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Liber KKK

por: Peter Carroll.

Kaos Keraunos Kybernetos é o programa de treinamento
magico completo

e sistematico para 0s proximos séculos. E o substituto definitivo
para

a magia sagrada de Abramelin, 0 Mago, que se tornou obsoleto,
por

utilizar um transcendentalismo monoteista e a sua dependéncia
de

formas repressivas de gnoses inibitorias, consideradas agora
como

inapropriadas. Kaos Keraunos Kybernetos pode ser traduzido
literalmente do grego como: "O raio do Caos guia todas as
colsas".

O Liber KKK é uma séries de técnicas magicas que devem ser

realizadas

de forma equilibrada e utilizando-se de suas possibilidades,
usando

quaisquer simbolos, instrumentos e formas de gnoses que lhe
sejam

atraentes. Seria inapropriado, para um texto de Magia Caotica,
prescrever crengas ou dogmas em particular, exceto os
essenciais para

que a magia funcione, dentro de certos principios gerais.
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Seria inapropriado para um mago cadtico aderir servilmente aos
minimos

detalhes de um sistema. Muito pode ser aprendido do Liber
KKK no

processo de adaptar procedimentos gerais aos gostos e
objetivos

pessoais. O Liber KKK pode ser aprendido por qualquer adulto.

A palavra "mago" aplica-se igualmente a ambos os sexos. O
Liber KKK é

uma série de vinte e cinco operacfes ou conjuracdes magicas.
As cinco conjuracgdes classicas de evocacdo, adivinhacgéo,
encantamento,

invocacéo e iluminacdo sdo, cada uma, realizada nos cinco
niveis de:

Bruxaria, Magia Xamanica, Magia Ritual, Magia Astral e Alta
Magia.

Portanto, o trabalho total, sistematicamente, englobando todas
as

técnicas magicas, e conduzindo 0 mago, atraves de praticas
simples,

passando pela manufatura de ferramentas, até experimentos
mais

complexos no nivel psiquico. E altamente desejavel que o mago
tenha

algum tipo de tempo reservado para conjuracdes. E ainda
essencial que

0 Mago permaneca ativo no mundo, durante o periodo do
trabalho.

O trabalho ndo impde nenhuma forma de reclusdo, ao contrério,
0 mundo

que circunda o mago é usado para fornecer o campo para a
magia. Portanto,

0S negocios e 0s compromissos sociais do mago séo 0s
principais focos.

Ao realizar este sistema, a pessoa, gradualmente, define o seu
estilo

pessoal ou espiritualidade. Por isso, € sem sentido definir
espiritualidade

como outra coisa que ndo a maneira pela qual se encara a vida.
Se 0 caminho

da magia é ter um comportamento espiritual, este s6 pode ser
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descoberto

através da pratica, onde todas as leis sdo inuteis. Ndo ha nenhum
limite

superior no tempo que deve ser destinado a completar o trabalho
inteiro,

porém ele ndo pode ser completado em menos de um ano.
Qualquer pessoa

com tempo para completar a operagdo em menos de um ano
deve considerar

a hipotese de adotar compromissos mundanos, onde possam ser
aplicadas

varias partes do trabalho. Resultados objetivos sdo a prova da
magia, todo

0 resto é misticismo. Amostras da Pedra Filosofal, que ndo
transmuda chumbo

em ouro, irdo também falhar como elixires de iluminacao.

A magia do Liber KKK s6 pode ser realizada num contexto de
estilo de vida de

risco e incerteza. O mago deve considerar-se a pessoa que
precisa adotar

projetos envolvendo esses elementos, antes de comegar o
trabalho.

Para 0 objetivo desta operacao, os cinco atos magicos classicos
de evocacéo,

adivinhacdo, encantamento, invocagéo e iluminagédo sao
definidos como se segue:

EVOCACAO:

E o trabalho com entidades que podem surgir espontaneamente
ou serem criadas.

As entidades podem ser vistas como espiritos independentes,
fragmentos do

subconsciente do mago ou os egrégoras de varias espéecies de
formas de vida,

de acordo com 0 gosto e a estrutura da crenga. Na pratica, a
evocacdo é

usualmente realizada para encantamento, em que as entidades
evocadas sdo

criadas para gerar efeitos do interesse do mago. Entidades
evocadas, também,

encontram alguma aplicagao na adivinhagdo, quando elas séo
usadas para descobrir
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informacoes.

ADIVINHACAO:

Inclui todas aquelas praticas em que 0 mago tenta estender sua
percepcéo
por meios magicos.

ENCANTAMENTO:

Inclui todas aquelas praticas em que 0 mago tenta impor seu
desejo a realidade.

INVOCACAO:

E uma sintonia deliberada do consciente e do inconsciente com
algum arquétipo.

As concepcdes classicas das formas de deus pagas sdo usadas
freqlientemente,

mas outros principios podem servir. A invocacao cria estados de
inspiracdo ou

possessdo, durante os quais encantamento, adivinhacao ou,
ocasionalmente,

evocacao podem ser realizados.

ILUMINACAO:

E a deliberada auto-modificac&o pela magia, e pode incluir
palavras magicas

de encantamento langadas para si mesmo reparando fraquezas
ou aumentando forgas.

Adivinhacdo e invocagdo podem ser realizadas para inspirar a
direcdo. Portanto,

toda operacdo magica é baseada no uso do desejo, percepcdo e
imaginacéo, o que

significa dizer que sdo todas, espécies de encantamento e
adivinhacgéo.

Imaginacao € o que ocorre quando o0 desejo e a percepcao se
estimulam mutuamente.

Os cinco niveis de atividade méagicas: Bruxaria, Magia
Xamanica, Magia Ritual, Magia Astral e Alta Magia sdo
definidos na secédo seguinte.

BRUXARIA:

A magia simples, que depende da conexdo oculta entre
fendmenos fisicos,
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é chamada bruxaria. E uma arte mecanica que n3o requer o
conhecimento das conexdes

existentes entre a mente do operador e o alvo. Alguns efeitos
gue surgem de tais

conexdes podem, entretanto, ser vistos como bénus adicional.
Trabalhando no nivel de bruxaria, 0 mago cria artefatos,
ferramentas e

instrumentos que interagem magicamente com o mundo fisico e
que podem ser usados,

novamente, de forma mais sutil em outros niveis. O nivel de
trabalho da bruxaria

deve ser realizado completamente, por mais simples que suas
praticas possam parecer.

Elas sdo o fundamento dos trabalhos em niveis mais altos.

MAGIA XAMANICA:

Trabalhar no nivel do transe, visdo, imaginacéo e sonho .

Ela abre o subconsciente do mago pela negacdo da censura
psiquica com varias técnicas.

O mago se defronta com consideravel perigo neste nivel e pode
ter que recorrer,

freqlientemente, as técnicas de bruxaria ou rituais de banimento,
se ele se sentir

ameacado de obsessdo ou for dominado .

MAGIA RITUAL:

Combina as habilidades desenvolvidas nos niveis de bruxaria e
magia xamanica.

O mago usa as ferramentas da bruxaria com os poderes do
subconsciente

liberados no nivel xaméanico e combina seu uso numa forma
disciplinada e controlada.

MAGIA ASTRAL.:

Esta magia é realizada apenas pela visualizacdo e estados
alterados de consciéncia

ou gnoses. Nao é usada nenhuma parafernélia fisica, embora as
ferramentas e

instrumentos dos niveis prévios possam ser usados na forma de
imagens visualizadas.

Inicialmente, o0 mago ira, provavelmente, necessitar de
segregacéo, siléncio,

escuridao e consideravel esfor¢o de concentracdo e de transe
para ter éxito com tal
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magia, porém, a pratica ird permitir que ela possa ser realizada
em qualquer lugar.

ALTA MAGIA:

Alta magia é aquela que ocorre quando ndo ha nenhum
impedimento ao efeito méagico direto

do desejo, nenhuma barreira a clarividéncia e presciéncia direta
e nenhuma separagao

entre 0 mago e a forma de vibragéo ou consciéncia que ele tenha
escolhido para

entrar em contato. Para muitas pessoas, 0s portais da alta magia
se abrem algumas

poucas vezes durante a vida. Quando 0 mago progride através
do treinamento,

no momento que ele adquire isto, ira forcar a abertura dos
portdes com mais freqiiéncia.

Nenhum procedimento é dado para as cinco conjuracdes de alta
magia. Alta magia

representa o ponto onde técnicas dao lugar ao génio intuitivo, e
cada mago deve

intuir a chave para controlar tais poderes. As primeiras vinte
conjuracGes ensinam

a série completa de truques e técnicas artificiais para enviar e
captar o raio magico.

Na alta magia, o Caos primordial no centro de nossos seres pega
ou langa o raio

por ele mesmo. As cinco conjuracdes em cada nivel devem ser
completadas antes do

inicio do préximo nivel. O mago deve se preparar para comegar
a operagdo completa

numa data auspiciosa ou com um significado pessoal, talvez o
aniversario ou o ponto de

mudanca de estacdo. Um livro é preparado no qual o0 mago ira
gravar sucessos com

cada uma das vinte e cinco conjurac6es. Somente resultados de
sucesso sdo anotados

e 0 mago deve modificar a abordagem a cada conjuracéo, até
resultados validos de

serem gravados serem adquiridos. Resultados menores podem
ser gravados em qualquer

outro lugar para referéncia. A gravacdo da operacdo do Liber
KKK, entretanto,

deve conter uma quantidade de sucessos notaveis com cada uma
das vinte e cinco
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conjuragdes. Um sucesso simples com cada uma deve ser visto
como 0 minimo absoluto,

apenas cinco sucessos com cada uma das vinte e cinco
conjuracGes pode ser visto como

um trabalho completo. Com a possivel excecdo de atos de alta
magia, todas as

conjuragdes devem ser planejadas em detalhes, antes de sua
execucao.

Quando entrarem no templo e comegarem a trabalhar, 0s magos
devem saber,

precisamente, o que eles tencionam fazer. Muitos magos
preferem escrever a

conjuracdo, mesmo quando eles raramente usam a forma
escrita.

Freglientemente, eles terdo que fazer mais do que tinham
planejamento, de

acordo como a inspiracdo e a necessidade. Nao se deve esquecer
de ter em mente

0 que tinha sido planejado, ndo comegar o trabalho com uma
idéia vaga de fazer magia.

la a 5a CONJURACOES NIVEL MAGICO
DE FEITICARIA

Feiticaria depende de explorar a coneccéo fisica entre
fendmenos fisicos e apenas

secundariamente, das coneccdes fisicas estabelecidas entre a
mente e o fendmeno fisico.

Cada uma das configuracdes requerem o uso de instrumento
fisico os quais podem ser

usados, novamente, em outras niveis. E preferivel que o mago
faca ele préprio esses

instrumentos. Entretanto, 0 mago pode adaptar objetos, ja
existentes para o uso,

se tais objetos sdo especialmente significativos ou artefatos
Unicos ou projetados

pelo mago ou se tais objetos tornam-se disponiveis para 0 mago
de maneira significativa.

N&o é acidental que técnicas de feiticaria, freqlientemente,
assemelham-se a certos

modelos de comportamento infantil. Criangas tem, geralmente,
uma familiaridade natural

com os principios simples da magia. O mago adulto esta
esforcando-se para readquirir o
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senso infantil de imaginacao.

la CONJURAGAO FEITICARIA E
EVOCACAO

Vocé mago, cria ( com suas proprias maos) uma representacao
fisica de uma entidade

fetiche, esculpindo-a, modelando-a, ou construindo-a. Suas
funcdes sdo, em geral,

para atrair sucesso, para proteger do infortinio e para atuar
como, um reservatorio

de poder para vocé. E usualmente, modelada para assemelhar-se
com algum tipo de

ser vivente real ou ser imaginario cuja forma sugere suas
funcdes.

Se é vagamente humandide na forma, ele €, conhecido como um
homunculo.

Ele pode ser feito para conter partes do corpo do mago ou ser
consagrado com

sangue ou fluidos sexuais. O mago trata o fetiche como um ser
vivo, falando seu

desejo para ele, comandando-o para exercer sua influéncia em
seu favor e

carregando-o consigo em missdes criticas. Alguns magos
preferem fazer dois fetiches,

um para executar desejo e outro para trazer conhecimento e
informacao.

2a CONJURACAO FEITICARIA
DIVINATORIA:

O mago prepara um modelo simples do universo para usar como
instrumento divinatério.

Um grupo de Runas de varetas ou Runas de pedra € o melhor
para este proposito.

As Varetas da Germania Ocidental séo um modelo um tanto
simples, enquanto os

sistemas de Tard ou | CHING podem prover muita
complexidade para o trabalho no

nivel Karmico, a menos que seja abreviado de algum modo. O
mago deve realizar

adivinhacdo para direcdes gerais ou para responder a questfes
especificas.

Os elementos do instrumento divinatério devem ser tratados
como tendo uma
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relacé@o direta e completa com as partes de realidade que
representam e 0s

procedimentos de sortilégio deveriam ser observados como um
espelho do processo

pelo qual a realidade toma suas decisdes. Atividade divinatoria
deveria ser

lancada na frequéncia e complexidade que permitam a
lembranca das respostas.

E preferivel adivinhar fendmenos que possam ser confirmados
ou negados dentro

de um espaco de tempo relativamente curto.

3a CONJURACAO ENCANTAMENTO EM
FEITICARIA:

Para o trabalho desta terceira conjuracdo, vocé pode precisar
preparar ou

adquirir uma variedade de instrumentos, contudo apenas um
deve ser eleito

como o instrumento especial ou alma mégica de encantamento.
Um pequeno e

pontiagudo bastdo ou uma faca sdo especialmente
convenientes.

Este, instrumento especial ou alma pode também, ser usado para
tracar os

pentagramas no Ritual Gnostico do Pentagrama. Um pedaco do
tamanho de um

punho de argila para modelar ou outro material plastico pode ser
0 outro

instrumento requerido. Para fazer o encantamento de feiticaria
COmMo um mago,

voceé faz representagdes fisicas de vontade é desejo. Quando for
possivel, a

magia deve ser usada para ajudar a fazer ou manipular essas
representacoes.

Vocé deve fazer uma ou varias conjuragdes deste tipo, por més.
Como sempre,

vocé deve dirigir influenciar a eventos antes que a natureza
tenha decidido,

vocé ndo deve colocar uma tensédo tdo grande na natureza
conjurando eventos improvaveis.

4a CONJUIBA(;AO FEITICARIA DE
INVOCACAOQO:
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O objetivo da quarta conjuracdo é criar mudancas radicais no
comportamento,

temporariamente, alterando o ambiente. N&o existe limite para a
variacédo de

experiéncia que 0 mago possa desejar arranjar. VVocé poderia,
por exemplo

afastar se disfarcado, para algum lugar estranho e jogar com
regras sociais

completamente novas. Alternativamente, vocé pode adornar seu
templo e vocé

mesmo de modo a sentir-se como um velho deus egipcio
durante algum tempo.

Nas invocagOes em feiticaria 0 mago testa o limite da habilidade
para criar

arbitrariamente, mudancas pela modificacdo do ambiente e
comportamento.

5a CONJURAGAO FEITICARIA DE
ILUMINACAO:

Em trabalhos, de iluminag&o, o0 mago direciona-se para o
préprio desenvolvimento

em algum caminho, precisamente definido e especifico. Planos
grandiosos para a

iluminacgdo espiritual deveriam ser abandonados em favor da
identificacéo e

superacgdo das mais Obvias fraquezas e desenvolvimento dos
poderes existentes.

Para o trabalho de iluminacdo, o mago faz ou obtém algum
objeto para representar

sua busca como um todo. Este objeto é tecnicamente conhecido
como uma "lampada”,

embora ele possa ter a forma de um anel ou mandala. A
lampada é usada como uma

base material, sobre a qual sdo proclamados, varios juramentos
e resolucdes,

tais atos também podem ser realizados sob o desenho da
lampada. O mago pode

necessitar de varios atos suplementares de invocacao,
encantamento, adivinhacao

e mesmo evocagao para complementar o trabalho de
iluminag&o. N&o é incomum que

0 mago, destrua e reconstrua a lampada durante o trabalho de
iluminacéo.
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6a a 10a CONJURACOES NIVEL DE
MAGICO KARMICA:

Magia Xamaénica depende do uso de estados alterados de
consciéncia na qual

visualizacdo ativa e visdo passiva, podem mais facilmente
ocorrer.

O estado alterado que € mais seguro e facil de acessar sdo os de
sonoléncia,

sonhos e transes de iluminagdo sdo obtidos através de meditacédo
passiva.

Contudo, qualquer método de gnose pode ser usado de acordo
com o gosto,

mas nos exercicios iniciais e preferivel evitar certas praticas
perigosas

e extaticas as quais podem levar a perda de controle. Em geral,
é

preferivel tentar se aprofundar no transe por concentragdo na
visualizagéo

e visao do que se profundar em gnose extrema. Na magia
Xamanica, 0 mago

busca descobrir e estabelecer coneccdes entre imaginagédo
mental e

fendmenos no mundo. Vis0Oes freqiientemente ocorrem em
linguagem simbdlica,

por exemplo, doencas tomam a aparéncia de insetos ou animais
repugnantes e

medos ou desejos podem aparecer como espiritos. O mago ou
Xama deveria lidar

com tais coisas com interpretacOes individuais, banindo ou
invocando tais

formas, pela visualiza¢do forgada e interpretando seus
significados fisicos

quando necessario. Magia Xamanica tende a tornar-se um
exercicio muito

idiossincratico e livre de forma, no qual o mago também explora
suas

faculdades de sintese simbolicas.

6a CONJURAGCAO EVOCACAO
XAMANICA:

Neste trabalho, vocé como mago, esforga-se para estabelecer a
visdo de uma
entidade, que cumprira suas ordens. E, freqientemente (til
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trabalhar com as

formas visualizadas de entidades usadas para a feiticaria de
evocacao,

embora outras formas possam ser escolhidas. Em geral,
entidades s&o usadas

para encorajar eventos desejados a se materializarem ou em
situacdes muito

complexas para a formulagé@o de simples encantamentos ou
adivinhagoes.

Entidades atuam como encantamentos semi-inteligentes, com
um limitado grau

de acdo independente. VVocé procura construir um receptaculo
crescente de

energia, através da imaginacgéo, até elas comessem a ter
existéncia no mundo real.

Alguns dos melhores trabalhos com entidades podem,
freqlientemente ser melhor

alcancadas pela intervencdo com temas de sonhos.

7a CONJURAGAO ADIVINHAGCAO
XAMANICA:

Na magia Xamanica adivinhagdo consiste na busca de visoes
que respondam

questdes objetivas. Contudo, o termo tradicional "busca da
visdo" deveria

ser intendido com incluindo a busca para uma resposta sentida
de qualquer

forma, seja através de vozes alucinatdrias, sensacao tatil ou o
que quer

que seja. Em geral, 0 mago concentra-se na questdo desejada,
quando entra

seu estado de sonho, meio dormindo ou transe, permite um
fluxo de imagens,

VOZzes ou outras sensacdes crescentes em si mesmo. Uma
completa forma de

visdo pode ser conseguida e depois interpretada, ou 0 mago
pode atentar

para estruturas a procura de simbolos especiais,
preferencialmente,

aqueles escolhidos para o trabalho de feiticaria divinatéria.

8a COANJURA(;AO ENCANTAMENTO
XAMANICO:
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No encantamento Xamanico, vocé procura lancar seu desejo por
uma visualizacdo

direta ou simbdlica. Assim, enquanto na sua forma escolhida de
transe, vocé

convoca uma imagem do fenémeno, alvo e visualiza seu desejo
acontecendo.

Como um mago, vocé descobrira que é, freqlientemente (til,
visualizar-se,

viajando em espirito em direcdo a pessoa ou situagdo que vocé
deseja influenciar.

Vocé, entdo, visualiza uma ordem mudando aquela situagéo ou
comportamento da

pessoa em questdo para que o seu desejo se realize. Ndo é
incomum a visualizacdo

tornar-se simbdlica, distorcida ou colorida por sua imaginacao.
Em geral,

essas distragOes deveriam ser banidas por grande concentragdo
na visualizacdo

desejada. Entretanto, se elas sdo persistentes, elas podem revelar
algum

conhecimento sobre o alvo ou seu relacionamento com ele; que
pode ser

usado para desenvolver o encantamento. Por exemplo, se a
pessoa alvo

repetidamente aparece tendo algum tipo de forma animal na
visdo, é

frequientemente melhor, trabalhar sua visualizagdo diretamente
sobre isto;

simplesmente, se a situacao alvo parece ter algum tipo de
vibracgéo

caracteristica ou "sentimento™ sobre a visdo do espirito. Entdo,
VOCE,

freqlientemente, tera sucesso trabalhando magicamente com
uma visualizacdo

disto, ao invés, da imagem real da situacdo.

9a CONJURAGCAO INVOCACAO
XAMANICA:

Na invocacdo Xamanica, 0 mago obtém conhecimento e poder
de registros atavicos,

normalmente animais. Um grande nimero de explicacdes
existem do porque tais

experiéncias sdo possiveis. O cddigo genético humano
aparentemente contém
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uma imensa soma de informacao ndo usadas. Muitas destas
podem estar

relacionadas com a histéria evolutiva. O cérebro humano foi
desenvolvido

por um processo de adi¢do, ao invés de modificacdo completa.
As partes

mais velhas do cérebro contém circuitos idénticos aos de outros
animais.

Alguns magos consideram que a psique humana é construida
das ruinas

psique de muitos seres passados incluindo animais tal qual o
corpo fisico.

Outros, consideram que o inconsciente coletivo de varias
espécies animais

estdo disponiveis telepaticamente. Para realizar invocacao
Xamanica,

0 mago esforca-se por atingir algum tipo de possessao por um
atavismo animal.

A selecdo de uma forma animal particular € uma matéria muito
pessoal.

Pode ser que o mago tenha alguma afinidade com um animal em
particular

desde a infancia, ou tenha alguma caracteristica mental ou
fisica,

que sugira um animal ou pode ser uma intuicéo revelada
repentinamente.

Para desenvolver a invocac¢do, 0 mago, deveria tentar visualizar-
se na forma animal,

durante o transe precisamente para projetar-se na viajem astral
como um animal.

E freqiientemente til, imitar fisicamente o comportamento do
animal num

ambiente proprio. Com praticas variadas, graus de divisao da
consciéncia, podem

ser alcancados a ponto de ser possivel interrogar seu atavismo
sobre matérias

que ele entenda e pedir a ele Ihe forneca poderes.

10a CONJURACAO ILUMINACAO
XAMANICA:

A assim chamada jornada médica da iluminacdo Xamanica é
uma procura por

auto-conhecimento, auto-revelacao ou auto-desenvolvimento.
Pode tomar muitas
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formas. Tradicionalmente, ela, toma a forma de uma experiéncia
de morte ou

renascimento, no qual o mago visualiza sua prépria morte e 0
desmembramento

de seu corpo, seguido pela reconstru¢gdo em um renascimento.
Algumas vezes,

esse processo € acompanhado por privages fisicas, tais como,
nado dormir,

jejum e dor para aprofundar o transe. Outro metodo é conduzir
uma série de

jornadas visionarias, acrescentando os, assim chamados
"espiritos™ da natureza,

animais, plantas e pedras, e pedindo a eles para concederem
conhecimento.

O método mais simples de todos é retirar-se por alguns dias para
um lugar

selvagem e afastado, longe das habita¢cGes humanas e 14,
conduzir, uma

completa revisdo de sua vida até aquele ponto e, também, de
suas expectativas futuras.

11la a 15a CONJURACOES RITUAL
MAGICO:

No ritual magico, o uso fisico de instrumentos méagicos é
combinado com

estados alterados de consciéncia numa série de cerimonias.

O mago, também comega a incorporar certas teorias magicas
dentro do

projeto de seu trabalho para fazé-lo mais preciso e efetivo.

Em particular, vocé deveria buscar ampliar o uso de transe
através

de varias técnicas de gnose. Isto, tem o efeito de trazer a tona,
as partes inconscientes da mente, que realmente fazem a magia.
No ritual magico, sdo utilizados varios sistemas de
correspondéncia

simbolica, pensamento analdgico e sigilos. Eles sdo usados para
se

comunicar com 0 inconsciente e para ocupar a mente
consciente, enquanto

magia esta sendo feita. O ritual magico é sempre estruturado
como uma

aproximacdo indireta do desejo no nivel consciente. O ritual
magico

nunca trabalha com uma representacéo direta ou visualizacdo do
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que se quer,
mas sim com algum sigilo, que em gnose estimula o real desejo
no inconsciente.

11a CONJURAGAO RITUAL DE
EVOCACAO

Para ritual de evocagdo, magos podem escolher continuar
usando as formas de

entidades desenvolvidas nos niveis de feiticaria ou Xamanicos,
ou podem

desejar experimentar com formas tradicionais de espiritos
classicos de Grimoires.

Alternativamente, eles podem tentar construir suas proprias
formas de entidade.

Segundo a Tradigdo um mago ndo deveria buscar manter mais
que quatro

entidades a0 mesmo tempo, e na prética, isso parece uma boa
regra.

No ritual de evocacéo, a base material € sempre usada no
mesmo nivel

se esta € meramente um sigilo gréafico no papel. Nas evocacdes
iniciais,

0 mago constroe uma forte imagem visual da entidade usando
gnose.

Nas evocacOes subsequentes, 0 mago endereca varios comandos
e direcdes

para a base material da entidade ou busca receber informagdes
dela.

A base material deveria ser manejada ritualisticamente, no
estado de gnose,

sempre que possivel. Quando ndo em uso, ela deveria estar
escondida.

12a CONJURACAO RITUAL
DIVINATORIO

No ritual divinatorio, algum tipo de instrumento fisico é
manipulado para dar uma resposta simbdlica ou analdgica
enguanto no estado de gnose. Estados profundos de gnose
tendem a impedir

0 uso de instrumentos divinatérios complexos, tal como a
Cabala ou o | CHING,

para muitas pessoas. Outros podem achar que sistemas muito
simples,
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tais como langamento de ossos tendem a conceder muito poucas
informacao

para esse tipo de trabalho, enquanto sistemas de complexidade
intermediaria

como as Runas, Tar6 ou geomancia ocidental sdo,
freqlientemente mais

proveitosos. Antes da adivinhagcdo o mago deveria carregatr,
ritualmente, o

instrumento divinatorio com um sigilo ou representagado
analdgica da questéo.

A sessdo divinatoria € entdo realizada sob gnose. A
interpretacdo pode ser

feita sob gnose também, ou retornando a consciéncia ordinaria.

13a CONJURACAO RITUAL DE
ENCANTAMENTO

Para rituais de encantamento, o mago pode escolher usar o
instrumento

especifico de encantamento do nivel de feiticaria, a menos que
esteja

particularmente inspirado para criar um instrumento melhor.

O instrumento de encantamento ou "arma magica" é usado para
tracar

sigilos no ar e também quando possivel na manufatura e
manipulagéo de

varios encantamentos. Todo ritual de encantamento depende do
uso de

algum tipo de encantamento para ocupar e baipassar a mente
consciente

trazendo o poder do inconsciente para as a¢gdes. Um encanto
pode

consistir de virtualmente qualquer coisa da manufatura e
consagracgéo

de um sigilo, até a manipulacédo de imagens de barro. Em todos
0S

casos, 0 mago precisa usar de gnose e concentragdo durante o
encantamento.

14a CONJURAGAO RITUAL DE
INVOCACAO

No ritual de invocacgéo, 0 mago, busca saturar seus sentidos
com
experiéncias que correspondam ou simbolizam alguma
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qualidade particular

que se deseja invocar. Assim, pode-se adornar o templo e a si
mesmo com

cores, aromas, simbolos, nimeros, pedras, plantas, metais e
sons

correspondendo aquilo que é invocado. Também pode-se adotar
seu

comportamento, pensamento e visualiza¢Ges, enquanto em
gnose, esforcando-se

para ser possuido pelo que é invocado. Na pratica, as formas
classicas de

deus sdo, freqlientemente, usadas, ja que o pantedo pagao
oferece um espectro

de qualidades resumidas de toda a psicologia. Ndo se deveria
exclusivamente

invocar qualidades, pelas quais se tem uma simpatia pessoal.
Qualquer invocagao bem sucedida, particularmente, deveria ser
seguida

por uma invocacao de qualidades completamente diferentes,
algum tempo depois.

Um programa meticuloso de ritual de invocagao deveria
compilar sucesso

com, pelo menos, cinco invocagOes completamente diferentes.

15a CONJURACAO RITUAL DE
ILUMINACAO

Num ritual de iluminagdo, como o mago, aplica varios atos
ritualisticos

de adivinhacgéo, encantamento, evocacao e invocagdo consigo
mesmo, para

seu desenvolvimento. Como com todos os atos de iluminacao,
as mudancgas

pretendidas deveriam ser especificas, ao invés de vagas e gerais.
Vocé

pode achar isso Gtil para preparar uma "lampada” mais
elaborada, talvez,

na forma de uma mandala representando seu Eu ou sua alma,
para esta

conjuracdo. Um efeito do ritual de iluminacéo &,
freqlientemente,

forgar o mago a escolher entre Ataman e Anatta. Se vocé
trabalha

dentro do paradigma de Anatta, a hipdtese de ndo-alma, entéo,
iluminagdo é uma maneira de adicionar ou de deletar certos
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modelos

de pensamento e comportamento. Se o0 mago trabalha dentro do
paradigma

de Atman, a doutrina da alma pessoal ou Sagrado Anjo
Guardido, entdo,

ele encara a mais complexa, perigosa e confusa situacdo. Se a
alma

pessoal presumidamente existe, mas sem uma verdadeira
vontade, entao,

0 Ataman do mago, pode proceder como se ele fosse um
Anatta.

Se a verdadeira vontade presumidamente existe, entdo a
conjuracao precisa

ser direcionada, através de sua descoberta e implementacdo. Eu
tenho

evitado trilhar esse caminho, mas tenho observado o processo
sequir

espetacularmente forte em inUmeros casos. Aqueles que
desejam tentar

isto, é aconselhavel evitar aceitar, como verdadeira vontade,
qualquer

coisa que conflita radicalmente com senso comum ordinario ou
"desejo amado”,

como se chama neste paradigma.

16a a 20a CONJURACOES MAGIA
ASTRAL

Magia astral € o ritual magico realizado, inteiramente no plano
de visualizacao

e imaginacdo. Diferente da magia Xamanica, onde ha o uso de
forma livre de

imagens e visdes, esta magia requer a visualizacdo precisa e
agucada de

uma paisagem interna. Nesta paisagem, se passa 0 processo de
trazer

conhecimento do mundo ordinario ou mudar o mundo ou a si
mesmo.

Magia astral é conseguida com muito mais preparacao e esforco
do

que é colocado no ritual méagico ou, de outra forma, ela pode
tender

a se tornar uma serie de excursdes através de imaginagao, com
pequeno

efeito magico. Corretamente feita, ela pode ser fonte de
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extraordinario

poder, e ela tem a vantagem de néo requerer equipamento
fisico.

Magia astral €, usualmente, iniciada em algum lugar, quieto e
afastado, enquanto o mago esta confortavelmente sentado ou
deitado

com os olhos fechados. Podem existir poucos sinais como uma
variacéo

na respiragdo ou postura ou expressao facial, quando o mago
entra

em gnose. Para preparar a magia astral, um templo ou Vvarios
templos

tem de ser erguidos no plano da imaginagao; tais templos
podem tomar

qualquer forma conveniente, embora, alguns magos prefiram
trabalhar

com um exato simulacro do templo fisico. O templo astral é
visualizado

em refinados detalhes e deveria conter todo 0 equipamento
requerido

para o ritual, ou, pelo menos, armarios onde quaisquer
instrumentos

requeridos possam ser encontrados. Qualquer objeto visualizado
dentro

do templo deveria, sempre, permanecer 4, para subsequente
inspecao,

a menos que, especificamente, dissolvido ou removido. O objeto
mais

importante no templo, é a sua prépria imagem trabalhando Ia.
No inicio pode parecer que esta se manipulando um fantoche,
mas com

persisténcia isto abrira caminho para sedimentar sua existéncia
neste plano.

Antes de comecar a magia astral propriamente, o templos e os
instrumentos,

junto com uma imagem do mago movendo-se nele, deveria ser
construido por uma

série de repetidas visualizacGes, até os detalhes serem perfeitos.
Apenas

quando isso estiver completo, 0 mago pode comecar a usar 0
templo. Cada

conjuracdo que é feita deve ser planejada, com a mesma atencéao
aos

detalhes dada a um ritual magico. Os varios atos de evocacao,
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adivinhagéo, encantamento, invocacao e iluminacéo astral
tomam uma forma

geral similar aos atos do ritual magico, o qual o mago adapta
para o trabalho astral.

21a a 25a CONJURACOES:

ALTA MAGIA Todas as técnicas de magia sdo somente muitos
modos de ativar

algumas partes indefinidas de nds mesmos. O universo é,
basicamente, uma

estrutura magica e n0s somos todos capazes de magia. As
teorias realmente

Uteis de magia tendem a trabalhar muito erradamente, e porque
nos temos uma

enorme inibicdes de acreditar e faze-la funcionar. E como se o
universo

tivesse lancado um encantamento sobre nds para convencer-nos
que nds ndo somos Magos.

Contudo, este encantamento é mais uma brincadeira. O universo
desafia-nos

a despedacar a ilusdo através de umas poucas rachaduras.
Nenhum detalhe é

apresentado para as cinco conjuracOes de alta magia, nem pode;
deve-se

voltar as observacdes feitas na introducdo desse capitulo. Os
magos

precisam confiar nos seus trabalhos de feiticaria, xamanismo,
ritual e

magia astral para carrega-los dentro dos dominios da alta magia,
onde eles

desenvolvem suas proprias ordens e técnicas no vazio
controlado, para,

espontaneamente, liberarem a criatividade cadtica no espaco.
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