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La voz de su master

GRIMORIO

Tomaras ramas de sauce en la tercera
luna y construirds una cabafa circular
que sea firme. su unica entrada serd por
arriba y en su centro colocards un circulo
de piedras e inscribirds un triangulo
isosceles de manera que cada uno de sus
vértices bese el circulo. En el centro del
tridngulo levantaras un altar de piedras
que terminardn en una pira y la purifica-
rds. Colocaras ramas de arce embreadas
con resina aromdtica y lo encenderis
con piedras candentes. Sobre tu cuerpo
pintards con pinturas de diversas tierras
tus signos de poder y proteccidon en las
partes mas vitales. Dejards que la entra-
da funcione de chimenea, te concentra-
rds en el fuego y serds humo. Si al térmi-
no del sexto dia no se ha producido
ninguna cision, sal y quema la cabafa.
Cuando pasen tres fases lunares podras
volver a intentarlo.

PARA TRANSMUTARTE EN
ANIMAL.- Durante seis mds seis por
seis dias estards en ayuno, solamente te
estara permitido beber agua directamen-
te del manantial sin emplear vasija algu-
na. ni tan siquiera tus manos, invocards
¢l animal en el cual deseas transmutarte.
Cuando éste llegue lo controlaras, luego
tomarads parte de su fluido vital sin da-
narlo y le dards una parte de tu energia
astral, tomards sus costumbres alimenti-
cias y de modo de vida. Lo defenderis
hasta la muerte si ello fuera menester,
durante seis veces seis tomaras su ener-
gia y tu astral se complementara con él.
Cuando ¢l animal te diga por voluntad
propia su verdadero nombre podras
transmutarte las veces que scan precisas
a tu voluntad. X.G.
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ANILLO DE INVISIBILIDAD (Invisi-
bilitat tumbaguesis): Para forjarlo irds al vien-
tre de la tierra, donde el agua duerme con el
fuego, y en este fuego forjards durante siete
dias y bajo el signo de Venus, siete veces, sicte
sin comer y bebiendo inicamente sicte veces
en un dia siete sorbos de agua sin tocar reci-
piente. Forjards cl anillo formando filigranas
en las que grabards sicte runas, cada una coro-
nada con una esmeralda engarzada y recitan-
do tus siete palabras de poder (segin a la es-
cuela que hayas asistido, hay variantes y cada
mago debe saber las suyas propias, las que flu-
yen de su interior). Si alguien, bien sea huma-
no, enano, hombre, elfo o bestia pusiera sus
0jos en ti durante la forja del anillo, tu magia
serd absorbida por la magia del anillo y sola-
mente los magos mds expertos pueden sobre-
vivir, jamds lo vuelven a intentar.

ANILLO DE LOS SIETE DESEOS
(Anulum Desitgare): Es un anillo de f4cil ela-
boracién pero que muy pocos magos quicren
realizar. Primero te vestirds con terciopelo
rojo, un martes a la primera hora de la noche.
Trazards cuidando que los dos tridngulos sean
exactamente iguales con sangre (no es necesa-
rio que sea humana, aunque es més efectivo) y
lo repasards con sal marina, te pondras en el
centro y forjards un anillo de platino con siete
gemas de un valor de sicte mil monedas cada
una, y cada una de un color diferente. Las en-
garzards formando una runa (en el momento
de la conjuncién planetaria precisa). Invoca-
ras siete veces el nombre de Igres, Ogedi, Sol-
rac, Atram, Itam, Irog y Arual, al tiempo que
les grabas al anillo, cada uno debajo de su pic-
dra y su runa, cuidando mucho no equivocarte
(no se conocen las nefastas consecuencias). Si
al término del mismo desaparecen las picdras
(siempre desaparecen, pero...) has encadenado
un demonio del poder y te concedera sicte de-
scos, pero cuidado a los demonios no les gusta
estar encadenados y cumplirdn a rajatabla
cualquier orden. Una vez el anillo estd en tu
mano no podras sacdrtelo hasta haber agotado
la totalidad de los descos (en caso de cortarte
el dedo, el anillo aparecera en la otra mano en
el mismo dedo) y tienes seis dias para venderlo
(una vez agotados los deseos), por seis mone-
das y seis gotas de sangre del comprador, el
anillo pasa a servirle siete deseos y lo mismo
que el anterior no podrd quitdrselo hasta no
haber cumplido el total de los deseos y éste
sélo podra venderlo a los cinco dias, por cinco
monedas y cinco gotas de sangre, luego cuatro
y asi sucesivamente, el iltimo portador tiene
un dia para destruirlo o ¢l demonio se lo lleva
aotro plano y lo hace su esclavo. El anillo sola-
mente se destruye si se localiza al mago que lo
ha hecho y con siete piedras preciosas (cada
una de un color distinto) y siete por hechizo
realizado, bafadas en sietc gotas de sangre
propia, siete por hechizo concedido en una es-
trella de David con los tridngulos iguales cu-
bierto de sal marina, desencadenando (me-
diante el hechizo dc los nudos) una tormenta y
encendiendo el fuego de una forja nueva con
un reldmpago deshaciendo el anillo, runa por
runa, piedra por piedra llamindolas por su
nombre ¢ invocando los sicte, es muy impor-
tante que tengas un recipiente cocido de barro
lleno de aceite de oliva, otro con sal marina y
otro con un espejo de cristal concavo, pronun-
ciando siempre ¢l nombre de los siete.

El resultado no se conoce ya que no
consta en este Grimorio si algiin mago logro
deshacerlo.

ESPADA: Tomaris el hierro de su cuna
y en una forja nueva forjaras la espada durante
tres lunas y le pondrds su primera runa, invo-

cando el nombre de cada uno de tus enemigos
(por raza), llamards un rayo que por scgunda
vez encenderd tu fragua y durante seis luna
volverds a templarla invocando el poder del
hierro, de la tierra, del aire, del agua y del
fuego y grabaras la segunda runa. Tomaras un
recipiente adecuado y lo llenaris de agua clara
de una fuente en su nacimiento, lo pondris
frente a la puerta de tu casa por el interior y
pondrds la espada de manera que solamente el
filo bese el agua durante nueve dias y la volve-
rds a templar poniéndole una tercera runa, la
de tu nombre y la afilards con piedra de imdn
en estado puro. En el recipiente pondrés tierra
de varios tipos mientras invocas el poder de la
tierra, tomaras la espada y le dards nombre,
partirds con ella en busca de un enemigo al que
le cortards la cabeza de un solo tajo y sin lim-
piar su sangre pondrds la espada en el reci-
piente de pie y solamente su filo serd enterra-
do, durante nueve dias y al despuntar el alba
del décimo pondrds la espada en un recipiente
vacio, pero siempre de pie, hasta que pasen
nueve dias mds que llenards el recipiente con
brasas vivas, cuidando que no se apague el
fuego ni tengas que remover las brasas durante
nueve dias mds al término del cual le grabards
su nombre en forma de runa, junto con una
piedra de fuego, una de aire, una de tierra y
una de agua, es muy conveniente poner la pie-
dra peteneciente al dia en que se comenzo el
hechizo. La espada al tener el poder de los ele-
mentos te ayudard a detectar enemigos y a lu-
char contra ellos. Si bautizas su empufiadura
con gotas de tu propia sangre y siempre que no
toquen el filo serds hermano de la espada y
solo a ti pertenecera, nadie mds podrd empu-
fiarla y si es alguna raza enemiga luchari con-
tra quien quiera empufarla.

PROFECIA: Si tu corazdn esta angustia-
do y le temes a la lucha venidera, toma un reci-
piente de barro nuevo y pon en el agua clara,
toma una vela de cera virgen y deja que las
gotas caigan en el agua si te aparece una figura
interprétala, pero si son gotas que flotan sin
llegar a formar dibujo alguno mejor serd que lo
intentes otro dia.

AMULETO: Si a tus manos llegara una
garra de dragén, una escama, un colmillo o
mejor atn la piedra que se forma en un dragén
viejo que no ha sido herido y su muerte es na-
tural, en su tltimo canto forman una piedra
blanca en el interior de su craneo donde alma-
cenan la sabiduria de los dragones, su valor es
incalculable tanto talismatico como moneta-
rio. Si encuentras una y le atas una cinta de
seda del color de tu dia de nacimiento, podras
desarrollar parte del conocimiento de los dra-
gones sin que éstos te ataquen jamds incluso te
puedes convertir en un scfior dragén, pero si
matases o en su caso hirieses a un dragén lle-
vando la piedra esta se volveria contra ti y ab-
sorberia tu poder, desencadenando grandes
males.

Sillevas una garra de dragén en colgante
de plata no te podrdn hacer ningun encanta-
miento maligno.

Si llevas un amuleto elaborado con esca-
mas de dragén el fuego no te quemara y si
fuese un incendio del cual no se puediese salir
por su intensidad, por dias que durase te en-
contrarian con vida en un yermo y calcinado
pdramo.

Si contigo llevas un colmillo de dragén
engarzado en oro y platino en una cinta de
seda con el color de tu dia de nacimiento, po-
drds invocar el aliento de dragdn tantas veces
como fuera menester y siempre cuidando que
se conserve claro. [l




