la magia mummial. Las instrucciones

de la magia mummial especial dadas por el o por sus sirvientes
pueden ayudar al mago a traer efectos de los cuales el nunca hubiera
pensado.

Fig. 119: Emfalion (5° Céncer) —aconseja al mago como obtener una
constitucidén fuerte y saludable, bien parecida, cara atractiva, ojos
fascinantes, i.e. la frescura de la juventud la que lo preservara
hasta

edad avanzada. De Emfalion el mago obtiene las instrucciones
necesarias para la preparacidén de sustancias por las cuales el puede
impregnar su cuerpo para que no envejezca. Si un mago tiene una
buena conexidén con este lider, le sera dado la apariencia de un
joven, aunque el pueda mas bien estar viejo, o el puede al menos
siempre dar a sus semejantes la impresidén que es una persona de
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mediana edad. También la preparacién de elixires magicos desde
varias plantas magicas para propdésitos madgicos especiales sera
completamente revelada al mago por esta inteligencia.

Fig. 120: Pliroki (6° Céancer)-explica al mago el hecho actual acerca
del llamado "mensaje a través del aire" la cual es especialmente
conocida en el Este. Le dice al mago, si lo deseara, acerca de
métodos apropiados en los cuales es un experto, asi que finalmente
el mago también serd capaz de enviar mensajes a personas de lejos,
no importa si son iniciados o no. El mago es ensefiado por este lider
para hacer este trabajo fenomenal en el mental y astral, y algunas



veces incluso en el plano fisico por la ayuda de los fluido
electromagnéticos

y el elemento aire, o por ayuda de seres, espiritus, y

similares. El mago también serd capaz de traer otros fendmenos
magicos con la ayuda de Pliroki

Fig. 121: Losimon (7° Céncer)-informa al mago en el misterio

original y sistema original de las creencias religiosas de las
personas

mas antiguas del mundo y también en los fendmenos magicos que

las personas del tiempo pasado, especialmente sus sacerdotes mas
altos, fueron capaces de crear. Losimon conoce en gue manera y

bajo que circunstancias los fendmenos de aquellos dias podrian ser
traido a nuestros dias, y si es requerido por el mago, lo iniciard en
estos métodos. Al mismo tiempo este lider es capaz de revelar al

mago el secreto del fendmeno de levitacién, asi que esto puede o ser
traido por la ayuda de seres o por poderes especiales o facultades
que el mago ha adguirido, porgue ha aprendido a controlar los

fluidos electro-magnéticos, y por la ayuda de esos fluidos el mago es
capaz de regular o sobrepasar la gravitacidén de la tierra. El mago,
es,

en este caso, capaz de sacar desde la tierra su poder de gravitacidn vy
por hacer esto se hace a si mismo-y también para otras personas-tan
liviano como una pluma asi que, en consecuencia, es capaz de

caminar a través de la superficie del agua sin hundirse o desplazar su
cuerpo en el aire. Que el pueda practicar este arte con cualquier
objeto en lo que sea es muy claro.

Fig. 122: Kiliki (8° Céancer)-inicia al mago dentro de los misterios
del ritmo y vibracién, y, al mismo tiempo, le ensefia como ambos
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ritmo y vibracidén pueden ser puesto en trabajo en cualquier esfera o
plano. Kiliki es considerado como el maestro de la vida, porque la
vida no es nada mads que ritmo y vibracién.

Fig. 123: Oramos (9° Cancer)-puede dar excelente informacidn en
facultades ocultas, especialmente en clarividencia, clariaudiencia,
clarisentimiento, psicometria, y similares. Le da al mago
instrucciones especiales relacionadas con la construccidén de espejos
magicos, su carga con ciertos poderes influyentes, etc. y le ensefia
como cargar espejos de la manera cabalistica. Incluso aunque el

mago pueda ser un excelente clarividente, Oramos puede ensefiarle
como incrementar sus facultades adquiridas. Este lider también hace
como se puede procurar espiritus familiares para ciertos propdsitos y
como los tiene que tratar. Oramos da al mago también exacta
informacién al llamado de controlar espiritus para operaciones
magicas. Si el mago tiene buenas conexiones con esta inteligencia,
el puede obtener muchos, buenos y valiosos consejos.

Fig. 124: Tarato (10° Cancer)-este lider instruye al mago como
influir el tiempo atmosférico por la magia de el agua, por fluidos



magnético y eléctricos, por rituales mégicos, por lenguaje cbdsmico,

y similares. El gque tiene buenos contactos con este lider puede hacer
llover o parar la lluvia a su voluntad, puede llevar relédmpagos en
cualquier direccidén, puede causar tormenta de granizo y es, en
general, capaz de traer y evocar cualquier cosa gque tenga que ver

con el tiempo.

Fig. 125: Horomor (11° Céncer)-este lider conoce como los altos
misterios magicos-misterios de iniciacién-de la zona que rodea la
tierra y también de nuestro mundo fisico, y puede no solo ensefiar al
mago entender estos, sino que también es capaz de incrementar la
intuicidén e inspiracién por su radiacidén de tal manera que aprende a
controlar todos los misterios de la sabiduria desde el punto de vista
universal. Uno puede llamar este lider el instructor de la iluminacidn
magica.

Fig. 126: Tmako (12° Céancer)-inicia al mago en todos los secretos

de la transmutacién de poderes, efectos, y similares, en la zona que
rodea la tierra y en los secretos de las plantas, minerales y metales
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en nuestro mundo fisico. Esta inteligencia, también, puede ser
llamado un guardian de la verdadera alquimia.

Fig. 127: Nimalon (13° Céancer)-cualquier mago relacionado con

seres e inteligencias invisibles y también conocedor con la ciencia
de La Qabbalah, algunas veces ha tenido la experiencia que puede

ser muy dificil reproducir intelectualmente el lenguaje de los seres y
el lenguaje coésmico. Nimalon puede asistir al mago a este respecto
por hacerlo conocedor con los métodos por el cual puede adquirir la
facultad de encontrar, en cualquier tiempo, el correcto significado
para expresar y explicar que podria ser comunicado en el lenguaje
cbésmico y en el lenguaje de los seres e inteligencias. Nimalon puede
por lo tanto, ser considerado como un maravilloso iniciador dentro
del modo de la expresidén en todos los lenguajes intelectuales.

Fig. 128: Camalo (14° Céancer)-este lider es bien informado en los
secretos mas remotos de la ciencia magica y muestra al mago los
medios y maneras, tan bien como los métodos, por los cuales puede
hacerse invisible. Es con la ayuda de Camalo que el mago llega a ser
invisible, i.e. que puede ir el mismo dentro de todas las esferas,
mental y astralmente y, si es necesario, también fisicamente sin ser
reconocido ahi. La facultad de hacerse uno mismo invisible donde

sea que sea deseado es una facultad especial que es solo controlada
POr unos pocos magos.

Fig. 129: Nimtrix (15° Céncer) este alto iniciador en la magia ensefa
al mago el arte de la de-materializacidén de cualquier objeto por
métodos apropiados, esto es de-condensarlo, y materializarlo, esto es
condensarlo, nuevamente en el lugar donde el quiera que aparezca.

El mago también puede emplear seres para la de materializacidn y
re-condensacién los cuales Nimtrix colocard a su disposicidn, si el
mago lo quiere.



Fig. 130: Kalote (16° Céancer) -es un experto fenomenal y maestro

de las leyes cobsmicas. El es también un instructor en virtudes
divinas, en sus causas y efectos, llegan a ser validas bajo la
legalidad

del microcosmo y macrocosmo.

Fig. 131: Ysquiron (17° Céancer)-hace al mago reconocer y extender

el amor divino, misericordia y todas las virtudes divinas paralelas en
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relacidén a su legalidad, armonia y justicia son aplicadas, y vienen a
actuar en todas las esferas y planos. Desde Ysquiron el mago

aprende a diferenciar estos secretos telrgicos.

Un mago quien es aliado a este lider conoce no solo acerca de los
efectos kdrmicos en todas las esferas, sino el también llega a
conocer- al mismo tiempo-secretos cabalisticos muy altos de la

divina emanacién.

Fig. 132: Sikesti (18° Céancer)-instruye al mago en relacidén de las
analogias y secretos mas sutiles de la evolucidén del microcosmo y
macrocosmo. De Sikesti el mago aprende como conocer, al menos

desde el punto de vista de la inteligencia, acerca del acto de la
creacidén de cada cosa como La Divina Providencia lo propone.

Fig. 133: Abagrion (19° Céncer) -es un experto en férmula magica, y
el mago en contacto con este lider es informado por el en el uso de
varias férmulas mégicas y al mismo tiempo aprende acerca de su

poder magico de efectividad en el mundo mental, astral y fisico.
Abagrion puede ensefiar al mago varias férmulas magicas para su
proteccidén en contra de influencias negativas o no deseadas.

Fig. 134: Kibigili (20° Cancer)-el mago es ensefiado por este lider 1la
facultad de evocar, con su cuerpo mental, seres subordinados de la
zona que rodea la tierra, i.e. no en nuestro mundo fisico y protegerlo
en contra de distintos peligros, males, y similares. Hacer una
evocacién en la zona que rodea la tierra solo con el cuerpo mental es
lejos més dificil que en el mundo fisico, porque ahi el mago no tiene
soporte para su conciencia. Que debe ser efectuado para tales
evocaciones serd explicado en detalle por Kibigili.

Fig. 135: Arakuson (21° Céncer)-instruye al mago la causa,

propdsito y efectos de las diversas leyes y puede, aparte de esto,
llevarlo hacia una profunda sabiduria. Arakuson, como distintos
lideres de la zona que rodea la tierra de la tierra, puede ser
considerado como un alto sacerdote de la magia.

Fig. 136: Maggio (22° Cancer)-el mago es instruido por este lider
como poner en accidédn ciertos poderes directamente desde la zona

que rodea la tierra y como realizarlos en los planos mental, astral y
fisico. Maggio le permite al mago penetrar profundamente dentro de
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La Divina Emanacién, i.e. dentro del taller de La Divina
Providencia.

Fig. 137: Dirilisin (23° Céncer) -es maestro e iniciador de la magia
del espacio. El mago es ensefiado por el como llegar a ser maestro
del tiempo y espacio no solo en nuestro mundo fisico y la zona que
rodea la tierra, sino también en todas las otras esferas del
macrocosmo. Que significa ser maestro del tiempo y del espacio en
todas las esferas, puede ser solamente comprendido por un mago
realmente maduro. Dirilisin le da detallada informacidén como hacer
uso magico de esta facultad.

Fig.138: Akahimo (24° Céancer)-este lider instruye al mago en como
conocer y controlar los distintos grados de oscilacién de las virtudes
divinas, cualidades y poderes desde el principio Akasha de la zona
que rodea la tierra para el propdsito de la emanacidén. Que significa
esta facultad, no puede ser explicada en simples palabras; y solo
puede ser entendida por el mago genuino quien también se relaciona
en la practica con esta alta ciencia.

Fig. 139: Aragor (25° Céancer)-hace posible para el mago mirar

dentro del taller de La Divina Providencia para usar métodos
apropiados y procedimientos de purificacidén y reconocer y
experimentar la correlativa relacidédn entre el principio Akasha y La
Divina Luz, la primera emanacidén de La Divina Providencia. No es
necesario mencionar que esta posibilidad conduce al mago a la
iluminacidén més alta de la zona que rodea la tierra.

Fig. 140: Granona (26° Céancer)-dice al mago acerca del medio
necesario para alcanzar alianzas cdsmicas con las esferas
interplanetarias por diversas visiones, no importa si ello ocurre en
trance, mientras duerme, o en suefios de dia; o si son causados por la
ayuda de espejos magicos. De esta manera, asistido por Granona,
puede reconocer, en las esferas planetarias, causa y efectos
reproducidos o en su forma verdadera o por simbolos.

Fig. 141: Zagol (27° Céancer)-instruye al mago en la magia de las
esferas césmicas. Si el mago se coloca en cualquier esfera con su
cuerpo mental, por ejemplo, dentro de la zona que rodea la tierra, en
la cual posiblemente intenta practicar magia ceremonial, puede
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evocar, dentro de esta esfera, seres desde otra esfera en exactamente
la misma forma como si lo estuviera haciendo en nuestro mundo

fisico. Que leyes y el como, tiene que ser realizado en caso de tales
operaciones en ciertas esferas es una cuestidén en la cual Zagon dara
la mago informacidén exacta.

Fig. 142: Mennolika (28° Céancer) -es un maestro de La Qabbalah,

i.e. un maestro de la teurgia divina. Este lider da al mago como usar
los nombres divinos, de manera cabalistica, por distintas esferas.



Aparte de esto, el mago es informado, por Mennolika, acerca de las
distintas virtudes de La Emanacidén Divina, sus causas y efectos en
cada esfera planetaria, desde el punto de vista cabalistico.

Fig.143: Forfasan (29° Céancer)-pone la atencidén del mago en varios
sistemas de sabiduria. Le revela al mago su propia manera

individual en la que viajard una vez que ha alcanzado un cierto

grado de madurez. En la zona que rodea la tierra este lider es
considerado como un protector de la sabiduria y de las llaves para
ello.

Fig. 144: Charantona (30° Cancer)-imparte al mago diversas

practicas con el principio Akasha. En la base de métodos especiales
Charontona demuestra al mago como distintas operaciones magicas

tiene su directa causa en el principio Akasha, y por lo tanto produce
efectos. Charontona es un excelente conocedor de las leyes de causa

y efecto, i.e. un experto en Karma.

Los subsecuentes treinta lideres de la zona que rodea la tierra de la
tierra estén bajo el signo zodiacal Leo; todos sus sellos tienen que
ser dibujados en el color dorado, bronceado o amarillo-dorado.

Fig. 145: Kosem (1° Leo)-instruye al mago en el principio fuego de

la zona gque rodea la tierra, y en su influencia en nuestro mundo
fisico. Al mismo tiempo el mago aprende desde este lider como

usarlo, magicamente, el principio de la luz, fuego y, sobre todo, el
fluido eléctrico para el espiritu, alma y cuerpo.

Fig. 146: Methaera (2° Leo)-muestra al mago como el puede, en el
mundo fisico, hacer uso de los poderes del sol y del fluido eléctrico
a través de varias préacticas, incluso a veces por la ayuda de medios
auxiliares-por ejemplo fluidos condensadores, aparatos de radiacién
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de sun-ether, y similares. Este lider conduce la atencién del mago a
los efectos correlativos de los fluidos eléctricos y magnéticos a su
armonia, y le muestra como su armonia puede ser aplicada para
distintas operaciones magicas.

Fig. 147: Jvar (3° Leo)-informa al mago del origen de las pasiones y
como ellas son encarnadas en el cuerpo astral. En esta conexidn el
mago también aprende a entender el profundo sentido secreto de

todas las pasiones, las cuales sirven como medio para cierto
propdsito y para fortalecer el poder de voluntad y otras facultades
magicas. Jvar le dice al mago como controlar la pasidén por ciertas
ayudas magicas y otros medios y como pueden ser transmutadas en

los contrario, cualidades positivas. Las practicas recomendadas por
este lider pueden ser aplicadas por el mago como una ayuda para
aquellos estudiantes que estan en el camino del desarrollo méagico, y
guienes tienen ciertas pasiones que no son capaces de controlar.
Fig. 148: Mahra (4° Leo)-instruye al mago en la magia de los
elementos, los cuales le permiten hacer uso préactico del fluido
electro-magnético en la naturaleza. Mahra es un maestro de la magia
de los elementos, especialmente de la magia de la naturaleza.

Fig. 149: Paruch (5°Leo)-informa al mago del magneto tetrapolar en



el mundo fisico, el cual en su relacidédn con la naturaleza, es analogo
al cuerpo fisico del hombre. Le ensefla también al mago como hacer

uso préactico de estos poderes en relacidén a las leyes universales.
Fig. 150: Aslotama (6° Leo)-es bien informado del poder de
propagacidén de todas las semillas, en la naturaleza tanto como en el
hombre; conoce acerca de todos sus misterios e introduce al mago
dentro de su aplicacidédn préactica. Aparte de esto, el mago aprende de
esta inteligencia como el fluido eléctrico, en su correlacidén con el
fluido magnético, crea vida y causa su crecimiento.

Fig. 151: Kagaros (7° Leo)-apunta al mago las conexiones del
principio aire, el cual en la naturaleza juega el rol de mediador. Al
mismo tiempo le dice al mago acerca de la correlaciébébn entre la
naturaleza y el cuerpo del hombre, entre el cuerpo astral y el
espiritu.

Fig. 152: Romasara (8° Leo)-revela al mago el secreto del principio
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aire desde el punto de vista magico. Es un excelente iniciador dentro
del arte de la respiracidn, el pranayama, y ensefia al mago como
aplicar este arte correctamente. Por Romasara el mago también es
iniciado por Abisheka, por la iniciacidén del genuino conocimiento
de la respiracién magica, del pranayama, el cual en el puro sentido
de la palabra no significa la acumulacidén del aire, sino la
acumulacidén del poder.

Fig. 153: Anemalon (9° Leo) -es un buen iniciador de los camino
misticos, especialmente en los caminos del amor y santidad. E1
explica al mago la diferencia entre el camino de santidad y el de la
perfecciédn.

Fig. 154: Tabbata (10° Leo)-esta inteligencia ensefia al mago como
hacer su cuerpo resistente al fuego en la manera mégica, por
transmutacidén de los elementos, i.e. como hacerlo casi invulnerable.
El lo instruye como cambiar el agua en hielo de la manera
alquimiacabalistica.

Fig. 155: Ahahbon (11° Leo)-siendo un iniciador, también, conoce
varios métodos de producir estados de éxtasis, trance y sin
conciencia. Ahahbon ensefia al mago como entrenar magicamente su
conciencia asi que las impresiones que obtiene en cualquier esfera
son verdaderamente transmutadas dentro del mundo fisico.

Fig. 156: Akanejonaho (12° Leo) -es un maestro de la divina teurgia
y misticismo cabalistico. El ensefia al mago como aplicar
correctamente las virtudes divinas en analogia a las leyes de la
creacidén con el objetivo de la espiritualizacién.

Fig. 157: Horog (13° Leo)-puede informar al mago precisamente
acerca del camino de la perfeccidén en acuerdo con las leyes de la
creacién y lo ayuda a resolver los problemas mas oscuros y dificiles
en esta conexiédn.

Fig. 158: Texas (14° Leo)-por este lider el mago es ensefiado a
entender y absorber completamente la sintesis de todos los sistemas



religiosos y filosdéficos. Aparte de esto, es iniciado dentro de la
transmutacién de la simbdlica presentacidn del sistema filosdfico en
lenguaje intelectual.

Fig. 159: Herich (15° Leo)-instruye al mago en la conexidén entre los
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mundos mental, astral y fisico, i.e. en la accidén correlativa de los
fluidos mental, astral y fisico en el cuerpo y la naturaleza, y
ademés,

en las desarmonias causadas por estos fluidos, y en la restauracién
de las armonias. Todas las desarmonias relevantes pueden ser
completamente explicadas al mago por esta inteligencia. Aparte de
esto, al mago le es dado diversos métodos en como llega a ser
posible influenciar en las matrices mental y astral.

Fig. 160: Ychniag (16° Leo)-confia al mago con los métodos los
cuales lo hacen accesible a la omnisciencia y a la intuicidén divina
mads alta y le muestra como su intelecto puede ser iluminado por
estas virtudes divinas.

Fig. 161: Odac (17° Leo) -es un iniciador dentro de la magia del
amor cobésmico y el mago adquiere con métodos telrgicos amor

madgico y le ensefla como aplicarlos en los mundos mental, astral vy
fisico.

Fig. 162: Mechebbera (18° Leo)-instruye al mago en la anatomia
oculta el hombre, en su contexto, y le informa de métodos magicos
teGrgicos para tratamiento médico.

Fig. 163: Paschan (19° Leo) -es un iniciador en la magia talisménica.
Le ensefila al mago el arte de hacer talismanes, de cargarlos
madgicamente para la sanacidén de varias enfermedades o por atar
ciertos seres a ellos.

Fig. 164: Corocona (20° Leo)-hace al mago conocedor de la
preparacién de sustancias alquimicas hechas de metal. El mago es
ensefiado por esta inteligencia como producir la verdadera tintura de
oro alquimica y como usarla para diversas enfermedades. También,

es instruido por Corocona en la medida de las dosis de las medicinas
algquimicas.

Fig. 165: Rimog (21° Leo)-da al mago las instrucciones necesarias
para incrementar dentro de el sus talentos para la profecia. Si el
mago lo desea, Rimog por si mismo o por uno de sus subordinados,
despertard en el la facultad para profetizar. Rimog es justamente
llamado el profeta de la zona que rodea la tierra, aungue sus
profecias no estan todas restringidas a la mencionada zona; ellas
también se referirdn a nuestro mundo fisico.

191



Fig. 166: Abbetira (22° Leo)-muestra al mago la manera de adquirir
alto aprecio, poder y salud en el mundo fisico.

Aparte de esto, lo puede ayudar en obtener el favor de personas muy
importantes.

Fig. 167: Eralicarison (23° Leo)-instruye al mago por Abisheka, la
verdadera iniciacidén, dentro de los sistemas religiosos,
especialmente dentro de todo tipo de yoga. Le ayuda al mago en
decodificar los textos tantricos mas dificiles.

Fig. 168: Golopa (24° Leo)-instruye al mago en como leer los

eventos mental, astral y fisicos en el Akasha. Ademés, hace al mago
darse cuenta como las causas mentales, astrales y fisicas, por el
principio Akasha son cambiadas en efectos. Por ejemplo, Golopa

puede dar al mago la informacién precisa de cémo causas que ha

creado por pensamientos llegard a ser un efecto, y si ellos llegaréan a
ser efectivos en la vida presente o en otra encarnacidédn. Lo mismo
aplica para causas astrales y fisicas.

Fig. 169: Jgakys (25° Leo)-coloca métodos a disposicidén del mago

por los que puede refinar su conciencia por impresiones esféricas sin
la separacidén del cuerpo mental.

Fig. 170: Pagalusta (26° Leo)-instruye al mago como puede, o por si
mismo o por la ayuda de un médium, producir fendmenos

mediumnisticos. Le da también, precisas instrucciones de cdbémo, por

la de-materializacidén y re- materializacidn, puede mover objetos
sobre grandes distancias.

Fig. 171: Ichdison (27° Leo)-inicia al mago dentro de los métodos de
cémo cualquier deseo es realizado en el plano fisico por poderes
magicos.

Fig. 172: Takarosa (28° Leo)-ensefia al mago férmulas magicas para

la aplicacién de que efectos son traidos en el mundo mental, astral y
fisicos por los elementos o por seres de los elementos. El mago
también, puede ser ensefiado con férmulas cabalisticas por las

cuales, sobre todo, los seres de los principios aire y agua son
fdcilmente hechos obedientes.

Fig. 173: Andrachor (29° Leo)-es considerado como maestro de la

magia del agua y confia al mago con varias practicas secretas por las
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que de otra manera no tendria nocidén, como por ejemplo, la cura de
enfermedades severas, y similares, por el elemento agua.

Fig. 174: Carona (30° Leo)-informa al mago de cbédmo protegerse en
contra de truenos, vendavales, etc. Aparte de esto, la atencidn del
mago es llevada, por esta inteligencia, a las practicas cabalisticas
por

la aplicacidén de las cuales puede calmar el mar furioso, parar o
causar fuertes lluvias, evocar o cesar tormentas, etc.

Los sellos de los treinta lideres que pertenecen al signo Virgo tienen
que ser dibujadas en color café.

Fig. 175: Peresch (1° Virgo)-controla todos los eventos politicos en



nuestro mundo fisico. Dependiendo del grado de desarrollo y

madurez de la humanidad la causa que esa o esta idea venga de
actitudes sociales de importancia llegan a ser valiosas. Ademés,
decide la duracién de un poder politico, o por apropiados desarrollo
diplom&ticos o por guerras, y deja a las politicas tener éxito o
fracaso, como La Divina Providencia lo ordena, considerando el
desarrollo espiritual de la humanidad. Si el mago lo quiere, entonces
este lider lo ayuda con una alta carrera politica, lo equipa con las
facultades de un excelente orador, quien conoce como subyugar a

las personas por la palabra. Aparte de esto, equipa al mago con
entereza y resistencia lo cual queda sin comparacidn para que pueda
realizar todos sus deseos a este respecto.

Fig. 176: Bruahi (2° Virgo) -es el protector de todas las invenciones
en el principio Akasha, para que no sean realizados antes de tiempo.
Cuando la ocasién demanda, inspira a ciertos individuos para hacer
ciertas invenciones y causas que sean realizadas en el mundo fisico.
Sin embargo, este lider también dificulta a las personas con altas
facultades intuitivas de realizar invenciones las que no tienen que
ser

hechas conocidas publicas antes de un largo tiempo, que puede ser

un siglo o cinco siglos, hayan pasado. Un mago con el favor de este
lider es ensefiado bajo el sello del secreto, en el principio Akasha,
que tipo de inventos comenzardn en nuestro mundo en cien o mil

anos.

Fig. 177: Moschel (3° Virgo)-controla cada arte en nuestro mudo
fisico. Sus subordinados administran las distintas ramas del arte.
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Métodos especiales son revelados al mago por este lider, o por sus
seres subordinados relevantes o por transferencia directa, le permite
al mago equiparse con cualquier facultad artistica. Moschel también
ayuda al mago a realizar una carrera artistica

Fig. 178: Raschea (4° Virgo)-uno podria considerar justamente este
lider como el rey de las flores, porque todas las flores de la tierra
estan bajo su proteccidédn. Desde este lider el mago aprende a
comprender el lenguaje de las flores, i.e. el significado simbdélico de
los distintos tipos de flores en su relacidén con el hombre tan bien
como las leyes universales. El1l color, forma, y nUmero de pétalos
revelan al mago la analogia de las leyes universales y ve desde esto,
en el mundo de las flores, su real belleza.

Penetrando profundamente dentro de este conocimiento, el mago

aprende a mirar y entender cada flor desde su punto de vista
esbéterico, y aprende como tomar las cualidades de cada flor en
cualquier respecto y usarlas para propdsitos magicos.

Fig. 179: Girmil (5° Virgo)-este lider es representante del amor,
armonia y belleza y al mismo tiempo su protector. Le ensefla al

mago como ver el amor en cada cosa. El amor y la armonia, por un
lado, y el odio y la desarmonia por el otro. Le ensefiara al mago,



también a entender, las leyes exactas de la simpatia y al antipatia.
No antes de haber ganado su conocimiento el mago se dara cuenta

que es la verdadera belleza y que, en efecto, la belleza no es sino
otra expresién de la armonia. Este lider ayuda al mago lograr una
genuina percepcidén de la belleza.

Fig. 180: Zagriona (6° Virgo)-todas las enseflanzas en el sentido més
amplio de la palabra viene bajo la influencia de la esfera de este
lider. Todos los profesores, escritores, periodistas y editores son
protegidos por esta inteligencia. Si el mago necesita cualqguier
consejo en esto o similares temas, si el necesita proteccidn, o si el
desea ser exitoso, Zagriona lo asistird personalmente o enviaréd a
unos de sus seres para ayudarlo.

Fig. 181: Ygilon (7° Virgo) -es considerado como el iniciador
original del discurso y la escritura. Habiendo recibido orden de La
Divina Providencia. Le ha causado al hombre, desde su creacidn,
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expresar pensamientos, términos, ideas, etc., primero por signos,
luego por sonidos y palabras articuladas, mas tarde por componer
frases y finalmente como un lenguaje. Luego el lider instruye a sus
subordinados para ver gque su lenguaje sea expresado externamente

en forma de simbolos en distintas maneras, de ese modo coloca el
primer ladrillo para la literatura como un medio de comunicacidén y
tradicién escrita. Pero toma un largo tiempo hasta que el lenguaje
escrito alcance el estado actual de la literatura. Este lider le haré
fadcil al mago decodificar las antiguas, no reveladas, cartas, y las
interpreta. No hay escrituras en la tierra gque no podrian ser
decodificadas por el mago con la ayuda de esta inteligencia o sus
subordinados. Ygilon puede también instruir al mago en la llamada
magia de las runas.

Fig. 182: Alpaso (8° Virgo)-desde el comienzo del recuerdo humano
este lider ha sido el protector de todos los pobres y oprimidos. En el
Akasha el controla el destino de todos los esclavos, pordioseros,
gitanos, personas sin hogar, etc. También ayuda a personas que, pPor
llegar a ser adictos a los narcdticos, son lanzados fuera de la vida
normal, especialmente en casos donde esta gente, de acuerdo a su
destino, no sea alcanzada por algun accidente. Tales personas
entonces pasan cada inconveniente sin mayores dificultades. Aqui
puede ser aplicado el dicho "los borrachos tienen una vida
encantada".

Fig. 183: Kirek (9° Virgo) -es conocido como un excelente iniciador
en la magia alguimica. Le muestra al mago distintos métodos por los
cuales puede fortalecer la unidén entre el cuerpo astral y el espiritu
y

también tales métodos por los cuales puede hacer a su cuerpo astral
inmune a la destruccidén por elementos astrales y asi alcanzar la
inmortalidad astral. Si el mago pide por ello, este lider lo instruira
en



métodos por los que puede causar los mismos efectos en relacidén a

la matriz astral, asi para su cuerpo fisico, asi que el es capaz para
prolongar su vida tanto como quiera. Si el mago aplica el método

dado por su inteligencia, la edad no mostrarad los efectos en su
cuerpo, nunca sufrird de influencias externas. Heridas causadas por
golpes o cortes, incluso el fuego més fuerte. No puede dafiar al
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cuerpo protegido de tal manera.

Fig. 184: Buriuh (10° Virgo) -es un excelente iniciador en los
secretos alquimicos y confia al mago con métodos por los cuales
puede alcanzar diversas facultades y poderes por la aplicacidén de
apropiados medios alquimicos. Esta inteligencia revela al mago

como producir diversas medicinas de amor algquimicas, incienso,
ungilentos magicos, aceites para exteriorizacién y otros propdsitos
mediumnisticos. Aparte de esto, Buriuh ayuda con la carga e
impregnacién de medios alquimicos, personalmente o por sus
subordinados.

Fig. 185: Yraganon (11° Virgo)-si el mago quiere tener aprecio,
éxito, honor y riquezas en los negocios, este lider puede ayudarlo a
este respecto por poner a su disposicidédn sus subordinados. Aparte de
esto, puede hacer alcanzar al mago grandes habilidades en su
comercio o profesién. Todos los hombres del comercio teniendo que
ver con metales, especialmente acero estdn bajo la proteccidédn de este
lider, asi por ejemplo, técnicos, constructores, ingenieros, herreros,
mecanicos, etc. Si el mago estd en tales trabajos, puede alcanzar
grandes cosas con la ayuda de este lider de la zona que rodea la
tierra.

Fig. 186: Argaro (12° Virgo)- es el custodio de todas las reliquias,
lugares sagrados, templos, iglesias, estatuas de santos, pinturas de
santos, etc. y, ademds, de todas las religiones del mundo desde el
comienzo de la humanidad hasta la era moderna. Un mago en

contacto con este lider serd informado por el como ideas divinas,
deidades, etc. son simbolizadas por pinturas de santos, estatuas,
templos y otros simbolos. También dice al mago como pinturas,
estatuas, monumentos son, como deidades personificadas,

verdaderas analogias de las ideas divinas, conceptos, etc. Argaro
también explica al mago el rito con deidades personificadas y le
revela su significado secreto.

Fig. 187: Algebol (13° Virgo) -es el experto y lider de todos los
tradicionales ritos religiosos, rituales y ceremonias de todos los
Sistemas religiosos. El puede justamente ser llamado como un

maestro de las ceremonias. El conecta al mago con todas las
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ceremonias, rituales y costumbres de todas las religiones o sectas,
histéricas o modernas, y le explica su significado, permitiéndole al
mago darse cuenta de su valor magico completo, el poder o

dindmica de un ritual o ceremonia.

Fig. 188: Karasa (14° Virgo) -es el protector de todos los doctores
médicos en el mundo. Incluso la medicina-hombre de los dias de

yore buscaban a este lider de la zona que rodea la tierra con
devocidén le hacian sacrificios. Pero incluso actualmente doctores,
especialmente cirujanos, son inspirados por esta inteligencia. Karasa
arregla gque ciertas persona enfermas sean curadas por ciertos
médicos. Toda la produccidén quimica farmaceutica estd bajo el

rango de este poder. El mago enfermo que busca la ayuda de este

lider obtendréd de este la diagnosis exacta y le sera dicho la forma y
remedios por los cuales puede recobrar su salud fisica.

Fig. 189: Akirgi 15° Virgo)-el mago puede pedir a este lider en todas
las materias de negocios, porque siempre le asegurara el éxito més
grande. Akirgi tiene una especial afeccidédn por todas las cosas que
tienen que ver con papeles o textiles. Su influencia, sin embargo,
también cubre el trabajar con, pieles, cueros y similares, asi que el
mago serd protegido por esta inteligencia no solo en tema de
negocios, sino también serd capaz de obtener recetas para el trabajo
de pieles, cueros, etc. El mago puede también ser ensefiado acerca

de varios métodos para el trabajo del papel y acerca de la
impregnacién de materiales los cuales no han sido aun conocidos

por el publico.

Fig. 190: Basanola (16° Virgo)-Ya que este lider controla toda la
vegetacién. Puede ser considerado como el protector de la

agricultura y la floresta. Es un experto a este respecto, y el mago
que

logra entrar en contacto con el puede aprender un gran negocio de

el. Aparte de dar métodos e instrucciones para efectuar un buen
crecimiento de plantas, también instruye al mago en métodos
especiales cabalisticos por los cuales el crecimiento de las plantas
puede ser acelerado o demorado, dependiendo el deseo del mago.

Fig. 191: Rotor (17° Virgo) -es un maestro de la visién fantéstica.
Bajo su competencia como todas las sagas, cuentos de hadas,
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historias. Este lider inspira a todos aquellos poetas y escritores
quienes estéan ocupados con la produccidén de sagas, cuentos de

hadas e historias. Rotor le suministra con un excelente poder de
imaginacién y lo deja expresar esto en palabras apropiadas. Gusta de
esconder eventos verdaderos y secretos magicos en cuentos de

hadas, asi que el mago, habiéndolo llamado, le es dado la

explicacidén apropiada que cada cuento de hada contiene desde el

punto de vista hermético.

Fig. 192: Tigrapho (18° Virgo) -es un maestro de la arquitectura y el



arte de la estructura ingenieril. Desde el comienzo de la humanidad
ha instruido al hombre de cémo habitarlo. Tigrapho es considerado

el protector de todos los constructores y arquitectos en la tierra y
lo

asiste por inspiracidén en su trabajo designado, no importa si esté
disefiando carreteras, represas, trabajos en agua o cualquier cosa de
este tipo. Si el mago tiene esta profesidén, Tigrapho puede ayudarlo
con una gran intuicién.

Fig. 193: Cobel (19° Virgo) -es capaz de iniciar al mago dentro del
arte de las esencias mégicas. De este lider el mago aprende a
componer esencias armoniosas e inarmoniosas, por ejemplo,

esencias que causan el amor y simpatia o sueflos opcionales, o
esencias que pueden incrementar el poder de concentracién de uno;
esencias para meditaciones, incienso material para diversos
experimentos magicos, etc. El mago puede también ser informado

por Cobel con detalles relacionados con la osmoterapia, i.e. el
tratamiento de enfermedades por esencias.

Fig. 194: Hipogo (20° Virgo)-cada cosa que tiene que ver con el

agua y su relacién con el hombre cae bajo la competencia de este
lider; asi, por ejemplo, nadar, bucear, moviéndose a través de la
superficie del agua en todo tipo de barcos, comenzando desde el mas
simple bote al crucero méds moderno. Hipogo es el inspirador de
constructores de barcos, incluyendo la construccidén de submarinos y
cada cosa que se mueva bajo o sobre el agua y que es construido por
el hombre. Si el mago estd interesado, este lider le permitird mirar
al

futuro mads distante para ver todas las invenciones técnicas en
relacidén a la humanidad moviéndose a través del agua.
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Fig.195: Iserag (21° Virgo) -es considerado como el transportador de
la fortuna a la humanidad. El trae suerte en juegos, competiciones,
en la bolsa de valores, en especulaciones y acciones de todo tipo. E1
mago quien tiene este lider como su amigo tendrd cada deseo

logrado en el mundo fisico, el serd afortunado y exitoso en cada

cosa que el haya asumido. Este lider también le confia con métodos
los cuales le daréan felicidad y contento en cualquier respecto.

Fig. 195: Breffeo (22° Virgo)-puede ser considerado como custodio

de las leyes materiales y de la justicia. En cada caso donde el mago
estd en lo correcto este lider verd que la materia es decidida a favor
del mago. Breffeo castiga, personalmente o por uno de sus
subordinados, a cualquier persona que le haga injusticia al mago o
quien intente hacerlo, sin que el mago necesariamente lo sepa.
Personas que persigan al mago serdn maliciosamente castigados por

los espiritus subordinados de Breffeo, especialmente si el mago ha
tenido, o aun tiene, buenas conexiones con este lider.

Fig. 197: Elipinon (23° Virgo)-por este lider el mago es instruido y
entrenado en todos las artes manticas de acuerdo a las leyes de la



analogia, no importa si es decir la fortuna por las cartas, el tarot,
Iching,

quiromancia, horéscopo, o cualquier cosa de este tipo.

Elipinon hace posible para el mago que llegue a ser un profeta por el
entrenamiento en las artes ménticas y le ayuda en llegar a ser un
genuino experto en este respecto. Todos los expertos manticos del
mundo estédn bajo el control de este lider de la zona que rodea la
tierra de la tierra.

Fig. 198: Naniroa (24° Virgo)-guarda la propiedad de cada persona.

El mago quien tiene a este lider como su especial amigo tiene su
propiedad protegida por sus subordinados en contra de todo tipo de
catadstrofe, no solo del fuego, rayos. Inundaciones, sino también, en
contra de robos, etc. Naniroa lo hard conocedor con métodos por los
cuales un ladrén pueda ser forzado para retornar los articulos
robados, o influenciados de tal manera que se delata el mismo.
También otras préacticas magicas para la recuperacidn de cosas
perdidas pueden ser aprendidas desde este lider.

Fig. 199: Olaski (25° Virgo) -es el iniciador original de todos los
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vehiculos y medios de transportes terrestres, comenzando por la mas
simple carreta al automdévil més moderno. Si el mago quiere obtener
cierta informacién en este campo, o si quiere hacer mejoramientos
técnicos y nuevas invenciones encontrard su mejor maestro y
asistente en este lider. Si tiene un buen contacto con esta
inteligencia, puede estar seguro de ser especialmente bien protegido
en su vehiculo terrestre. Durante la formacidédn del contacto con este
lider yo era capaz de mirar lejos en el futuro en el principio Akasha
para ver vehiculos que no usaban motor a combustidén o poder

atémico. Un tipo muy diferente de combustible serd usado por los
vehiculos de transporte en el futuro lejano y se moveran en una
increible velocidad sin ningun ruido ni olor. Sin embargo, yo fui
prohibido de revelar cualquier detalle de esto. E1l futuro solo probaréa
si es verdad y que cada nueva invencidén ha estado antes en el
principio Akasha.

Fig. 200: Hyrmiua (26° Virgo) -es un poderoso protector de la
conciencia humana en nuestra tierra. El promedio de la raza humana
dificilmente seria capaz de comprender el rango de poder de este
lider. El previene, por ejemplo, la conciencia del promedio del
hombre de viajar més alld del limite del mundo fisico. Sin embargo,
le permite al mago agrandar la capacidad de su conciencia,
dependiendo de su madurez magica. En otras palabras: este lider
controla el desarrollo y madurez de cada ser humano. El decide si
una persona sufre de desdrdenes en su conciencia, una mujer u

hombre loco, llegaria a ser saludable una y otra vez en su normal
estado mental. Si esta inteligencia aprueba su recuperacidn, el
psiquiatra tendra éxito en hacer a la persona completamente sana
nuevamente. Hyrmiua también controla todas aquellas personas que



cometen suicidio, cuyos hechos no son logrados bajo las condiciones
del Karma, asi que ellos no recuperan la conciencia en el mundo
astral antes del periodo que ha transcurrido el cual ellos habrian
vivido en la tierra. No antes de la expiracién de este periodo el
suicida despertard desde su crepuscular suefio para obtener su
completa conciencia astral. Mucho més podria ser dicho acerca de

este lider; pero, sin embargo, lo anterior es suficiente para el mago;
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si logra contacto con esta inteligencia, el nunca se extraviara astral
Yy

mentalmente y le serd dado, por esta inteligencia, el poder de leer la
conciencia de cada hombre e influenciarlo. Por ejemplo, podria
memorizar recuerdos del pasado o mds borrar tales pinturas
completamente de su memoria. El mago aprende de este lider como
lograr la transferencia de la conciencia de la manera magica, la cual,
en el oriente, es conocida bajo el nombre de Abisheka o Ankhur

Fig. 201: Sumuram (27° Virgo) -es el maestro de todos los animales
del aire. Desde el volador mas pequefio al adguila més noble todos
estan bajo su proteccidédn. Para el mago que estd en contacto con este
lider seran revelados todos los secretos de los animales voladores. Si
el mago lo desea, Sumuram le mostrard los métodos y le dara
instrucciones por las cuales puede ganar el poder de controlar cada
animal del aire. Usando apropiadas palabras el mago, por ejemplo,
puede tener éxito en forzar el aguila més voraz o buitre venir abajo
desde las alturas més altas y ponerla sin ansiedad en los hombros el
mago. Puede amansar cualquier ave de presa de una manera que

esta jugard con los nifios y no dafiard al animal méds pequefio. Varias
otras artes mégicas en relacidén al reino animal, las cuales al
promedio humano le sonarian increible, pueden ser logradas por el
mago.

Fig. 202: Astolitu (28° Virgo) -es un custodio especial de varias
llaves y secretos magicos. En nuestro presente estado de desarrollo
el guia y controla las aeronauticas de todo el mundo con todos sus
invenciones. Puede dar al mago varias invenciones a este respecto.

Al mago del rango mas alto le revela el secreto de gravitacién y lo
instruye en la aplicacién préactica del poder de gravedad. Tiempo
antes de nuestra civilizacidén-varios miles de afios atrés-nuestra
tierra

estaba habitada por personas con una alta civilizacidén que estaba

muy avanzada en comparaciédn a nosotros en las técnicas de la

aviacién. Para ellos la gravedad no era problema. Ellos se movian

sin motor o combustible a las alturas mas grandes alcanzando
velocidades equivalentes a la rotacién de nuestra tierra,
transportados sin esfuerzo y sin ayuda mecédnica las cargas mas
pesadas de un lugar a otro. Después de su ruina, la que ellos mismos
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habian traido, Astolitu, el lider de la zona que rodea la tierra tomd
las llaves de regreso el mismo nuevamente y ahora las mantiene en
forma segura hasta el dia cuando la humanidad haya alcanzado la
necesaria madurez y grado de desarrollo. En el principio Akasha, no
hay ninguna cosa perdida, porgque cada cosa queda registrada ahi.
Solo los magos mas altos pueden leer cada cosa en el principio
Akasha, lo cual necesariamente debe quedar en secreto para el

mundo normal.

Fig. 203: Notiser (29° Virgo)-intelecto y conocimiento de cada ser
humano en el mundo fisico estan bajo la proteccidén de este lider en
la zona que rodea la tierra. Dependiendo del estado de madurez de la
persona, controla su capacidad de percepcidédn y lo hace conocer

cosas que son apropiadas a su momentdneo grado de madurez. Este
lider por lo tanto es considerado como maestro del conocimiento,

por esto es que el intelecto del hombre en esta tierra es agudo, su
memoria agrandada, no importa cual campo de la ciencia la persona
esté relacionada. Al mago le son dada estas instrucciones por el
lider, si las sigue, le permite incrementar la capacidad de su
intelecto

y fortalecer su memoria. Notiser le informa al mago de cualquier
campo de la ciencia y le suministra todos los campos de la ciencia
con esta cantidad de conocimiento que puede ser comprendido por el
hombre en el presente estado de desarrollo.

Fig. 204: Regerio (30° Virgo)-el ultimo lider de la zona que rodea la
tierra bajo el signo zodiacal de Virgo, Regerio, es el custodio de
varios misterios de sabiduria y ve que la verdadera sabiduria sea
solo accesible a las personas virtualmente maduras. Si, sin embargo,
pudiera pasar que los secretos magicos llegaran a ser conocidos de
una manera no autorizada, este custodio de los misterios de la
sabiduria bloquea el camino de la sabiduria para estas personas no
autorizadas por amortajarlos en la oscuridad con descreimientos,
suspicacias, vanidad y visidén unilateral, dejando los verdaderos
secretos cubiertos y ocultos a el incluso aungque puedan ser
almacenados en miles de cajones de inmadurez. El mago que tiene
éxito en entrar en contacto con Regerio es enseflado por este a darse
cuenta de la diferencia entre conocimiento y sabiduria por intuicién.
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Los siguientes treinta lideres de la zona que rodea la tierra de la
tierra vienen bajo el signo zodiacal del signo Libra. Su sello para la
primera evocacidén tiene que ser dibujada en verde.

Fig. 205: Thirana (1° Libra)-este lider controla la esfera sexual del
hombre. La propagacidén de la humanidad cae, por lo tanto, bajo su
competencia. Thirana puede dar varias instrucciones y métodos



como el mago tiene que impregnar su propia semilla con varias
cualidades antes de tener relacidén sexual, asi que estas cualidades
pasen dentro del hijo generado. El mago es suministrado con un
completo conocimiento, por este lider, en relacidén de la educacidn
prenatal del nifio, i.e. la encarnacidén de ciertas facultades, factores
hereditarios, etc. de una magica manera, durante el estado del bebé
en el embarazo.

Fig. 206: Apollyon (2° Libra)-este lider ha inspirado la humanidad
desde su creacidédn en relacidn al trabajo de metales, dependiendo de
su estado de desarrollo. Apollyon es considerado como el iniciador
original de todas aquellas personas que trabajan con metales, no
importa si gé&sfiter, herreros, ingenieros, mecédnicos, o similares.
Apollyon no solo es el iniciador original de todas las ideas en este
campo, sino su leal custodio.

Fig. 207: Peekah (3° Libra)-este lider ya ensefi6é a las personas
primitivas en los dias de yore por inspiracidén que comer carne

animal cruda no era deliciosa como si lo hacia asada o cocida. El
inspird unos pocos individuos como ver la diferencia entre varios
tipos de comida por saborearla y les ensefi6 por inspiracién preparar
varios platos de comida. Para la preparacidédn de tales platos el
hombre partidé domesticando animales, asi que durante el curso del
tiempo desarrolld el sistema de establos, a través de los cuales
Peekah ha siempre estado, y aun estéd, como buen inspirador de la
humanidad también en este respecto. Alimentos ahumados y

enlatados también vienen bajo la competencia de este lider. Si
requerido por el mago, esta inteligencia lo iniciard en el arte de la
cocina y adquirird de el varias recetas para la preparacidédn de platos
los cuales nunca han sido conocidos.

Fig. 208: Nogah (4° Libra)-la fertilidad y el poder de propagacidn de

203

hombres y mujeres viene bajo el poder de este lider.

El controla por sus vibraciones la esfera sexual de ambos hombres vy
mujeres y decide en la capacidad para la vida en la semilla. El mago
puede ser informado por Nogah como mantener sus facultades

sexuales en actividad hasta la vejez y, ademds, como la esterilidad y
la impotencia en relacién del hombre y la mujer puede ser tratada
exitosamente.

El mago puede obtener en salud informacién adicional en este

campo de este lider.

Fig. 209: Tolet (5° Libra)-este lider controla los habitos de
alimentacién del hombre y le muestra que tipos de alimentos son
necesarios para la manutencidén de sus salud y que es dafiino. Tolet

es también iniciador dentro de todas las recetas para dietas. Por esta
inteligencia el mago es enseflado de la diferencia entre el fluido
eléctrico, magnético y el electro-magnético en su relacidén a los
distintos platos y como tomarlos en consideracidén en caso de
enfermedad. Este lider también llama la atencidén del mago a los



diversos tipos de alimentos los cuales sirven como estimulantes para
la produccidén de estados especiales de la mente.

Fig. 210: Parmasa (6° Libra) -es un maestro de gaity y deja al

hombre sonreir y disfrutar desde su corazdén. Bajo su competencia
estdn todas las ideas divertidas, bromas, anécdotas, comedias y otros
tipos de entretenimiento. El y sus subordinados inspiran al hombre a
decir bromas alegres e historias como estas, o escribirlas y hacerlas.
El mago puede obtener las ideas més divertidas de este lider o sus
subordinados le permiten entretener todas las fiestas y similares. Si
el mago estd en contacto con este lider, se convencerd a si mismo

que Parmasa siempre se mostrard lleno de gaity.

Fig. 211: Gesegos (7° Libra)-madera y todas las cosas relacionadas
con esta caen bajo la competencia de este lider. El es el éangel
guardidn de todas aquellas personas que estan ocupadas con la

madera y sus trabajos, por ejemplo, lefiladores, carpinteros,
ebanistas, torneros, talladores, escultores, etc. Si el mago esté
interesado en cualquiera de estos campos, puede aprender mucho de
este lider, gque no ha sido conocido a la fecha; por ejemplo, la
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impregnacién de la madera en contra de todas las influencias de los
elementos, medios que les da a la madera, incluso a los tipos méas
blandos, gran resistencia y duracién, incluso comparada solo con el
acero. Este lider puede hacer conocer al mago varias otras nuevas
ideas interesantes.

Fig. 212: Soteri (8° Libra) -es el iniciador original dentro de todos
los instrumentos musicales que el hombre ha usado, incluidos los

mas modernos de la presente era. Soteri inspira a todos los
compositores. El ensefia al mago que tiene talento musical o esté
interesado en la musica para adaptar cada pieza musical al elemento
relevante y, viceversa, expresarlo armbénicamente, i.e. de acuerdo a
las leyes universales, lo gque quiere expresar por musica. Este lider
puede justamente ser llamado el misico de la zona que rodea la
tierra.

Fig. 213: Batamabub (9° Libra)-los vestidos y tocados del hombre

han estado bajo el poder de este lider desde los primeros tiempos
hasta la fecha. El1l controla los vestidos y tocados del hombre e
influye en ellos de acuerdo al clima, tiempo, madurez, actitud
personal y similar. Batamabub es el inspirador de cada moda
momentanea, asi que el rango, posicién social, religidén, etc., son
también tomadas en consideracidén. Ademds, le sugiere al hombre de
que material sus ropas y tocados tienen que ser hechos. Por lo tanto,
todos los disefladores de modas, creadores de modas, sastres,
modistas, sombrereros, etc. son protegidos por el. Si el mago esta
interesado, puede tener todas las modas de todas las personas,
comenzando desde el origen primero hasta nuestros dias, presentado
por este lider en el principio Akasha. El puede ver las modas de los
dias gque vienen.



Fig. 214: Omana (10° Libra)- el pelo que cubre el cuerpo humano

forma parte de la competencia de este lider. El es el inspirador de
todas las peinadoras y tipos de barberos. Peluqueros y barberos de
ambos sexos estan constantemente bajo su influencia. Todas las
invenciones referidas al crecimiento de barberos y pelos,

comenzando desde la simple peineta al aparato més moderno, desde

la hoja de afeitar a la afeitadora eléctrica, son controladas por este
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lider. El mago quien logra entrar en contacto con este lider puede
aprender cual sustancia harad crecer el pelo y cual hard remover los
pelos no queridos, etc. Omana también puede hacer al mago

conocedor con diversas sustancias para la caida del pelo. Habiendo
personalmente evocado este lider, me mostraron el color del pelo del
futuro. Sustancias quimicas no serdn méds necesarias, porque estas
usualmente dafian la raiz de los cabellos; el pelo del hombre seré
secado por aparatos de radiacidén sin ningtn efecto dafiino en el
pelo. Sin embargo, yo he vedado decir mé&s acerca de esto. Sin
embargo, el futuro traerd la confirmacidén de esta predicciédn.

Fig. 215: Lagiros (11° Libra)-directamente por el mismo o por sus
subordinados este lider ayuda al mago a ganar el favor de personas
muy importantes, hacerles peticiones que sean aprobadas por ellos,
etc. Este lider puede causar en una persona muy importante tomar

una actitud benévola hacia el mago; puede crear situaciones
favorables, y similares.

Fig. 216: Afrei (12° Libra)-este lider es un iniciador y maestro de la
magia mads alta del amor. El ensefia al mago como producir distintos
milagros en el mundo mental, astral y fisico por la dinamizacidén de
las divinas cualidades, especialmente el amor divino y la
misericordia.

Fig. 217: Rigolon (13° Libra) -es el iniciador dentro de todos los
tipos de festejos, empezando desde el origen de la humanidad. Por si
mismo o sus subordinados inspiran al hombre con todos los tipos
posibles de festejos. Si el mago quiere aprender el arte de los
festejos, si quiere ser considerado como una persona amigable en
todas partes y si, ademds, intenta obtener buena compafiia, este lider
lo ayudaréa. El aconseja al mago como ganar el afecto de ciertas
personas, como obtener su favor, etc.

Fig. 218: Rigquita (14° Libra) -es un maestro de los cantantes. Si el
mago lo desea, lo equipard con una voz amorosa que fascinara a la
gente. Por lo tanto este lider puede justamente ser llamado el
protector de todos los cantantes hombres o mujeres, no importa si es
cantante de profesidén o es su hobby especial, cuando en compafiia

de Riquita muestra el medio y el camino de cdédmo cultivar nuestra
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voz.

Fig. 219: Tapum (15° Libra)-este lider es un excelente artista y estéa
sefialado para apuntar el despertar en el mago un sentido por el arte.
Es el iniciador original de cada cosa que tiene que ver con el
embellecimiento y ornamentacidén-la decoracidn usada para
festividades, escaparates, etc. El es, al mismo tiempo, el iniciador
original de todo tipo de publicidad. Si el mago estd en necesidad de
su asistencia, este lider estaréd preparado para ayudarlo en cualquier
tiempo.

Fig. 220: Nachero (16° Libra)-controla la salud y duracién de la vida
de todos los animales de la tierra. El también tiene el control
espiritual para todos los instintos. Por lo tanto el inspira al hombre
con todos los métodos de cura y remedios para enfemedades de los
animales. Bajo su control estédn los zodlogos, veterinarios, cirujanos,
amansador de animales salvajes. Nachero inspira al mago con una

gran variedad de métodos de curacidén y medicinas para las
enfermedades de los animales. Puede también comunicar varias
practicas magicas para ser aplicadas en animales, por ejemplo, para
animales productores de leche son causados para producir més

leche, o practicas por las cuales ellos pueden ser protegidos en
contra de desfavorables influencias, etc.

Fig. 221: Arator (17° Libra)-este lider es el iniciador de todas las
bebidas intoxicante. Desde los origenes ha estado ensefiando al

hombre por la intuicidén como hacer las distintas bebidas
intoxicantes, por ejemplo, vino, aguamiel, cerveza, licores, etc. los
cuales ponen al hombre de modo feliz y lo hacen portar sus

problemas més facilmente. Sin embargo, este lider no debe ser
confundido con el contra-genio de esta esfera quien controla los
borrachos notorios. Todas aquellas personas, son protegidas por
Arator, que trabajen o vendan bebidas alcohdélicas. El mago puede
obtener de este lider excelentes recetas para la produccidén de vinos,
cervezas y licores, y, sobre esto, ciertos consejos de cdmo estas
bebidas pueden ser mejorados por distintos métodos. También le

revela al mago recetas magicas e instrucciones de cbémo, por

ejemplo, el puede, bajo la influencia de la amalgamacidén de los
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elementos, cambiar el agua en vino; ademds, como puede protegerse
el mismo exitosamente en contra de la influencia del alcohol
contenido en estas bebidas, asi que incluso grandes cantidades de
alcohol lo dejaréan sobrio.

Fig. 222: Malata (18° Libra)-explica al mago los secretos de la
sangre humana y animal. No solo dice acerca de la clasificacidén en
grupos y factores Rh, los cuales son ya conocidos por la ciencia



médica de hoy-sino varias cosas mas en el campo de la ciencia como

la medicina, quimica, fisiologia, leyes de la herencia, etc. Aparte de
esto, Malata inicia al mago dentro de los secretos de la sangre desde
el punto de vista madgico y alquimico, lo cual, si puesto en el papel,
llenaria varios volumenes.

Fig.223: Arioth (19° Libra) -es el angel guardié&n de todas las
mujeres en la tierra criando bebes. Habiendo siempre tomado en
consideracidén el estado de desarrollo y madurez, este lider ha
inspirado al hombre con distintos métodos de parteria, partiendo
desde los sistemas mas primitivos a los métodos mas modernos de
ginecologia. Es por lo tanto, protector de todos los ginecdlogos,
parteras, etc. Arioth llama la atencidén del mago a las diversas
magias métodos simpéaticos para un parto sin dolor.

Fig. 224: Agikus (20° Libra)-hombres que aun tienen grandes

problemas y misterios con la electro-guimica, y que no seran
revelados hasta lejos en el futuro. Sin embargo, este lider puede
develar al mago varios secretos a este respecto y confia con el
conocimiento revelado. Agikus es el iniciador original dentro de la
electricidad galvédnica. Siguiendo su inspiracidén intuitiva, los
hombres han inventado las baterias, acumuladores, la disolucidén de
metales por la electricidad, catalitica, etc. La homeopatia-eléctrica,
también, viene bajo la competencia de este lider. El me permitid
mirar al futuro, vi pequefias cantidades de componentes quimicos
cambiando en un gran descarga eléctrica con un inmenso voltaje y
amperaje, el conocimiento de lo cual serd de gran valor para el
hombre en el dominio técnico y doméstico. Dar detalles de eso aqui,
sonaria increible y como cuento de hadas, y en orden a no sonar
ridiculo, desisto de dar cualgquier detalle. Cuando la humanidad esté
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mas madura y mas desarrollada unas pocas eminencias individuales
seran inspiradas por este lider con nuevas invenciones vy
descubrimientos.

Fig. 225: Cheikaseph (21° Libra) -es considerado como el iniciador
original de las matemdticas en la tierra. El rango de competencia de
este lider varia desde la operacidn suma mads simple al méds dificil
problema matemdtico expresado por numeros astrondmicos,

incluyendo las ideas bédsicas de los numeros matemdticos de

medidas y pesos en relacidén a la materia. De este lider el mago

puede aprender, por ejemplo, como expresar una idea en nuimeros
matematicos y puede, por otro lado, ser informado como acumular
intelectualmente el conocimiento de la cantidad y calidad. El mago

es también iniciado por Cheikaseph dentro de la llamada llave
cuadrada cabalistica, la cual trae las cuatro operaciones mateméaticas
fundamentales, i.e. suma, resta, multiplicacidén y divisidn en relacidn
a la ciencia cabalistica, para los elementos del micro y macrocosmo.
Cheikaseph es un lider muy poderoso, y el mago puede aprender

desde el mas que suficiente.



Fig. 226: Ornion (22° Libra) -es el iniciador dentro de la fisiologia.
No solo ensefia al mago los hechos usuales acerca de la fisiologia,
sino también lo deja mirar en el campo de la ciencia desde el punto

de vista hermético. Ornion hace al mago conocedor con todos los

hechos cientificos necesarios por medio de estos Ultimo puede decir

el caréacter y peculariedades personales de un individuo ya por su
apariencia. Para la informacidén del lector yo menciono aqui un

numero de facultades que este lider puede despertar en el mago: el
arte de leer desde la cara de una persona (fisonomia), el arte de leer
por la frente de una persona, el arte de la guiromancia, de
diagnéstico por los dedos, de los ojos, etc.

Fig. 227: Gariniranus (23° Libra) -es el iniciador dentro de la
fisica.

Cada cosa que ha sido explorada en este campo hasta el presente dia

ha pasado en cuenta de la inspiracidén intuitiva de este lider. El mago
no solo pude aprender de esta inteligencia acerca de los logros de la
fisica en el lejano futuro, sino también puede ser iniciado en todas
las fases de la metafisica y recibir instrucciones de cbémo hacer uso
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practico de ellos. Este lider puede ensefiar al mago en la astrofisica.
Fig. 228: Istaroth (24° Libra)- es el protector de la lealtad. El
mantiene juntos al hombre y la mujer en fidelidad. Si el mago, ©
desea, puede, con la asistencia de este lider o sus subordinados,
influir cualquier persona, hombre o mujer de manera gque nunca sean
desleales. Puede también, por ayuda del lider, descubrir cualquier
infidelidad o evitarla antes de que comience. Istaroth puede cambiar
al enemigo mds malo del mago en su mejor amigo y asegurarle el

amor, amistad, y simpatia de cualquier persona.

Fig. 229: Haiamon (25° Libra)-instruye al mago en la transmutacién
del poder sexual del hombre y lo confia con varias préacticas
relevantes que son muy desconocidas. Haiamon conoce acerca de la
mayoria de estos misterios secretos de esta linea. El mago puede
aprender mucho de este lider, como por ejemplo, como incrementar

o disminuir el poder sexual, como este puede ser transmutado por
varias practicas mégicas dentro de la sustancia elemental original,
etc. también puede dar informacidén de nuevos, desconocidos
componentes de hormonas y de varias otras cosas.

Fig. 231: Canali (26° Libra)-ha sido, desde los dias de yore, el
iniciador de la joyeria de todo tipo. El controla, por sus
subordinados, todas las novedades de la moda de la joyeria, por
ejemplo, anillos, braceletes, piedras preciosas, en resumen, todo tipo
de joyas que se estén usando. Toda la gente estd protegida por este
lider que se dedique a la manufactura de joyas, i.e. buscadores de
oro, orfebres, joyeros, etc. El mago también puede aprender varias
cosas interesantes de Canali en este respecto.

Fig. 231: Aglasis (27° Libra)- cada cosa conectada con la leche con



respecto del hombre y de los animales viene bajo la competencia de
este lider, guien es justamente considerado como el guardidn de los
bebes de los hombres y animales. Aglasis ha, durante el curso del
tiempo, ensefilado a la humanidad no solo usar la leche animal como
bebida, sino también para producir otros productos. Asi el hombre
ha aprendido a producir desde la leche, mantequilla, queso, Vy
similares. El trabajo de la leche estd lejos de haber alcanzado el
climax, y el mago puede ser introducido dentro de varias novedades
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al respecto.

Fig. 232: Merki (28° Libra)- todos los animales que viven en el agua
y su propagacién estdn bajo la competencia de este lider. Merki es el
protector de todos los pescadores de la tierra. El es responsable por
buenas y malas pescas. El ha ensefiado a la humanidad a enlatar
pescado. Esta industria, también, estd lejos de haber alcanzado su
climax, y hay aun varios descubrimientos que tienen que ser hechos
que asombraran al hombre. El mago es ensefiado por este lider como
controlar los animales del agua por la magia de los elementos y La
Qabbalah, como ellos, por ejemplo, pueden ser reunidos en un solo
lugar, etc. El puede, ademds, oir acerca de varias otras préacticas
relacionadas al control de los animales del agua.

Fig. 223: Filakon (29° Libra)-este lider ha inspirado a la humanidad
con el sentido del orden y la limpieza. Durante la evolucidén del
hombre cada cosa conectada con la higiene de la salud y la
enfermedad ha venido bajo el control de este lider. Bajo su cuidado
especial estan todas aquellas personas que estan relacionadas con la
higiene en la medicina. Filakon es también el originador del hecho
que varias enfermedades son causadas por infeccién, el presenta los
medios al hombre para reconocer estos y protegerlo en contra de
ellas. Filakon es el protector e iniciador de todos los
bacteriologistas,

toxicologistas y otras personas que estan relacionadas con la
investigacidén de enfermedades causadas por bacterias, bacilos, virus,
etc. Este lider llama la atencidédn del mago en enfermedades que en
estos momentos son consideradas como el azote de la humanidad, y

que son causadas por infeccidén. El no solo hace conocedor al mago,
con la verdadera causa de una enfermedad, sino le dice
confidencialmente como cualquier enfermedad puede ser sanada con
éxito. Si el mago lo desea, le dirad acerca de enfermedades que a la
fecha son desconocidas y la manera de cémo pueden ser curadas

Fig. 234: Megalogi (30° Libra)-estd algo conectada con el lider
considerado antes: guarda todos los manantiales medicinales de la
tierra. El1 incluso causa que los animales pasen en ciertas aguas
instintivamente en caso de heridas. Con la asistencia de Megalogi el
hombre ha aprendido de los animales como se curan a si mismos de
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