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O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

Sobre o autor

Frater Magog, de 36 anos, autor do livro basico de goétia para
iniciantes, — Goétia Passo a Passo — estudioso das artes ocultas em torno
de 17 anos e tendo como referéncias dentro do ocultismo ocidental
autores que ele considera pilares, tais como Cornelius Agrippa, Franz
Barret, Eliphas Levi, Papus, Dion Fortune, Helena Petrovna Blavatski,
Gurdjieff, Israel Regardie, e, sua maior influéncia, Aleister Crowley.

Sendo ele iniciado em Ordens de cunho Thelemico, magico e
filosofico, varias vertentes foram entdo praticadas com o decorrer dos
anos, dentre elas a Magia Cerimonial e todas as suas disciplinas, tais
como invocagao, evocacao de espiritos, confecgdo de Talismas, Teurgia
classica, a Goétia Salomédnica e assuntos que vdo desde o que poderia
ser chamado de baixa magia ou feiticaria até alta magia ou teurgia.

Magog, em sua vida profana é pai, empresério, life e executive coach,
palestrante, professor, consultor, estudante académico de Filosofia.

Dentro da forma de abordar os temas ocultos, seja nas vertentes tanto
tradicional quanto moderna, Magog possui uma didatica passo a passo
para que o estudante possa compreender ndo s6 o texto, mas todo o seu
contexto. Ele entende que de pouca valia ha aprender um método
diretamente sem estudar e compreender suas bases, sejam socioldgicas,
filosoficas ou espirituais, dando assim uma énfase ao aspecto histérico e
antropoldgico de culturas antepassadas que compfe o nosso atual
cenario de assuntos ocultistas, ou seja, estudar e compreender as
relagbes entre a magia primitiva, medieval para compreender as
adaptacdes e mudancas que houveram até termos o que chamamos de
magia moderna, observando erros e aspectos que tém sido ignorados por
muitos que passam por assuntos de maior profundidade com
superficialidade e indiferenca.

Em sua visdo Thelemica, tanto tedrica quanto pratica, ele compreende
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O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

onde o Livro da Lei diz que a Lei é para todos, entdo ele busca, a sua
maneira e dentro de sua forma particular, desenvolver a melhor forma
didatica de apresentar assuntos, se ndo obscuros parcialmente,
completamente deturpados no sentido de equivocos e apresentagdes
feitas por pessoas destituidas de conhecimento e de uma falsa
autoridade.

Ainda pelo aspecto Thelemico e na santa Ordem Astrum Argentum, a
frase tida para ele como de extrema importancia é que o mistério é o
inimigo da verdade. Magog acredita que, ainda que sejam apresentadas
consoantes e vogais a uma pessoa, cada um seguird seu caminho, uns
tornando-se poetas, outros jornalistas e outros ainda apenas odiando ler e
escrever. Na mesma ideia, ocorre que todo muasico aprendera as 7 notas
musicais, um tocara os classicos, outros rock e ainda outro samba, e, por
fim, neste cenério, Magog compreende que a luz é Gnica mas as suas
cores e possibilidades séo infinitas.

Amor é a Lei, Amor sob Vontade!
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PARTE 1 - TEORIA

Introducao

Este é o segundo de 3 livros de uma colecdo sobre trabalhos de
feiticaria, sendo este 0 que aborda a Feiticaria de Guerra.

Se vocé adquiriu a colegcdo toda, observard que alguns capitulos se
repetem e outros parecem se repetir, isso se deve ao fato de que as
explicagdes sobre treinamento bésico da feiticaria, 0 que é, para quem
serve, 0s tipos de materiais e usos sdo questBes padrdo, ou seja,
independente do seguimento que Se queira utilizar desta ferramenta
(feiticaria), deve-se ter esse conhecimento prévio basico.

Por que “O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra”?

A cor vermelha sempre esteve relacionada com dinamismo, forga,
paixdo, poder, energia e até sensualidade. Neste livro ela vem sob a
regéncia dos deuses de guerra e forga, como alguns exemplos: Horus
egipcio, Marte romano, Ogum da cultura afro, Ares grego, dentre outros
deuses da forca, do poder e da guerra.

Ainda, trabalhos de protecdo e ataques através da feiticaria serdo
ensinados de modo que se tenha um verdadeiro arsenal para trabalho sob
as regéncias da forca e das demandas.

O que esperar deste livro?

ExplicacBes passo a passo do que vem a ser: feiticaria, suas técnicas,
seus materiais, seus poderes, seu animismo, sua forma de preparacéo,
seus instrumentos e seus tipos de trabalho e espiritos dentro do contexto
de protecgdo, ataques espirituais, banimentos, energizacéo.
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Capitulo 1
Seu direito de ser feliz

“TODO HOMEM TEM O DIREITO DE VIVER PELA SUA
PROPRIA LEI, SEM TEMER QUE QUALQUER DEUS POSSA
LHE NEGAR ISTO.” — Raul dos Santos Seixas

Muito se tem falado sobre magia, bruxaria, feiticaria e o uso em geral
de forcas que poderiamos chamar de sobrenaturais, pelo fato de ainda
serem forcas desconhecidas pela ciéncia oficial. No entanto,
paralelamente, a ideia de poder alterar, melhorar, consertar ou mesmo
criar uma situacdo ou ainda uma vida melhor parece confrontar com a
ideia impregnada dentro de um conceito judaico-cristdo de pecado,
sofrimento, merecimento e até mesmo culpa.

Esses conceitos vém de encontro, tentando nublar ou enfraquecer os
poderes relacionados com o Homem e a Natureza que o circunda,
tirando seu poder ou mesmo diminuindo através da ideia de um conceito
de culpa, vulnerabilidade, fraqueza e dependéncia de um Deus Unico
criador.

Quando perguntado a qualquer pessoa comum qual é o seu objetivo em
conquistar determinado desejo, ela associara que aquilo a tornara mais
feliz. Mesmo que tenhamos conceitos diferentes, dentro de uma gama de
subjetividades do que vem a ser “felicidade”, respeitamos a visao,
conceito ou desejo que aquela pessoa tenha quando se relaciona ao
mundo e universo particular dela, ou seja, a feiticaria e a magia em si
vém para proporcionar a conquista dos desejos mais profundos da alma
humana, seja com relagcdo ao amor, aos negdcios, a satde, ou mesmo ao
desenvolvimento pessoal em dire¢do a espiritualidade.
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Capitulo 2
O que é Feiticaria, pra queé
e pra quem ela serve

Feiticaria, opondo-se a ideia de apenas elevagdo espiritual da teurgia,
pode ser entendida como o uso dos poderes tanto psiquicos quanto de
seres e coisas de um universo vivo (animico) e material (como pedras,
plantas, animais, etc), ainda, a feiticaria € o uso de poderes para a
realizacdo de objetivos materiais, tais como: conquistas amorosas,
vinganca, dinheiro, protecdo, dominacdo, informacdes e etc.

Em resumo, essa linha de trabalho mégico tem relacdo com os desejos
mais materiais ou humanos, tais como poder, sexo e protecao.

A feiticaria € um instrumento de poder para conquistas e realizagdes
materiais e serve a todo aquele que deseja uma realizagdo amorosa,
pessoal, financeira, social (ascensao politica por exemplo) e etc.

A feiticaria pode ser utilizada por toda pessoa que deseja conquistar
seus objetivos através dos seus poderes pessoais (psiquicos) em
conjuncao com forgas materiais de uma natureza animica (viva).

13
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Capitulo 3

Estrutura teorica de um feitico

Dentro da estrutura de um trabalho de feiticaria ou da magia em geral,
alguns elementos devem ser levados em conta: dias, horarios, lugares,
materiais e for¢as envolvidas. Vamos aqui nos ater as forcas e materiais
envolvidos.

Quanto aos materiais, € importante notar que a composicao de todo o
trabalho deve seguir uma linha que esteja em sintonia com 0s objetivos
do feitico. Exemplo: se estamos fazendo um trabalho para protecéo,
devemos primeiro se utilizar se algum objeto (testemunha) que tenha
relagdo com quem queremos proteger, em seguida, dispomos ao redor
todo um arsenal de itens que venham a dar forca ao trabalho, como
pantaculos, objetos de ferro tais como cerca de arame, cabo de ago,
pregos enferrujados, objetos vermelhos tais como uma corda ou uma fita
vermelha, e tudo aquilo que remeta a forca marciana de protecdo e
guerra. Criamos assim um escudo astral contra ataques, sejam de ordem
fisica ou espiritual.

Outros elementos de uso mais pessoais como sangue menstrual, sémen,
aparas de unha, cabelo e outros de natureza organica do feiticeiro ou do
alvo poderdo ser usados e conectados como no caso de um boneco.
Ainda assim, mesmo havendo os principios de natureza viva nesses
elementos, eles precisam ser entregues para que “alguém” execute o
pedido e nesse momento é que se deve entregar a forca relacionada ao
trabalho, seja ela uma divindade, um demdnio, loass, ext ou qualquer
outra forca de cunho marcial/protetor dos pantedes religiosos.

Exemplificando, ainda que possua-se um fio de cobre (materiais
relacionados ao trabalho) e ele por natureza seja um excelente condutor
da energia elétrica, ainda assim precisamos conecta-lo a uma fonte de
energia (entidade ou forca relacionada). O método para ligar o material
as forcas envolvidas (espiritos) sdo as palavras de dedicacdo e entrega
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do feiticeiro ao espirito relacionado (encantamento).

Em resumo, ndo adiantara preparar um excelente prato (trabalho) e ndo
chamar o “garcom” (entidade) pra entregar na mesa do “cliente”.
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Capitulo 4
Planetas, signos, dias da
semana e elementos

4.1 Noc0es basicas

0O mago medieval definia nas esferas celestes aspectos da vida humana,
assim, ele atribuia aos planetas: signos, dias e elementos. Sob esse ponto
de vista, 0 autor entende como mais que necessario que O
magista/feiticeiro/aprendiz saiba os conceitos basicos dessas regéncias
planetarias.

Planeta  Signos Diada semana Elementos
Sol Ledo Domingo Fogo

Lua Cancer Segunda-feira | Agua

Marte Avries e Escorpido Terca-feira Fogo
Mercurio | Gémeos e Virgem Quarta-feira Are Terra
Jupiter Sagitario/Peixes Quinta-feira Fogo e Agua
Vénus Touro e Libra Sexta-feira Terrae Ar
Saturno | Capricérnio/Aquério Séabado Terrae Ar

Ps.: Aquério e Peixes, na astrologia moderna se relacionam com Urano e
Netuno.

4.2 Caracteristicas dos Planetas

Ao planeta Marte ¢ atribuido, como previamente dito, tudo o que se
relaciona com guerra, forca, energia, protecdo, iniciativa, coragem,
busca pelos objetivos, determinacéo e tudo que tenha ligacdo com acéo.
Marte se relaciona bem com todos os outros deuses, em especial com
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Saturno (sabado). Podemos entdo compreender que € possivel trabalhar
com Marte em paralelo a Saturno, ja com os demais Marte entra como
dinamizador energético para dar forca a todas as nossas vontades,
exemplificando: quando envolvido um caso de amor, se utilizada a forca
de Marte em conjunto com a de Vénus (amor), ele tendera ao erotismo,
paixdo, sexo casual e dominador.

* Sol: Tudo o que se relaciona com brilho pessoal, crescimento e
sucesso.

Regéncias do Sol: energia, vitalidade, honras, glorias, soberania, poder,
prosperidade, riqueza, dinheiro, sucesso.

» Lua: Tudo o que se relaciona com forca astral e poderes psiquicos.

A Lua simboliza o feminino, o mistério, a maternidade, os registros
akashicos (memdria da natureza), a familia, 0 ambiente da casa de
moradia, viagens, magnetismo, vampirismo, clarividencia, energia vital,
animais noturnos, aguas em geral.

» Mercurio: Tudo o que se relaciona com sagacidade, esperteza.

Regéncias de Mercurio: comunicagédo, velocidade, comércio, negécios,
persuasao/oratoria, amizades, mudanga de humor,
imaginac&o/criatividade, aceleracio de processos.

+ Jupiter: Tudo o que se relaciona com poder e autoridade.

Regéncias de Jupiter: prosperidade, riqueza, justica, mente
empreendedora, criatividade para negdcios, expansdo em qualquer area.

* Vénus: Tudo o que se relaciona no campo de emocdes e
relacionamentos com outras pessoas.

Regéncias de Vénus: amor romantico, feiticos de amor, amarragdes,
magnetismo, seducdo, reconciliacdo, amzades ou amores.
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+ Saturno: Tudo o que se relaciona com célculo, projeto, estratégia e
tempo.

Regéncias de Saturno: divinacdo, sonhos, protecdo, invisibilidade,
ocultacéo, vampirismo.

4.3 Possibilidade do uso de 2 Planetas

Marte X Sol: sucesso pelo préprio esforco, lideranca, feitos
extraordinarios.

Marte X Lua: negécios ou atividades que se necessita iniciar com vigor.
Marte X Mercurio: conquista do sucesso pelas ideias e determinacéo.
Marte X Vénus: maturidade sexual prematura, uniées baseadas no sexo.

Marte X Japiter: sucesso, negociacdes afortunadas, contratos, acordos,
casamento.

Marte X Saturno: "testes” de forga, disputa, separagdes, doengas, morte.

18
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Capitulo 5
Plantas, ervas,
metais e perfumes

Dentro do conhecimento filosofico e pratico da magia e em especial da
feiticaria ou magia dos campos, algumas plantas sdo atribuidas a Marte,
tais como: coentro, pinho, manjericdo, canela, estragdo, cardamomo,
gengibre, violeta, galanga, pimenta-da-jamaica, almiscar, salvia, arruda,
losna. No entanto, existem algumas regras que podem ser dadas como
dicas ao feiticeiro para que identifique plantas relacionadas ao Planeta
Marte. As plantas naturais ou com regéncia marciana possuem uma
estrutura bruta, um aroma acido e azedo, alguns tragos firmes em sua
estrutura, tal como a pinha, cabendo aqui um certo grau de
sentimento/percepcao/intuicdo do magista ao observar a planta.

Ainda dentro do contexto de plantas, temos os frutos atribuidos a
Marte, esses de sabor acido, como é o caso do limdo, do tamarindo, do
maracuja, do kiwi, entre outros. Ainda outras frutas podem ser atribuidas
a Marte, mas o que se deve observar é que possuem um sabor &cido e
geralmente sdo secas e quentes.

Assim como as plantas, poderdo ser ofertadas futuramente a espiritos

relacionados com os trabalhos de feiticaria de guerra ou mesmo
enfeiticadas para serem consumidas pelo alvo ou ainda criar
pocdes/filtros de 6dio e envenenamento.

O metal atribuido a Marte é o ferro, que podera ser usado em joias,
talismas, amuletos e pantaculos. Tem a caracteristica de ser um
excelente condutor da energia magnética de Marte. Podemos, com ele,
fortalecer nossos trabalhos, utilizando um caldeirdo de ferro, um anel
com a pedra de Marte apropriada ou mesmo ferir nosso boneco em
trabalhos de 6dio. Arame farpado, por exemplo, pode ser utilizado para
colocar em volta de um objeto de ligagdo (testemunha) de alguém para
invocar a forca de Marte para protegé-la.
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Capitulo 6
Utensilios e ferramentas
utilizadas na feiticaria

Dentro das ferramentas e utensilios utilizados, é de suma importancia
que o feiticeiro saiba que ele é um operador das forcas naturais e por
iSso seria muito interessante e Gtil que tivesse ao seu dispor materiais
que ele venha a utilizar frequentemente ou futuramente, tais como flores
de diversas plantas, pedacos dos metais planetarios tais como cobre,
ferro e estanho, temperos e condimentos tais como pimentas, azeite, mel,
acucar, sal, enxofre e outros utensilios simples a sua disposicéo.

O feiticeiro pode ir aumentando a lista de materiais a sua disposicdo e
ir armazenando em vasilhas para se utilizar quando houver necessidade.
Ja ferramentas operacionais, tais como caldeirdo, tacho de cobre, panela
de ferro ou de barro e também facas para uso no corte de plantas ou
mesmo sacrificio de animais, incensos, Oleos vegetais devem ser
guardados e consagrados ao uso da arte da feiticaria.

O uso do caldeirdo é muito frequente para a realizacdo de alguns
feitigos para ferver, queimar, produzir cinzas e etc.

Dentro dos trabalhos sugeridos, a faca podera servir para limpezas
(banimentos), desenhos de simbolos no chdo ou mesmo entalhados em
madeiras, metais, velas e etc. A utilizagdo da faca para sacrificio
também estaria dentro das possibilidades de uso da mesma.

O uso de fitas coloridas, preferencialmente de seda, também estdo entre
as ferramentas que deverdo estar a disposicdo do feiticeiro para amarrar,
ligar ou mesmo dar nds, em caso de querer travar ou emperrar a vida ou
um negdcio de um inimigo. As fitas também poderdo ser usadas como
ligaduras com as forcas marciais para protecdo, energia, forca de
vontade, iniciativa e principalmente para conectar o feiticeiro com os
protetores ou daemons de forga de guerra marciana.
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Capitulo 7

A importancia da dedicacao ou
consagracao das ferramentas da
arte

Toda ferramenta ou objeto utilizado dentro das praticas méagicas da
feiticaria devem ser purificados e consagrados, seja o atame, bastao,
pantaculos, caldeirdo, canetas e etc.

Em resumo, consagrar é tornar sagrado, ou seja, dedicar algo comum e
vulgar em algo Unico e sagrado a uma forga, Deus ou entidade que se
queira.

Deve-se primeiro purificar de energias anteriormente conectadas ao
objeto, seja por ter comprado em alguma loja ou se apenas pegaram nas
méos, enfim, pode-se proceder da seguinte forma:

Purificacdo (agua)

Pegue o objeto e lave com agua corrente enquanto recita: “Que todas as
energias aqui possam ser levadas embora e assim eu te torno virgem
para receber tua consagracdo.”

Nesse caso, pode-se também fazer uma mistura de 4gua mineral com
sal e lavar o objeto enquanto se recita: “Eu te purifico agora pela forca
dessa agua e pelo poder desse sal, eu te torno puro e limpo aos meus
trabalhos magicos.”

Consagracéo (fogo):
Consagrar é dedicar a algo, tornar sagrado, muitas formas sdo possiveis
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de serem feitas assim como na purificacdo, passamos aqui a mais
simples pra uso rapido e pratico.

Apbs purificar, vocé precisara do incenso da divindade, ser ou forga a
gue se queira dedicar, de uma vela na cor que corresponda, — caso nao se
saiba pegue uma neutra como branca — e azeite de oliva ou um perfume
da entidade.

Passe o azeite ou Oleo essencial na vela e escreva nela 0 nome da
entidade, acenda o incenso e invoque com o0 objeto ou ferramenta nas
méos, dizendo: “eu (fulano) te invoco forca/deus/espirito para que
envies tua forga e consagre a essa ferramenta ou objeto para que eu
possa usar dele com tua forga.”

Levanta se entdo a ferramenta e diga: “eu te consagro agora em nome
de (diga 0 nome da forca) para que me sejas Util em meus trabalhos de
magia.”

Passe 0 6leo na ferramenta e diga: “eu te consagro pela forca tal.”

Depois passe 0 objeto na fumaga do incenso e diga: “agora, pelo teu
poder, ela vive (ferramenta).”

Guarde a ferramenta sempre longe de olhares de outras pessoas e s6 as
use para os trabalhos méagicos. Caso ela for tocada por alguém, devera
ser novamente purificada e consagrada.
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Capitulo 8
Teécnicas de enfeiticamento e
tipos de materiais utilizados

As técnicas variam desde um potencial de forca psiquica emanado
através de um olhar que tanto pode subjulgar alguém quanto encanta-lo;
até uma maldicdo ou encantamento, lancados através da pronuncia de
algumas palavras carregadas de paixdo ou de 6dio (que podem levar até
a morte).

Tendo em seu escopo de técnicas o uso de fetiches (bonecos/efiges), de
alvos, partes do corpo (cabelo, unha, saliva, sémen, menstruacdo), ou
mesmo objetos que tenham tido contato com o alvo (papel com a letra
da pessoa, foto, roupas intimas, etc) chamado de testemunhas na
radiestesia e também a possibilidade do uso de animais ou partes destes
também estdo entre o arsenal de possibilidades magicas dentro da
feiticaria primitiva.

O uso de encantamentos e conjuracfes a seres superiores em poder,
sejam eles teluricos (terestres) ou ctonicos (intraterrestres) também sdo
utilizados no arsenal do feiticeiro. Os grimoires estdo repletos de
técnicas com o0 uso dessa categoria de espiritos para a realizacdo da
Vontade do magista.

Dentro da feitigaria, a unido de poderes psiquicos em conjunto com
forcas animicas da natureza (materiais) + entidades/espiritos unidos
num proposito sdo a poténcia e a forca que desencadeiam como um
laser em direcdo ao objetivo ou propoésito do trabalho. O
encantamento é o ponto que dispara essa forca.

Assim como os raios solares chegam até nés de modo divergente
(espalhados) e a lupa colocada no angulo certo os converte em raios
convergentes (ponto concentrado), que podem até colocar fogo na
madeira, na palha ou ainda cegar alguém, matar formigas ou
pequenos animais, assim também colocando-se diversos poderes que
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compde a feiticaria para uso pratico, podem realizar prodigios no
mundo material. A exemplo da luz invisivel que se torna como um
raio capaz de gerar o fogo visivel. A mente do feiticeiro é esta lupa.
Ela pode curar, matar, atrair, repelir, elevar ou derrubar.
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Capitulo 9
O uso de bonecos de
pano, cera e outros

Se tém noticia do uso dos bonecos ou fetiches e efigies magicas desde
0s primérdios da humanidade e em especial do periodo rupestre. Quando
0 homem das cavernas ia a uma cagada, ele instintivamente parecia
saber gque ao simular ou criar uma imagem de acordo com o seu desejo
ou vontade a ser realizado parecia influenciar diretamente na cacada,
entdo temos inimeras pinturas nas quais 0 homem primitivo retratava o
ser/fera/besta abatido com lancas e transpassado por algum tipo de arma
que ele dispunha. Num segundo momento, temos uma falsa concepc¢éo
hollywoodiana de que os bonecos ou simulacros de pessoas tenham
provindo unicamente do voodoo, em especial a sua parte magica, 0
hoodoo. Essa visdo nos foi passada atraves de filmes hollywoodianos,
nos quais aprendemos a falsa ideia que dai fosse a origem dessa prética.
N&o adentraremos a histdria dessa crenca e utilizacdo magica dos
bonecos agora, mas podemos antecipar ao leitor que esse tipo de
trabalho existe no planeta desde o inicio dos tempos, em tribos tdo
primitivas quanto a espécie humana na terra.

Frazer, em seu livro “O Ramo de Ouro” relata sobre préticas na linha
de magia simpéatica, magia do contagio e magia de simulagdo (criar
bonecos semelhantes ao alvo), em conjunto com o que chamamos
atualmente na radiestesia como testemunhas (cabelo, aparas de unha,
sangue, sémen e qualquer parte organica do nosso alvo). Dentro dessa
pratica, pode-se utilizar mesmo uma assinatura pessoal, objetos que
tiveram contato previamente com o alvo, tais como camisetas, calgas,
roupas intimas (em especial para trabalhos de amor).

Dentro da mitologia cristd, nds temos um apontamento de um método
magico que anteriormente ja era utilizado na feiticaria, que é o fato de o
criador ter se utilizado do barro e insuflado (soprado) nas narinas para
dar vida a criatura cuja qual era um simulacro (semelhante) ao criador. A
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mesma operacao pode e deve ser repetida quando criado um boneco, ou
seja, o feiticeiro apos a confeccdo com os elementos que melhor Ihe
aprouver, ele primeiro nomeia, depois traz a vida através do sopro vital,
pegando o boneco em suas maos, ele podera dizer o seguinte
encantamento ou algo semelhante:

“(Nome do alvo) eu te chamo a vida e vocé me ouve agora, sem
resisténcia e na mais pura obediéncia, porque eu sou teu Deus e vocé
minha criatura.”

Vamos a pratical

9.1 A escolha do material

As melhores substancias ou materiais para absor¢do da forca magica
tanto dentro da pratica quanto na historia da feiticaria parecem ser 0s
seguintes elementos: barro, argila, cera, pano, palha e até mesmo
madeira. Nos Ultimos tempos, mesmo a massa de bisqui tem sido
utilizada por feiticeiros modernos.

Dentro das preferéncias do autor, 0 mesmo gosta de mesclar um ou
mais elementos, tais como cera e gordura de porco. Sendo a gordura de
origem animal, a mesma parece carregar ainda mais propriedades
magicas, ficando ai uma sugestdo de uso: a gordura animal.

9.2 Confeccao

O boneco devera ser construido o mais semelhante possivel, contendo
em sua estrutura elementos testemunhais (unha, cabelo, assinatura ou
qualquer objeto que tenha tido contato com o alvo), no caso de querer
influenciar uma outra pessoa.

Ainda, na confec¢do pode-se levar em conta o uso da ideia do que se
espera desse alvo, ou seja, se 0 boneco for feito de joelhos, submiss&o;
se 0 mesmo for feito em uma postura em pé, para receber ordens dadas
pelo feiticeiro; dois bonecos de costas um para 0 outro, no caso de
separacdo de casal; e, se um boneco for criado vinculado a outro, magia
de amarracdo amorosa. No caso, esse Ultimo tipo poderé ser feito para
clientes, assim como os demais.

A composi¢do do boneco estara dentro da criatividade do feiticeiro e
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este devera conter em seu interior algumas testemunhas, de
preferéncia, organicas (cabelos, unhas, sangue, sémen, lagrimas etc), se
possivel, tendo tecidos (roupas) do alvo, essas poderdo ser utilizadas
para confeccionar vestes para 0 boneco. Perfumes ou Oleos essenciais
também poderdo ser aplicados, com intuito de ter um melhor
condensador fluidico.

9.3 Trazendo a vida

Apbs a confeccdo do boneco esse deverd ser trazido a vida, e,
simulando as praticas religiosas mais vigentes, tais como o cristianismo,
pode-se — perceba que € dito pode-se e nao que seja obrigatorio —
simular com a “criatura” todas os ritos mais basicos, tais como
nascimento, batismo e consagracdo. Damos em seguido alguns exemplo
gue poderdo ser facilmente adaptados:

1. Criacdo: Fale em voz alta: “Eu te chamo a vida (nome do alvo) para
gue possas me ouvir e servir, eu sou Teu criador e Deus, e tudo que te
ordenar deveras cumprir imediatamente”. Depois, assopre por 3 vezes
em diregdo a cabeca (narinas) e diga: “Eu te dou a vida e ela eu tiro
quando desejar.”

2. Batismo: Fale em voz alta: “Eu te batizo em nome do Pai, do Filho e
do Espirito Santo (nome do alvo), receba essa agua como sinal da tua
alianca com teu Deus. Amém, Amém e Amém.”

3. Consagracdo: Passe 6leo (azeite de oliva) na cabeca do boneco e
fale: “Eu consagro com este 6leo e o fogo do espirito santo o teu corpo,
a tua alma e o teu espirito a mim e as minhas ordens. Amém, Amém e
Amém.”

9.4 Modos de uso

A utilizacdo dos bonecos é imensa e de eficacia extremamente
poderosa. O feiticeiro podera dar ordens que deseja que o alvo cumpra
ou mesmo influenciar colocando o boneco em situagBes favoraveis ou
desfavoraveis.

Exemplo:

Digamos que o feiticeiro queira exercer influéncia, tais como
atacar,
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proteger ou mesmo afastar alguma pessoa, ele devera dizer ao boneco:
“(nome do alvo) eu te chamo agora, a partir desse momento eu te
condeno a me obedecer e se prostrar diante minha forca e influéncia, por
tua desobediéncia eu agora te aplico esse castigo (perfurar com agulhas,
pregos, alfinetes, amarrar ou mesmo queimar quando quiser matar), eu te
amaldicoo e condeno ao sofrimento.” Queima-se entdo sobre o boneco
perfumes marciais tais como: tabaco, assa-fetida, enxofre ou mesmo
datura. Caso deseje, ainda pode-se sacrificar um galo e oferecer o
sangue a algum daemon, exu, deuses ou espiritos de guerra.

Ps.: O uso de entidades ou daemons (espiritos) sera explicado em outro
capitulo para fazer com que estes fiqguem influenciando os pensamentos
do alvo.
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Capitulo 10

O animismo

Para 0 mago ou feiticeiro primitivo, ao ter um contato direto com a
Natureza a percebia como viva, numa visao de que o universo material
ndo se finda onde seus olhos enxergam, mas no principio que anima
todas as coisas, ou um principio de vida por tras das aparéncias, entdo
para o feiticeiro existe a ideia de que todo corpo (seja ele uma planta,
uma pedra, um metal, um animal, um lugar) possui o seu correspondente
animico, seja um elemental, um guardido ou mesmo apenas um espirito,
0 que ele chamaria de alma ou anima. Em palavras mais simples e
diretas, para o feiticeiro tudo poderia ser resumido em: o universo é vivo
e responsivo (ou seja responde)para aquele que sabe se comunicar e agir
dentro dos principios da natureza.

Compreender o0 mundo a sua volta tornava e ainda torna o feiticeiro
capaz de perceber as sutilezas que seres, forcas e a energia das coisas e
locais querem lhe dizer de alguma forma. Nesse nivel sua percepcéo
ampliada atuar, ainda que inconscientemente.
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Capitulo 11

Os poderes mentais — Psicurgia

Todas as faculdades do magista/feiticeiro devem estar orientadas e
devidamente treinadas para seu uso. Seus poderes de concentracdo,
visualizacdo e Vontade devem sempre ser aperfeicoados para que sua
forca possa ser adequadamente direcionada, seja para um objetivo ou um
alvo.

Quando o feiticeiro se utiliza do espelho negro, algum outro oraculo ou
outras formas de vasculhar e trabalhar com sua psiqué, ele esta agindo
dentro do seu universo e o modificando. Nesse momento, ele esta
trabalhando a psicurgia, seja com os seus daemons (demonios) pessoais,
guardiBes, guias e protetores, ele estd imergindo em sua psiqué mais
profunda, praticando assim uma forma de magia dentro do seu universo
particular.
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Capitulo 12

Preparacao e treinamento

Como toda atividade, seja de um atleta maratonista, um lutador ou um
jogador de futebol, o que todos tém em comum € que eles passam por
treinamentos antes de qualquer competi¢do/atuacdo. Na magia ndo é
diferente, métodos particulares de desenvolvimento da consciéncia, do
fortalecimento da psiqué, do aumento do poder da vontade e da
concentragdo mental, assim como da imaginacdo, devem ser
amplamente trabalhados.

12.1 Concentracéo
» Sugestdes de alguns exercicios:

Primeiro exercicio: Que o aprendiz pegue um texto, como por exemplo
uma bula de remédio, e conte quantas letras “a” possui. Em seguida,
podera passar para virgulas ou outra vogal/consoante que desejar, sem
utilizar lapis e apenas com o auxilio dos olhos. Esse exercicio ndo
deverd exceder, a principio, 10 minutos.

Segundo exercicio: Que o aprendiz, em sua mente, visualize um
triangulo vermelho e tente manté-lo o0 maximo que puder afastando todo
e qualquer outro pensamento, por a0 menos 1 minuto.

Com os demais sentidos, tais como tato, ele devera imaginar-se
sentindo a textura de objetos diferentes, como uma mesa, uma lousa,
uma lixa, etc.

Para o olfato ele devera imaginar perfumes de pessoas conhecidas,
cheiros tipicos de lugares, comidas, e etc.

Para a audicdo, ele tentard concentrar-se sobre a voz de alguém, uma
musica ou qualquer outro tipo de som que lhe vier a consciéncia antes
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do exercicio.

Quanto ao paladar, ele deverd se concentrar em lembrar de gostos
peculiares, como salgado, doce, amargo, acido.

Sucesso nessas praticas ocorrem a medida que o praticante perceba o
quao dificil é manter a mente focada, ainda que por poucos minutos, isso
significard que seu grau de atencéo ja foi minimamente ampliado.

12.2 Fortalecimento da VVontade

Exercicios de restricdes voluntarias fortalecem e muito o poder da
Vontade/querer do magista/feiticeiro.

* Sugestdes de exercicios:

Restringir-se a ndo comer determinados alimentos durante um periodo
de tempo (3 a 7 dias).

Restringir-se a ndo falar determinada palavra ou acdo muscular, tal
como levar a m&o ao rosto.

Casos mais severos, em que Se queira potencializar ainda mais a
Vontade, pode-se viver por um curto periodo sem sexo ou atos
masturbatorios.

Banhos gelados e outras praticas mais duras ou ascéticas poderdo ser
praticadas voluntariamente com o (nico objetivo de aumentar ainda mais
0 poder pessoal.

Esses exercicios poderdo ampliar tanto o grau de auto-observacdo
assim como de dominio do préprio corpo e da mente, fortalecendo o
potencial energético da vontade a niveis absurdos de for¢a e poder.

Ps: Aqui, aconselhamos que o aprendiz se veja como uma bateria
psiquica, na qual essas autoimposicdes servem para 0 carregamento de
mais e mais energia magica ou psiquica.
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Capitulo 13
O uso de oraculos
(tarot, runas, etc)

O uso de oraculos, tdo comumente utilizados na magia, sdo de diversos
tipos. Os mais conhecidos sdo: cartomancia (tarot); piromancia (velas);
cristalomancia (cristais); dentre outras formas de mancias, tais como I-
Ching, runas, leitura de 0ssos, borras de café, péndulos e etc.

O feiticeiro deverd ver o que melhor se adequa aos seus gostos e
psiquismo. Sugerimos ainda que ndo se atenha unicamente a uma forma
oracular, mas que se conheca e amplie a capacidade em outras formas de
obter informacdes.

Toda operacdo magica pode ou deveria ser consultada sobre seu
desfecho, antes e depois de executa-la, consultando o oréaculo por si s6 e
seus regentes, ou mesmo espiritos relacionados com a situacao.

Temos ainda o0 uso magico do préprio oraculo, como é o caso das runas
e sua utilizacdo para efeitos magicos materiais. Logo mais, passaremos
alguns trabalhos que poderdo ser executados dessa forma, tanto com
runas, como a magia das velas.
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Capitulo 14

O uso de pantaculos magicos

Quanto ao uso de pantaculos poderiamos dizer que essa ferramenta na
magia funciona como se fosse uma lupa quando utilizada para convergir
a luz do Sol num unico feixe de forca para queimar palha, madeira ou
até mesmo, como criangcas gostam de brincar, matar formigas. Dentro
das forgas utilizadas em um ritual, elas podem ser emanadas a partir dali
através dessa “lupa psiquica” chamada de pantaculo.

Um grupo de pantaculos muito usado na magia europeia € encontrado
nas claviculas de Salomdo, na qual um capitulo inteiro é dedicado a
construcdo e utilizacdo dos pantaculos méagicos.

Os pantaculos podem ser entendidos como catalisadores ou
potencializadores de qualquer energia que esteja sendo enviada para
algum objetivo, temos entdo os pantaculos venusianos, que poderdo ser
utilizados no decorrer deste livro para qualquer um dos trabalhos de
feiticaria amorosa, nos quais os mesmos fortalecerdo e direcionaréo
ainda mais a forca do trabalho méagico

O uso de pantaculos dentro dos trabalhos, assim como de outros
irradiadores de forga, tais como simbolos rdnicos, metais, cristais ou
mesmo partes organicas de animais poderdo ser utilizados como
fortalecedores de todo o trabalho.

Pantaculos para potencializacdo dos trabalhos de guerra:

1. O primeiro pantéculo de Marte. E proprio pra invocar os espiritos de
Marte, especialmente os que estdo escritos no pantaculo.
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2. O segundo pantaculo de Marte. Este pantaculo serve com grande
éxito contra todo tipo de enfermidades se for aplicado a parte afetada.
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3. O terceiro pantaculo de Marte. E de grande valor para provocar a
guerra, a ira, a discordia e a inimizade; também para resistir aos inimigos
e infundir terror aos espiritos rebeldes; os nomes de Deus Todo-
Poderoso estdo claramente escritos.

4. O quarto pantaculo de Marte. E de grande virtude e poder na guerra,
pelo que sem lugar a davidas o dard a vitoria.
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5. O quinto pantdculo de Marte. Escreve este pantaculo sobre
pergaminho virgem ou papel, ja que é terrivel para os demdnios, e a sua
vista e forma lhe obedecerao, ja que ndo podem resistir sua presenca.

6. O sexto pantaculo de Marte. Tem tal virtude que ao estar armado com
ele, se for atacado por alguém, ndo sera ferido quando batalhar e suas
préprias armas se voltardo contra ele.
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7. O sétimo e Gltimo panticulo de Marte. Escreva sobre pergaminho
virgem ou papel, com sangue de um morcego, em dia e hora de Marte, e
descubra dentro do Circulo, invocando os demonios cujos nomes se
encontram ai escritos, e imediatamente vera tormenta e tempestade.
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Capitulo 15

O uso de divindades e espiritos
telaricos (terrestres) e ctonicos
(intraterrestres)

Divindades e espiritos de natureza telGrica sdo espiritos ou deuses que
se relacionam com aspectos terrestres, suas descricbes geralmente
compdem aspectos humanos, animais ou uma mescla de ambos. Temos
como exemplo os espiritos detalhados nos grimoires, 0s quais tém uma
feicdo e uma aparéncia relacionada a animais e homens, vemos ai que
esse tipo de entidade ou forca estd intimamente ligada com os desejos
mais comuns do reino superficial terrestre.

Ja forcas de natureza ctdnica sdo aquelas habitantes do que poderiamos
chamar de submundo, como exemplos:

1. Hades grego, o Deus supremo
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Hades € o mais famoso de todos os habitantes do mundo inferior,
afinal, ele tornou-se o dono de tudo.

Com a vitéria dos deuses na Titanomaquia, Zeus passou a reinar no
céu, Poseidon nos oceanos e Hades no submundo. Por isso tornou-se um
dos deuses mais poderosos e importantes da mitologia grega, sendo um
dos seis filhos legitimos de Cronos e Réia.

Seu mito mais popular fala sobre o rapto de Perséfone, no qual ele
seduziu a filha de Deméter, a deusa da agricultura, e levou para ser sua
esposa no submundo.

Muito diferente do que as pessoas pensam, Hades ndo é considerado
uma entidade maléfica.

2. Perséfone, a rainha de Hades

Perséfone foi levada por Hades para o mundo inferior e juntos
passaram a reinar sobre todo aquele dominio.

Deméter ficou inconsolavel com o sumico da filha. Sua tristeza era
tanta que ela tirou a fertilidade da terra e os homens comegaram a morrer
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de desnutricdo, 0 que deixou 0s deuses muito preocupados. Até que
Hélio, o Sol que tudo vé, da a Deméter a localizacéo da filha.

A deusa desceu ao dominio de Hades, mas foi impedida de levar sua
filha, pois ela ja havia comido algumas sementes de roméd, o que deu a
entender que Perséfone ndo havia rejeitado o marido.

Zeus, ainda preocupado com a situacdo dos habitantes da Terra, fez um
trato com os trés: Perséfone deveria ficar com a mae por seis meses € 0s
outros seis ficaria com o marido. Assim, originaram-se as estacfes do
ano. O outono e inverno representam a tristeza de Deméter, pois é
guando a donzela estd no mundo inferior ao lado do marido. Ja a
primavera e verdo indicam que Perséfone estad na companhia satisfeita da
mae.

3. Erebo, a escuriddo

Erebo também é um dos deuses primordiais que se originaram do Caos.
Ele é a personificacdo das trevas e é considerado um dos maiores
inimigos de Zeus.
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Segundo a lenda, logo ap6s a Titanomaquia, Erebo subestimou o poder
dos deuses e desceu sozinho ao Tartaro com a intengdo de libertar os
titds, contudo foi impedido por Zeus, Nix e Hades. Juntos, eles langaram
Erebo nas profundezas do Aqueronte, o rio dos mortos, fazendo com que
perdesse seus poderes.

Assim, Erebo foi aprisionado no submundo e passou a representar a
escuridao do reino de Hades, entretanto fora dos dominios do Tartaro.

4. Nix, a noite profunda

Nix é uma das mais poderosas e importantes deusas primordiais, a
representacdo da noite. E irma gémea e esposa de Erebo, Iogo como ele
tornou-se a escuriddo do Hades, ela passou a ser um espécie de rainha
do submundo.

E considerada uma deusa mistica, protetora das bruxas e praticante da
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magia negra.

Nix deu origem a varios dos mais maléficos seres da mitologia grega,
alguns espontaneamente, outros em unido com seu irmdo Erebo, tais
como: Tanato, Hipnos, As Moiras, As Erinias, Caronte, Morfeu,
Némesis, Eris e muitos outros que contamos no artigo: Os Filhos de Nix.

5. Hécate, a feiticeira

Hécate é a deusa das encruzilhadas, da bruxaria, da magia negra, dentre
outras anélogas. Representada, na maioria das vezes, com trés faces, as
quais representam as fases visiveis da lua. E uma das deusas mais
populares e adoradas da mitologia grega.

Inicialmente vivia no Olimpo com seus pais Perses e Astéria, mas foi
expulsa pela mée apos roubar um pote de carmim. A partir dai passou a
vagar pela terra, onde tornou-se impura.

Desceu ao submundo com a intengdo de purificar-se e acabou sendo
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adotada por Perséfone, tornando-se sua mais fiel companheira.

Posteriormente tornou-se uma importante deusa da religido neopaga,
especialmente na Wicca.

6. Hermes, o guia dos mortos

Hermes é considerado um dos deuses do submundo, pois era dele a
tarefa de guiar os mortos no mundo de Hades.

Hermes é uma das Unicas divindades que tem livre acesso a qualquer
um dos lugares do mundo mitologico. Prestava varios servigos no
mundo inferior, dentre eles, guiar Perséfone, tanto na entrada quanto na
saida, na época em que tinha que cumprir seu acordo.

O interessante é que numa dessas “andangas”, Hermes acabou se
envolvendo e tendo um caso de amor com Hécate.

Teve muitos amores e filhos. De acordo com a mitologia, foram filhos
de Hermes: Hermafrodito (com Afrodite), Pa4 (com a ninfa Driope),
Evandro (com Karmentis) e Dafnis (com uma ninfa ndo identificada).
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7. Empusa, a sedutora imortal

Hécate andava sempre rodeada de espectros, naturalmente invisiveis
aos olhos humanos. Um desses espiritos era Empusa, que de vez em
quando perambulava pela terra e tornava-se visivel quando queria.

Costumava aparecer apenas aos homens. E descrita como uma mulher
bonita e envolvente, mas possuia chifres, patas e rabo de burro.

Segundo a lenda, ela seduzia suas vitimas e depois roubava-lhes toda a
energia até definharem. Ha um outro mito que diz que quando os cées
comecam a latir sem qualquer motivo aparente, é a indicacdo da
aproximacao de Empusa.

Empusa foi associada com as Lamias, por sua aparéncia monstruosa,
assim como o jeito de atacar e devorar 0s seres humanos nas estradas.
Ela se deliciava com o sangue de jovens que atraia nas estradas, e 0s
atacava enquanto dormiam, bebendo seu sangue e comendo sua carne.
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8. Erinias, as punidoras

As erinias (em grego: °‘Epivdoc), na mitologia grega, eram
personificagbes da vinganca. Enquanto Némesis (deusa da vinganca)
punia os deuses, as erinias puniam os mortais. Eram Tisifone (Castigo),
Megera (Rancor) e Alecto (Inominavel). Na mitologia romana, eram
chamadas farias — Furia ou Dire.

Viviam nas profundezas do Tartaro, onde torturavam as almas
pecadoras julgadas por Hades e Perséfone, seus pais. Outra versdo
afirma que nasceram das gotas do sangue que cairam sobre Gaia quando
0 deus Urano foi castrado por Cronos. Pavorosas, possuiam asas de
morcego e cabelo em forma de serpente.

Aterrorizavam suas vitimas com gritos estridentes e ensurdecedores.
Eram encarregadas de castigar os crimes, especialmente os delitos de
sangue, sdo também chamadas Euménides (Evuevideg), que em grego
significa as bondosas ou as Benevolentes, eufemismo usado para evitar
pronunciar o seu verdadeiro nome, por medo de atrair a sua cOlera. Em
Atenas, usava-se como eufemismo a expressdo Semnai Theai (cepvai
Ocai), ou deusas veneradas.
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9. Tanato, a morte

Finalmente, a representacdo da morte. Segundo a mitologia grega,
Tanato é considerado um espirito personificado, isto €, um Daemon.

Ao contrario do que muitos pensam, Tanato, assim como Hades,
também n&o é considerado uma entidade maléfica. Ele representa nada
mais, nada menos que a morte ndo violenta, ou seja, a passagem natural
de desencarnagéo.

Em um dos mitos, Zeus ordenou que Tanato fosse buscar Sisifo, um
dos homens mais astutos do mundo. A criatura foi enganada e
aprisionada com uma coleira encantada, marcando um periodo em que
ninguém mais morria no mundo, como contamos no topico 5 do artigo:
Sisifo, 0 homem que acabou com a morte.
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Capitulo 16

Testemunhas e elos de ligacao

Como testemunhas, nos referimos a 2 tipos: organicos e inorganicos.

Organicos: cabelo, aparas de unha, sémen, saliva, sangue, lagrimas e
tudo aquilo que provém do corpo do nosso alvo.

Inorganicos (ligacdo): tudo aquilo que entrou em contato na aura
psiquica do alvo, como assinatura, anéis, fotos, audios, roupas (em
especial as intimas nos trabalhos de amor), ou mesmo algo enviado pela
vitima, tais como uma rosa, um presente ou qualquer coisa que ele tenha
tido contado.

Dentro da feiticaria, interpretando o universo como animico (vivo) e
completamente conectado, se entende que tudo aquilo que foi tocado no
fisico, este estd ligado espiritualmente. Isso ocorre no uso de objetos,
tais como vestimentas, acessorios pessoais em geral ou mesmo fotos.

O pensamento de que o objeto utilizado pelo alvo carrega sua energia
pessoal, e por isso traz em si a ideia de que influenciando o objeto é
possivel influenciar o seu proprietario, nesse caso estamos trabalhando a
magia do contagio: aquilo que entrou em contato absorve a energia do
contatado.

Em resumo, dentro das leis da feiticaria, todo objeto que foi tocado
carrega em si a energia daquele que o tocou.
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Capitulo 17

O uso das energias e a magia

A magia foi definida por muitos como uma técnica de manipular
energias. Sabendo do conceito de que 0s magis eram um grupo de
homens que dispunham da mais alta sabedoria no passado, ainda assim,
contemporaneamente, tivemos uma excelente definicdo de magia pelo
maior mago do século XX, Aleister Crowley, que vem a ser: “A magia é
a Ciéncia e a Arte de causar mudancas em conformidade com a
Vontade”. E ainda de forma mais sucinta, ele disse: “Todo ato
intencional é magico”. A partir dai, podemos chegar a seguinte
conclusdo, de que a Ciéncia é o conhecimento das leis e o
funcionamento da magia, enquanto a Arte nos propicia criarmos nossos
métodos particulares ou ainda fazer da maneira que nés sentimos estar
mais correta e atendendo nossos desejos/vontade mais internos.

Exemplificando, partindo do principio de que todo ato intencional é
magico, podemos entdo atribuir através da magia dos bonecos um nome
e caracteristicas do nosso alvo, ligando-o por meio das testemunhas
corretas, como citado acima, passando ao seu redor os perfumes
relacionados a Marte, como também citado previamente, e ai infundir
sobre este ser nossos desejos ou vontades que queiramos que ele realize.
Entdo, através da lei da simpatia e da transferéncia de fluidos (relacdo
entre a testemunha, o nome e a forma do boneco e entidade/forga) e a
nossa intencdo (concentracdo mental, forca magnética marciana e
imaginacdo), realizamos nossa vontade/feitico. Podemos ai transferir
nosso descontentamento, odio, raiva, entre outras do mesmo género e
assim queimar, furar ou amarrar, causando por repercussdo simpatica e
transferéncia os resultados desses ataques ao corpo do nosso alvo.
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Capitulo 18
Os poderes e a sabedoria dos
grimoires

O termo Grimoire nada mais é do que uma espécie de livro de
anotacdes feitas por magos e feiticeiros do passado, nos quais se
anotavam suas praticas magicas e seu conhecimento no uso das ervas,
dos animais, dos metais, dos planetas, das regéncias e dos espiritos
celestiais, teluricos ou cténicos.

Nesses grimoires, muitos trazem algumas praticas utilizadas para
varios objetivos, tais como: sexo, prote¢do, riqueza, curar doengas,
prever o futuro e ainda o uso de alguns espiritos descritos em suas
fungdes e regéncias, como evoca-los, ordena-los e ter assim todo um
“exército” ao dispor do feiticeiro.

Alguns grimoires s&o mais conhecidos dentro da magia ocidental, tais
como Clavicula de Saloméo, sendo a Chave Maior e Menor (Goétia);
Grimorium Verum; Heptameron; A Franga Preta; Corvo Negro,
Grimdrio do Papa Hondrio; Arbatel; Almadel e etc.

Dentro desses grimoires, em especial o Grimorium Verum e a Chave
Menor ou a Goétia, descreve-se toda uma hierarquia infernal, na qual
daemons (do grego: espiritos) sdo descritos no modo de evoca-los e
coloca-los para o cumprimento dos desejos do feiticeiro.

No capitulo 22, daremos uma lista com a descricdo de alguns desses
espiritos relacionados a esfera marciais descritas nos grimoires. Estes
poderdo ser utilizados para carregamento, firmeza, ancoragem ou
mesmo negociacdo para trabalhos de protecdes, ataques, banimentos,
energizacdo a outros trabalhos paralelos ao nosso, afastamento de rivais,
destruicdo e para todos os trabalhos de guerras, demandas e destrui¢do
de inimigos.
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Capitulo 19
Criando entidades/servos
magicos

O uso de servos méagicos ou entidades criadas pelo feiticeiro sempre
esteve presente na literatura méagica primitiva, a ideia de dar vida a um
ser que possa desempenhar o papel de guardido contra ataques
espirituais, informante do que acontecia a distancia do feiticeiro, para
trazer clientes, entre outros inimeros possiveis desejos do mago, todos
esses sdo passiveis de serem criados e tidos para uso na feitigaria.

A presenca dos espiritos familiares sempre foi uma constante na vida
do feiticeiro e 0 uso destes contribuia para que o criador ndo necessitasse
ficar pensando ou exercendo aquela atividade cuja qual era o propdésito
do espirito criado.

Daremos aqui 0s passos para a criacdo dos espiritos ou entidades
criadas com o proposito de auxiliar o bruxo em seus trabalhos.

Passo 1: Definicdo do objetivo — ha inimeros objetivos para criacdo de
servos, normalmente tendo propdsitos como: sorte, sucesso, negocios,
dinheiro, amor, ataques magicos, protecdo, guia em sonhos, guardifes de
lugares, uso oracular (para saber sobre presente, passado e futuro),
vampirismo, dentre outros. Basicamente, havendo um desejo é possivel
Criar um servo para cumprir esse desejo.

Passo 2: Escolhendo uma base fisica — nessa etapa, escolhnemos algum
objeto que va desde uma boneca até uma estatueta ou mesmo um vaso.
A escolha do objeto esta ligada a necessidade de criar um receptéaculo
para hospedagem da forga do servo, ou seja, essa base fixa sera “o corpo
fisico” do espirito. Sugerimos que, se o feiticeiro deseja criar um servo
para protecdo, seria ideal que ele conseguisse algum tipo de
receptaculo/estatueta com imagens fortes, tais como de um guerreiro, um
demdnio, ou mesmo que ele criasse uma escultura com esse objetivo e
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pintasse-a nas cores que ele acredita serem mais fortes, tal como
vermelho. No entanto, se ele deseja criar um servo para lhe auxiliar nos
negocios, vendas e coisas relacionadas, ele poderia escolher uma
estatueta na qual a imagem fosse de um homem com um paleté e
gravata, tudo isso ficando a carater e ao desejo pessoal do feiticeiro.
Ainda ha uma terceira sugestdo de que a imagem seja oca por dentro,
para que nela possa conter testemunhas, elos de ligacdo, ou mesmo a
alimentac&o futura do servo.

Passo 3: Escolhendo um nome para o servo — cabe ao feiticeiro escolher
o melhor nome para lhe servir, sugerimos nessa etapa a utilizagdo da
prética dos sigilos magicos e a montagem do nome atraves dessa técnica,
como citado em outro capitulo. No entanto, o feiticeiro pode dar o nome
a entidade que melhor Ihe aprouver, desde que somente ele saiba como
chama-la.

Passo 4: Forma de atuagdo — nessa etapa € interessante que se pegue
uma folha e anote todas as capacidades do ser, lembrando que ndo se
deve criar um ser para negécios e pedir que lhe proteja futuramente, ou
seja, sdo seres com determinacdes Unicas em uma dire¢do especifica. O
feiticeiro entdo devera determinar como a entidade deveré agir, como ela
sera alimentada, em quais horarios ela trabalhara e como ela devera ser
desfeita ou absorvida. Aqui, 0 magista podera criar toda forma de
atuacdo da entidade dentro das possibilidades e objetivos dela.

Passo 5: Trazendo a vida — sabendo que para a entidade criada, o seu
criador € o seu Deus, assim como no mito cristdo da feitura do homem
de barro, 0 magista dara forma, nome e chamara a vida através de um
procedimento mégico, tal como expirar (soprar) o folego de vida para o
ser e chama-lo pelo nome. Este procedimento podera ser executado por
3x, em seguida o criador ditard as fun¢bes da entidade, como ela devera
atuar e servir ao feiticeiro. Posteriormente, o feiticeiro visualizara, por
um ato de vontade, o espirito do servo ser incorporado a base fisica
previamente criada, e a partir dali, todas as ordens e alimentacdo da
entidade serdo nessa base fisica.

Recordando que, ainda que haja a base fisica, 0 magista devera ter
criado em sua imaginagdo a forma que se apresentard a entidade e
deverd compor com todos os detalhes: se ela for humana, como é sua
aparéncia fisica (cabeca, tronco, membros); se ela tiver um aspecto mais
animalesco (escama, pelos, garras e etc), lembrando muito as descricdes
dos grimérios medievais, esse € o corpo espiritual da entidade, ele
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devera ser anexado ao corpo fisico (receptaculo/estatueta) durante o
ritual.

Passo 6: Alimentando sua entidade — como todo ser, uma entidade ou
servo tera seu tipo especifico de alimentacdo, que poderd variar de
acordo com a natureza e vontade do feiticeiro. Exemplos: energia
psiquica ou mentaliza¢Ges de fortalecimento da estrutura da entidade ao
visualizar uma energia sendo emanada do feiticeiro para a base fisica;
gueima de incensos, velas; ofertas como carnes, frutas e alimentos em
geral para que a entidade absorva a energia vital; e ainda, sangue proprio
de animais, sémen e fluidos vaginais.

Dentro da gama de possibilidades de alimentagdo, alguns pontos devem
ser levados em consideracdo, tal como, a alimentagdo com sangue
tendera a fazer com que a entidade va buscar mais, caso lhe falte,
podendo ocasionar acidentes com o préprio feiticeiro ou com os que lhe
rodeiam. Para trabalhar com entidades desse tipo, deve-se tomar um
certo cuidado.

Uma sugestéo interessante para nossos trabalhos de feiticaria de guerra
seria criar entidades que possam proteger, defender ou mesmo atacar
quando necessario, literalmente salvaguardas espirituais ancorados que
possam ajudar o feiticeiro em se prevenir. Nesse caso, a alimentacdo
dada pelo feiticeiro podera ser incensos, perfumes, visualizacdes
carregando o ser de energia, seus proprios fluidos (no caso de uma
feiticeira) e sémen (no caso de um feiticeiro), sangue, velas, oracbes e
encantamentos fazendo com que a entidade se fortifique mais e mais
dentro do seu proposito.

Pode-se criar ritos especificos, sejam diarios (como acender incensos e
velas frente a estatueta), assim como pode-se estabelecer cerimonias
semanais, curtas, para essa alimentacdo. Deixando a escolha a critério do
feiticeiro.
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Capitulo 20
Firmando ou assentando
espiritos e poderes

Antes de apresentarmos os métodos de trabalho, tanto para firmeza
quanto para assentamento, é importante definirmos ambos os termos,
tendo em vista que haja muita confusao ao que se relaciona a ambos.

O que vem a ser uma firmeza? Um exemplo de firmeza é quando, ao
conhecer um determinado espirito/entidade e sabermos de suas
conexdes/relagdes/regéncias, pegamos algo relacionado a ele, tal como
uma vela, na sua cor correspondente, e acendemos dirigindo nosso
pedido para que se realize segundo essa entrega (vela).

Podemos pegar uma divindade como o Ares grego para fortalecer
nossas protecBes, dar um impulso e mais energia a algo que estejamos
iniciando, pegamos entdo uma vela vermelha, escrevemos nela, por
exemplo, “protegdo”, passamos uma esséncia de arruda, salvia ou limédo
em volta dela e acendemos dedicando a Ares, ou podemos fazer o
mesmo para um deménio goético ou qualquer outra classe de espiritos.
Assim estamos firmando um desejo que temos na esfera daquela forca.

J&, assentamento € quando criamos um “ambiente” propicio para
receber e servir de morada para uma forca especifica, entdo nesse lugar
colocamos o selo da entidade, a imagem mais proxima que tenhamos e
ali queimamos seus incensos e perfumes, colocamos comidas
relacionadas, acendemos as velas nas cores respectivas e direcionamos
nossas oragdes e pedidos no lugar assentado. Temos entdo aqui a
possibilidade de atrairmos uma forca especifica para nos atender em
nossos trabalhos de guerra, forca e protecao.

Quando, logo abaixo relacionarmos algumas forgas, deuses e entidades
venusianas menores, o feiticeiro podera criar uma “casa/receptaculo”
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para manter essa forca ao seu dispor continuamente.

Exemplo de uso: o mago/feiticeiro podera, nos momentos em que
houver necessidade, fazer uma firmeza com as forgas marciais ou forgas
de guerra, sejam deuses, daemons ou espiritos em geral nessa esfera,
para pedidos de emergéncia ou mesmo em algum projeto que se queira
gue termine bem, ou ainda ter ao seu dispor um assentamento de culto a
alguma forca especifica, como é o caso de Ares grego ou algum outro
espirito de guerra para trabalhos constantes de favorecimento no seu
poder magico, protecdes fisica e espiritual, dominacdo a forca sobre
alguma pessoa, vampirismo, maldigdes entre outras possibilidades de
uso.

Préticas especificas serdo dadas logo abaixo em outro capitulo.
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Capitulo 21

Divindades relacionadas

Divindades Marcianas ou divindades que se relacionam com o amor e
seus aspectos.

21.1 Panteéo Grego

* Ares (Guerra Violenta/Carnificina)

Avres é filho legitimo dos deuses supremos do Olimpo, Zeus e Hera, por
isso é colocado entre um dos principais deuses da mitologia grega.
Existem suposi¢des de que ele era detestado pelo proprio pai e por isso
Zeus criou uma segunda divindade para representar a guerra.
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Essa segunda entidade era Atena, conhecida como a deusa da guerra
justa e estratégica, enquanto Ares passou a representar a guerra violenta
e sanguinaria.

Por ser uma divindade hedionda e truculenta, Ares era pouco cultuado
na Grécia Antiga, sendo adorado somente em alguns pontos isolados, a
exemplo de Esparta, a cidade guerreira.

Ares era descrito como uma criatura imensa e extremamente forte.
Anunciava sua chegada nas batalhas com gritos tdo horrendos que fazia
0s inimigos e até os amigos tremerem de medo.

Tinha dois companheiros inseparaveis nas guerras, seus filhos Deimos,
o Terror e Fobos, o medo, ambos filhos do deus com Afrodite.

+ Atena (Guerra Estratégica)

k

Narra 0 mito que a Sabedoria e a Justica, personificadas pela deusa
grega Athena, é fruto de Métis (a astlcia, a inteligéncia) com o poderoso
Zeus, ordenador do Cosmos.

Apos ter sido proferido pelo oraculo que, se Zeus tivesse uma filha, ela
se tornaria ainda mais poderosa que ele, Zeus tratou de engolir Métis
para impedir o nascimento. Assim, Athena é gerada na cabeca do
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soberano do Olimpo (por isso, a deusa é associada ao 16gos).

Findado o periodo de gestagdo, 0 supremo deus comecou a sentir
terriveis dores de cabeca, pois enquanto a Justica ndo nasce, elas sdo
inevitaveis.

Desesperado e no limite, Zeus ordena ao ferreiro divino Hefestos
(Vulcano) que Ihe abra a cabeca. Mesmo a contragosto, com técnica e
precisdo, desferra-lhe o machado de ouro certeiro e todos se

surpreendem ao verem surgir, imponente e armada, pronta para a guerra,
a deusa Palas Athena.

Palas significa "a donzela", pois a poderosa filha pede ao pai para
manter-se sempre virgem e, desta forma, impor-se com a autoridade de
quem n&o se deixa seduzir ou corromper.

Sua principal caracteristica fisica € o porte altivo. Invocando a prote¢do
de Athena sobre todo e qualquer embate, tem-se a vitoria como certa,
uma vez que Palas Athena é sempre acompanhada por Niké (a vitoria).

* Hera
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A deusa Hera era a rainha do Olimpo, também chamada de rainha do
paraiso. Deusa do nascimento e do casamento, Hera é o simbolo da
monogamia, da fidelidade conjugal e da fertilidade. Protetora dos
nascimentos e das mulheres no casamento, diversos templos foram
erguidos em sua homenagem.

Casada com seu irmdo Zeus, Hera protagoniza diversos episodios de
vinganga contra as amantes e os filhos do esposo. Essa deusa possuia um
temperamento ciumento e vingativo, e era temida até mesmo por ele.

Sao muitos os episddios que relatam a furia de Hera com Zeus, suas
amantes e seus filhos ilegitimos. Entre eles estd o de Hércules, filho de
Zeus com uma mortal. Hércules, que era um semideus, s6 foi perdoado
por Hera quando morreu.

Impedida de pensar de maneira racional devido a raiva e inveja, Hera
era, muitas vezes, injusta. Em uma das ocasifes transformou a deusa
Calisto, por quem Zeus se apaixonara, em um urso. Nem mesmo 0s
bebés escapavam de sua furia. Foi o caso de Dionisio, feito em pedacos
ainda no ventre da mée. Zeus, compadecido do filho, o costurou na coxa
até o nascimento e o bebé ressuscitou.

21.2 Pantedo Egipcio

« Anhur
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Deus egipcio da guerra e da caga, bem como deus solar de Abydos.
Filho e leal escudeiro de R4, foi chamado de “assassino dos inimigos”.
Maneja uma poderosa langa que massacrava 0s inimigos.

Corajoso, formidavel, e, sobretudo, inteligente, Anhur defendeu a
embarcacdo de Ra com sua lanca e sagacidade. Vestia uma tdnica e um
cocar de quatro penas. Manejava uma langa e tinha cabeca de ledo (que
representa forca e poder).

A esposa se chamava Menhit; a irmd Bastet (seria a 11* colocada).
Anhur esmagava a corrupcao e conduzia as pessoas a liberdade; € astuto
e inteligente. Devido a sua posi¢do como um deus da guerra, ele era
patrono do exército egipcio antigo, e a personificacdo de guerreiros reais
(seria um “nobre” em Tribal Wars).

* Horus

Filho de Osiris e Isis, tem cabeca de falcio e € o protetor dos farads e
das familias. Quando perdeu o pai, lutou contra Seth pelo trono de
principal deus do Egito. Apds intervencdo de Osiris, direto do “Além”,
o0s demais deuses reconheceram a legitimidade e aclamaram Hdrus como
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lider supremo.

Horus, o altivo, é o deus dos céus. Marido de Hator, a vaca, é
considerado o iniciador da civilizagdo egipcia, sendo, por isso,
comparado ao deus Apolo. Foi educado e treinado por Toth, o deus da
sabedoria, que o instruiu e o criou até transforma-lo em um eximio
guerreiro. Na luta que travou contra Seth, conquistou todo o Egito,
unificando alto e baixo Egitos, e expulsou o tio para o deserto.

Desde o antigo império, o fara0 € o representante de Horus na Terra.
Pertence a triade sagrada junto de Osiris e Isis. Perdeu o olho esquerdo e
as maos na batalha contra Set, enquanto este perdeu os dois testiculos
(antes vasectomia forcada do que perder o pau). Era simbolo da realeza
egipcia.

* Sekhmet

A poderosa deusa com cabeca de leoa é filha de Ra e reflete 0 aspecto
destrutivo do Sol (radiacéo, erupcGes solares, ventos solares).
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Ra ordenou a Sekhmet que castigasse a humanidade por causa da
desobediéncia do povo perante os deuses. Sekhmet executou a tarefa
com tamanha flria que o deus Ra precisou embebeda-la com vinho, pela
semelhanca de sua cor com sangue, para que ela ndo acabasse
exterminando toda a raga humana.

E a Deusa egipcia associada a guerra. Para os egipcios o ledo era o
predador mais feroz de que tinham conhecimento (eu particularmente
sou mais fa dos tigres). Ela era vista como a deusa que protegia o Egito
nas batalhas. Na mitologia egipcia, o vento quente do deserto era
atribuido a sua respiragdo. Sekhmet era representada como uma leoa ou
como uma mulher com cabeca de leoa que vestia trajes vermelhos, da
cor do sangue.

+ Seth

O deus do caos é o responsavel pelas guerras e pela escuriddo. Matou o
irmdo Osiris, esquartejou-0, mas perdeu a supremacia do Egito para o
sobrinho Horus. Tem a forma do porco-formigueiro — animal raro da
Africa.
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A cor que o retrata é a vermelha. Filho de Nut e Geb e irm&o-esposo de
Néftis, Seth esta relacionado ao deserto, ao trovao e as rajadas do vento
sul.

E um deus mais explosivo do que perverso, ou seja, é extremamente
desagradavel e mal educado. O aspecto negativo é em funcdo da seca,
esterilidade (perdeu as bolas na luta contra Hérus), violéncia, a fome e o
mar. Recebeu o deserto como heranca de Geb, porém com invejinha do
irmdo, ao invés de promover um projeto de terrificacdo no deserto, o
assassinou e cortou em pedacos, por haver recebido a parte fértil do
Egito. A luta entre Seth e Osiris era a luta da fertilidade contra a seca.

E o senhor do mal e das trevas; da auséncia de luz. Protege as
caravanas que adentram em seus dominios, mas também provoca as
tormentas que fazem com que as mesmas caravanas se percam. Os
farads promoveram sua imagem como um deus guerreiro, que protegia a
barca de R& durante a noite, evitando que Apofis a afundasse, isto €,
Seth tinha um lado bom e util para o bem comum.

21.3 Pantedo Romano

* Belona
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Belona (deusa grega Enio) é a deusa da guerra, e companheira de
Marte (Ares) nos campos de batalha. A deusa também pode ser
considerada irmd ou esposa de Ares, segundo outras versdes do mito.
Era responsavel por conduzir os cavalos de Ares, e excitar-lhes com a
ponta de uma lancga.

Sabe-se também que em seu templo eram realizadas questBes referentes
as guerras, e eram convocados todos aqueles que haviam sido enviados
como embaixadores a Roma.

Quando o Estado estava em guerra, era atirada uma uma lanca em
direcdo a uma coluna que se encontrava no recinto exterior do templo de
Belona: esta coluna tinha o nome de "coluna da guerra™.

Suas representacdes antigas sdo de uma mulher repleta de ira, segurando
instrumentos como uma tocha (simbolo do fogo da destruicdo), um
gladdio (uma espada), ou uma langa. Também foi retratada de méos
atadas atras das costas, e presa ao carro de Alexandre.

* Marte

Marte é o deus romano da guerra e guardido da agricultura, uma
combinacéo de caracteristicas iniciais romanas com o grego Ares.

Filho de Juno e de Jupiter, é considerado o deus do impulso, responsavel
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por tomar atitudes rapidas e determinadas. Marte é também um dos
deuses da guerra e da carnificina, mas principalmente da agricultura,
colheita, dos campos, da vegetagdo, sendo assim, sempre relacionado
com a fertilidade. Também era um deus do trabalho manual e
confeccionador de armas. O Marte romano era diferente do Ares grego,
em diferentes passagens, mitos e lutas. Marte (romano) andava na guerra
ao lado de Virtu e Honor, diferentemente de Ares, conhecido por andar
nas guerras com Deimos e Fobos. Marte, desfilava ao fim de uma guerra
do lado de Victoria e Vacuna, que as vezes era considerada sua esposa.

O povo romano considerava-se descendente daquele deus porque
Rémulo é filho de Reia Silvia ou llia, princesa de Alba Longa, e Marte.

Assim como Marte é o deus romano da guerra, bem como seu
correspondente Ares na mitologia grega. H& também Cari6ceco ou
Marte Cariéceco que é o deus lusitano da guerra. O planeta Marte
provavelmente recebeu este nome devido a sua cor vermelha, que por
ser a cor do sangue era associado & violéncia e ndo ao amor, como foi
traduzido na cultura popular com associagdo as rosas.

21.4 Outros Pantedes

*+ Ogum
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Ogum ou Ogulé (em ioruba: Ogun) €, na mitologia ioruba, o orixa
ferreiro, senhor do ferro, da guerra, da agricultura e da tecnologia. O
préprio Ogum forjava suas ferramentas, tanto para a caga, como para a
agricultura e para a guerra.

Na Africa, seu culto é restrito aos homens, e existiam templos em
Ondo, Ekiti e Oyo. Era o filho mais velho de Oduduwa, o fundador de
Ifé, identificado no jogo do merindilogun pelos odus etaogunda, odi e
obeogunda, representado materialmente e imaterial no candomblé
através do assentamento sagrado denominado igba ogun.

o Tyr

Mais um filho de Odin, Tyr inspira forca e coragem e poderes na
guerra. Ele liderava os deuses nas batalhas e conseguiu até manter a paz
entre eles apds uma grande briga.

Teve sua mao decepada pelo lobo Fenrir para conseguir esse feito.
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Capitulo 22

O uso de entidades
demoniacas dos Grimoires
para trabalhos de amor

Dentro do uso de espiritos, nds temos o que ficou conhecido como As
Claviculas de Salomdo, e em especial a Chave Menor ou A Goétia.
Dentro desse Grimoire, existe a descricdo de 72 daemons (demdnios)
para os mais diversos fins, logo abaixo, compilamos os mais usuais para
trabalhos de amor.

Por vezes nos perguntam o porqué se utilizar de entidades desse tipo,
seja das Claviculas, do Grimorium Verum ou de outros livros de
feiticaria medieval, ou ainda mais primitiva.

O que nos temos a dizer € que, 0 uso por parte de magos e feiticeiros
experientes demonstrou que o0s resultados e a velocidade de prontiddo
dessas entidades, além de seu enorme poder, pareciam favorecer ao
mago ou feiticeiro. Temos entdo que estes espiritos tém uma natureza de
paixfes humanas e por isso os relacionamos a esfera tellrica (ao redor
da terra) ou mesmo ctbnicas (interior da terra). Suas descri¢cBes sdo
sempre tidas numa mescla de animais e humanos com caracteristicas,
emocOes e a¢bes do plano humano, seja dinheiro, poder, amor, sexo,
sucesso, vinganga contra inimigos e etc. Sobre esses outros efeitos
citamos nos demais livros desta colecédo, seu uso préatico e tedrico.

Na composicdo de um trabalho de feiticaria, serd citada em primeiro
lugar a composigdo do material e a estrutura do ritual, e em seguida a
qual forga deverd ser entregue o trabalho para execucéo. Logo abaixo ha
uma lista com sugestdes de nomes de espiritos demoniacos que tendem a
trabalhar forte e rapidamente nesse seguimento (amor, relacionamento).
Seus respectivos selos (pontos riscados), seu dia, suas cores.

67



O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

Os locais de entrega dos trabalhos podem variar entre: encruzilhadas,
cachoeiras, jardins, arvores frutiferas.

22.1 Daemons

» Asmodeus (Clavicula de Salom&o)

Descrigcdo: Daemon conhecido pelo seu poder de luxdria e destruidora
ira de ataques violentos e explosivos.

Regéncia: 30 de janeiro — 8 de fevereiro.

Horario de hierarquia: Das 9 horas até 12 horas e das 15 horas até o
por-do-sol.

Planeta: Sol.
Metal: Ouro.
Selo:

+ Malphas (Clavicula de Salom&o)

Descricdo: Pode trazer ao conhecimento do magista os pensamentos de
seus inimigos. Atende prontamente se houver um sacrificio, mas deve-se
ter cautela, pois € um espirito traicoeiro.

Regéncia: 11 — 20 de abril.
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Horéario de hierarquia: A qualquer hora do dia, com exce¢do do
crepusculo, e da noite, a menos que 0s reis, a que estdo submetidos,
sejam invocados.

Planeta: Mercurio.
Metal: Mercurio.
Selo:

» Haures (Clavicula de Saloméao)

Descricdo: Queima e destr6i os inimigos do magista se este assim
desejar.

Regéncia: 22 — 30 de dezembro.

Horério de Hierarquia: Livremente chamado do amanhecer até ao
anoitecer.

Planeta: Vénus.
Metal: Cobre.
Selo:
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* Andras (Clavicula de Salomé&o)

Descrigdo: Sua fungdo é semear discordias.

Regéncia: 13 — 21 de dezembro.

Horario de Hierarquia: Das 15 horas até as 21 e dai até o amanhecer.
Planeta: Lua.

Metal: Prata.

Selo:

* Glasya Labolas (Clavicula de Saloméo)

Descricéo: Pode causar derramamento de sangue ou insanidade ao alvo,
caso 0 magista desejar.

Regéncia: 23 novembro — 2 de dezembro.

Horario de Hierarquia: A qualquer hora do dia com exce¢do do
crepusculo, e da noite, a menos que os reis a que estdo submetidos sejam
invocados;

A qualquer hora do dia, em florestas ou quaisquer outros lugares aonde
0 homem néo va e ndo exista ruidos.

Planeta: Mercurio e Marte.
Metal: Mercdrio e Ferro.
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Selo:

as

 Sergulath (Grimorium Verum)

Descrigdo: Fornece os todos meios de especulagdo. Além disso, é capaz
de ensinar a arte da guerra e 0s meios para arruinar os inimigos.

Nm?
2

 Aglasis (Grimorium Verum)

Selo:

Descricdo: Pode transportar qualquer pessoa ou qualquer coisa aonde
se queira no mundo; tem o poder de destruir todos os seus inimigos.
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Capitulo 23

Poder de dominacao

Dominar e subjugar uma situacdo ou pessoa pode ser feito atuando

dentro de algumas estratégias tais como:

Quebrar as defesas espirituais dela, através de aprisionamento de
forcas.

Confeccionar objetos com testemunhas do alvo, tais como bonecos.

Carregar estatuetas magicas com a criagcdo de entidades criadas
para esse fim (dominar e subjugar).

Enviar daemons que dobrem a vontade do inimigo, colocando ele
em estado de prostracdo

Carregando ou ativando um pantaculo (ja citado em um dos
capitulos anteriores), para enviar espiritos de Marte com o fim de
dominar completamente o inimigo.

Enfeiticar através de vampirismo, drenando as forgas e alimentando
algum espirito, entidade ou guardido criado para esse fim.
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Capitulo 24
Estatuetas carregadas com
forca magica

Estatuetas também séo utensilios milenares na cultura e culto de
divindades e espiritos em geral. Insuflar ou carregar estatuetas com o
poder magico parece ter tido seu apogeu na cultura egipcia, na qual o
sacerdote parecia poder preencher através de seus rituais e assuncgdes de
formas divinas, imagens ou estatuas confeccionadas com o propoésito de
ancorar uma forga espiritual.

Os egipcios ainda parecem ter tido uma cultura tdo evoluida que, no
seu livro dos mortos, encantamentos sdo feitos para que os deuses lhes
obedecam, e neste trabalho de coagdo, no qual as forgas divinas eram
direcionadas a um propdésito, a magia egipcia tratava a estatueta de
maneira muito semelhante a um procedimento que conhecemos em
nossos dias atuais.

O feiticeiro egipcio amarrava, mergulhava em agua, colocava de ponta-
cabeca para assim forcgar a energia ali contida a trabalhar em seu favor,
algo muito semelhante herdado pelo cristianismo e pelos praticantes ao
tratar com o Santo Antdnio, o qual os devotos parecem também amarrar,
tirar-lhe a oferenda (café), retirar-lhe do seu colo uma crianga ou mesmo
deixa-lo de ponta-cabeca num copo d’agua, forcando assim a conseguir
0 amor de alguém ou como é melhor conhecido, um casamento, por ser
um santo supostamente casamenteiro.

Que o feiticeiro entdo aprenda através desses exemplos que, ao cultuar
espiritos e forcas relacionadas aos trabalhos de amor, ele podera
também, em alguns casos, agir de maneira mais firme, e por que ndo
dizer “coagir” a forca a trabalhar em seu favor, seja diminuindo ou
retirando as oferendas dadas ou mesmo amarrando-o ou virando de

73



O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

cabeca para baixo a estatueta.

Quem possui um altar com varias estatuetas sabe que ap6s um periodo
de culto as imagens parecem se auto destruir (quebrar), logo, essa
energia deve ser transferida a uma estatueta mais nova, demonstrando
assim que objetos ou imagens carregam-se da energia cultuada.
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Capitulo 25
Como criar e usar
encantamentos

Encantamentos sao frases pronunciadas por bruxos, magos e feiticeiros
com o intuito de alterar a realidade, sentencas essas carregadas de
sentimentos nos quais 0 mago, através do uso do verbo, utiliza as
palavras de veiculo para projetar sua vontade carregada de emocdo e
poder.

Para criar um encantamento, o feiticeiro pode utilizar diversas técnicas,
desde as técnicas de sigilizacdo, na qual o mago cria um mantra (som
ininteligivel que carrega uma sentenca conhecida apenas pela mente
inconsciente do feiticeiro), pode-se ainda criar encantamento através de
sentencas cantadas, rimadas ou mesmo pronunciadas com o intuito de
colocar para fora, de maneira logica, através de palavras, energia
emocional e desejos interiores.

Para se criar um encantamento deve-se, no caso de uma invocagao
divina, pegar aspectos dentro da mitologia do ser e recita-los quase de
maneira poética suas caracteristicas, facanhas e pontos culminantes em
sua histdria.

Um exemplo: ao purificar um objeto mégico com &gua e sal, 0
feiticeiro pode pronunciar palavras da mitologia cristd e dizer: “assim
como Deus purificou o mundo pelas aguas nos dias de Nog, eu te
purifico.”, e 0 mesmo podera ocorrer no processo de consagracdo pelo
fogo ao dizer: “assim como Deus consagrou o mundo pelo poder do
fogo, eu te trago a vida, criatura ignea”.

Estes sdo exemplos de encantamentos em uma linha cristd, mas
poderiamos utilizar a mitologia grega no caso da deusa do amor, Ares,
exemplo:
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“Ares, deus da guerra e das conquistas, pela tua forca e poder eu envio
tua langa contra aquele que quer me destruir. Devora meu inimigo, que
teus cées consumam a carne deles”.
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Capitulo 26

O poder e o uso dos sigilos

O uso de selos e sigilos na magia cerimonial € muito bem conhecido
por magos e feiticeiros, desde as famosas assinaturas dos espiritos vindo
dos grimoires até o conjunto de elementos dai derivados para a
composicao dos pantaculos na magia saloménica.

Existe entdo alguns métodos para a criacdo de sigilos particulares para
trabalhos mais especificos e assim atender desejos pessoais.

Aqui ensinaremos uma técnica simples de sigilizacdo que podera ser
utilizado em futuros rituais, segue o exemplo:

1) Escreva sua sentenca de maneira clara, positiva e no presente.

Exemplo: Eu desejo aumentar meu poder magico de combate.2) Em
seguida corte as letras repetidas (cada letra da sentenca devera aparecer
apenas 1x) e ficara mais ou menos assim:

Eudjotrmailtscx

3) Dessa combinacdo de letras podemos dividi-las para formar um
mantra, sem repetir, e depois verbaliza-lo até a exaustdo como
encantamento. Ex: Due — Sortix — clam e devera ser mantralizado

4) Ainda dessas letras (Eudsjotrmailtcx) criaremos um pictograma
(sigilo).
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5) Vocé ndo precisara necessariamente usar todas as letras para formar o
sigilo, ja que o objetivo é criar algo que seja 0 mais distante possivel
para ndo ficar lembrando do desejo inicial. A ideia aqui € retirar a
ansiedade por resultado e através do simbolo do desejo (sigilo), que ele
possa se infiltrar na mente subconsciente e assim livre de autocriticas
(ndo mereco, ndo estd acontecendo ou ndo vai dar certo) surtir o efeito
desejado.

6) Apds confeccionado, o encantamento (mantra) e o sigilo (simbolo)
podemos uni-los em diversas formas, sendo uma delas focar no sigilo
enquanto entoa 0 encantamento até realmente chegar a um estado
alterado de consciéncia ou ainda quase como um trava-linguas, falando a
grosso modo. Pode-se também focar no sigilo enquanto se masturba e
entoa 0 mantra com intuito de ativa-lo e depois untar com fluidos.

Também podemos anexar o sigilo a trabalhos pessoais, desde que
tenham o mesmo objetivo, ou seja, pra cada trabalho deve se
confeccionar um sigilo, por exemplo: um pra amor, outro pra negocios e
ainda um outro pra protecao.

O uso dos encantamentos (frases criadas ou mantralizadas) durante o
ritual fortalecem ainda mais a energia do rito, colocando o feiticeiro no
estado correto (gnose) ou ainda na vibragéo do trabalho.

Pode-se encantar assim, cantando, falando baixinho e ir aumentando ao
poucos, dancando ou rodopiando enquanto se busca um frenesi quase
erético do encantamento.

Apos o rito, pode-se queimar o sigilo, enterra-lo ou mesmo queima-lo
com intuito de esquecé-lo. Existe ainda a possibilidade de, apds carregar
o sigilo com a forca méagica do trabalho, esse ser colocado préximo a
vitima, ou pelo caminho por onde ela passar. Assim, através da magia do
contagio, (entrar em contato aurico com a vitima/algo) o sigilo possa
entrar em execucao.

Pode-se entdo desencadear eventos em batalhas e guerras magicas
usando de forma rapida e préatica.
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Capitulo 27
Comidas e bebidas energéticas
e de fortalecimento

Comidas apimentadas e de temperos fortes sdo oferendas dadas a
espiritos marciais ou de guerra. Assim como energéticos, também se
relacionam com a forga de guerra e combate. O alcool em bebidas como
aguardente, whisky, conhaque sdo fortes e relacionadas a marte, além, é
claro, da base ser: fortalecer o espirito do feiticeiro ao ir pra batalha.

Podendo ser servidas em feiticos nos quais se prepare comidas e
bebidas, pratos quentes com tempero apimentados unidos a bebidas
fortes sdo ideais.
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Capitulo 28

Uso da energia sexual e emocoes

Dentro das ferramentas utilizadas na magia e em especial na feiticaria,
0 uso da energia sexual sempre esteve presente, seja através do ato com
outro participante, solitario ou mesmo em grupo, no caso dos Sabbath
(encontro de bruxas).

De todas as energias que podemos trabalhar, a energia sexual, sem
duvida alguma é a mais poderosa, devido ao seu poder de criar. Entdo,
devemos dar uma atencdo especial ao seu uso.

O uso do estimulo sexual, seja ele solitario, em dupla ou em grupo com
0 objetivo fixo no olho da mente e fortes emogdes envolvidas no rito
desempenham um papel de um verdadeiro “canhdo” magico, no qual o
uso efetivo da concentracdo e da imaginacdo direcionara para onde

enviar essa forca.

As emoc0es de 6dio e raiva se controladas podem ser descarregadas em
receptaculos como é o caso dos bonecos e fotografias, o importante é
descarregar a energia e verbaliza la apenas durante o feitico e as palavras
sairdo como encantamentos de édio contra o alvo(simulacro).

Exemplo de uso:

Pode-se, por exemplo, evocar/chamar a um daemon para que ele
destrua a um inimigo e em troca oferecer energia sexual, seja de um ato
solitario ou de uma relagdo entre parceiros. Criar entidades artificiais
com intuito de drenar a um inimigo ou mesmo causar acidentes graves
pra que possam se alimentar de sangue (nesse caso pode se alimentar
com sangue em conjunto, de preferencia um galo negro); ainda é
possivel carregar um selo demoniaco e conecta-lo ao inimigo em sua
esfera psiquica de modo que a entidade atue sobre ele em direcdo a uma
auto destruicao.
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Capitulo 29

Psicurgia X Feiticaria

A psicurgia, a grosso modo, é o uso da mente do magista/feiticeiro para
trabalhar aspectos internos e pessoais. O feiticeiro através do
conhecimento de sua propria mente se utiliza dos poderes desta para se
comunicar com o proprio universo mais profundo do seu inconsciente,
onde forgas e seres habitam e séo passiveis de serem chamados para uso
pessoal.

J4, a feiticaria é a utilizacdo de forgas da natureza, sejam elas metais,
minerais, animais ou vegetais, as quais possuem um principio vivo
(animico) dentro delas, e esses, quando combinados adequadamente
exercem um poder taumatdrgico (milagroso), o que € chamado entéo de
magia.

Exemplos de ferramentas utilizaveis na magia marcial: pimenta, arruda,
frutas citricas, perfumes citricos, metal ferro, sangue e etc.

A ciéncia de realizar prodigios ou milagres é magica e 0 uso desta para
fins pessoais, tais como sexo, dinheiro, vinganca e etc € chamada de
baixa magia. Ainda, a utilizacdo de espiritos e divindades para a
realizacdo de desejos também estdo dentro da natureza da feiticaria
guando se relacionam a vontades do que poderiamos chamar de egoistas
(do ego).

A juncdo dos poderes psicurgicos e suas ferramentas (concentracéo e
imaginagdo) somados a elementos naturais como o0s citados acima,
resultam em uma poderosa forga para conquistar os maiores desejos do
praticante.
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Capitulo 30
Sugestoes e passo a passo de
feiticos

Obs.: todos os escritos das velas podem ser feitos com uma agulha, de
modo que se fixe as palavras.

Obs.2: Todos os trabalhos a seguir deverdo ser realizados na terca-feira.

Trabalho 1 - Forca e protecéo
Materiais:

1 vela vermelha;

Incenso de arruda;

Foto de quem se queira proteger.

Modo de fazer:

1. Desenhe num papel ou no chdo com pemba, giz ou mesmo com
guache um pentagrama. Faga um circulo ao redor do pentagrama, todas
as 5 pontas.

2. Pegue sua foto ou de quem queira proteger e coloque-a no centro do
pentagrama.

3. Escreva de um lado da vela o nome completo e a data de nascimento
do alvo. Do outro lado da vela escreva a forga marcial que melhor se
adeque a vocé, ou a que vocé se sinta mais confortavel (exemplos:
Marte, Horus, Ares, Ogun).
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4. Coloque a vela em cima da foto, acenda-a e recite: “Marte, Deus da
forca e da guerra, eu firmo teu poder e conjuro tua forga, dai-me energia
para lutar e teus guardides para me proteger no campo de batalhas de dia
e de noite”.

5. Queime o incenso de arruda e diga: “Eu te ofereco fogo, luz e
perfumes e recebo de ti, grande Deus guerreiro, Forca e Proteg¢ao”.

Trabalho 2 — Banimento ou afastamento
Materiais:

1 vela preta;

1 vela vermelha;

2 penas de alguma ave;

Incenso de eucalipto;

Simbolo de aquério:

AAA
AAA

Simbolo do elemento ar:

X

Simbolo de Marte:

o}
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Modo de fazer:

1. Escreva na vela preta 0 nome da pessoa que vocé quer afastar junto
com o simbolo de aquério e do elemento ar. Na vela vermelha, escreva
seu nome e 0 nome de Horus (deus egipcio da guerra e da forga).

2. Desenhe um hexagrama numa folha ou no chdo com giz, pemba ou
guache.

3. Pegue as duas penas, e recite o seguinte encantamento: “Pelas forcas
do ar, eu te levo agora pra longe de mim (nome do alvo), e pelo poder de
Horus eu te expulso do meu circulo, possa o ar ser minha forca e Horus
meu escudo”.

4. Coloque no centro do hexagrama as penas, os simbolos de marte e do
elemento ar. Recite: “Horus, senhor dos tufdes, leva contigo todo
incomodo e empecilho que (nome do alvo) estda me causando, leva
contigo, ndo permitas que volte”.

5. Coloque a vela preta na ponta superior do hexagrama e a vermelha na
ponta superior esquerda. Acenda-as.

6. Acenda o incenso e recite: “Espiritos do ar, retirem daqui todo o
incdbmodo, pessoas e coisas que possam me incomodar. Afasta de mim
tudo aquilo que seja contrario a minha vontade.”

Trabalho 3 — Limpeza
Materiais:

1 vela preta;

1 copo d’agua;
Esséncia de arruda;

Um punhado de sélvia;
Um punhado de arruda;
Um punhado de losna;

Modo de fazer:
1. Pegue a sélvia, a arruda e alosna, junte tudo em uma panela, lata,
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Tribulo ou caldeirdo e deixe queimar. Enquanto a fumaca vai sendo
liberada, espalhe-a pela casa ou local enquanto recita mentalmente ou
verbalmente: “Possam todos 0s inimigos cairem por terra, porque minha
forca é Nele.”

2. Pegue a vela, escreva: “Possam todos os males cair por terra na
presenca do Senhor”. Unte-a com esséncia de arruda. Acenda-a dizendo:
“Possa esse fogo queimar tudo de ruim aqui e sua luz iluminar a todos,
afastem-se daqui espiritos maus, afastem-se daqui espiritos maus.”

3. Deixe a vela queimar até o fim ao lado de um copo d’agua. Apds
gueimar descarte, a &gua na terra ou num jardim e enterre os restante da
vela.

Trabalho 4 — Energizacao

Materiais:

5 velas vermelhas;

5 varinhas de incenso de arruda;

5 varinhas de incenso de canela.

Testemunha (foto, cabelos, aparas de unha, etc).

Modo de fazer:

1. Desenhe um pentagrama vermelho numa folha ou no chdo com
guache.

2. No centro do pentagrama deixe sua testemunha, como por exemplo
uma foto, cabelos, aparas de unhas, etc.

3. Em cada uma das 5 velas escreva uma das palavras dentre as
seguintes: “Forga, energia, protecdo, vontade e determinagao”.

4. Cologue 1 vela em cada ponta do pentagrama. Acenda-as enguanto
recita: “Eu te conjuro, Deus das batalhas, Ares, concede-me tua forca
para as conquistas, protege-me dos olhos dos maus, guia-me na tua
vontade e determinacdo, eu agora recebo tua energia e queimo teus
perfumes”.

5. Acenda os incensos de arruda e canela e cologue-0s em cada ponta do
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pentagrama, um de canela e um de arruda.

6. Pegue uma dos incensos de arruda, desenhe um pentagrama no ar e
diga: “Ares, teu perfume alimenta meu espirito e eu recebo teu Poder e
Protecéo para agir”.

Trabalho 5 — Protecdo e banimentos contra trabalhos ou espiritos
enviados

Materiais:

11 velas vermelhas;

11 pregos;

11 pimentas malaguetas;

Incenso de mirra e arruda;

Esséncia de arruda;

Quinto pantéculo de Marte;

Testemunha (foto, cabelo, aparas de unha, etc).

Modo de fazer:

1. Desenhe um pentagrama no chéo e ao lado um hexagrama, ambos
dentro de um circulo grande.

2. Escreva em todas as velas: “Protegdo”. Unte-as com a esséncia de
arruda enquanto recita: “Deus dos fortes e poderosos, guerreiros de
Deus, pela autoridade e forga eu invoco Elohim Gibor para abengoar
meu trabalho”.

3. Coloque em cada ponta do hexagrama e do pentagrama 1 pimenta, 1
prego e 1 vela. Acenda as velas.

4. No centro do pentagrama cologue uma testemunha sua, como por
exemplo foto, cabelo, assinatura, aparas unhas, sémen, etc.

5. Escreva atras do pantaculo seu nome completo e data de nascimento.

6. Acenda 1 incenso de mirra e 1 de arruda. Pegue o pantaculo na méo,
passe os incensos ao redor dele por 15 vezes, enquanto recita: “Pisaras 0
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ledo e a aspide, calcaras aos pés o filho do ledo e a serpente. Abaixo de
mim qualquer inimigo, longe de mim qualquer forca demoniaca, pela
autoridade do Grande Deus”.

7. Em seguida cologue o pantaculo no centro do hexagrama e recite o
encantamento: “Sob tua forca e protecdo eu me coloco, Senhor dos
Exércitos e principe da espada de Ferro, coloca teus anjos da esfera de
Madim ao meu redor e que as fogas inimigas sejam destruidas.”

8. Deixe as velas queimarem até o fim.

Trabalho 6 — Causar destruicéo, discordia, 6dio, guerras, brigas e
mortes

11 velas vermelhas;

11 pimentas malaguetas;

13 pregos enferrujados;

1 garrafa de conhaque;

1 prato;

1 copo;

1 coracéo de boi;

1 papel branco;

40cm de arame farpado;

30ml de azeite de dendé;

Incenso de mirra, assa fétida ou enxofre;
Sétimo pantaulo de Marte;

Selo do espirito Andras da Goétia;
Sigilo de Bartzabel:
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Modo de fazer:

1. Desenhe um grande hexagrama vermelho no chdao em giz, pemba,
guache ou carvéo.

2. Pegue 4 copos pequenos de conhaque e jogue 1 em cada direcdo
cardeal, enquanto diz: “Sejam bem-vindos espiritos de guerra,
guerreiros, combatentes ao redor de toda Terra”.

3. V& ao centro do hexagrama, desenhe um pentagrama e lance o
seguinte encantamento: “Deuses da guerra Ares, Horus, Seth, Anhur e
Sekmeth, eu vos conjuros dos altos de vossos reinos, ouve-me agora e
atendam ao meu chamado”.

4. Coloque 1 copo de conhaque no centro do pentagrama.

5. Unte todas as 11 velas com azeite de dendé e cologue uma em cada
ponta do hexagrama e também do pentagrama.

6. Pegue o0 pantaculo de Marte nas maos, eleve-o para o alto e diga:
“Esfera de Madim, envia-me teus anjos de guerra e da-me o poder de
comandar teu espirito Bartzabel”. Depois, escreva no verso do
pantaculo: “Seja tua dor e desespero alimento para os abutres e
demonios”.

7. Escreva 0 nome ou nomes dos seus desafetos, inimigos ou adversarios
num papel.

8. Acenda o incenso e passe em volta do pantaculo, o papel com o nome
do desafeto e o sigilo de Bartzabel por 15 vezes enquanto diz: “Pela
autoridade do grande Deus da espada de ferro e pela forca do Deus
guerreiro, em nome de Elohim Gibor, eu ligo-o a estes 3 pelo poder do
meu feitigo™.

9. Pegue o coracédo do boi e cologque-o no prato. Em seguida, coloque o
papel com o nome do desafeto/inimigo/adversario, uma testemunha do
alvo, como por exemplo cabelo, aparas de unha, assinatura (se tiver), o
pantaculo de Marte e o sigilo de Bartzabel bem no centro do coragédo do
boi. Se tiver fotos, cabelos ou algum outro tipo de testemunha do alvo,
pode-se usar também e colocar junto no centro do coracao.

10. Pegue os 13 pregos e perfure o coracéo, recitando a cada perfurada:
“Teu coracdo agora € dado aos cdes do inferno, abutres do céu e
demdnios da terra”. Apds isso, passe 0 arame farpado em volta do
coragdo, amarrando-o.
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11. Coloque o prato no centro do pentagrama, ao lado do copo.

12. Pegue o azeite de dendé e jogue em cima dos pregos recitando:
“Quando tu tiveres sede, essa sera tua agua. Quando o fogo queimar tua
face, com ela tu lavaras teus olhos. Desgracado sejas tu para sempre”.

13. Deixe as velas queimarem até o fim.

Trabalho 7 — Para semear discordias, inimizades, guerras, brigas e
mortes

Materiais:

Selo de Andras da Goétia;
Sétimo pantaculo de Marte;
1 coracdo de boi;

Atame;

Sigilo de Bartzabel,

30cm de arame farpado;

11 pimentas;

11 velas vermelhas;

1 copo de conhaque;

30ml de zeite de dendé;

1 prato;

Incenso de assa fétida ou enxofre.

Modo de fazer:

1. Desenhe um hexagrama e um pentagrama no chdo numa folha ou no
chdo com giz, pemba ou guache, um ao lado do outro. Desenhe 1 circulo
grande ao redor do hexagrama e do pentagrama.

2. Unte todas as velas com o azeite de dendé e coloque-as, uma em cada
ponta, no hexagrama e no pentagrama, juntamente com 1 pimenta. No
centro do hexagrama coloque o copo de conhaque.
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3. Pegue o selo de Andras de costas com o sétimo pantaculo de Marte e
diga: “Discordias, inimizades, guerras, sangue e morte. Eu te reservo,
dor e sofrimento sdo teus companheiros. Andras, deménio da discordia,
esteja sobre ele/s e conduz tudo ao fogo e destruigdo”.

4. Faca um furo no coragcdo com o atame e coloque o pantéaculo e o selo
de Andras 14 dentro, juntos, enroladinhos um ao outro.

5. Pegue agora o sigilo de Bartzabel e diga: “Espirito da violéncia e da
guerra, coloca teus companheiros ao redor do meu ou dos meus
inimigos, e, faz deles escravos de deimos e fobos (terror e panico).

6. Faca outro furo no coragdo com o atame e coloque o sigilo dentro,
enquanto diz: “Deusa Sekmeth, eu te conjuro a beber do sangue dele(s) e
SO parar ao se saciar, e, eu ofereco a ti luz, fogo, bebida e comida”.

7. Pegue agora o arame farpado e passe ao redor do coragéo, recitando:
“Eu te prendo e escravizo sob a for¢a do Deus Ares e te condeno a
obediéncia pela forca de Bartzabel”.

8. Coloque o prato com o coragdo no centro do hexagrama.

9. Queime assa fétida ou enxofre sobre o trabalho e diga o
encantamento: “Que meu(s) inimigo(s) possam sofrer e ser atormentados
até o fim dos seus dias, que tempestade e violéncia lhe sejam
companheiras e sua paz seja 0 descanso eterno”.

10. Se possivel, entregue o coracdo na porta do cemitério, caso ndo seja
possivel, deixe as velas queimarem até o fim e depois entregue tudo
numa mata aos pés de uma arvore seca.

Trabalho 8 — Vencer demandas e guerras contra feiticaria
Materiais:

1 folha de mais de 20cm;

5 velas vermelhas;

1 vela preta;

Incenso sangue de dragéo;

Esséncia de arruda ou almiscar;

Quarto pantéaculo de marte.
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Modo de preparo:

1. Desenhe um pentagrama vermelho numa folha de mais ou menos
20cm de altura.

2. Pegue o pantaculo, escreva no verso dele seu nome completo ou de
guem se queira ajudar.

3. Unte as velas vermelhas com a esséncia de arruda enquanto recita:
“Horus, eu te conjuro para que possas me ajudar nessa demanda, que
meus inimigos conhegam tua ira e tua forga”.

4. Acenda o incenso. Pegue o pantaculo e passe 0 incenso ao redor dele
enquanto recita: “Possa 0s espiritos e anjos de Marte te dar forca e
vitalidade, eu te conjuro pra me tornar invencivel na guerra”.

5. Coloque o pantaculo no centro do pentagrama enquanto diz o
encantamento: “Eu preparo minhas firmezas e oferendas ao Deus Avres,
pra que ele ndo tenha misericordia dos meus inimigos e me faca forte na
guerra”.

6. Deixe as velas queimando, até o fim.

7. Pegue a vela preta e escreva nela: “fraqueza”. Unte-a com a esséncia e
recite: “Possa as forcas de Marte te derrotar a cada dia, enfraquecendo
suas defesas até sua desisténcia e morte”.

8. Acenda a vela preta préximo a uma arvore seca ou formigueiro, ou
ainda no lado esquerdo do portdo de um cemitério.

Trabalho 9 — Protecdo, aumentar a resisténcia, causar discérdias
nos inimigos e infundir terror a espiritos rebeldes

Materiais:

5 velas vermelhas;

1 copo de aguardente;
209 de sélvia;

20g de arruda;

20g de losna seca;

5 pregos;
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100g de limalha de ferro;

10ml de azeite de dendé e 10ml de suco de limdo misturados;
Terceiro pantaculo de Marte;

Braseiro;

Selo de Marte:

U

Inteligéncia de Marte:

Espirito de Marte:

Modo de fazer:
1. Em uma folha desenhe ou imprima o terceiro pantaculo de Marte.

2. Em outra folha desenhe os seguintes caracteres de Marte: Selo,
Inteligéncia e Espirito.

3. Escreva em cada uma das velas “Deimos” e “Fobos”. Unte-as com 0
azeite de dendé misturado com suco de limdo e cologue-as no chéo
formando um pentagrama.

4. Cologue o pantaculo, o selo, a Inteligénciae o Espirito de Marte no
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centro do pentagrama formado pelas velas.

5. Acenda o braseiro e jogue a sélvia, a arruda e a losna no carvdo em
brasa enquanto diz: “Eu convoco as forcas de Marte, Esfera de Madim
ouve me agora, dai-me tua forca para comandar, Sagrado e poderoso é
tu Senhor Elohim Gibor, Deus forte e Poderoso, sob teu poder eu
comando agora as forcas de Graphiel e pela forca e autoridade eu
comando o espirito de Bartzabel, junto de seus comparsas Deimos e
Fobos (Terror e Medo). Eu consagro esses perfumes, luz e fogo para que
partam para minha demanda e derrotem meus adversarios, quebrem eles
em pedacos e que teus cdes comam da carne deles”.

6. Pegue copo de aguardente e ofereca aos espiritos de marte: “A vés eu
ofereco forga, fogo e bebida como oferta, e, eu recebo minha vitéria
nessa demanda” e cologque-0 no centro do pentagrama.

7. Coloque os pregos sobre o selo, Inteligéncia e Espirito de Marte.
8. Coloque a limalha de ferro em cima do pantaculo de Marte.

9. Pronuncie o encantamento: “Deus dos fortes e poderosos, Elohim
Gibor, pela tua autoridade eu comando tuas forcas e envio agora contra
meus inimigos Visiveis e invisiveis para serem destruidos pelas forcas de
Deimon, Fobos e o Espirito de Bartzabel”.

10. Deixe as velas queimarem até o fim.

Trabalho 10 — Boneco (guardido) para protecéo pessoal
Materiais:

1 boneco;

Testemunhas pessoais;

Quinto pantéaculo de Marte;

Incenso de olibano;

1 fita de seda vermelha medindo 15cm

Canetinha preta;

1 vela vermelha;

Agua mineral;
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1 altar (veja como fazer no passo de nimero );
Sal grosso;

Carvéo em po;

Limalha de ferro;

30cm de arame farpado;

5 pregos enferrujados.

Modo de fazer:
1. Confeccione ou imprima o quinto pantaculo de Marte.

2. Confeccione um boneco e anexe a ele suas testemunhas, tais como
aparas de unha, cabelo, sangue, sémen, entre outros. Coloque no interior
do boneco o pantaculo. Vista-o 0 mais proximo possivel de vocé, de
preferéncia com partes de tecidos de roupas velhas.

3. Dé um nome ao boneco. Sua misséo a ser estabelecida sera: proteger
de ataques ocultos de espiritos.

4. Purifique o boneco: Pegue um pouco da agua mineral e esborrife no
boneco enquanto diz: “Eu te purifico com agua para que fiques limpo de
toda e qualquer influéncia”.

5. Consagre o boneco: Pegue 0 boneco nas maos, sopre 7 vezes no rosto
e diga o nome do boneco por 3 vezes da seguinte maneira: “(Nome do
boneco), eu te trago a vida e a obediéncia, eu sou teu Deus e te dou a
vida assim como a tiro quando quiser”.

6. Pegue o incenso de olibano, acenda e passe ao redor do boneco
dizendo: “Teu espirito eu te dou agora, obediéncia em meus servicos é o
que me devolves”.

7. Escreva com canetinha preta na fita de seda vermelha: “Aquele que
me vigia ndo dorme”. Amarre-a na altura da cintura do boneco.

8. Pegue o pantaculo, coloque dentro de um saquinho verde e amarre no
pescoc¢o do boneco.

9. Pegue o0 boneco na méo esquerda, uma vela vermelha acesa na méo
direita e diga, tracando uma estrela de 5 pontas (pentagrama) no ar em
cima do boneco: “Eu te trago a vida (nome do guardido), deves me
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proteger de dia e de noite, em teu peito o escudo do terrivel Deus Marte
brilha. Forca, fogo e poder sdo tuas armas para expulsar todo espirito
gue queira me prejudicar, protegendo-me de qualquer feitico enviado a
mim. Vocé é meu guardido do dia e da noite e deves me obedecer”.

10. Coloque o boneco em um lugar longe do olhar de terceiros, pode ser
um altar que contenha: Um pentagrama dentro de um circulo de 30 cm
de didmetro, ambos feitos na cor vermelha. Ao redor/em cima do circulo
monte um outro circulo com arame farpado. O guardido/boneco ficara
no centro do pentagrama. Coloque entdo junto ao boneco 4 itens: pd de
carvao, sal grosso, limalha de ferro e 5 pregos enferrujados. Acenda no
centro do pentagrama um incenso de arruda e uma vela vermelha de 7
dias.

11. Imagine agora um cdo negro, terrivel, de pelos como pregos
incandescentes penetrando como um espirito pelas narinas do boneco.
Recite 0 encantamento egipcio do Papiro Harris: “Surge, cdo do mal,
para que eu possa instruir-te em tuas presentes obrigacGes. Estas
aprisionado. Confessa que assim é. E Hoérus que produziu este
mandamento. Que teu rosto seja terrivel como o céu partido pela
tempestade. Que tuas mandibulas se cerrem impiedosamente... Faz teus
pelos ericarem como varetas de fogo. Sé tu grande como Hoérus e terrivel
como Set; igualmente para o sul, para o norte, para 0 oeste e para 0
leste... Nada te obstara enquanto colocares tua face em minha defesa...
enquanto tu colocares tua face a servico da protecdo de minhas sendas,
opondo-te ao inimigo. Eu te concedo o poder do banimento, de se tornar
completamente silente e invisivel, pois tu és meu guardido, corajoso e
terrivel.”

12. Acenda a vela de 7 dias e incense com arruda, salvia e losna.

Sempre que necessitar de ajuda invoque/chame mentalmente seu
guardido e mande ele proteger ou atacar. Mantenha-o a0 menos uma vez
por semana com oferendas e alimentos estipulados previamente por
VOCE.

Trabalho 11 — Protecédo, poder e forca
Materiais:
1 prato;
5 velas vermelhas;
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3 velas pretas;

1 punhado de sal grosso;

15 pregos enferrujados (de preferéncia);

Incenso de mirra ou tabaco;

Aproximadamente 1 metro de fita ou corda vermelha fina;
13 pimentas Malagueta;

300g de limalha de ferro;

1 bife de figado cru;

Terceiro pantaculo de Marte.

Modo de fazer:
1. Coloque o pantéculo de Marte no centro do prato.

2. Escreva em todas as velas vermelhas “prote¢do, forca e poder” e
depois unte-as com azeite de dendé.

3. Distribua as velas vermelhas ao redor do prato, de modo que formem
um pentagrama. Acenda-as.

4. Acenda 0s incensos.

5. Escreva “poder”, “forga” e “protecao”, cada palavra em 1 vela preta.
Distribua as velas de modo que formem um tridngulo por fora do
pentagrama.

6. Atravesse 0s 15 pregos no bife de figado enquanto mentaliza todas
areas da vida que precisa de protecdo, forca e poder. Depois coloque o
bife no prato, em cima do pantaculo e salpique um pouco de limalha de
ferro por cima.

7. Distribua as 13 pimentas ao redor do prato, como na imagem abaixo.

8. Pegue a corda de nylon fina e dé 15 nds enquanto recita: “Espiritos de
Marte, Deus da Guerra e da forca, pelo Teu nome de poder eu te chamo,
recebe meu feitico e me proteja contra os males que atentem contra mim,
Horus envia teu cdo negro com os pelos de pregos incandescentes pra
que me acompanhe dia e noite e me proteja fisica e espiritualmente.”
Depois cologue a corda em formato de ferradura ao redor do prato e das
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velas.

Passo 9: Salpique (de forma circular) um pouco de sal com o restante de
limalha de ferro em cada quadrante (norte, sul, leste e oeste) enquanto
faz uma pausa em cada quadrante e diz: “Que todo mal possa ser detido
e demandado a quem me enviou, Marte coloca teus Espiritos de Guerra
pra trabalhar em favor.”

Passo 10: Entregue esse trabalho proximo a frigorificos, agougues,
academias de artes marciais ou mesmo algum lugar de servi¢o militar.

Trabalho 12 - Aumento do poder pessoal, energia e forca pras
batalhas

Materiais:

1 folha branca;

1 pedaco pequeno de ferro;

1 fita de seda vermelha medindo 15cm;
1 peca de roupa pessoal;

1 punhado de salvia;

1 punhado de arruda;

1 punhado de losna;

30g de pimenta malagueta moida;
Simbolo de Marte:

Selo de Marte:

U

97



O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

Kamea de Marte:
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Espirito de Marte:

Inteligéncia de Marte:

Modo de fazer:

1. Pegue a folha em branco e desenhe nela um hexagrama vermelho de
aproximadamente 20cm. Desenhe no centro do hexagrama o simbolo de
Marte. No canto superior direto coloque o selo, no esquerdo o kamea, no
inferior direito o sigilo do espirito e no inferior esquerdo a inteligéncia.

2. Abaixo do simbolo de Marte escreva seu home completo e sua data de
nascimento.

3. Pegue o pedaco de ferro, a fita de seda vermelha e uma roupa sua.
Amarre numa ponta da seda o pedaco de ferro e na outra ponta uma
roupa sua usada.

4. Queime num braseiro a sélvia, arruda, losna e pimenta malagueta
moida e incense o ambiente.

5. Segure a folha numa méo e recite: “Forga e Honra ao anjos e espiritos
guerreiros de Marte, pela forca de Elohim Gibor, Deus forte e poderoso,
eu convoco as forcas marciais, para me sustentarem nas batalhas da
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vida, que meus inimigos temam 0 meu nome, que meu poder seja
béncdos do poderoso arcanjo Kamael e com a flria de Bartzabel eu
esteja protegido e fortalecido mais e mais todos os dias”.

6. Levante a ligadura e recite: Eu, (seu nome), ligo meus poderes as
poténcias de Marte, Horus, Ares e Sekmeth, que minha Forga seja ainda
maior todos os dias, eu crio e lango como simbolo da minha devogéo e
respeito a esfera de Madim e da poderosa energia vermelha”.

7. Pegue a folha e coloque a ligadura no centro dela. Estabeleca um
lugar da casa ou um altarzinho para manter a estrutura longe dos olhos,
caso precise muito, desmonte e quando for usar refaca as chamadas.8.
Tome um banho de arruda e gotas de esséncia de ylang ylang do
pescoco pra baixo.

Trabalho 13 - Cosntruindo um saco/mojo de pessoal de protecéo
Materiais:

15cm de seda vermelha escarlate;
Testemunhas pessoais;

1 colher de limalha de ferro;

1 colher de arruda seca;

1 colher de alecrim;

1 colher de salvia;

1 colher de alecrim;

Linha preta para costurar;

Losna;

Pimenta malagueta moida;

Selo de Marte;

U
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Espirito de Marte;

Inteligéncia de Marte;

Caneta preta ou verde;
Esséncia de arruda;

Incenso de mirra;

Modo de fazer:

1. Pegue a seda vermelha escarlate, monte um pequeno saco de mais ou
menos 7cm e costure-o com a linha preta. Coloque dentro dele as
testemunhas, tais como aparas de unhas, cabelos ou mesmo uma foto
sua. Coloque também a limalha de ferro, a arruda seca, o alecrim e a
sélvia.

2. Desenhe na frente do saquinho o selo de Marte. Atras do saquinho
desenhe o selo, o espirito, a inteligéncia e o simbolo de Marte em caneta
verde ou preta.

3. Defume losna e pimenta malagueta e recite: “Deus Horus, tua lanca
eu carrego comigo, minha protecdo é tua forca, que Marte esteja comigo
em qualquer dificuldade me dando coragem, forca e protecao”.

4. Passe no sagquinho um pouco de esséncia de arruda e defume-a com
incenso de mirra.6. Carregue o0 saquinho sempre que possivel no bolso,
na bolsa, carteira ou em qualquer lugar. Quando se sentir ameagado
pegue o saquinho na méo e diga: “Horus, com tua forca vem em meu
auxilio, afasta daqui e de mim qualquer coisa que queira me prejudicar
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prejudicar”.

Ps: Sempre que possivel defume novamente o saquinho e guarde dos
Curiosos.

Trabalho 14 - Firmando forga e protecdo de emergéncia com a
magia das velas e das runas

Materiais:

1 vela vermelha;

Meia xicara de azeite de dendé;
Pimenta;

Arruda;

Noz-moscada;

Runa de Tyr:

/N

Modo de fazer:

1. Pegue a vela vermelha, desenhe nela a runa de Tyr e escreva
“Protegdo” e “Forga”. Unte-a com azeite de dendé.

2. Acenda a vela e recite: “Deus Tyr, eu te chamo, vem em meu auxilio,
dai-me forca e protecdo, ajuda-me a vencer essa batalha, que a tua forca
esteja sobre mim e sobre 0s que me rodeiam, tua lanca agora eu coloco
frente as minhas demandas e tua forca eu envio”.

3. Defume a runa com pimenta, noz-moscada e arruda. Essa runa pode
ser desenhada em qualquer momento em que de precisar de Forga e
protecdo contra ataques fisicos e ocultos.
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Trabalho 15 - Construindo uma arma maégica de guerra e
banimentos para ser usada em grandes demandas e combates (esse
trabalho devera ser feito num local mais isolado devido aos
elementos que ele compdem)

Materiais:
1 folha em branco;
Selo de Marte:

U

Kamea de Marte:

11 |24 |7 |20( 3
4 |12 (25| 8 | 16
K | & 1324 9
10 | 18 | 1 |14 22
23 |6 |19]2 [ 15

Inteligéncia de Marte:

Espirito de Marte:

102



O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

Runa de Tyr:

/N

1 barra de ferro de aproximadamente 40cm;

1 pedacgo de madeira de carvalho de aproximadamente 10cm;
Fios de cobre ou de ferro;

Imagem da runa de Tyr;

Agua com sal;

1 galo preto vivo para sacrificio;

Incensos de arruda, sélvia e enxofre.

Modo de fazer:

1. Desenhe na folha em branco o selo, o kamea, a inteligéncia e o
espirito de Marte.

2. Numa terca-feira, na hora de Marte, pegue a barra de ferro, deixe
10cm para o cabo e passe os outros 30cm no esmiriu para ter cortes dos
dois lados. Faga um polimento o melhor que puder para que ela fique
bem rustica e a0 mesmo tempo bem trabalhada.

3. No cabo, fixe a madeira com fios de ferro ou cobre.

4. Entalhe a runa de Tyr de um lado da Iamina e o simbolo de Marte do
outro lado.

5. Purifique a arma - Pegue a agua com sal, passe pela arma e fale: “Eu
te purifico pela agua e pelo sal para que me sejas Util em todo trabalho
de guerra, forga, exorcismos e poder”.

6. A consagracdo/cerimbnia - Pegue o galo preto vivo, comprado
previamente e deixe-o amarrado pelos pés no local onde se dard a
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cerimonia.

7. Prepare um pequena fogueira que esteja forte em fogo e brasas. A
arma deve ser colocada no braseiro e deixada 14, até que o ferro fique
vermelho incandescente.

8. Trace um pentagrama no ar com a mdo direita e diga: “A estrela
flamejante eu trago, seu poder eu invoco agora, eu consagro minha arma
no poder de Marte com auxilio da estrela de sangue”.

9. Acenda o0s incensos de arruda, salvia e enxofre e defume o lugar.

10. A invocacdo - Recite: “Deus dos Forte e Poderosos, eu invoco as
forgas dos deuses guerreiros, Horus, Seth, Sekmet, Ares e Marte, deuses
da esfera de Madim, no sagrado e poderoso novo eu invoco o poder do
Deus Elohim Gibor, para que envie em meu auxilio suas poderosas
forcas de guerra, Kamel ouca e vem em meu auxilio para que eu possa
comandar e trabalhar com os Seraphins ao teu comando. Seraphins
ajuda-me a comandar a inteligéncia de Graphiel. Graphiel escuta-me e
concede-me autoridade sobr e o poderoso espirito de Bartzabel. Pela
autoridade do Grande e Poderoso Deus, eu te chamei de tua esfera,
espirito Bartzabel, para que consagres ao poder e energia minha arma
magica, que ela possa exercer dominio e autoridade onde estiver, gerar
panico e terror aos espiritos rebeldes e levar a derrota meus inimigos
vistos e ocultos”.

11. Va até o galo, pegue a arma na mao direita e diga: “Bartzabel,
espirito de fdria, sangue e guerra, eu te ofereco essa vida em troca de
poder, protecdo e forga. Concede a minha arma a virtude dos poderes da
tua esfera”.

12. Com a arma em fogo incandescente, prenda o galo e sacrifique-o
com um corte no pesco¢o. Cologue o sangue numa tigela e depois banhe
aarma.

13. Defume a arma com arruda e diga: “Ela vive agora, pelo poder de
Bartzabel e em nome do todo poderoso Deus Elohim Gibor”.

14. Guarde essa arma como fonte secreta de poder e forca, use-a em
demandas que envolvam vidas a serem destruidas ou quando um mal vir
sobre familia, comunidade, terreiro e etc.
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Capitulo 31
Elementos para a composicao
de feiticos pessoais

O objetivo dessa obra foi, na primeira parte do livro amparar o leitor
com o0s conceitos basicos tedricos do campo da feitigaria méagica, ou
seja, foi ensinado sobre Planetas, dias, estrutura mitoldgica, ligagdes
com encantamento, entre outras coisas. Ja na segunda parte foram
sugeridos alguns tipos de trabalhos possiveis dentro do campo magico
especifico, no caso desse livro, na &rea amorosa (Vénus).

No entanto, longe do objetivo dessa obra é engessar o leitor, mas sim,
despertar nele o conhecimento e a capacidade de conseguir criar por si
sO seus proprios feiticos para atender suas necessidades, entdo, por
exemplo: é citado que o magista deva pegar pregos, como é o caso de
um trabalho de protec¢do, no entanto, ja foi ensinado também que o
elemento relacionado com Marte é ferro, entdo, ndo havendo pregos o
feiticeiro podera usar, por exemplo, arame farpado ou outras pontas de
ferro, como limalha de ferro, cabos de aco, isso abre um leque enorme
de possibilidade de criacdo dos proprios feiticos, ou seja, 0 magista
deverd criar os seus rituais dentro das suas necessidades, se utilizando
desses trabalhos citados no livro como base para criar.

Ps.: Toda a obra foi constituida de inUmeros elementos que a
magia, em especial a feiticaria, comporta. Foi citado aspectos
planetarios, espiritos, divindades, cores, plantas, perfumes e todos
esses elementos podem ser intercambiados ou adequados a melhor
forma pelo praticante, ou seja, quando se diz que uma forga como
Ares grego atua sobre as guerras, é possivel se utilizar de Marte,
gue é um deus romano na mesma esfera: guerra. Assim, o autor
coloca uma gama de entidades, deuses e demdnios e todos 0s outros
elementos que compde o feitico e os cita para que cada um possa
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Logo abaixo damos tabelas com dias, Planetas, as plantas mais
bésicas e suas fungdes, cores de velas e suas fungGes e mansdes
lunares.

31.1 Relacgao entre plantas e suas propriedades
Arnica: afasta a negatividade.
Abre-caminho: novas forgas.

AcUcar: aceitacao.

Alho: protecéo.

Alecrim: clareza mental.

Alpiste: prosperidade.

Arruda: protecéo.

Anis Estrelado: aumenta a autoestima.
Agua-de-arroz: calmante.
Agua-marinha: limpeza.

Alfazema: mudanga.

Bulbo de cebolinha: tira o cansaco.
Comigo-ninguém-pode: defesa.
Camomila: limpeza (bactericida).
Canela: limpeza, forca e prosperidade.
Cravo da India: estimulante.
Crisantemo branco: calmante.
Crista-de-Galo (sementes): calmante (hipertensdo).
Contas de Rosario: concentragao.
Cenoura (folhas): fraqueza.
Dente-de-Ledo: tristeza e antitoxico.
Erva doce: boas energias.

Espada de S&o Jorge: protecéo.
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Folha de Pinheiro: limpeza.

Folhas de Péssego: dissolve densidades acumuladas.
Folhas de Lim&o: corta energias negativas.
Folhas de Manga: prosperidade.

Folhas de Louro: prosperidade.

Fumo: protecdo.

Flor de sabugueiro: calmante.

Guiné: protegdo e forga.

Girassol (sementes): acelera as mudangas.
Guarana: aumenta as energias.

Hortel&: aceitacéo.

Inhame: forga e limpeza.

Levante: forga, melhorar a autoestima.
Losna: corta a negatividade (raivas).

Macela: calmante (bom para insonia).
Manjericdo: equilibrio, renova as células do organismo.
Pitanga (folhas): melhora a circulagéo.

Rosas brancas: limpeza.

Rosas vermelhas: energia.

Sementes de tangerina: para dores na coluna.
Salvia: rejuvenescimento.

31.2 Sobre cores e tipos de velas
Preta: Ocultar, limpar, atacar e proteger.
Branca: Usada pra qualquer fim.

Amarela: Vela da criatividade, abertura de caminhos, quando uma
pessoa possui muita protecdo pode se usa-la para quebrar.
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Dourada: Forcas da riqueza, prosperidade.
Prateada: Atracdo de dinheiro e mandar embora concorrentes.

Vermelha: Forca, energia, guerras, disputas, pode ser usada pra paixao,
seducdo e aumentar o tesdo no relacionamento.

Verde: Atrair sorte, jogos de azar, curas espirituais.
Azul: Prosperidade, sucesso, dinheiro, expanséo, fartura.

Laranja: Comércio, clientes, empreendimento, comunicacdo e
aceleracao de processos.

Marrom: Abrir caminhos monetarios, ganhos na justica, paz em casa.
Rosa: Amansar, dogura, paz.
Roxa: Pode ser usada para proteger ou escravizar.

32.3 Mansoes lunares

1. A primeira manséo é Alnath, ou seja, os Chifres de Aries: seu inicio é
na cabeca de Aries da oitava esfera; causa discordia, promove viagens e
boa sorte.

2. A segunda se chama Allothaim, ou Albochan, a barriga de Acries, e
comega no 12° grau do mesmo signo, 51lminutos, 22 segundos
completos; ela conduz a descoberta de tesouros, a retencdo de
prisioneiros, ma vontade, separacgdo e vinganga.

3. A terceira € Achaomazon ou Athoray, ou seja, Enxurrada ou Pléiades;
seu inicio é aos 25 graus de Aries, 42 minutos completos e 51 segundos.
Ela € propicia para os navegantes, cacadores e alquimistas; e garante
favores de autoridades.

4. A gquarta mansdo é chamada de Aldebara, ou Aldelamen, Olho ou
Cabeca de Touro; comega no 8° grau de Touro, 34 minutos e 7 segundos
do mesmo Touro sendo excluido; causa a destruicdo e a obstrucdo de
construc@es, fontes, pocos, minas de ouro, e provoca o afastamento de
coisas rastejantes, gera discordia e garante o amor.

5. A quinta se chama Alchatay ou Albachay. Seu comego é depois do
21° grau de Touro, 20 minutos, 40 segundos; ela ajuda na volta de uma
viagem, na instrucdo dos estudiosos; fortalece a construgdo de edificios e
traz salde e boa vontade, e garante desejos materiais.
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6. A sexta é Alhanna, ou Alchaya, a Pequena Estrela de Grande Luz; seu
inicio é depois do 4° grau de Gé&meos, 17 minutos e 9 segundos;
favorece a cacga, a tomada de cidades e a revanche de principes; destroi
as colheitas e as frutas e atrapalha a operacdo do medico; e ajuda na
batalha.

7. A sétima mansdo é Aldimiach, ou Alarzach, isto é, o Braco de
Gémeos, e comeca no 17° grau de Gémeos, 8 minutos e 34 segundos, e
dura até o fim do signo. Ela promove ganhos e amizades e é favoravel
aos amantes, espanta as moscas e destroi magistérios, e causa doenga.

E assim um quarto do céu se completa nessas sete mansdes; e em igual
ordem e numero de graus, minutos e segundos, as mansdes
remanescentes em todos 0s quartos tém seus diversos inicios. Vale
salientar que no primeiro signo desse quarto trés mansdes tém seu
comeco, nos outros dois signos, duas mansdes.

8. Portanto, as sete mansdes seguintes comecam em Cancer, e seus
nomes sdo Alnaza ou Anatrachya, isto é, Enevoado ou nublado, a oitava
Mansdo; ela promove amor, amizade e companhia entre 0s viajantes;
afasta os ratos e aflige os prisioneiros, reforgcando-lhes o aprisionamento;
e ajuda no parto e na cura.

9. Em seguida, a nona mansdo é chamada de Archamm, ou Arcaph,
Olho do Ledo; ela atrapalha a colheita e 0s viajantes e semeia discordia
entre os homens; e causa medo ou reveréncia.

10. A décima é chamada de Algelioche, ou Albgegh, Pescogo ou Testa
de Ledo. Fortalece as construcGes, promove amor e benevoléncia e é
uma ajuda contra 0s inimigos; e causa desarmonia entre apaixonados.

11. A 112 é Azobra, ou Arduf, o Pelo na Cabeca do Ledo; é boa para
viagens e para 0s ganhos comerciais, bem como para a redencdo de
prisioneiros, e cria harmonia entre apaixonados.

12. A 12% mansdo € Alzarpha, ou Azarpha, Cauda de Ledo; traz
prosperidade as colheitas e plantagdes, mas atrapalha os navegantes. E
boa para melhorar o estado dos servos, dos prisioneiros e dos
companheiros. E influencia divorcio e separacéo.

13. A 132 é chamada de Alhaire, ou Estrelas do Céo, ou ainda Asas de
Virgem; € util para benevoléncia, ganho material, viagens, colheitas e
liberdade de prisioneiros. E influencia amizade e boa vontade.

14. A 142 mansao se chama Achureth, ou Arimet, Azimeth ou Alhumech
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ou ainda Alcheymech, ou seja, a Espiga de Virgem ou Espiga Voadora.
Ela promove o amor das pessoas casadas, cura os doentes, é proveitosa
para 0s navegantes, mas atrapalha as viagens por terra; garante aumento
de ganhos materiais; e com essa o0 segundo quarto do céu se completa.

Seguem-se as outras sete, cuja primeira comeca na cabeca de Libra.

15. 15% mansdo, e seu nome é Agrapha, ou Algarpha, ou Coberta, ou
Voando Encoberta. Ela é atil para a extracdo de tesouros, para se
cavarem buracos; ajuda a acelerar o divorcio, a discordia e a destrui¢do
de casas e de inimigos, e atrapalha os viajantes. E espanta ladroes.

16. A 162 é chamada de Azubene, ou Ahubene, isto é, os Chifres de
Escorpido. Ela atrapalha as viagens e o matriménio, a colheita e o
comércio; mas ajuda na redencdo dos prisioneiros. E ajuda contra
Venenos.

17. A 172 é chamada de Alchil, a Coroa de Escorpido. Ela melhora a
sorte, faz 0 amor durar, fortalece as construcdes e ajuda os navegantes. E
ajuda no parto.

18. A 182 se chama Alchas, ou Altob, Coragdo de Escorpido; ela causa
discordia, sedi¢do, conspiracdo, contra principes e homens poderosos, e
inspira vingangca dos inimigos, mas liberta prisioneiros e ajuda nas
construcdes. E ajuda o cagador.

19. A 192 se chama Allatha, ou Achala, e por outros é chamada de
Hycula ou Axala, isto é, a Cauda de Escorpido; ajuda a sitiar e tomar
cidades e afasta os homens de seus lugares; também semeia a destruicdo
de navegantes e a perdigdo dos prisioneiros. E causa ma sorte aos
inimigos.

20. A 20 mansdo € Abnahaya, ou Raio (emanacdo); ela ajuda a domar
animais selvagens, fortalece as prisdes, destroi a riqueza das sociedades
e impele um homem a ir a determinado lugar. E ajuda o fugitivo.

21. A 217 é Abeda, ou Albeldach, que significa uma Derrota. Ela é boa
para colheitas, ganhos financeiros, construcdes e viajantes; e causa
divércio; influencia destruicdo e declinio; e assim se completa o terceiro
quarto do céu.

Restam as sete ultimas mans6es completando o Gltimo quarto do céu.
22. A primeira destas, a 222 comegando na cabeca de Capricérnio, se
chama Sadahacha, ou Zobeboluch, ou ainda Zandeldena, ou seja, Pastor.

110



O Livro Vermelho da Feiticaria de Guerra

Ela promove a fuga de servos e prisioneiros e ajuda na cura de doengas.
E ajuda a fertilidade nos animais.

23. A 23% é chamada de Zabadola, ou Zobrach, que significa engolir; ela
causa divércio, promove a liberdade de prisioneiros e a salde dos
doentes. E ajuda a colheita e plantas em geral.

24. A 242 se chama Sadabath, ou Chadezoad, a Estrela da Fortuna.
Promove o bem das pessoas casadas, a vitéria de soldados; mas fere a
execucdo do governo, atrapalhando-o de modo que ndo consegue
exercer 0 poder. E influencia o amor e a estima.

25. A 25% é Sadalabra, ou Sadalachia, isto é, Borboleta ou um Quarto
Espalmado. Ajuda a tomar cidades e contra-atacar, destrdi os inimigos,
causa divorcio, reforga prisdes e construgdes, apressa 0S mensageiros, €
atil para encantamentos contra copulacao, restringindo o membro de um
homem de modo que este ndo consiga cumprir seu dever. E polui
liquidos.

26. A 262 é chamada de Alpharg, ou Pragol Mocaden, a Primeira
Atracdo; promove a unido e o amor dos homens, a salde dos
prisioneiros e destroi prises e construcdes. E ajuda pescadores.

27. A 272 é chamada Alcharya, ou Alhalgalmoad, ou a Segunda Atracéo;
aumenta as colheitas, as rendas, os ganhos; cura enfermidades, mas
atrapalha construges; prolonga a prisdo, causa perigo aos navegantes e
ajuda a causar 0 mal a quem vocé desejar. E ajuda na destruicdo de
inimigos.

28. A 28 e Ultima, é chamada de Albotham, ou Alchalcy, ou seja,
Peixes. Ela aumenta a colheita e 0 comércio; d& seguranca aos viajantes
em lugares perigosos; promove a alegria dos casais, mas fortalece as
prisdes e provoca perda de tesouros. E ajuda na reconciliagéo.

E nessas 28% mansdes se ocultam muitos segredos da sabedoria dos
antigos, com a qual eles criavam maravilhas em todas as coisas que se
encontram sob o circulo da Lua; e atribuiam a cada mansdo suas
semelhancas, imagens e selos, bem como sua presidente inteligéncia; e
trabalhavam segundo a virtude delas, das mais diversas maneiras.
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30.4 Relacdo entre Planeta, pedra, planta, animal,
perfums e incensos

Planeta Pedras Plantas Animais Perfumes e Incensos
Sol Topazio, Crisdlito, Girassol, Acécia, Louro, | Fénix, ledo Olibano, canela
Heliotropio, Zircdo Maravilha, Acafrio, Sorva,
Pednia
Lua Pedra da Lua, Pérola, Salgueiro, Lunana, Lotus, | Elefante Céanfora, Aloés
Quartzo, Fluorita Limio, Gardéma, Cogumelo,
Papoula
Marte Rubi1, Granada, Pedra de Pinho, Absinto, Gengibre, | Basilisco Pimenta, Sangue de dragio
Sangue (Hematita) Urtiga, Manjericio, Rabanete,
Azevinho
Mercirio | Opala, Opala do Fogo, Manjerona, Funcho, | Chacal Almacega, Sdndalo Branco
Agata__ Serpentina Mandragora, Alcaravia, Endro,
Fomi
Tapiter Ametista, Safira, Lapis Hissopo, Figo, Salva, Anis | Unicomio Acafrio
Lazuli Estrelado, Noz-Moscada,
Sassafras
Vénus Esmeralda, Turquesa, Fosa, Murta, Sabugueiro, | Lince Séandalo, Murta
Jade, Malaquite Geranio, Jacinto, Tomilho,
Alcacuz
Saturno Omx Agzeviche, Antracite | Hera, Temo, Cicuta, Erva| Abelha Assa fétida, Escamodnia,
Moura, Amaranto, Canhamo, [Enxofre

Acdnito
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