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Vorwort

Der Verfasser des Werkes: "Der Weg zum wahren Adepten” - eingedenk der ihm von der GOTTLICHEN
VORSEHUNG gestellten hohen Aufgabe und helligen Mission, die Wahrheit suchende Menschheit der
Jetztzeit zur Vollkommenheit zu filhren - Ubergibt der Offentlichkeit al's Fortsetzung hiermit sein zweites Werk,
betitelt "Die Praxis der magischen Evokation”. In diesem zweiten Werk fihrt er gewissenhaft dle interesserten
Leser und wahrhaftigen Schiller der Magie weiter, denen es vergonnt war, auf Grund der im ersten Werk
enthatenen Anleitungen den einzig richtigen Weg anzutreten. Allen macht der Autor verstandlich, dal3 es auf
ihrem Wege kein Aufhaten und kein Stehenbleiben mehr geben darf, da dies unzwefdhaft ein Zurlickanken in
den grauen Alltag, in die Unwissenheit und somit in die Dunkelheit bedeuten wiirde. Es gibt daher nur ein
Waeterschreiten, ein VVorwarts zu den lichtesten Hohen, die dl denen winken, die keine M Uihe scheuen und
mutig ohne Unterlal3 die Arbait an ihrem geistigen Aufdtieg fortsetzen, wozu ihnen dieses Buch behilflich sein
s0ll! In aufopfernder Weise macht der inzwischen einem weiten Leserkrels bekannt gewordene Autor alle seine
Schiiler mit schlichten, dennoch ausdrucksvollen Worten gewissenhaft auf dle Gefahren, kleine wie grof3e,
aufmerksam, die durch ein Abgleiten vom wahren Weg auf jeden einzelnen lauern, um ihn um jeden Preis von
diesem fUr sehr lange, mitunter sogar fr immer, aozubringen.

Kein bisher geschriebenes Werk Uber dieses Wissen aus dter oder neuer Zeit, wenn es auch noch so
vidversprechend zu sein schien und mit den wohlklingendsten Worten ausgeschmiickt war, gibt dem Leser so
klar und deutlich die wahre Richtschnur, wie das vorliegende Werk, in dem der Verfasser wahrheitsgetreu jede
Einzelheit schildert und in fesselndster Weise mit einfachen Worten die sonderbarsten Geschehnisse und
wunderbarsten Begebenheiten erdrtat, die sich sowohl auf unserem Planeten ereignen, dsauchin den
verschiedenen Uber uns sich ausbreitenden Welten und Zonen abspielen. Sowohl der Gattlichen Vorsehung fir
IHRE grofe Gnade, as auch dem von IHR gesandten Verfasser moge tausendfacher
Dank aler Leser, Interessenten und wahren Schiller des htchsten Wissens gelten.

Ausnahmd os gllicklich kann sich jeder preisen, dem auch dieses zweite Werk in die Hande gelangt. Behdte er
es fir immer und befolge er die darin enthatenen Uberaus wertvollen Anhatspunkte, Winke und Lehren
getreulich und gewissenhaft. V. 0.

Einleitung

Uber Magieist im Laufe des Wetenwandes, namentlich der letzten Jahrhunderte, so manche Abhandlung
herausgegeben worden, aber zum Grofdeil leider so verwirrt und im Ubrigen derart unvollstandig, dal3 nur
weniges davon as Anhdtspunkt zum praktischen Studium genommen werden konnte, und selbst dieses wenige
waren und sind nur Bruchtelle. Die urspriingliche Initiative zur Magie war nur einzelnen Logen bekannt und
blieb nur fir besonders auserwahlte Personen vorbehaten. Dem suchenden und strebsamen Leser dagegen
mul¥e dieses Gebiet wohl oder tibel weiterhin dunkd und geheimnisvoll bleiben.

Das magische Wissen wurde namentlich im Mittddter von verschiedenen Religionen stark angefeindet. Die
Inquisitionen der Geschichte sind hierfir das markanteste Beispid. Spéter, in der moderneren Zeit, stellte man
Magie ds blof¥en Aberglauben hin und machte jeden Menschen I&cherlich, der nur Hang zu diesem Wissen
zeigte, geschwelge denn, sich sogar damit befaldte. Mystische und andere Sekten wirdigten das Wort Magie
zum Schimpfwort herab, und unbequeme Personen, die fr magisches Wissen Vergtdndnis hatten, wurden
sogleich ds Schwarzmagier an den Pranger gestellt.

Statt dessen wurde wahre Magie schon in den dtesten Prophetenschulen und in den hochsten Kreisen, zu
denen nur besondere Eingewelhte Zutritt hatten, gelehrt. Die wenigen Blicher aber, die damd's Uber wahre
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Magie vereinzelt etwas verrieten, waren mit Absieht so abgefad, damit ihr Inhalt selbst dem aufmerksamsten
Leser nichts oder doch nur sehr wenig sage und ihm daher niemals gedtette, sich sdbst ein vollkommenes Bild
Uber Magie zu machen.

Laut den dten agyptischen Mysterien entspricht Magie der zweiten Tarotkarte, auf der eine Papstin dargestelIt
ISt (Sehe Sate 335). Den erngten, strebsamen Leser und Schiiler der Magie, der frel von einer fanatischen
Rdigion und irrigen Weltanschauung ist und nicht aufhort, danach zu streben, noch weiter in das Geheimnis des
meagischen Wissens einzudringen, will ich gern auf dem richtigen Pfad welterfihren. Auch in diesem Buch soll,
gleich meinem ersten Werk, die Ausdruckswei se volkstimlich, somit leicht versténdlich sein, damit Se das bis
jetzt noch am wenigsten erforschte Gebiet, das der Beschworungsmagie, derart aufklart, dald selbst der
enfache Mensch nicht nur theoretisch, sondern vor dlem auch praktisch mit diesem Gebiet vollig vertraut
werden kann. Die praktische Durchfiihrung der Beschworungsmagie, also meines zweiten Werkes, setzt
voraus, dald der Leser mein erstes Werk, das die erste Tarotkarte, den Magier, beschreibt, wenigstens bis zur
achten Stufe vollkommen beherrscht, damit er auch in der Beschworungsmagie zufriedenstellende Resultate
erziden kann.

Gdingt esmir, demjenigen Leser, der schon mein erstes Buch soweit durchgearbeitet hat, mit diesem zweiten
Werk gleichfals zu guten Erfolgen zu verhefen, so ist damit der von mir angestrebte Zweck vollkommen
ereicht. Selbst solche Leser, die sich zundchst nur theoretisch mit diesem gehelmen Wissen befassen, finden
auch in diessm Werk eine befriedigende Erweiterung ihrer Kenntnisse
Der Autor
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Erger Tl
Magie

Magie ist das héchste Wissen, das es Uberhaupt auf unserem Planeten gibt, denn es lehrt sowohl die
metaphysischen d's auch die metapsychischen Gesetze auf alen Ebenen kennen. Dieses hichste Wissen trégt
schon seit Menschengedenken die Benennung Magie, war aber bisher nur besonderen Kreisen, zu denen
vorwiegend Hohepriester und die gréfiten Machthaber gehdrten zuganglich. Als die htchgten Eingeweihten
gdten deshalb immer nur die Magos. Diese wulden von den wahren Lehren, hitteten Se aber mit dler Strenge.
Sie kannten genau die Synthese nicht nur ihrer eégenen Rdligion, sondern auch dler Ubrigen Rdigionen. Dem
Volke dagegen wurde jede Religion nur in Symbolen dargereicht. Erst nach vielen Jahrhunderten kamen
einzelne Brocken dieses Wissens, begreiflicherweise sehr verhtillt, auch unter die Menschheit. Da jedoch die
Uberwiegende Zahl der Menschen nicht gesetzméldig magisch geschult war, konnte Se diese vereinzelten
Brocken nur vom individudlen Standpunkt aus begreifen und demzufolge auch nur unzuldnglich und ensatig
weitergeben. Deshalb ist das magische Wissen ohne jede Ubertreibung bis zum heutigen Tage ein
Gehelmwissen geblieben. Das Begreifen der wahren magischen Gesetze hdngt von der magischen geistigen
Reife eines jeden einzelnen ab. Um die erforderliche Reife zu erlangen, bedarf es unbedingt einer gewissen
Vorschulung. Der Leser wird daher meinen Hinweis begreiflich finden, dal3 er die erste Tarotkarte wenigstens
bis zur achten Stufe vollends beherrschen muf3, wenn er in der héheren Magie weitere und ebenfalls gute
Erfolge erreichen will.

Es gibt keine Wunder a's solche, es gibt auch nichts Ubernatiirliches, denn diese Auffassung haben nur solche
Menschen, denen Dinge und Geschehnisse, die Se nicht zu fassen vermégen, unversandlich snd. Magieist ein
Wissen, welches die praktische Anwendung der niedersten Gesetze der Natur bis zu den hochsten Gesetzen
des Geiges lehrt. Wer sich mit Magie befassen will, mul? unbedingt vor dlem das Wirken der niedersten
Naturgesetze verstehen lernen, um dann die darauffolgenden und zu guter Letzt die htchsten Gesetze zu
begreifen.

Je nachdem, bel welchem Abschnitt der Leser angelangt ist oder mit welchen Gesatzen er sich augenblicklich
befal¥t, kann er sich der leichteren Ubersicht halber das magische Wissen in drei Gruppen einteilen und zwar:

In eine niedere Magie, die die Naturgesatze, deren Wirken, Walten und Beherrschen angibt und gleichsam ds
Naturmagie bezeichnet werden kann.

Ferner in die mittlere Magie, die das Walten und Wirken und auch das Beherrschen der Universalgesetzeim
Menschen, im sogenannten Mikrokosmos, dso in der kleinen Welt, behanddlt, und schliefdich:

In die hohe Magie, die das Wirken und Walten sowie das Beherrschen im Makrokosmos, womit das ganze
Universum gement ist, umfal.

Dal die Kréfte und Gesetze sowohl der niederen as auch der mittleren und ebenso der hohen Magie in einem
anaogen Zusarmenhang stehen, habe ich bereits in meinem ersten Werk "Der Weg zum wahren Adepten”
enige Mae erwahnt, in dem ich diese Kréfte, deren Wirken und Walten, ausfiihrlich beschrieben habe.

Das magische Wissen kdnnte mit einer Schule verglichen werden, die die niedere Magiein die
Elementarklassen, die mittlere Magie, dasist die des Menschen, in die Mittelschule, und die Magie des
Makrokosmos, dso die hohe Magie, in die Hochschule enreiht. Dalaut der Hermestafe in der Magie das
universale Axiom gilt, welches lautet, dal3 "das, was oben i, auch dasist, was unten ist” und umgekehrt, so
kann elgentlich weder von einer niederen und mittleren, noch von einer hohen Magie die Rede sain. Es gibt
demnach nur eine einzige Magie, und der Reifezustand des betreffenden Magiers gibt den Grad seiner
Entwicklung an, bis wohin er im magischen Wissen gekommen i, d. h. wie walt er Sch bereits entwickelt hat.
Die universalen Gesetze, ob nun in guter oder boser Absicht berticksichtigt oder angewendet, bletben immer
ein und diesdlben. Die Anwendungsivei se eines Gesetzes hangt vom Charakter und von der Absicht des
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einzelnen ab. Gebraucht der Magier die Kréfte fir gute Zwecke, mag er fir Sch sebst den Ausdruck "weil3e
"Magie wahlen, verfolgt er aber unedlie Zwecke, nenne er es "schwarze Magie. Bel guten wie bel bdsen
Handlungen kommen stets ein und diesalben Gesetze in Betracht.

Der verniinftige Leser wird sich jedoch vollkommen klar dariiber sein, dal3 es weder eine weile noch eine
schwarze Magie gibt. Diesen unterschiedlichen Begriff brachten mystische und religitse Sekten in dlgemenen
Gebrauch, indem se einen Menschen, der ihnen nicht behagte, einfach ds Schwarzmagier hingtdlten. Um einen
schlagkréftigen Vergleich anzufiihren, sei bemerkt, dald es ebenso unlogisch wére, wollte man vom universdlen
Standpunkt aus z. B. die Nacht a's schlecht und den Tag a's gut bezeichnen. Eines kann ohne das andere nicht
bestehen, und diese beiden Pole mufdten bei der Schaffung der grofen und der kleinen Welt entstehen, um sich
vonenander zu unterscheiden.

Goitt, der universale Schopfer, hat nichts Unreines und Schiechtes erschaffen. Damit soll aber nicht gesagt sein,
dal? der Mensch das Gute und das Bdse tun soll. Der Gegensatz besteht nur deshalb, damit ihn der Mensch
beherrsche und das Wahre vom Gegensétzlichen unterscheiden lerne. Der wahre Magier wird deshdb niemds
das Negative unterschétzen, er wird es aber auch nicht meiden. Er raumt dem Negativen stets den Platz ein,
der ihm zu Steht, und das Negative mul3 ihm geradeso niitzlich sein wie das Positive. Der Magier Seht daher in
den negativen Kréften niemads bose Kréfte. Gut wie Bdse wird er nicht vom rdigidsen, sondern vom
universdllen Standpunkt aus sehen und berticksichtigen.

Magie wird zumeist mit Zaubere verwechsdt. Ich will hier nur kurz den Unterschied zwischen Magie und
Zauberei erklaren. Der wahre Magier hdlt sch genau an die universalen Gesetze, er kennt ihre Ursache und
Wirkung und arbeitet bewul mit diesen Kréften, wohingegen sich der Zauberer Kréfte bedient, deren wahre
Ursache er Uberhaupt nicht kennt. Der Zauberer weil3 zwar, dal3, wenn er diese oder jene Kraft in Bewegung
setzt, dieses oder jenes geschient, aber Uber die weiteren Zusammenhénge kann er sich keinerichtige
Vorgelung machen, daihm die Kenntnis der Universagesetze fehlt. Er kennt vidleicht dieses oder jenes
Gesetz oder er weil3 tellweise Bescheld dartiber, aber er kann sich keinen andogen Zusammenhang vom
Wirken, Werden und Walten dieser Universalgesetze machen, da er die nétige Reife nicht besitzt.

Ein wahrer Magier dagegen, der nicht zum Zauberer hinabsinken will, wird niema's etwas tun, worlber er im
voraus nicht vollkommen im Bilde ware. Auch ein Zauberer kann im guten oder im bdsen Sinne dies oder jenes
aus der Gehemwissenschaft in Anwendung bringen, wobe es nicht darauf ankommt, ob es positive oder
negative Krafte Ssnd, mit denen er arbeitet. Nur ist er nicht berechtigt, deshalb schon as Magier zu gelten.

Ein Scharlatan wiederum ist eine Person, die anderen Menschen etwas vorzutéuschen versucht und daher
weder as Magier noch a's Zauberer angesehen werden kann. Der V olksmund wiirde einen solchen Menschen
einfach Betriiger nennen. Scharlatane prahlen nur zu gerne mit hohen magischen Kenntnissen, die Se nicht
besitzen, und hilllen sich in mystische Gehemnistuerel, nur um die eigene Unkenntnis zu verbergen. Gerade
diese Kategorie von Menschen hat es auf dem Gewissen, dal3 das wahre magische Wissen sehr entstellt und
entwlrdigt wurde. Der wahre Magier kennzeichnet sich weder durch Geheimnistuerei, noch durch &ulZeren
Prunk, im Gegentell, er ist bescheiden und jederzeit bestrebt, der Menschheit zu helfen und den Reifen das
Wissen vergténdlich zu machen. Dem Unreifen wird der Magier begreiflicherweise keine Mysterien
anvertrauen, um das heilige Wissen nicht zu entwirdigen. Niemals wird der wahre Magier durch sein aul3eres
Gebaren das wahre Wissen nach aul¥en hin zeigen. Ein wahrer Magier ist von einem Durchschnittsmenschen
fast Uberhaupt nicht zu unterscheiden, denn er pald sich jedem Menschen, jeder Gelegenheit und jeder
Situation an. Seine magische Autoritét ist eine innere, die es nicht notwendig hat, aul3erlich zu glénzen.

Noch eine Abart der Magie ist erwdhnenswert, die irrtimlicherweise mit Magie verwechsdt wird, mit
derselben aber durchaus nichts zu tun hat, und zwar it es die sogenannte Taschenspiderkungt. Der
Taschenspider ahmt durch seine Handfertigkeit und durch Sinnestéuschung anderer Personen einige
Phanomene nach, die der echte Magier mit Hilfe der universden Gesatze vollbringt. Dadurch, dal3 auch
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Taschenspieler das Wort Magie fur ihre Kunststiicke gebrauchen, ist abermals ein Bewels dafiir erbracht, wie
tief der wahre Begriff von Magie gesunken ig. Esigt nicht meine Absicht, mich in diesem Buch mit
Zauberkunststiicken und Buihnentricks néher zu befassen, Tatsache jedoch i<, dal? ein Taschenspidler weder
en Magier noch en Zauberer sain kann, selbst dann nicht, wenn er sich seiner Handfertigkeit wegen noch so
verlockende Namen gibt.

In diesem Buch beschreibe ich die Synthese des bisher noch nicht aufgeklarten Gebietes der Magie, und zwar
das der Beschwdrungsmagie, da gerade diese Art von Magie die am schwerdten faltbare ist. Seit dem
grauesten Altertum bis zur Neuzeit kamen Hunderte von Biichern in den Umlauf, die Anleitungen fir
Beschworungen von Wesen, fir Teufdspakte u. dgl. m. enthielten, aber keines von diesen Biichern konnte
dem Leser wahres Wissen geben, geschweige denn ihm praktische Erfolge an Hand der empfohlenen
Lektionen sichern. Allerdings kam eslaut Veranlagung und Reife des einzelnen hie und da dennoch vor, dal3
Teilerfolge erzidt wurden. Ein wahrer Magier aber, der Ssch mit dem Problem der Beschwdrungsmeagie
eingehend befassen will, braucht nicht zu befiirchten, dal? er keine Erfolge oder nur Tellerfolge erziden wird. Er
gelangt zu der Uberzeugung, dal? er mit der Synthese der Beschwidrungsmagie ohne weiteres eine erfolgreiche
Evokation zustande bringt.

Die anderen Kategorien der Magie, wie z. B. Mumiamagie, Sympathiemagie, Besprechungen, Hellungen
durch sympathetische Mittel, will ich in diesem Werk nicht behandeln, denn diese ergeben sich einem echten
Magier von selbg, falser gch ihrer gelegentlich bedienen will. Diein den Gblichen Blichern gegebenen
Anleitungen kann sich der eingeweihte Magier nach den Universa gesetzen slbst umarbeiten und fir die
eventuelle Praxis anwenden.

Die magischen Hilfamittel

Obwohl ein wahrer Magier dles mit eigenen Kréften, die er infolge seiner geistigen Reife wahrend der
meagischen Entwicklung errungen hat, dso ohne Zuhilfenahme irgendwel cher Behelfe, vollbringen kann, bleibt
esihm Uberlassen, auRerdem noch zur zeremonidlen Magie zu greifen und von dieser, wie von dlen
dazugehdrigen Hilfamitteln, ausgiebigen Gebrauch zu machen.

Die zeremonidlle Magie hat den Vortell, dal3 bel gandigem, aso oftmaligem Gebrauch ein und derselben
Sache Wirkungen hervorgerufen werden, ohne dal3 dabei die eigenen Kréfte in Anspruch genommen werden
miissen. Die zeremonielle Magie ermdglicht demnach unter Zuhilfenahme verschiedener Hilfamittd ein
erleichtertes Arbeiten mit okkulten Kréften. Im Grunde genommen sind dle magischen Hilfamittd, jedes
einzelne magische Gerét, eine Bewultsainsstiitze, besser gesagt Gedéachtnisstiitze. Durch die auf dieses oder
jenes Gerét gelenkte Aufmerksamkeit wird im Bewuldsein digenige Fahigkeit oder Kraft wachgerufen, die das
betreffende Gerét symbolisiert. Sobad der Magier bei der Evokation das eine oder das andere Gerét zur
Hand nimmt, kommt er augenblicklich in den entsprechenden Kontakt und erreicht miihel os den angestrebten
Zweck.

Nimmt z. B. der Magier den magischen Stab in die Hand, der seinen absoluten Willen darstdlt, so wird beim
Gebrauch des Stabes durch den Willen des Magiers sofort der Kontakt mit dem gewiinschten Geist
hergestellt. Ebenso verhdt es sich mit dlen anderen magischen Hilfamitteln, da sie die Symbole geidtiger Kréfte,
Gesetze und Eigenschaften sind.

Fals gch dso der Magier mit zeremonidler Magie befassen will, so mul3 er seinen magischen Geréten die
grof¥e Sorgfalt widmen. Die Geréte Snd mit einer geradezu religiGsen Ehrfurcht zu behanden. Je sorgfatiger,
genauer und aufmerksamer man mit ihnen umgeht, um so wirkungsvoller werden Se sein. Magische Geréte snd
sovid wie Halligtiimer und dienen ebenfals dazu, dem Magier die fir die zeremoniele Magie erforderliche
Tempdamaosphére hervorzurufen. Beim Gebrauch der Gerdte mul3 sich der Magier geradezu in einem volligen
Entriickungszustand befinden. Wirde man nur ein einziges Md ein Gerét fir einen anderen Zweck verwenden

OCR by Detlef — fur Doc Gonzo



asfir den es bestimmt ist, o hort das betreffende Gerét auf, magisch zu wirken und ist dann fr den
egentlichen Zweck fir immer unbrauchbar.

Da dle magischen Hilfsmittd in jedem Magier ein besonderes Ehrfurchtsgefiinl hervorrufen, miissen Se den
Augen uneingewe hter Personen verborgen bleiben, damit jede Profanation vermieden wird. Bevor also der
Magier zu einem magischen Gerét greift, mul3 er unbedingt einen inneren Reinigungsprozel3 entweder durch ein
Gebet oder durch geeignete Meditation vornehmen. Niemas fasse er ein magisches Gerédt an, wenn er Sch
nicht in dem zur Zeremonie erforderlichen Verfassungszustand befindet. Der Magier sai Sich jederzeit dessen
bewuld, dal3 ale magischen Hilfsmittel bzw. Geréte die helligsten Gesetze symbolisieren sollen und dal3 mit
ihnen genau so wie mit Rdiquien umzugehen ist. Nur in den Handen eines Magiers, der dies dles genau
berticks chtigt, werden die magischen Geréte tatséchliche magische Wirkungen hervorrufen.

Durch genaue Beachtung der hier empfohlenen Ma¥regeln beztiglich der Eingtdllung zu alen magischen
Geréten ruft der Magier in Sch einen Uberaus starken Manifestationszustand des Glaubens, des Willens und
samtlicher Eigenschaften des Gesetzes hervor. Dadurch steigert er nur noch mehr seine magische Autoritét und
ubt auf ein Wesen oder auf eine Kraft den erforderlichen Einfluf3 aus, so dal? sich das angestrebte Resultat, die
gewtinschte Wirkung, auch tatsachlich redlisert. Sdbst dann, wenn der Magier [angere Zeit seine magischen
Geréte nicht gebrauchen sollte, sehen seinfolge ihrer Symbolik dennoch dauernd im Kontakt mit den
bestimmten sie symbolisierenden Eigenschaften. Da ein jedes Gerét fir einen besonderen Zweck magisch
geladen, dso gewelht i, verliert es, solange es richtig behandelt wird, niemds die magische Wirkung, sdbst
dann nicht, wenn seit dem letzten Gebrauch Jahrhunderte vergangen sein sollten.

Sind die magischen Geréte dazu geweiht und geladen, dal3 e nur dem Gebrauch jenes Magiers dienen
sollen, fir welchen sie hergestellt wurden, so dirfen solche Geréte nattirlich von keinem anderenMagier
bentitzt werden. Die Geréte hétten auch dann keine Wirkung, wenn sie etwa in die Hande eines Magiers
geraten wirden, der Uber die heilige Wissenschaft der Magie genau Bescheid willte, es sai denn, dal3 er
diesdlben fir sch selbst von neuem weihen wirde.

In den nachfolgenden Kapiteln fiihre ich die wichtigsten magischen Gerédte und deren symbolische
Entsprechungen sowie ihren praktischen Gebrauch an, wie sefur eine zeremonielle magische Operation im
algemeinen verwendet werden. Auf Grund meiner Angaben kann sich dann jeder Magier, wenn esihm
winschenswert oder notwendig erscheint, weitere Hilfsmittel fir besondere magische Zwecke selbst herstellen.
Ich gebe ihm nur eine Richtschnur, wie er zu verfahren hat.

Der magische Kreis

Alle magischen Biicher, die Uber zeremonielle Magie schreiben und tiber Beschworungen und Anrufungen von
Wesen jeglicher Art berichten, weisen darauf hin, dal3 hierbel der magische Kreis die wichtigste Rolle spidt.
Fur die Herstdlung von magischen Kreisen zu verschiedensten Zwecken snd Hunderte von Anleitungen z. B.
im Albertus Magnus, in der Clavicula Sdomonis, in der Goethie, im Agrippa, in MagiaNaturdis, in der Faudt-
Magia-Naturalis und in den dtesten Grimoarien zu finden. Uberall wird nur gesagt, dald man bei der Rufung
oder Zitierung eines Wesens im Kreise stehen solle, aber nur htchst selten wird die esoterische Symbolik eines
magischen Kreises erkl&rt. Fir den erngt strebenden Magier will ich laut Andogien und laut den

Universa gesetzen einen magischen Kreis in jeder Hing cht eingehend beschreiben.

Ein richtiger magischer Kreisigt die symbolische Darstedllung des Makrokosmos und auch des Mikrokosmos,

a o des vollkommenen Menschen. Er bedeutet den Anfang und das Ende, somit das Alpha und Omega, ferner
die Ewigkelt, die weder Anfang noch Ende hat. Der Kreisist daher ein symbolisches Diagramm des
Unendlichen, der Gotthelt in alen ihren Agpekten, die vom Mikrokosmos, das ist vom wahren Eingeweihten
oder dem vollkommenen Magier, erfald werden kann. Einen magischen Kreis zeichnen heil die Gattlichkeit in
ihrer Vollkommenheit symboliseren, mit ihr in Verbindung zu kommen, namentlich dann, wenn der Magier
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mitten im Kreise steht, wodurch - symbolisch ausgedriickt - die Verbindung mit der Gotthelt graphisch
dargestelt wird. Esigt die Verbindung des Magiers mit dem Makrokosmosin seiner hochsten
Bewul¥seinsstufe. Deshdb ist es vom Standpunkt der Magie aus durchaus logisch, wenn es hell¥, im
Mittepunkt des magischen Kreises zu stehen und mit dem Bewul¥sein, Eins zu sein mit sainer universden
Gottheit. Daraus ist ergchtlich, dal3 der magische Kreis nicht nur ein Schutzdiagramm gegen unerwiinschte
negative Einflisse igt, sondern die Unantastbarkeit und Unangreifbarkeit wird infolge der
Bewultseinsverbindung mit dem Hochsten zum Ausdruck gebracht. Einim Mittel punkt des magischen Kreises
sehender Magier ist somit gegen ale Einflisse, ob guter oder schlechter Art, gefeit, denn er symbolisert die
Gottheit im Universum. Aul3erdem igt én im Kreise sehender Magier Gott sdbst im Mikrokosmos, der dieim
Universum erschaffenen Wesen regiert und eine absolute Herrschaft ausiibt.

Die esoterische Bedeutung des Stehensim Krelse ist dso etwas ganz anderes, s die tblichen Biicher der
Beschworungsmagie behaupten. Wirde sich ein im magischen Kreise befindlicher Magier dieser Esoterik nicht
bewul¥ sein, dald er Gott, das unendliche Wesen, symbolisert, wére er nicht in der Lage, irgendeinen Einflul3
auf en Wesen auszutiben. Der Magier it namlich dann ene vollkommene magische Autoritét, welcher dle
Kréfte und Wesenheiten absoluten Gehorsam leisten miissen. Sein Wille und sein an die Wesen ertellter Befehl
ist der Befehl des Unendlichen, also Gottes, und mul von den Wesen, mit denen der Magier in Kontakt tritt,
ausnahmd os respektiert werden. Unterl &% bel einer magischen Operation der Magier diese Eingellung, sinkt
er zu einem Zauberer herab, der bloR3 etwas nachéfft, ohnein Kontakt mit dem Hochsten zu sein. Seine
magische Autoritét wére demnach eine fragliche. AulZerdem bestiinde fir ihn die Gefahr, von den zitierten
Wesen entweder Uberhaupt nicht respektiert zu werden oder aber, was noch schlimmer wére, er konnte geéfft
werden, ganz abgesehen von anderen unerwiinschten Begleiterscheinungen, denen er von den
heraufbeschworenen Kréften ausgesetzt wére, namentlich dann, wenn es sich um negetive Wesen handeln
Lllte,

Die Bildung des magischen Kreises hangt von der individudlen Eingellung und vom Reifegrad eines jeden
Magiers ab. Das Diagramm, dso die Einzeichnung und Ausdrucksform der Gattlichket im Kreise, beruht auf
der rdigitsen Weltanschauung des betreffenden Magiers. Deshdb sind Anleitungen Uber magische Kreise, die
der orientaische Magus bei seinen Operationen befolgt, fir einen Abendlander unverwendbar, da seine
Ansicht Uber die Unendlictkeit und Uber den Gottesbegriff eine andere ist ds die des Morgenlanders. Wirde
en abendléndischer Magier einen magischen Kreis nach morgenlndischer Anleitung mit dlen dazugehdrigen
gottlichen Namen zeichnen, so wére der Kreis wirkungdos und der angestrebte Zweck niemals erreichbar. Ein
dem Chrigtentum angehériger Magier darf dso niemals einen magischen Kreis nach indischer oder nach einer
anderen Redigion zeichnen, wenn er sich vergebliche Mihe ersparen will. Immer hangt die Zubereitung des
Kreises von der Anschauung und vom Glauben des personlichen Gottesbegriffes ab, der jaim Kreise
graphisch dargestelIt werden muf3. Deshab wird es einem wahren Magier niemds einfalen, Kreise zu ziehen,
Rituae durchzufhren und Anleitungen der zeremonidlen Magie zu befolgen, mit denen er in seiner Praxis nicht
identisch ist. Es wére genau so, wie wenn ein Abendl@nder im Abendlande morgenléndische Kleidung tragen
wirde.

Das Zeichnen oder Ziehen des magischen Kreisesist demnach am besten so zu wéhlen, dal3 es der
individuellen Reife und Angcht des Magiers vollkommen entspricht. Ein in der Harmonie des Universums
bewanderter und die Hierarchie genau kennender Magier kann bel Ziehung des Kreises diese berlicksichtigen.
Solch ein Magier kann in sainen Kreis zwecks leichterer Bewul¥sainserhebung und Kontaktherstellung mit dem
Universum je nach Mdglichkeit die ganze Hierarchie des Universums in das Diagramm aufnehmen. Es steht ihm
frel, eventuel auch mehrere Kreise in gewissen Absténden zu ziehen, in die er die Hierarchie des Universumsin
Form von gattlichen Namen, Genien, Firsten, Engeln und Ubrigen Mé&chten einzeichnet. Beim Zeichnen des
Kreisesig nattrlich entsprechend zu meditieren und die Vorstellung des betreffenden gottlichen Agpektesin
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Betracht zu ziehen. Der wahre Magier mul3 wissen, dal3 géttliche Namen symbolische Bezeichnungen von
gottlichen Eigenschaften und Kréften snd. Dal3 er bel der Ziehung des Kreises und bel der Einzeichnung der
gottlichen Namen auch die den betreffenden Kréften zusagende Anadogie, wie Farbe, Zahl und Weltrichtung,
berticksichtigen muf3, ist selbstverstdndlich, will der Magier nicht insofern eine Liicke in seinem Bewultsain
entstehen lassen, as er das Universum nicht vollkommen andog dargestellt héite.
Jeder magische Kreis erfulllt stets seinen Zweck, ob er nun einfach oder kompliziert ausgearbeitet ist, wenn
man in der Lage i, das eigene Bewuldsein mit dem Universabewul¥sein, worunter das kosmische
Bewul¥sain zu vergehen ig, in Einklang zu bringen. Sogar ein grof3er Fal¥reifen erwelst im Notfal denselben
Diengt, wenn man sich bel dessen Anwendung gleichfalsrichtig einzustellen vermag und felsenfest davon
Uberzeugt ist, dal3 dieser Krels, in dessen Mittel punkt man sich befindet, das Universum darstelIt, auf das zu
resgieren ist.
Der Magier wird die Wahrnehmung machen, dal3 je belesener, je intellektueller und je reicher an Wissen er i,
um so kompliziertere Rituale und ebenso hergestellte magische Kreise er bendtigen wird, um gentigend
Bewul¥sainsstiitzen in seinem Gelst zu haben, die ihm dann im Mittepunkt des Kreises eine leichtere
Verbindung des Mikro- und Makrokosmos erméglichen. Die Kreise salbst, ob es nun um ganz einfache oder
komplizierte hierarchisch gezeichnete geht, kdnnen je nach den Umstanden, je nach der Situation, dem Zweck
und der Moglichkeit, verschiedenartig gebildet werden.
Arbatet man im Freien, so zieht man den magischen Kreis mit einer magischen Waffe, entweder mit einem
Dolch oder magischen Schwert, in die Erde. Beim Arbeiten im Raum kann der Kreis mit Kreide auf dem
Ful¥oden gezogen werden. Auch auf ein grof3es Stiick Papier kann man den magischen Kreis aufzeichnen.
Der idedste Kreis aber ist derjenige, der auf einem Tuch, Flandll oder Seide, gendht oder gestickt wird, da
man enen solchen Kreis sowohl im Raum ds auch im Freien einfach ausbreiten kann. Auf Papier gemalte
Kreise haben den Nachteil, dal3 bel deren 6fterem Gebrauch das Papier reifldt oder anderweitig beschadigt
wird. Jedenfalls muf3 der Kreis so grofl3 sein, dal3 man sich in demselben frei bewegen kann. Bei der Ziehung
desKresesig die nétige Eingellung und Konzentration das wichtigste. Wirde man einen Kreis ziehen, ohne
sch dabe gleichzeitig entsprechend zu konzentrieren, hétte man zwar einen Krels, aber keinen magischen. Bel
einem auf Tuch oder Seide aufgendhten magischen Kreisist derselbe mit dem Finger, mit dem magischen Stab
oder mit einer magischen Waffe bal entsprechender Konzentration, Meditation und Eingtellung zu Gberfahren
bzw. nachzuziehen. Der Magier mul3 Sich bei diesem Nachziehen des Kreises magisch darauf eingtellen, dal3
nicht die Waffe, die er zum Nachziehen beniitzt, den Kreis bildet, sondern dal3 es die géttliche Fahigket ist, die
durch das betreffende magische Gerét symbolisert wird. Ferner bedenke der Magier, dal3 nicht er esist, der in
seiner personlichen Eingellung den magischen Kreis zieht, sondern dal3 der géttliche Geist durch die Hand des
Magiers und durch das Gerét den Kreis bildet. Deshdb ist vor jeder Ziehung des magischen Kreises die
Bewul¥sainsverbindung mit der Alimacht, aso mit dem Unendlichen, durch Meditation und durch
Influenzierung herbe zufUhren.
Der geschulte Magier, der die praktischen Ubungen der ersten Tarotkarte laut meinem ersten Werk "Der Weg
zum wahren Adepten” vollkommen beherrscht, hat in einer der im genannten Werk angegebenen Stufen
gelernt, sch seines Geistes bewul¥ zu werden und ds Geist bewuld zu handeln. Fir ihn ist es natdirlich nicht
schwer, sich vorzugtellen, dal3 nicht er, sondern der gottliche Gelst in dlen seinen hochsten Aspekten den
gewlnschten magischen Kreis zieht. Der Magier Seht hier ganz eindeutig, dald auch in der unsichtbaren Welt es
nicht dasselbe ist, wenn zwei Menschen ein und dassalbe tun, denn ein Zauberer oder Stimper in der Magie,
der die ndtige Reife nicht hat, wird niemasimstande sein, einen Kreis magisch zu ziehen.

Ein in der Quabba ah bewanderter Magier kann in den inneren Krels auch noch einen zweiten
schlangenformigen Kreis ziehen, den er in 72 Felder teilt und jedes Feld mit dem Namen eines Genius versieht.
Die Namen der Genien nebst Andogien werden wiederum durch das richtige Aussprechen magisch gezeichnet.
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Arbeitet man mit einem auf Tuch angebrachten Kreis, so miissen die Namen in den enzelnen Feldern entweder
in lateinischer oder hebraischer Sprache lauten. Uber die Genien, deren Anaogie, Wirkung und Gebrauch,
gprecheich ganz ausfiihrlich in meinem weiteren Werk "Der Schitissd zur wahren Quabbaah', das die
praktische Quabbalah behanddlt. Ein gestickter Kreis hat den Vorteil, dal3 man ihn leicht ausbreiten und
zusamment aten kann, ihn nicht jedesma zeichnen mul3 und auch nicht jedesma zu laden braucht. Dieinnen
angebrachte Schlange ist nicht nur die Kopierung einesinneren Kreises, sondern se vertritt aul3erdem
symbolisch die Weisheit. Noch andere Bedeutungen kénnen dem Schlangensymbol zugeschrieben werden, wie
z. B. die Schlangenkraft, dso Imaginationsfahigkeit usw. Es erlibrigt Sch, dles nochmas anzuftinren, daes den
Rahmen dieses Werkes welt Uberschreiten wirde.

Ein buddhistischer Eingewelhter, der sein Mandaa zeichnet, in das er saine finf Gottheiten in Form von
Figuren oder Diagrammen auf die dazugehdrigen Emanationen stellt, meditiert dabel Uber jede einzelne
Gottheit, mit der er sich influenziert. Auch diese magische Zeremonie, die eigentlich ein wahres Gebet zu den
buddhistischen Gottheiten ist, kann nach unserer Anschauung a's ein magischer Krels angesehen werden.
Néher darauf einzugehen it Uberfllissg, denn die orientdische Literatur hat Uber diese magische Praxistelsin
exoterischen und teilsin geheimen Manuskripten genligend Materid herausgegeben.

Der magische Kreis bietet vide Anwendungsmdglichkeiten. XXx' dient bel Beschworungen von Wesen und
auch zum Schutze gegen unsichtbare EinflUisse. Ein magischer Kreis braucht nicht immer auf der Erde
gezeichnet oder aufgdegt werden. Er kann mitunter auch mit irgendeiner magischen Waffe, mit dem magischen
Stab oder Schwert, in der Luft um sich herum mit der festen Vorstellung der betreffenden universden
Eigenschaft des Schutzes u. dgl. gezogen werden. |st keine magische Waffe bel der Hand, so kann dies bel
richtiger Eingtdllung, d. h. mit der Verbundenheit Gottes, magisch auch mit dem Finger oder mit der Hand
geschehen. Sogar durch blof3e Imagination kann man einen magischen Kreis herstelen. Je nach Stérke und
Wirkung der Imagination &ul3ert sich dann auch die Wirkung des magischen Kreises entweder auf der Mental-
oder Astraebene und indirekt auch in der grobstofflichen Wdt. Die bindende Kraft des Kreisesist in der
megnetischen Magie dlgemein bekannt. Ein megischer Kreis &% sich auch mit Hilfe der Elementestauung oder
der Lichtstauung herstellen. Bel der Beschwiorungsmagie oder bel Anrufungen von Wesen empfiehlt essich
aul¥erdem noch, in den Mittelpunkt des Kreises, in dem man steht, entweder einen noch kleineren Kreis oder
ein Pentagramm mit der Spitze nach oben as Symbol des Menschen zu zeichnen, wodurch die kleine Wlt,
aso der Mensch ds wahrer Magier, symbolisiert wird.

In jenen Biichern, die den magischen Kreis beschreiben, heil es ausdrticklich, dal3 man bei Anrufungen aus
dem Kreis nicht heraustreten solle, was magisch soviel bedeutet, dal3 man den Kontakt oder das Bewul¥sein
der Verbundenheit mit dem Absoluten, dso dem Makrokosmos, nicht unterbrechen darf. Dal3 man bei einer
meagischen Operation, be der ein Kreis verwendet wird oder wo das Wesen vor dem Kreise steht, dann
natUrlich auch physisch nicht eher aus dem Kreise heraustreten darf, bevor das Experiment beendet und das
Wesen abgeschickt wurde, ist selbstversténdlich.

Aus dem hier Gesagten geht klar hervor, dal3 sich der wahre magische Kreis bal Arbeiten mit zeremonidler
Magie durch nichts ersetzen [d%. Der Magier wird im magischen Kresin jeder Hingcht stets das hochgte
Symboal erblicken.

Esertibrigt Sich, ein Muster eines magischen Kreises anzugeben, da auf Grund all dieser Angaben jeder
Magier schon wissen wird, wie er zu verfahren hat, und die gegebenen Weisungen nur noch in die eigene
Praxis zu Ubertragen braucht. Niemas vergesse er aber dabel die Hauptsache, und zwar die Eingtellung zum
meagischen kreis. Erg wenn er die kosmische Verbundenhet in sich durch Meditation und Imagination, aso die
Verbundenheit mit seinem Goitt, erreicht hat, ist er befahigt, in den Krels einzutreten und in demsalben mit
sener Arbeit zu beginnen.
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Das magische Dreieck

Diesesig im Gegensatiz zum Kreis, der das Symbol der Unendlichkeit, der Gottverbundenheit, das Alphaund
Omega darstdlt, das Symbol der Manifestation, das Symbol ales Erschaffenen, kurz gesagt, alles dessen, was
Uberhaupt entstanden ist. Ohne richtige Kenntnis der Symbolik des magischen Dreleckes sowie dler weiteren
meagischen Hilfamittel, wére en rituelles oder zeremonidles Arbeiten Gberhaupt nicht maglich.

In s@mtlichen Grimoarien oder Beschworungsriten wird vom Dreieck im algemeinen gesagt, dal3schinihm
der gewiinschte Gelg, die Wesenheit und Kraft manifestieren solle. Das Manifestieren eines Wesensin ein
Dreieck it nur ein Aspekt der rituelen Magie, und kein Wesen kénnte sch vollkommen manifestieren, wenn
man nicht die ganze Symbdik des magischen Dreieckes verstehen wiirde. Um diese Symboalik richtig zu
erfassen, mul man in der Quabbalah einigermal?en bewandert sein und Uber das Gehemnis der Zahl Drel
villige Kenntnis besitzen. Je mehr man von der Anaogie der mystischen Zahl Drel well3, um so tiefer kann man
in die Symbolik des darzugtellenden Dreleckes eindringen und um so leichter kann Sch dann auch die
gewtiinschte Kraft manifestieren. Es wiirde zu weit fihren, wenn ich hier die ganze Symbolik der Zahl Dre
nebst deren Entsprechungen angeben wallte. Ich kann hier nur einige Anregungen bringen, die dem Magier ds
Richtschnur dienen mogen.

Vor dlem ig das Dreieck ein Diagramm der uns bekannten dreidimensionaden Wedt, worunter die mentale,
astrde und grobmaterielle Welt zu verstehen ist. Jede gewiinschte Kraft, diein die grobmaterielle Ebene nach
aul3en hin projiziert wird, mufd diese drel Ebenen durchlaufen. Das Diagramm zeigt uns das Dreieck mit der
Spitze nach oben und deutet an, dal3 von oben, aus einem Punkt heraus, zwel Kréfte seitwérts
ausainandergehen und in einer abgegrenzten Linie enden. Ein Gesamtbild dieser zwel saitwarts
ausainanderlaufenden Linien zeigt die beiden Universalkréfte, dasist das Plus und das Minus, Elekirizitét und
Magnetismus, die die untere Linie vereinigt. Damit ist die manifestierte Ursachenwelt symbolisiert, die sch vom
agtrologischen Standpunkt ausim Saturn, dso in der Zahl Drel, kennzeichnet. Auf der Mentaebene
symbolisert Se den Willen, den Intellekt und das Geftihl, in der Astrawdt die Kraft, die Gesetzmé&igkeit und
das Leben, und auf der grobmateriellen Ebene, wie schon erwahnt, das Plus und Minus und das Neutrale. Das
Dreieck spieget sch mit seiner Gesstzmdigkeit somit in dlem und in jeder Hinscht, denn esist der Anfang
alesErschaffenen, die Grundursache dles Begreflichen. Auch in dlen Religionen spidt die Zahl Dre, dso die
Symbolik des Dreiecks, eine der wichtigsten Rollen. In der chrigtlichen Religion ist esz. B. die Drefdtigkeit:
Gott Vater, Gott Sohn, Gott Helliger Geist; in der indischen Lehreist es Brahma, Vishnu und Shiva, o der
Erbauer, der Erhalter und der Vernichter usw. Eslief¥en sch noch Hunderte von symbolischen Entsprechungen
anfihren, aber es soll dem Magier anhemgestellt bleiben, salbst und womaglich recht tief in diese Symbolik
nebst alen Entsprechungen einzudringen. Das Wichtigste und Wissenswerteste dabel bleibt stets das
gleichsatige Dreieck, das sogleich nach dem Krels ein universales Symbol in der Magie dargellt.

Niemas kdnnte man eine bestimmte Kraft oder ein Wesen in einen Kreis ohne ein Dreieck zitieren, daja der
Kreis das Symbol der Unendlichkeit und nicht das Manifestationssymbol darstellt. Diesen Grundbegriff
Ubersehe kein Magier. Man konnte zwar ein Wesen oder eine Kraft auch in eine andere Farom dsin die des
Dreiecks zitieren, was zumeist bel niedrigeren Wesen gemacht wird, aber fir hohe Kréfte und hohe Wesen
wird es der Magier niemals unterlassen, auch das entsprechende Diagramm, in unserem Fdle das Dreieck,
gleich nach dem Kreis zu bilden. Der Magier weil3 nun auch, dal? der Kreis das unbegrenzte und das Dreieck
das erste begrenzte Diagramm oder Raumzeichen i, in welches ein Wesen, eine Kraft u. dgl. projiziert wird.
Be magischen Anrufungen mul3 das Dreleck so grofl3 sein, dal3 die zitierte oder projizierte Kraft oder
Wesenheit darin gentigend Platz hat, aso nicht Uber das Dreieck hinausragen Soll. Der Magier mul3 beim
Arbeiten die Gewil3heit haben, dal3 die Kréfte, die er in das Dreleck evoziert, ihm absoluten Gehorsam leisten
und er selbst im Kreise stehend eine Ubergeordnete Kraft darstelt, durch den Kreis somit eine universae
Gottesidee vertritt. Deshab kann auch ein Wesen, das in das Dreieck hineinevoziert wurde, dasselbe ohne
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vorherige Erlaubnis, oder richtig magisch gesagt ohne Abdankung, nicht verlassen. Was die Form des
Dreieckes anbetrifft, so kann es sowohl spitzwinklig ds auch rechtwinklig sain.

Das Dreieck wird aus demselben Materia hergestdlt wie der Kreis. Beim Arbeiten im Freien kann das
Dreieck mit einer magischen Waffe, mit dem Schwert oder Dolch, gezogen werden. st der Kreis auf Tuch
angebracht, so mul3 nattirlich auch das Dreieck dementsprechend verfertigt sein. Das Zeichnen des Drelecks it
meagisch vorzunehmen, und zwar wird es nicht mit de- grobstofflichen Hand, sondern mit dem Bewulsain der
adraen und geistigen Hand, dhnlich wie beim Krei's beschrieben, ausgefihrt. Ansonsten wére das Dreleck
wirkungdos und wirde nicht den erwarteten Einfluld auf die gewiinschte Kraft oder auf das gerufene Wesen
ausiben. Dabel ist zu meditieren, dal3 durch das Dreieck d's dem héchsten Symbol die Verdichtung der
gewiinschten Kraft zustande kommt. Der Magier wird zu der Uberzeugung gelangen, dal3, je mehr er von der
Symbolik des Dreiecks weil3, einen um o grol¥eren Einflul? er auf das gewlinschte Wesen oder auf die
gerufene Kraft ausiiben kann. Einen grof3en Vortell bietet aulRerdem die Gewildheit, dald man schon beim
Zeichnen des Dreleckes das Bewul3sein der Gottverbundenhelt in Sich hat, diese durch Meditation oder mittels
Imagination hervorruft, so dald dann das magische Dreieck nicht der Magier, sondern diein ihm evozierte
Gotthelt zieht. Es empfiehlt Sch, das Dreieck bel jedem Gebrauch mit der angegebenen Watffe nachzuziehen,
um die Andogie im Dreieck selbst und im Bewulsein des Magiers sets neu zu beleben. Bel einem auf Papier
gemadten oder auf Tuch ausgendnten Dreleck ist mit der Waffe leicht Uber die Linien zu fahren. Bel magischen
Operationen, die keine magische Waffe erfordern, kann das Dreleck entweder mit dem magischen Stab oder
auch nur mit dem Zeigefinger Uberfahren werden.

In die Mitte des Dreieckes wird gewohnlich das Siegdl oder der Taisman des betreffenden Wesens gelegt,
womit seine symbolische Bedeutung zum Ausdruck gelangt. Die Herstellung eines Segels oder Tdismans
beschreibe ich ausfUihrlich in enem separaten Kapitd. Ein gut geschulter Magier kann in das Dreleck et eines
Sigills einen fluidischen Kondensator mit entsprechender Ladung stellen, den er in ein flaches Gefa3, in den
sogenannten Becher, schiittet. Er kann aber auch ein mit fluidischem Kondensator imprégniertes Hiel3papier
verwenden, das zum Zweck der Manifestierung der betreffenden Kraft oder Wesenheit entsprechend geladen
wird. Welche von den beiden M églichkeiten zu wéhlen i, bleibt der Individuditét des Magiers Uberlassen.
Diese Einzelheiten richten sich je nach der Wahl des Wesens oder der Kraft, mit der der Magier in Verbindung
treten und die er verdichten oder manifestieren will.

Uber fluidische K ondensatoren, fliissige und feste, einfache und komplizierte, habe ich bereitsim Band "Der
Weg zum wahren Adepten” eingehend berichtet. Man kann je nach Zweck und Andogie entweder einfache
oder komplizierte fluidische Kondensatoren verwenden.

Das magische Dreieck ist dso das Verbindungsdiagramm zu der gewlinschten kraft oder Wesenheit und kann
eine, mitunter auch mehrere Aufgaben erflllen. Vor dlem dient es erstens dazu, den Kontakt mit den
gewtinschten Wesen anzukniipfen, zweitens eine ganz bestimmte Wesenheit aus dem Makrokosmos in unsere
grobstoffliche Welt zu evozeren und drittens die betreffende Wesenheit so zu verdichten, dal3 Se sogar auf der
grobmateriellen Ebene Wirkungen hervorruft. All das richtet sich nach dem Wunsch des Magiers, ob die
gerufene Wesenheit oder Kraft auf der Menta- oder Astralebene oder auf der grobstofflichen Welt wirken
soll.

Laut dem Grundsatz, der dem Magier inzwischen gut bekannt ist, wird eine jede Kraft nur in der Sphére
wirksam sain, in die Se gerufen und verdichtet wurde. Beipielsiveise kann ein in die Menta sphére projiziertes
Wesen natiirlich nicht die materielle Wet beainflussen, sondern lediglich auf der Menta sphére wirken.
Dassdlbe gilt fir die astrale und grobmaterielle Ebene. Uber das Geheimnis der Verdichtung oder
Materidisation von einer Sphérein die andere findet der Leser Naheres im nachfolgenden Kapitd.

Das magische Rauchergefal3
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Viele Menschen glauben irrtimlicherwel se, dal? das gewlinschte Wesen oder die gewilinschte Kraft schon
erscheinen muf3, wenn se bloi3 eine Raucherung und Zitation vornehmen, und sind dann sehr enttéuscht, wenn
sch entweder gar keine Erfolge oder nur Telerfolge eingtdlen! Mitunter falen se, was noch schlimmer i,
sogar der eigenen Phantasie und den verschiedenartigsten Halluzinationen zum Opfer. Aus diesem Grunde will
ich dem Leser das grof3e Gehemnis und die symbolische Bedeutung des Rauchergefalies sogleich offenbaren.
Vor dlem birgt die Symbolik des Rauchergefd3es das Geheimnis der Materidisation bzw. Verdichtung der
gewinschten Kraft und Wesenheit. Well nur wenigen Eingewelhten diese Tatsache bekannt war und it, gehen
s0 vide Anrufungen, bei denen versuchswei se die Exteriorisation eines Wesens angestrebt wird, fehl. Um
hierfir ein einleuchtendes Beispie anzufiihren, konnte man solch ein einsatiges und unzuléngliches Vorgehen
mit eénem Fisch vergleichen, den man aus seinem Element, dem Wasser, herauszieht und annimmt, dal3 er an
der Luft welterleben werde. Nachher wundert man sich aber nicht wenig dartiber, dal3 der Fisch bald zugrunde
gegangen is. Genau S0 verhdlt es Sch be Zitationen von Wesen und Kréften. Will man aus der unsichtbaren
Wdt ein Wesen auf unsere Erde rufen, dann muf3 man es verstehen, eine dem Wesen zusagende Atmosphére
zu bilden. Auch dem Menschen wére es ohne vorherige Mal3nahmen unmadglich, mit seinem grobmateriellen

K orper in enefeinere Atmosphére einzugehen. Bel guter Veranlagung, starkem Willen und festem Glauben
kénnte man zwar im eigenen Mikrokosmos eine dem Wesen zusagende Schwingung hervorrufen und so den
Kontakt mit dem Wesen hergdlen, dhnlich wieich esim ersten Band "Der Weg zum wahren Adepten”, im
Kapitel Uber den Gebrauch der Spiegelmagie beschrieben habe, aber dennoch wére das Wesen dadurch
niemasin der Lage, sch auf unsere grobstoffliche Ebene zu versetzen, um wirksam zu sain. Nur hohe
Intelligenzen, die die Gesetze der materiellen Welt genau so gut kennen und zu gebrauchen verstehen wieein
hoher Eingeweihter, der die Gesetze der sich aul3er seiner materiellen Welt befindlichen Sphéren kennt und
beherrscht, wéren in der Lage, Sch den zu manifestierenden Platz, in unserem Fal das Draeck, fir eine
Materidisation selbst vorzubereiten. Nur hat dann der Magier in einem solchen Fal keine Moglichkeit, das
Wesen, das sch diefiir die Projektion notwendigen V orbedingungen selbst schaffen muf3, nach eigenem
Gebrauch und Willen zu beherrschen, auch dann nicht, wenn er die Gottform in sich erzeugen wiirde. Er mifte
sch damit abfinden, dal3 ein solches Wesen niema's seine magische Autoritét vollkommen anerkennen wirde,
sondern freie Hand héite, ihn zu tauschen und ihm den Gehorsam zu verweigern. Diese Art der Evokation, wo
sch ein Wesen die erforderliche Atmosphére salbst schafft, wird leider von Zauberern gehandhabt, die esteils
aus volliger Unwissenheit, tells aus mangel hafter magischer Entwicklung oder anderer Griinde wegen nicht
verstehen, den sogenannten magischen Raum flr das zitierte Wesen vorzubereiten. Ein auf solche Art
angerufenes Wesen wird einem Zauberer in den measten Féllen den Gehorsam verweigern, wird ihn betriigen
oder gar zwingen, auf einen Pakt einzugehen, ganz abgesehen von Drohungen und viden anderen Gefahren,
denen ein Zauberer durch solch ein Wesen ausgesetzt ist. Ein untriigliches Beispie fir diese Beschworungsart
ist und bleibt die Begebenheit mit Faust und Mephigto, Uber die ich noch im welteren ausfiihrlicher spreche,
Solche und dnliche Féle haben sch im Laufe der Zeiten zu Hunderten, wenn nicht mehr, mit Unvorsichtigen
zugetragen, nur Snd sie fast durchweg unbekannt geblieben. Einem wahren Eingewelhten, der dle Malinahmen
sowie dle Entsprechungen, die fir eine rituelle Magie notwendig sind, berticksichtigt, kann so eine Tragodie
niemas begegnen. Esist daher VVorbedingung, die Symbolik dler magischen Hilfsmittel gut zu kennen und zu
verstehen, um die Wesenheiten und Kréfte vollkommen beherrschen zu kdnnen.

Das Rauchergefa ist dso die Symbolik der Materidiserung eines Wesens, und bevor der Magier zur Rufung
eines Wesens Ubergeht, muf3 er zuvor die fir das Wesen erforderliche Atmosphére schaffen. Er darf sich
keinesfalls darauf verlassen, dal3 sich diese das Wesen selbst vorbereitet. Ansonsten besteht die Gefahr, dal3
der Magier dem Einfluf3 des Wesens génzlich unterliegt.

Laut den dtesten Mysterien wurde unter Schaffung der Atmosphére fir ein gewtinschtes Wesen jeglichen
Ranges die Eingellung in den magischen Raum verstanden. Die verschiedensten Anleitungen waren hierfir
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mal3gebend. Aus dem aten Agypten bestehen bis heute noch Papyrusrollen, in denen Praktiken fur die
Eingdlung in den magischen Raum enthdten sind, aber durch Unkenntnis der Symbolik blieben sie entweder
unbeachtet oder wurden génzlich mildverstanden.

FUr die Zubereitung des magischen Raumes, dso zur Symbolik des Réuchergefd3es, gehdrt zwecks
Materidiserung eines Wesens die Raumimpréagnierung. Schon in meinem ersen Werk, "Der Weg zum wahren
Adepten” habeich Uber die Impragnierung des Raumes und dessen Ladungen fir eilgene und fremde Zwecke
auf der grobstofflichen Ebene gesprochen und darauf aufmerksam gemacht, dal3 gerade diese
Raumimpragnierung, aso die Eingdlung in den magischen Raum, die Zubereitung des Gefd3es, in dem sich das
gewiinschte Wesen oder die Kraft manifestieren soll, mal3gebend ist. Die Raumimprégnierung selbst und der
Platz, an dem sich das betreffende Wesen manifestieren soll, héngen von der Kraft ab, mit der man arbeitet. Es
wird sicherlich niemandem einfdlen, den Raum etwa mit dem Erdprinzip zu laden, wenn man mit dem
Feuerdement arbeitet usw. Dies wére nicht nur toricht, sondern vor alem auch ungesetzméldg. Arbeitet der
Magier dso beispie sweisemit Wesen der Elemente, so mul3 er den Raum, in dem die betreffenden
Elementewesen materidisert werden sollen, mit ihrem eigenen Element laden. Gnomen oder Erdgeister kbnnen
nur in énem Raum oder an einem Ort erscheinen, der mit dem Erddement angefUllt ist; Wassergeister nur
dann, wenn der Raum mit dem Wasserdlement geladen ist. Luftgeister oder Feen kdnnen sich nur dann
manifestieren, wenn das geistige adirale L uftelement im Raum vorherrscht; Sdamander oder Feuergeigter in
einem mit dem Feuerdement gdadenen Raume; hdhere Wesen und Intelligenzen miissen den Raum miit Licht
gefiillt haben. Das Licht mul3 die Farbe der dem Wesen entsprechenden planetarischen Anaogie haben.
Aul¥erplanetarische Wesen konnen nur in reinem welf3en Licht erscheinen.

Die Verféarbung des planetarischen Lichtes geschieht durch Imagination. Wesen der Saturnsphére z. B. werden
erscheinen, wenn die Farbe des Saturns vibriert, die violett ist; Wesen der Jupitersphére erscheinen in blauer
Schwingung; Wesen der Sonnein goldenem Licht; die des Marsesin rotem; der Venus in griinem; des
Merkurs in orangefarbigem und die des Mondes in silbernem. Arbeitet man mit guten Wesen, so darf die
Verfarbung der einzelnen Sphéren im glanzenden Licht nur schwach sain. Je dunkler eine Farbe ist, um so
schwieriger kann sich ein gutes Wesen manifestieren. Beim Arbeiten mit negativen Wesen ist dagegen die
Satheit der Farbe stark zu vertiefen. Wollte man ein gutes Wesen zwingen, in einem impragnierten Raum
wirksam zu sain, in dem eine Farbe dunkd vibriert, auch wenn es die Farbe des Wesens wére, so kann es
leicht vorkommen, dal3 ein negatives Wesen der planetarischen Sphére die gewiinschte Form des gerufenen
guten Wesens annimmt und die gewlinschte Intelligenz vortduscht. Immer wird jenes Wesen erscheinen, das
die Charaktereigenschaft der betreffenden Farbe hat. Niedrige Wesen benttigen eine dunklere Farbung, also
einelangsamere Schwingung a's die héheren Wesen, die eine reinere Farbe und somit eine hohere Schwingung
beanspruchen.

Arbeitet man im Freien, so ist imaginativ en bestimmter Raum fir die Imprégnierung zu bilden. Die Arbeit im
Zimmer erfordert, dal3 es ganz mit dem betreffenden Element gefllt wird. Die Imprégnierung geschieht
entweder durch die Lungen und Porenatmung in Verbindung mit der Imagination oder nur mit Hilfe blof3er
Imagination. Das Einziehen des betreffenden Elementes oder des farbigen Lichtes geschieht durch den Korper
des Magiers, der die Stauung im Korper vornimmt und das verférbte Licht durch die Hande oder durch den
magischen Stab oder direkt durch die Poren in den Raum ausstrahlen 13 und ihn auf diese Weise flillt, belebt
und fir das gewiinschte Wesen oder fir die gewiinschte Kraft vorbereitet. Diese Praktik der imaginativen
Lichtstauung durch den Korper in den Raum wird bel Zitationen von Wesen und Kréften fir eigene Zwecke
angewendet. Der gleichen Methode bedient man sich, wenn man aus dem eigenen Koérper, aus der eigenen
Sedle und aus dem eigenen Gelst, dso dem Mikrokosmos, eine der planetarischen Anaogie zugehdrige
Eigenschaft oder Krdt projiziert und diese verdichten will. Arbeitet man mit Wesenheiten, die fir Zwecke
anderer Menschen, dso nicht fir die des Magiers, bestimmt sind, so geschieht die Imprégnierung nur mittels
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Imagination, wobel die Raumimprégnierung direkt aus dem Universum zu nehmen ig. Erst in eénem auf diese
Art zubereiteten Raum kann die gewiinschte Kraft oder das Wesen wirken und sich auch verdichten. 1t der
Raum gentigend impragniert, so kann der Magier noch ene spezielle Stauung im Dreieck vornehmen und mit
Hilfesainer Imagination die Form des zitierten Wesens bilden. Die Stauungskraft oder Dynamide des
zugehtrigen Elementes spielt hierbel die grofde Rolle, und von ihr hangt auch die Wirksamkeit eines Wesens
ab. Fir grobmaterielle Wirkungen oder Einfllisse kann der Magier bel der Stauung eine schwache Réucherung
von Ingredienzen vornehmen, die mit den betreffenden planetarischen Wesen im Einklang stehen.

Will man einen besonders starken Einfluf3 fir materielle Wirkungen hervorbringen, dannist bel diesen
Raucherungenin die fir die Erscheinung erzeugte Form entweder das € ektrische oder das magnetische Fluid
gestaut einzuleiten. Man kann auch das eine oder das andere Fluid oder eventud | beide zusammen -
eektromagnetisches Fluid -, so wie esim Kapitel des ersten Werkes, "Der Weg zum wahren Adepten”, tber
das Voltieren beschrieben ist - in enen fluidischen Kondensator bannen, den dann das Wesen bentitzt, um sich
physisch betétigen zu kénnen. Bestent man aber bel der Maeridiserung eines Wesens auf keinerlel
Formbildung, so dal3 das Wesen auch formlos wirkt oder selbst eine beliebige Form annimmt, dann ist in das
Dreieck auf die Oberfléche des fllissigen oder festen fluidischen Kondensators ein entsprechendes
elektromagnetisches VVolt mit der Wunschkonzentration zu bilden, das Wesen mdge diese Kraft beniitzen, um
die gewlinschte Wirkung hervorzurufen. Die Herstdllung eines Voltes- in Form einer Kugd, innen ektrisch,
aul’en magnetisch findet der Leser im ersten Werk, "Der Weg zum wahren Adepten”, im Kapitel Uber die
Erzelgung e ektromagnetischer Volte beschrieben. Es sind hier gleichfdls dle Gesetze, wie Zeitdauer der
Wirkung usw.. zu berticks chtigen. Die grobstoffliche Raucherung mit den zustdndigen Ingredienzen bezweckt
nur eine leichtere Bildung des dektromagnetischen Huids. Der Magier bedient sich ihrer im Anfang, falser eine
entsprechende Bewuldseinsstiitze in dieser Hingcht benétigt. Durchaus notwendig ist Se nicht, und eén Magier,
der dle Gesetze gut beherrscht, kann ruhig davon Abstand nehmen.

Der Gebrauch von narkatischen Rauchermitteln, diein viden Gber die Beschworungsmagie handelnden
Buichern angefiihrt sind, ist vom richtigen Standpunkt des Magiers aus verwerflich, denn Opiate rufen,
abgesehen von ihrer Gifthatigkeit, nicht das gewiinschte Wesen herbel, dafir aber Haluzinationen oder
Unterbewulseinsprojektionen des gewiinschten Wesens hervor. Ein Magier wird deshalb niemas durch
solche Versuche oder dhnliche Experimente seine Gesundheit geféhrden.

Will der Magier Verstorbene oder Wesen, die sich im Akasha oder in der Astralwelt befinden, erscheinen
lassen oder Se fur andere Zwecke beniitzen, dann hat er auf diesslbe Art und Weise, wie bereits beschrieben,
die Raumimprégnierung mit Akasha vorzunehmen und das e ektromagnetische Fuid as Volt zu gebrauchen
oder herzugtellen. Diese Praktik behandle ich noch ausfuihrlicher in einem weiteren Kapitel betreffend die
Nekromantie.

Der magische Spiegd

Nur vereinzelt wird in der bisher erschienenen Literatur der Gebrauch von magischen Spiegeln bal ritueller
Magie empfohlen, da die Anwendung von fluidischen Kondensatoren in bezug auf die magischen Spiegel nur
sehr wenigen Eingewelhten bekannt war und von diesen sets ds ein grof3es Gehelmnis gehiitet wurde.

Der magische Spiegd ist zwar nicht unumganglich notwendig, aber der Magier wird bei seinen Arbeiten zu
solch einem guten Hilfamittel immer gern greifen, namentlich dann, wenn er mit weniger intelligenten Wesen
oder Kréften arbeitet. Mitunter kann der magische Spiegel sogar das magische Dreieck ersetzen. Vorteilhafter
ist ein mit einem fluidischen Kondensator versehener magischer Spiegd, aber im Notfal kommt man auch mit
enem optischen magischen Spiegd aus. In meinem ersten Buch, "Der Weg zum wahren Adepten”, habeichin
einem separaten Kapitel Uber den Gebrauch von magischen Spiegeln ausfiihrlich geschrieben, so dal3ich hier
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nur ganz kurz den Zweck anfiihre, dem ein magischer Spiegel bel einer Evokation dient um das Arbeiten zu
erleichtern. Der magische Spiegel kann dso bel ritueler Magie fir folgende Zwecke verwendet werden:

1. Zur Kontaktherstellung mit Wesen und Kréften und zum Erschauen derselben.

Hierbei wird der magische Spiegd entweder in das Dreieck gestellt oder - was noch vorteilhafter ist -
aulRerhalb des Dreieckes Uber der oberen Spitze angebracht. Die Ladung oder Impragnierung ist dann mit der
gewiinschten Kraftstauung vorzunehmen. Die Wunschkonzentration erfolgt fir den gedachten Zweck mittels
Imagination in die gestaute Kraft Valt - noch vor der eigentlichen Anrufung.

2. kann mit Hilfe enes magischen Spiegdls die Raumimpragnierung vorgenommen werden, wobel die
erforderliche Dynamide automeatisch wahrend der ganzen Evokation erhdten bleibt, ohne dal? der Magier seine
besondere Aufmerksamkeit darauf lenken muf3 und sich statt dessen anderen Phasen des Rituals, wie z. (3. der
Materidisation, dem Schauen, voll zuwendet. In diesem Fale wird der Spiege in ein,er Ecke des Zimmers
aufgestellt, so dald sich der Einflul? auf das ganze Arbeitsfeld erstreckt.

3. dient der Spiegd d's Anziehungsmagnet fir das gewiinschte Wesen. Zu diesem Zweck it mittels
Imagination in der gewiinschten Richtung die Spiegel oberfl&che mit einem fluidischen Kondensator
entsprechend zu laden. Der Spiegd ist dann entweder in der Mitte des Dreleckes oder Uber der oberen Spitze
aufzugdlen.

4. ig der magische Spiegd auch ads Akkumulator zu verwenden, in den mittels Imagination und Stauung so vid
qualitative und quantitative Kraft einkonzentriert wird, die es dem Wesen ermdglicht, die gewiinschte Wirkung
hervorzurufen. Hierbel kommt es nicht darauf an, ob durch diese gesammelte Kraft das Wesen eine sichtbare
Form annimmt oder ein anderer Effekt, eine andere Wirkung, hervorgerufen werden soll. All dies hangt vom
Wunsch und Willen des Magiers ab.

5. Ferner kann der Spiegel auch a's Fernsprechgerét wirken. Zu diesem Zweck it der fluidische Kondensator
mit Akasha zu laden, und durch die Wunschkonzentration (Imagination) ist die Zeit- und Raumlosigket
herzugtdlen. Die Evokation wird dann in den Spiegd hineingesprochen respektive hinainzitiert, und der
meagische Spiege wird auf diese Welse zum astrden Fernsprechrohr gemacht. Durch diese Methode wird nicht
nur eine Kraft oder ein Wesen herbeigerufen, sondern das Wesen ist auch in der Lage, aus dem Spiegel heraus
zu sprechen, und der Magier vernimmt dessen Stimme wie aus enem Lautsprecher nicht nur mentaisch oder
adrdisch, sondern er hort das Wesen zuweilen auch physisch. All dies bleibt dem Magier Uberlassen, wie und
auf welche Sphére e sainen Spiegd engdlen will. Ein fir die physische Ebene geladener Spiege gibt auch
magisch unentwickelten Personen die Méglichkeit, die Stimme eines Geigtes physisch zu vernehmen. Nebenbel
bemerkt knnen sich zwel gleichgeschulte Magier durch diese Spiegel methode auch auf die grofde Entfernung
nicht nur geistig und sedlisch, sondern auch physisch unterhaten und ales, ghnlich wie bel eéinem Radiosender,
mit dem materiellen Ohr hdren.

6. Noch eine weitere Moglichkeit bietet der Gebrauch des magischen Spiegels bei ritueller Magie, und zwar
die Abschirmung von unerwiinschten Einflissen. Die Lichtkraftstauung ist dabei die gebrauchlichste Art. Be
der Ladung ist die Wunschkonzentration darauf zu lenken, dal3 dle unerwiinschten EinflUsse zuriickgehalten
werden. Die Strahlkraft eines auf diese Weise geladenen Spiegd's mul? so grol3 sein, dal3 ein unerwiinschtes
Wesen (Larve, Schemen u. dgl.) nicht eéinmal in die Nahe des Arbeitsfeldes kommt, geschweige denn Sich
getrauen wirde, in dasselbe einzudringen. Auch hier ist der magische Spiegd so aufzustellen, dal3 er das ganze
Arbetsfdd bedtrahlt. In den meisten Fédlen wird der Magier nur einen einzigen magischen Spiegd verwenden,
und zwar fUr digenige Aufgabe, die ihm am schwierigsten zu sain scheint. Bel zeremonidler Magie kann der
Magier, wenn er will, mehrere magische Spiegel ds Hilfamittd fir seine Zwecke verwenden, um sich die Arbeit
Zu elechtern.

Die magische Lampe
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Uber diese, bekannt a's die sogenannte Laterna magica, wurde ebenfallsin viden Grimoarien und in den
Atesten Blchern, die Geisterbeschwdrungen behandeln, so manches angedeutet. Auch die magische Lampe it
in der Praxis der ritudlen Magie en sehr wichtiger Behdf, und der Magier wird sich ihrer beim Arbeiten
scherlich gern bedienen. Die magische Lampeist das Symbol der Erleuchtung, Erkenntnis, Erfahrung, der
Intuition sowie des inneren Lichtes. Kurz gesagt, dle symbolischen Entsprechungen des Lichtes snd durch die
magische Lampe vertreten. Das Anziinden der magischen Lampe bedeutet vom hermetischen Standpunkt aus
sovid, dsdasinnere Licht des Magiers anziinden und zur Hamme entfachen. Zum Mysterium der magischen
Lampe gehort gleichzeitig auch die Farbe, worunter die Qualitét, Vibration und Schwingung des Lichtes zu
versehen ist. Die Quditét eines Wesens oder einer Ebene kommt in der Qualitét der Farbe - rein oder
gemischt -, die dem Charakter des Wesens entspricht, zum Ausdruck. Je reiner, hdler, lichter und gleiRender
sch die farbige Atmosphére eines Wesens oder einer Ebene gestatet, mit einer um so héheren, intelligenteren
und reineren Quditét hat man es zu tun. Niedrigere oder negative Wesen machen sich durch eine dunkle und
tribe, somit unreine Farbe bemerkbar. All dies zu wissen, ist flr den ritudll arbeitenden Magier von grof3er
Wichtigkeit, und durch die Lampe bringt er die Erleuchtung symbolisch zum Ausdruck. Beim Arbeiten mit
Wesen it das Lampenlicht mit Glasern oder farbigem Cellophan so abzuschirmen, damit man digenige Farbe
erzidt, die dem Wesen zusagt. So wird z. B. beim Arbeiten mit Elementewesen bei Feuergeistern das
Lampenlicht mit rubinroten Glasern versehen oder das Glas so geférbt, damit die Lampe rotes Licht verbreitet.
Be Luftgeistern oder den sogenannten Feen ist dunkelblaues Licht notwendig; die Lampe ist dso mit
dunkelblauem Cellophan oder mit Seide von dieser Farbe zu umgeben, damit blaues Licht entsteht.
Wassergeigter, die sogenannten Nixen, miissen griines Licht haben. Bel Erdgeistern nimmt man gelbes bisins
Braune gehendes Licht. Als Universdlicht gilt die Akashafarbe, und die magische Lampe mul’ infolgedessen
violett leuchten. Hohe Wesen oder aul3erplanetarische Intelligenzen beanspruchen weiles Licht. Bel
planetarischen Intdligenzen ist Sets jenes Licht zu wahlen, welches der den Planeten entsprechenden Farbe
zusagt. Demzufol ge beanspruchen Saturnwesen hellviolettes oder ultramarin geférbtes Licht, Jupiterwesen
blaues, Marswesen rotes, Wesen der Sonne gelbes, Wesen der Venus griines, Merkurwesen opdisierendes
und Mondwesen weif3es Licht. Bei normaem kingtlichen Licht dirfen nur in den sdtengten Fallen magische
Operationen bel ritudler Magie vorgenommen werden, da die grobstoffliche Elektrizitét auf die
Agraschwingung, die im Raume vibriert, g6rend einwirkt. Im dlgemeinen wird die Laterna magica oder die
magische Lampe mit einer Kerze oder Olflamme versehen. Ein idedles Licht ist die Spiritusflanme. Der
Brenngtoff (Spiritus - vergdlter Weingeist) wird so zubereitet, dald man 1/3 getrocknete Kamillenbl titen und
2/3 Brennspiritus zusammenschittet, 8-9 Tage in eénem geschlossenen Gefél ziehen 183 und hierauf durchseiht
oder durchfiltriert. Der so gewonnene Brenngtoff ist gleichfals ein guter fluidischer Kondensator, den der
Magier auRerdem noch mit seinem Willen laden kann, um bessere Erfolge zu erziden. Der geladene
Brenngpiritus hilft beim Brennen in der Lampe eine giingtigere Atmosphére schaffen, was gleichfals zu guten
Erfolgen betragt. Auch beim Hellsehen und bei Arbeiten mit dem magischen Spiegel oder bei anderen astrden
magischen Arbeiten, wo kein kiingtliches Licht gebraucht wird, kann man eine solche Spiritusflamme laden.
Arbeitet man in enem abgeschlossenen Raum, so kann die Lampe entweder in den magischen Kreis gest It
werden oder in einer Ecke des Zimmers Platz finden. Am vorteilhaftesten ist es, die Lampe Uber dem Kopf des
Magiers anzubringen, wodurch das Zimmer gleichmé&3dg beleuchtet wird. Bem Anziinden der Lampeist zu
meditieren, dal3 Sch dasinnere Licht der Sedle und des Gestes gleichméldg entfache.

Der magische Stab

Das dlerwichtigste Hilfsmitte in der ritudlen Magie it und bleibt der magische Stab. Seit jeher hat man einen
Magier und ebenso einen Zauberer mit eéinem magischen Stab versehen dargestellt. Scharlatane und
Buihnenzauberer bedienen sich noch heutzutage des Zauberstabes, mit dem sie dle moglichen Kungstiicke
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vorgaukeln. Wer annimmt, dal3 es genligt, einen magischen Stab in die Hand zu nehmen, um Wunder mit ihm
zu vollbringen, der it im Irrtum. Nachstehend beschreibe ich die symbolische Bedeutung und gleichzetig die
Synthese des magischen Stabes vom magischen Standpunkt aus sowohl theoretisch a's auch fir die praktische
Anwendung.

Vor dlemist der magische Stab das Symbol des Willens, der Kraft und der Macht, mit der der Magier seinen
Einfluf? auf digenige Sphére geltend macht, fur die der Stab hergestellt und geladen wurde. Ein Magier wird
deshdb fir seine Praxis nicht nur einen einzigen Stab besitzen, sondern er wird sich mehrere Stébe anfertigen,
je nachdem, was er zu tun beabschtigt und was er erreichen will.

Der eigentliche Zweck eines magischen Stabes liegt darin, dal? der Magier durch den Selben seinen Willen in
jeder Ebene und Sphére nach aul3en hin projiziert. Er kann einen Stab haben 1. fir Beeinflussungen sémtlicher
Wesen - ohne Unterschied, ob es Mensch oder Tier it -, 2. fir Heilungen von Krankheiten und fir das
Besditigen von unglingigen Einfltissen, 3. fir Rufungen von hohen Intelligenzen und fir Zitierungen von
Damonen und Geigtern. Die Behauptung, dal3 der magische Stab die absolute Macht des Magiers symbolisert,
ist durchaus gerechtfertigt. Wer das Mysterium des magischen Stabes in seiner Grol3e erfad hat, wird
namentlich in der ritudlen Magie ohne dieses Hilfsmittd niemas arbeten. Es wére zu umfangreich, wennich dle
Mdglichkeiten des magischen Stabes hier anfiihren wollte. Dem versténdigen Schiiler miisen diese Hinweise
geniigen und werden ihm as Richtschnur dienen. Durch ausreichende Meditation kann er sein Wissen dartiber
noch mehr bereichern.

Ein magischer Stab igt, ganz gleich aus welchem Materid geschaffen und auf welche Weise hergestdlt, ein
Kondensator, der, mit dem Willen des Magiers geladen, eine gewisse Macht ausdrtickt. Es gibt gewdhnliche -
einfache - und zusammengesetzte magische Stébe. Unter die gewohnlichen Stbe werden dle aus Holz
gechnitzten gezéhit. Esist immer spezielles, dem Zweck entsprechendes Holz zu nehmen. So verwendet man
Z. B. fur Winschdruten Hasdnuf3 und Weide. Eine Wiinschdrute it némlich auch eine Abart des magischen
Stabes. Ein aus Eschenholz hergestellter magischer Stab kann wohl fir ale magischen Arbeiten genommen
werden, aber der Magier wird ihn bel ritudler Magie nur fir solche Ladungen vorziehen, welche fir
Krankenbehand ungen mal3gebend sind. Der Holunderstab ist infolge seiner andogen Entsprechung zum Saturn
as en besonders wirksamer Stab fiir Rufungen oder Zitierungen sowie fir Beschworungen von
Elementege stern und Damonen zu empfehlen. Auch aus Weidenruten kénnen magische Stébe fUr jeden Zweck
und fir jede magische Operation hergestdl It werden, da die Welde ein sehr guter fluidischer Kondensator i<
Jeder aufmerksame Leser wird sch dabel daran erinnern, dal3 in Weiden infolge ihres hohen Wassergehaltes -
Aufnahmeféhigkelt - gern der Blitz einschiagt. Und nicht umsongt heif¥ es ja auch im Sprichwort bel Gewittern:
"Weiden sollst du meiden, Buchen sollst du suchen!™. Auch Eichent oder Akazienholz eignet sich ausgezeichnet
fUr die Herstellung von magischen Stében.

Die elgentliche Hergellung eines magischen Stabes aus einer der hier angeflihrten Holzarten it sehr einfach.
Man schneidet eine Rute von ungefédhr 1-2 cm Durchmesser und ca. 30-50 cm Lénge ab, befreit Se von der
Rinde und macht se glatt. Vidfach wurde das Schneiden der magischen Ruten an astrologische Zeiten
gebunden, und dem astrologiekundigen Magier steht esfrel, diese bem Herstellen eines magischen Stabes
nach frelem Ermessen zu berlicksichtigen. Notwendig ist es aber nicht, da der Magier sich dessen bewul¥ i,
dal3 die Sterne wohl beeinflussen, aber nicht zwingen und dal3 der Weise die Sterne regliert. Esist dso jedem
Menschen maglich, Sch einen magischen Stab aus einer der hier angefiihrten Holzarten selbst anzufertigen.
Begteht die Absicht, einen magischen Stab fir rituelle Zwecke herzustellen, dann empfiehlt essich, zum
Schneiden ein ganz neues Messer zu nehmen. Das Messer kann dann fir andere rituelle Zwecke oder
meagische Arbeiten waterverwendet werden, aber fir den algemeinen Gebrauch soll es nicht mehr genommen
werden. It der Magier der Angicht, dal3 er nach Anfertigung des magischen Stabes das Messer nicht mehr
gebrauchen wird, so soll & esirgendwo vergraben, damit es einem zweiten Menschen nicht in die Hande fdle.
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Eine weitere Art von magischen Stében ist ein Stahlmagnet, den man mit einem Isoliergriff vergeht. Fir diesen
nehme man einen 30-50 cm langen runden Stahlstab, am besten Elektrostahl, aso Magnetstahl, von 1 cm
Durchmesser, poliere denselben und lasse ihn vernickeln, damit er mit der Zeit nicht verrostet. Nach dem
Vernickeln kann der Magier diesen Stahlstab durch eine Elektrogpule magnetisieren lassen, dhnlich wie es bei
Hufeisenmagneten oder bei Magneten fiir Elektromotore gemacht wird. Je stérker die physische
Anziehungskraft des Magneten ist, um S0 besser arbeitet es Sch mit demsalben. Man bekommt auf diese
Wese einen sehr starken Stahlmagnet, der nicht nur as ein solcher, sondern auch d's ausgezeichneter
magischer Stab fur viele magische und magnetische Experimente gebraucht werden kann. Vor dlem stelle man
auf dem magischen Stahlmagnetenstab den Stidpol und den Nordpol fest und zeichne beide Pole an: den
Sidpol mit enem Minus und den Nordpol mit einem Pluszeichen. Um die Mitte des Stabes wickle man in der
Lange der inneren Handflache, dso ungefahr 8-10 cm, zwecks Isolierung ein Seidenband oder wahle in der
gleichen Lange enen Gummischlauch oder durchbohre einen Holzgriff. Mit e@nem solchen Stab i man dannin
der Lage, vide magnetische und magische Phénomene hervorzurufen, von denen ich hier nur einige anfihre.
Arbeitet der Magier mit dem dektromagnetischen Fluid aus dem Universum und will er es besonders stark
physisch verdichten, dann nehme er den Stab so zur Hand, dal3 der Pluspol in seine rechte und der Minuspol in
sine linke Hand kommt, die Enden des Stabes demnach in die Mitte der Handfl&chen zu liegen kommen.
Hierauf |eite er durch die rechte Seite des Stabes das dektrische Huid aus dem Universum mittels Imagination
in seinen Korper ein. Diein dem Stab vorhandene Plusstrahlung - Odpolstrahlung - wird sich infolge der
gleichartigen Schwingung des Pluspoles stark verdichten, so dal3 es dem Magier leichter falen wird, das
eektrische Huid in seinem Korper zu stauen. Dasselbe gilt von dem magnetischen Fluid im Stidpol. In
umgekehrter Folge verdichtet der Magier wiederum das el ektrische Fluid, das er in seinem Kérper durch
Stauung hervorgerufen hat, in den Plusraum des Stabes so stark, dal3 er direkt auf der physischen Ebene
seinen Einflu’ getend machen kann. Dasselbe gilt von dem magnetischen Fluid, das er in die linke, dasidt die
negative Polstrahlung, zu stauen vermag. Die mit der Isolierschicht versehene Mitte des Stabes bleibt neutral.
Konzentriert nun der Magier in das in diesen Stahlmagneten gestaute e ektromagnetische Fluid seinen Wunsch
mittels Imagination, so wird auf diese Welse der Stab tatséchlich zu einem magisch magneti schel ektrischen
Stab gemacht. Mittels des e ektromagnetischen Fluids, welches aus diesem Stab strahlend leuchtet, |83 Sich
jede Redlisation auf der grobstofflichen Ebene erreichen. Eingewelhte wahlen diese St8be namentlich fur
Beeinflussungen von Personen bei Krankenbehandlungen und fir alle magnetischen Phdanomene. Dieser
meagischr dektromagnetische Stab it laut den Universal gesetzen ein ausgezeichneter Kondensator mit
densaben Schwingungen wie das Universum, nur in subtilster Form. Wer dartiber eingehend meditiert, wird
sch auf Grund der Universagesetze mittels des magisch - magnetischen Stabes weitere Methoden salbst
miihel os zusammengtellen kdnnen. Der Magier wird z. B. gleich einer Antenne das Fluid entweder aus dem
Universum ziehen und in sich stauen oder aber es auf andere nahe oder fern befindliche Personen mittels
Imagination Ubertragen. Der Stab wird fur ihn en unentbehrliches Hilfamittel, denn die in den Stab
enkonzentrierte Plus und Minuskraft wird ihm behilflich sein, in seinem e ektromagnetischen Huid die gleiche
Schwingung hervorzurufen.

Ferner gibt es magische Stébe, die mit festen, fllissgen oder zusammengesetzten Kondensatoren gefiillt sind.
Uber ihre Herstellungsieise wire vieles zu sagen, und auch vide Herstdllungsmethoden lief3en sich anfiihren.
[ch will hier nur einige angeben, von denen die besten dem Magier dienlich sein mogen.

Nehmen Sie eine Holunderrute von 30-50 cm Lange und 1-2 cm Stérke, die Sie von der Rinde befreien und
mit Glaspapier glétten. Ferner ist das Mark zu entfernen, so dal3 Sie ein Holunderrohr erhdten. Die eine
ausgehohlte Saite verkorken und verkleben Sie mit Siegdllack, und von der anderen Seite schiitten Siein den
Hohlraum einen Kondensator eventud| fllissigen -, worauf Sie die Einschiittéffung gleichfals luftdicht
verschliel3en. Der Stab ist hiermit gebrauchsfertig. Auf gleiche Art konnen Sie auch mit einer anderen Holzart,
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wie Esche, Hasalnuf3, Weide oder Eiche verfahren. Nur sind die Holzarten, die kein Mark haben, mit einem
langen feinen Bohrer vorsichtig zu durchbohren, damit ein hohles Holzr ohr entsteht. Statt desfliissigen
Kondensators kann auch ein fester fluidischer Kondensator genommen werden, derselbe, wieich ihnin der
Herstellung von magischen Spiegeln in meinem ersten Werk, "Der Weg zum wahren Adepten’, beschrieben
habe. Auch besteht die Mdglichkeit, stait des festen und fllissigen Kondensators ein mit einem fluidischen
Kondensator getranktes Hiel3papier zu verwenden, das nach dem Austrocknen zu laden ist und
zusammengerollt in den Hohlraum des Stabes behutsam geschoben wird. Da Holz den einen Nachteil hat,
namlich dal3 es mit der Zeit vermodert oder durch den fluidischen Kondensator angegyriffen, somit porés wird,
kann das Holzrohr durch ein Metdlrohr ersetzt werden. Von den Metalen eignen sich am besten gute Wérme-
und Elektrizitéideiter. Am vortellhaftesten eignet sich ein Kupferrohr in der Stdrke von 1-1,1/2 cm. Um en
Oxydieren des Metales zu vermeiden, kann man das Rohr vor dem Fiillen mit dem Kondensator entweder
vernickeln, verchromen oder verzinnen lassen. Die eine Offnung wird sofort zugel 6tet und die andere Offnung
sogleich nach dem Anflllen. Man erhdt auf diese Wese einen vorziiglichen magischen Stab, der fur dle
Zwecke zu gebrauchen ist. Magier, die das eéine Md mit dem magnetischen und das andere Ma mit dem
eektrischen Huid arbeiten, werden gut tun, sch auf die empfohlene We se fir das magnetische Huid einen
Stab aus einem schwachwandigen Eisen- und Stahlrohr anzuschaffen und fir das eektrische Fluid einen
Kupfergab herzustelen. Ein gelibter Magier kann dlerdings auch mit zwel Stében auf einmal arbeiten, indem er
in das Kupferrohr das eektrische und in das Eisent oder Stahirohr das magnetische Huid bannt. Ein
Universastab wird ebenso hergestdlt, nur nimmt man sttt des Kupfers oder des Eisens ein vernickeltes
Messngrohr. Bel wem die finanzielle Frage keine so grof3e Rolle spidt, so dal3 er satt des fluidischen
Kondensators einen aus Ha bedd steinen zusammengesetzten K ondensator fiir seinen magischen Stab nehmen
kann, verfahrt folgendermalien:

FUr das eektrische Fuid verwendet er den Kupferstab, in dessen Hohlraum er pulveriserten Berngtein giht,
der fir dieses Fuid ein untbertrefflicher Kondensator ist. Fir das magnetische Fluid mifde er dann in das
Stahlrohr dtatt des festen Kondensators pulverisierten Bergkristal schiitten, der wiederum ein sehr guter
fluidischer Kondensator fir das magnetische Huid ist. Auch besteht die Moglichkeit, zwe einzelne kleine
Rohrchen zu einem enzigen Stab zusammenzul Gten, in dessen eine Halfte man das Berngteinpulver gibt und die
zweite Hafte mit Bergkrigtdlpulver flllt, so dal3 in einem einzigen in der Mitte getrennten Stab beide fluidische
Kondensatoren enthdten sind. In so einem Fal ist die eine Ha8lfte mit der anderen durch einen diinnen Kupfer-
und Eisendraht zu verbinden, der durch die Mitte der beiden Réhrchen geht. AuRerlich kann man den Stab gut
vernickeln lassen. Dieser idedle Stab hat dann eine fluidale Eigenschaft und eignet sich fir jede magische
Handlung.

Es besteht noch eine Méglichkeit und zwar die, dald ein Holzstab mit sieben aus den planetarischen Metdlen
angefertigten Ringen verziert werden kann. Die Ringe sind entweder der quabbalistischen Reihenfolge gemédl3
anzubringen oder es kommt die Sonne, dso der Goldring, in die Mitte des Stabes und zu je einer Saitedie
welteren drel Metdl-Ringe. Fir die Anfertigung der Ringe kommen folgende Metdle in Betracht:

Blei, das dem Saturn entspricht, Zinn, das dem Jupiter entspricht, Eisen, das dem Mars entspricht, Gold, das
der Sonne entspricht, Kupfer, das der Venus entspricht, Messing, das dem Merkur entspricht, Silber, das dem
Mond entspricht.

Die Ringe konnen aufRerdem mit Gravierungen der Intelligenzen der genannten Planeten versehen werden.
Solch ein magischer Stab wird zumest nur fir Beschwiorungen von Intelligenzen der sieben Planeten gebraucht,
ist aber songt in seiner Wirkung den anderen magischen Stében nicht Uberlegen. Diese Beispiele mogen dem
Magier geniigen, und an Hand dersalben wird er auf andere Variaionen selbst kommen. An der Form und
Grofe eines Stabes it weniger gelegen. Das Wichtigste bel enem magischen Stab it die Ladung fir den
praktischen Gebrauch, deren Beschreibung gleich anschliel}end folgt: Ahnlich wie ein mit eéinem fluidischen
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Kondensator versehener magischer Spiegel fur spezidlle Zwecke geladen werden kann; verhdlt es sich mit der
Ladung eines magischen Stabes. Es gibt vide Ladungsmoglichkeiten, die sch dle nach dem Wunsch und nach
der Absicht, die der Magier mit seinem Stab verfolgt, richten.

Vor alem mul3 sich der Magier stets dessen bewuld sein, dal3 der magische Stab seinen Willen, seine Kraft
und seine Macht symbolisert und einen Behdter, sozusagen einen fluidischen Kondensator derjenigen Kraft,
Quadlitét etc. dargelt, in dem er die gewlinschte Kraft nicht nur laden, sondern daselbst besonders stark stauen
kann. Dabel spidt eskeine Ralle, ob der Stab blof? eine einfache Rute i<, die fir diesen Zweck abgeschnitten
und entsprechend bearbeitet wurde, oder ob es ein komplizierter, mit einem fluidischen Kondensator
getrankter oder gefillter Stab it. Ein magischer Stab kann geladen werden:

1. mit dem Willen,
2. mit Eigenschaften, Quditéen u. dgl.,
3. mit Magnetismus - Biomagnetisnus usw.,
4. mit den Elementen,
5. mit Akasha,
6. mit Hilfe des Lichtfluids.
Anschlief3end einige praktische Beispiele:
Zu Punkt 1: Ladung mit dem Willen:

Nehmen Sie den vorbereteten Stab zur Hand und konzentrieren Sie insofern Ihren Willen in densalben hinein,
as Sie 9ch mit Threm Bewul3sein in den Stab hineinversetzen und sich selbst ds Stab fuihlen. Nun
konzentrieren Sie dabel, dal3 Ihre ganze Willenskraft, Ihre Macht usw. dem Stabe einverleibt wird. Esist ohne
Unterbrechung mindestens finf Minuten lang auf diese Weise zu konzentrieren. Schon bel der Einverlebung
IhresWillensin den Stab miissen Sie denken, dal3, sobald Sie den Stab in die Hand nehmen, sich Thre
Willenskraft sogleich in Bewegung setzt und dal’ dles geschient, was nach Ihrem Wunsche geschehen soll.
Haben Sie mit &ul¥erster Spannung und stérkster Imagination Ihre ganze Willenskraft in den Stab hineinversatzt,
beenden Sie die Ladung damit, dal? Sie den Stab in ein Stiick echte Seide hilllen und dort gut aufbewahren, wo
Se lhre Ubrigen magischen Hilfsmittel untergebracht haben.

Wiederholen Sie ein andermd diese Ladung, und bei jeder Wiederholung verstérken Sie die Intensitét hrer
Imagination. Niemals dirfen Sie vergessen, dal3 Sie in dem Stab I hren ganzen geistigen Willen verkérpern.
Wichtig ist dabe, die in den Stab einkonzentrierte Kraft zeitlich, eventuel réumlich, zu terminieren.
Konzentrieren Sie dso Ihre Willenskraft in den Stab mit der Terminierung, dal3, solange der Stab bestehen
wird, er Ihren ganzen Willen, Thre ganze Macht verkorpert und wirksam bleibt. Ein so geladener Stab kann bis
an lhr Lebenserde, und wenn es Thr Wunsch sein sollte, noch nach Ihrem physischen Tode wirksam, also
magisch sain. Er kann sogar Jahrhunderte lang seinen Einfluld behdten, der mit der Zeit immer stérker wird,
fdlsbe der Ladung die Wunschéul¥erung in den Stab hineingelegt wird, dal3 sich derselbe automatisch von Tag
zu Tag versérken soll. Anfanglich wird der Stab nur auf der Mentalsphére, nach léngerer Zeit und nach
wiederholtem Laden auf der Astralsphére und schliefdich auch auf der physischen Welt wirksam sein konnen.
Die Zeit in welcher ein Stab von der Menta ebene bis auf die grobstoffliche Welt wirksam gemacht werden
kann, hangt von der Reife, Entwicklung, Imaginationsfahigkeit und dem Wunsch ab, welchen der Magier
angdrebt und erziden will. Ein in der Quabbaah bewanderter Magier wird genau wissen, dal3 eine Redliserung
von der Mentasphére in die grobstoffliche Wet gewdhnlich 462 Md wiederholt werden muf3, bis sich der
Einflufd von oben nach unten, d. h. von der Mentalsphére auf die grobstoffliche Wt verdichtet. Damit ist aber
nicht gesagt, dal3 nicht schon frilher der gleiche Erfolg erreicht werden kdnnte. Wie schon bemerkt, richtet sich
die Redisationsfahigkeit des magischen Stabes nach dem Wunsch und Zweck, fir den der magische Stab
verfertigt und geladen wird. Man kdnnte einwenden, warum der magische Stab tiberhaupt geladen werden
muf3, dadoch die Willenskraft des Magiers ausreichen miilde. Nicht immer ist der Magier in der Lage, mit
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sner aul¥ersen Willensanstrengung expansonsféhig zu sein, um die erforderliche Willensprojektion
hervorzurufen. Es kommen Situationen vor, wo auch der beste Magier erschdpft it und infolgedessen nicht
gleich expandv konzentrierféhig sein kann. Dagegen ist ein gut geladener magischer Stab auch dann standig
wirksam, wen der Magier nicht seinen Willen angtrengt und nur den Gedanken auf die Redlisation seines
Wunsches richtet und dazu den Stab gebraucht. Nur besteht hierbei die Gefahr, dal3 dann auch ein
Uneingeweihter in der Lageist, mit dem Stabe eine Redlisation des eigenen Wunscheszu erreichen, was auf
Kosten des Magiers und seines Stabvoltes gehen wiirde. Deshadb wird der Magier immer gut daran tun, wenn
e niemandem, auch nicht dem besten Freund, verrét, fir welchen Zweck, in welcher Hingcht und auf welche
Art er seinen magischen Stab geladen hat.

Diese Ladungsart des Willensin den magischen Stab dient im algemeinen fir Beeinflussungen von Gelgern,
Wesen, Menschen und Tieren, welchen man absoluten Willen aufzwingen will, damit Se der Macht des
Magiers gehorchen, ganz gleich, ob auf der Menta-, Astra- oder grobstofflichen Ebene. Die Beginflussung
beschrankt sich nicht nur auf Lebewesen, sondern auch auf die tote Materie, fals bel der Ladung des Stabes
dieselbe berticksichtigt wurde.

Zu Punkt 2: Ladung mit Eigenschaften - Quditéten u. dgl. -

Darunter igt die Ladung mit einer bestimmten universalen Eigenschaft zu verstehen, wie z. B. die der Alimacht,
Allkraft oder einer anderen spezifischen Eigenschaft, die der Magier fir seine Rediserung auf der mentalen,
astralen oder grobstofflichen Ebene bendtigt und die er auf gleiche Weise, wie im vorigen Kapitel angegeben,
in den Stab projiziert. Wie bei der Ladung mit dem Willen, ebenso bei der Ladung mit einer Eigenschaft,
besteht die Méglichkeit, nicht nur durch die Bewuldseinsversetzung in den Stab und durch die Kraftstauung die
Eigenschaft in den Stab zu bannen, sondern man kann auch mittels Imagination die Eigenschaft direkt aus dem
Universum in den Stab mit der Wunschkonzentration herabziehen und se im Stab zusammenpressen respektive
sauen. Bei andauernder Stauung ein und derselben Eigenschaft, besser gesagt Qualitét, wird diein den Stab
enkonzentrierte und gestaute Kraft direkt zur physischen Kraft, und man hat auf diese Weiseim Stab einen
Akkumulator, der einem mit Starkstrom geladenen Akkumulator gleicht. Dal3 dann ein und diesdbe Kraft
sowohl flr gute d's auch fir schlechte Zwecke gebraucht werden kann, ist wohl wahr, aber ein Magier, der in
seiner Entwicklung bis hierher gekommen ist, wird sich niemals dazu hergeben, unedie Mative aufkommen zu
lassen und zu verfolgen, will er von der Gottlichen Vorsehung sets dsihr treuer Diener betrachtet und geachtet
werden.

Zu Punkt 3: Die Ladung des Stabes mit Magnetismus - Biomagnetismus oder Prana -

Diese hat densalben Vorgang, wie im vorhergehenden Kapitel beschrieben. Nur empfiehlt essich, die Stauung
der Kraft im Stab ohne Bewuldse nsversetzung vorzunehmen, und zwar entweder durch den Korper mittels
Imagination oder direkt aus dem Universum. Auch hier darf die Terminierung der Kraft im Stab nicht vergessen
werden, und die Wunschkonzentration fir den entsprechenden Zweck ist gleich be der Imagination mit
einzufiigen. Durch wiederholte Ladungen wird die Kraft nicht nur auf der mentalen und astraen, sondern auch
auf der grobstofflichen Ebene wirksam sain. Dal3 man diese Kraft aus dem Stab auch auf die welteste
Entfernung aussenden kann, braucht dem erfahrenen Magier nicht erst von neuem gesagt zu werden. Wenn er
das Akashaprinzip zwischen das Subjekt und sich selbst einleitet, hat er die Moglichkeit, sofort Zeit und Raum
zu Uberbrticken und die Kraft dann ohne weiteres mittels des Stabes auf die betreffende Person mit demselben
Einfluld, mit gleicher Stérke und mit gleichem Erfolg zu Ubertragen, ds wenn die Person direkt bei ihm stehen
wirde. Die Ladung mit Lebenskraft oder Magnetismus gibt bel richtiger Terminierung, ndmlich, dald sch diese
im Stab automatisch aus dem Universum von Tag zu Tag verstérkt, dem Magier die Méglichkeit, mit Hilfe des
Stabes dle Phanomene, die mittels der Lebenskraft erzidt werden konnen, spidend leicht hervorzurufen. Mit
einem derart magisch geladenen Stab konnte auch eine unerfahrene Person Wunder wirken, wenn Se den Stab
zu gebrauchen wiilde, und es liegt daher im Interesse des Magiers, das Geheimnis seines Stabes wohlweidich
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zu hiiten. Der Magier kann auch den Stab so laden, dal3 er automatisch, ohne Willensanstrengung, ein Stick
Lebenskraft aus dem Universum heranzieht und durch den Stab aussendet. Dieser Art von Ladung mit
Magnetismus - Biomagnetismus - gibt man namentlich fir Hellzwecke den Vorzug. Ein Magier, der Sch mit
Heilungen befald, wird gern von dieser Methode Gebrauch machen und seinen auf diese Art geladenen Stab
fur Fernheilungen seiner Patienten anwenden. In der Hand eines Magiersist ein auf diese Weise geladener
Stab, mit dem Wunderheilungen selbst auf die groéfde Entfernung vollbracht werden kénnen, ein Segen fur die
|eidende Menschheit.

Die Ladung eines magischen Stabes mit dem e ektrischen, magnetischen oder dektromagnetischen Fuid ist bis
auf eine kleine Ausnahme, die darin besteht, dal3 die Bewultseinsversetzung in den Stab entfalt, diesebe.
Ladet man nur einen einzigen Stab, S0 it die Ladung ein wenig komplizierter. Wird en magischer Stab nur mit
enem Huid, ob nun mit dem e ektrischen oder magnetischen, geladen, so ist das Fluid aus dem Universum
mittels Imagination zu ziehen und in den Stab gleichzetig mit der Wunschkonzentration zu bannen, dal3 dasim
Stab befindliche Fuid den Wunsch augenblicklich redlisert, selbst dann, wenn man esin die grél¥e Entfernung
entweder auf eine Ebene oder ins Akashaprinzip schleudert. Terminiert man die Stauung und zwar, dal3 Sch
dasim Stab gestaute Fuid aus dem Universum automatisch verstérkt, also von salbst biog ektrisch oder
biomagnetisch arbeitet, wéchst ein solcher Stab zu einer enorm starken Batterie heran. Dem Magier wird
empfohlen, vor jedem Gebrauch das entsprechende Fuid vorher in sich selbst zu stauen, damit er der
Spannkraft des gestauten Fluids im Stab gewachsen ist. Begbsichtigt er, diesnicht zu tun, mu3er sich
weniggtens isolatorisch schiitzen indem er sich vorher echte Seidenhandschuhe anzieht, die er sich am besten
selbst verfertigt. Erst wenn er Sch auf diese Weise isoliert hat, nimmt er den Stab in die Hande. Da der Magier
gewdhnlich mit beiden Fuiden arbeitet, soll er den mit dem dektrischen Fluid gestauten Stab in die rechte
Hand und den mit dem magnetischen Huid gestauten in die linke Hand nehmen. Esist immer besser, zwel
Stébe zu laden, den einen mit dem dektrischen und den anderen mit dem magnetischen Huid, insbesondere
wenn es sch um gewdhnliche Ruten oder um enfache Holzst8be handdt, die nicht mit einem fluidischen
Kondensator impragniert Snd. Esist zwar nicht unbedingt notwendig, aber immerhin &% es Sch so besser
arbeiten. Hat der Magier einen magischen Stab, der mit einem fluidischen Kondensator zwar gefuillt, aber in der
Mitte nicht abgetallt igt, dann it esfir ihn vortellhafter, wenn er den Stab nur mit einem einzigen Fuid ladet,
well es sch s0 auch leichter arbeitet. Handdt es sch um eine e ektromagnetische Ladung, wo aso beide Fluide
in einem Stab vorherrschen sollen, dann mul3 der Magier einen Stab nehmen, der nicht in der Mitte durchbohrt
ist.

Statt der Mitte sind die Seiten anzubohren und j ede Halfte separat mit einem fluidischen Kondensator zu
versehen. Nur muf3 sch der Magier anzeichnen, wo das e ektrische und wo das magnetische Fluid sich
befindet. Der besseren Ubersicht halber wird die fur das ektrische Fluid vorgesehene Halfte des Stabes mit
roter Farbe und die fur das magnetische Fluid bestimmte Hafte mit blauer Farbe gekennzeichnet. Die Ladung
hat dann so zu erfolgen, dal3 die grofdte Spannkraft der Fluide den Enden des Stabes zukommt und die durch
Sade isnlierte Mitte frel, somit neutra bleibt. Die Ladung jeder Stabhélfte ist getrennt vorzunehmen, so dal3
man beispielsweise zuerst das dektrische Fluid aus dem Universum zieht und in die eine Stabsaite solange
daut, bis diese gehdrig geladen it und gleich darauf die Ladung mit dem megnetischen Huid vornimmt.
Niemds aber darf man einige Mae nur das eektrische und nachher wiederum einige Mae nur das magnetische
Fluid stauen. Immer soll das Gleichgewicht im Stab mit den Fluiden aufrecht erhaten werden, so dal? der
Magier an einem Tage zuerst das e ektrische und gleich anschliel3end daran das magnetische Fluid staut und bel
der néchsten Ladung die umgekehrte Folge einhdt. Im Ubrigen gdlten dle bereits empfohlenen Mal¥regen.
Diese Ladung von St&ben mit dem e ektrischen oder magnetischen Huid oder mit beiden Huiden zusammen
gebraucht der Magier Uberdl dort, wo er mit den Fluiden entweder in néchster Nahe oder weit entfernt, ganz
gleich, ob im Akasha oder auf der Mentd-, Astral- oder grobstofflichen Ebene wirken will. Einzelne
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Variationen von Arbeiten, z. B. mit Volten oder be Krankenbehandlungen, ferner as Trager der Imagination,
will ich einzeln nicht ndher beschreiben, denn wer mir bis hierher aufmerksam gefolgt igt, hat die Moglichkeit,
schindividuele Arbeitsmethoden selbst zusammenzugdlen.

Zu Punkt 4: Die Ladung mit Elementen:

Diese Ladung |&% sch auf zweierle Art vornehmen, und zwar: 1. Man ladet seinen Stab - ob einfachen oder
mit einem fluidischen Kondensator versehenen - entweder durch Imagination mit dem Machtbefehl, dal3 durch
den Gebrauch desselben die Elemente dem Magier absolut gehorsam sein miissen, ohne Unterschied auf
welcher Ebene. I1st der magische Stab mit der Macht Gber die Elemente gentigend geladen, dann vollbringen
die Wirkungen die Elemente-Wesen. Der Magier wird gut tun, wenn er seine Macht auf ale Elemente, also
Feuer, Luft, Wasser und Erde erstreckt, so dal3 er sich nicht nur auf ein Element zu beschranken braucht. Bel
der Evokation soll der Magier der Reihe nach die VVorsteher der Elemente vor seinen magischen Kreisrufen
und Se ebenfals der Reihe nach auf den magischen Stab schwren lassen, dald Se ihm gets absoluten
Gehorsam leisten werden. Nachher kann der Magier noch die betreffenden Symbole oder Siegel der einzelnen
Elementevorsteher in seinen magischen Stab eingravieren. Unbedingt notwendig ist es jedoch nicht, denn der
Stab vertritt in der Hand des Magiers seinen absoluten Willen und seine Macht Gber jedes Wesen der
Elemente. Die Siegelformen der einzelnen Vorgeher kann sich der Magier durch seinen hdlschtigen Blick im
magischen Spiege erforschen oder durch die Mentalkorperversetzung direkt im Elementereich feststellen.
Einige Siegel der Elementewesen beschreibe ich im Kapitel betreffend die Hierarchie. Der Magier hat Uberdies
die Moglichket, sch gemdl3 seiner Anschauung und Entwicklung selbst ein Symbol des betreffenden Elementes
zu bilden, auf das er dann irgendeinen VVorsteher schworen 18, dal’ dieser nicht nur dem Symbol - das der
Magier in den Stab enritzte - Gehorsam leisten werde, sordern auch dem ganzen Stab.

Die zweite Art der Ladung durch die Elemente ist die, dal3 der Magier jenes Element, mit dem er arbeiten
will, direkt aus dem Universum respektive aus dessen Sphére mittels Imagination in seinem Stab dynamisch
staut. Bei dieser Ladung vollbringen die Wirkungen nicht die Elementewesen, sondern der Magier selbst. Diese
Ladung hat den Vorteil, dal3 der Magier das innere Gefuihl der Befriedigung hat, well er selbst Ursache der
magischen Wirkung ist. Allerdingsist es notwendig, dal3 fir jedes Element ein Stab hergestdit wird. Die Stébe
miissen voneinander getrennt aufbewahrt werden. Auch dirfen se nicht verwechsdt werden und miissen sich
durch ihr AuReresirgendwie unterscheiden, Zur leichteren Orientierung kann jeder Stab die Farbe des
Elementes tragen. Anfangs wird sich die Wirkung nur in der Mentalsphére bemerkbar machen. Bal [angerem
Gebrauch und bel wiederholter Ladung erstreckt se Sich auch auf die Astrdsphére und schliefdich auf die
physische Welt. Mit einem solchen Stab besteht auch die Moglichkelt, Wesen, Menschen, Tiere, ja sogar die
leblose Natur durch das Element zu beainflussen dhnlich wie es mit dem dektromagnetischen Huid der Fal ig.
Gute Magier rufen mit einem solchen Stab fabel hafte Naturph&nomene hervor, wie Wetterbea nflussungen,
Wachsumsférderungen von Pflanzen und noch vieles andere.

Zu Punkt 5: Ladung mit dem Akashaprinzip

Mit diesem Prinzip kann der magische Stab mittels Imagination wohl geladen, aber nicht gestaut werden, da
sch das Akashaprinzip nicht verdichten 1&%. Aber durch 6fteres Meditieren Uber die Eigenschaften des
Akashaprinzipes mit dlen Agpekten im Stab ist es dem Magier mdglich, mit einem solchen Stab direkt im
Akashaprinzip Ursachen zu schaffen, die sich dann in der Mentd- und Agtrasphére und auch in der
grobstofflichen Ebene auswirken. Mit einem derart geladenen Stab kann der Magier imaginativ eine Kraft oder
Eigenschaft durch den Stab ins Akasha bannen, die dann dhnlich wie ein Volt, das mit dem
elektromagnetischen Fuid geschaffen wurde, einen direkten Einflul3 von oben herunter auf die dreidimensonde
Wt ausiibt. Ein solcher Stab 163 auf jeder Ebene den positiven Intelligenzen Ehrfurcht und den negativen
Wesen Furcht ein. Diese Ladungsart bevorzugen meistens Magier, die mit negativen Wesen - den sogenannten
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Damonen - arbeiten und diesaben gefiigig machen wollen. Uber dieses Gebiet siehe Naheresim Kapitel, das
die Nekromantie beschreibt.

Zu Punkt 6: Die Ladung mit dem Lichtfluid

Das universale Licht, aus dem alles erschauen wurde, wird mittels Imaginaion unter Bezugnahme auf die
Eigenschaften des Lichtesim Stab derart gestaut, dal? der Stab gleich einer Sonne - konzentriertes universaes
Licht - leuchtet. Ein auf diese Weise geladener magischer Stab wird meistens fiir theurgische Zwecke, d. h. fur
Rufungen von hohen Lichtwesen und Intelligenzen gebraucht, da er ein vorziiglicher Anziehungsmagnet i<,
durch den der Magier die betreffenden Lichtwesen auf sich, auf seinen Wunsch und Willen, aufmerksam
meacht. Ansongten gelten dle Ubrigen Mal¥egeln, wie |solierung des Stabes mit weil3er Seide, gute
Aufbewahrung usw.

Nicht nur, dal3 der Magier mit Hilfe seines magischen Stabes auf der grobstofflichen Ebene arbeiten kann, er
wird auRerdem durch Versetzung der mentalen oder astraen Hand oder bei Anwendung beider M églichkeiten
die mentale und astrale Form des Stabes in die entsprechende Sphére versetzen und dasalbst seinen Einflul
geltend machen, ohne dal3 er den Stab in der physischen Hand halten mul3. Bel der Exteriorisation des ganzen
Mentalkorpers kann er sich nicht nur die Mentaform seines magischen Stabes nebst dessen Quditéten in das
Mentareich mitnehmen, sondern die Mentdform aler magischen Geréte und Hilfamittel, und kann dort so
wirken, wie wenn er mit dem ganzen physischen Korper zugegen ware und arbeiten wirde. Niemals vergesse
der Magier, dal3 der Stab seinen wahren Willen in seiner Vollkommenheit, Absolutheit und Macht darstdlt,
was mit einem magischen Eide zu vergleichen igt, und vide Magier symbolisieren den magischen Stab nicht nur
asihren Willen, sondern auch as den magischen Eid, der vom hermetischen Standpunkt aus niemals
gebrochen werden kann und darf. Vide Magier gravieren in ihren Stab die eéinzelnen Symbole, die dem Willen
und der Ladung des Stabes entsprechen. Es konnen entweder universle Symbole oder besondere individuelle
Symbole, Zeichen, Sege der Intelligenzen, géttliche Namen und dergleichen gewéhlit werden, die den wahren
Willen des Magiers ausdriicken. Diese Handhabung ist vollkommen individudl und Sache jedes enzelnen. Der
Magier wird auf Grund dieser Anleitungen wissen, wie er fir seine Zwecke vorzugehen hat, und es bleibt ihm
anhemgestdlt, seinen magischen Stab eventuel mit einem geheimen Namen zu versehen, der seinen Willen
beinhdtet. Dal3 so ein Name geheim gehdten werden muf3 und niema s ausgesprochen werden darf, ist fir den
arbeitenden Magier eine Sdbstverstandlichkeit.

Das magische Schwert - Dolch, Dreizackgabd -

Es gibt Evokationen von negativen oder solchen Wesen, die Sich nicht gerne in unsere Erdamosphére
versetzen, und fur diese Wesen, vorausgesetzt, dal? der Magier auf deren Manifestierung besteht, beniitzt er
das magische Schwert, wenn der Stab nicht ausreicht. Das magische Schwert hat mehrere symbolische
Bedeutungen, aber im dlgemeinen vertritt es das Symbol des absoluten Gehorsams eines Wesens, einer Kraft,
dem Magier gegeniiber. Gleichzeitig ist es ein Symbol des Sieges und der Uberlegenheit ber jede Kraft und
Uber jedes Wesen. Das Schwert ist dem Licht analog, esist so ein Aspekt des Feuers und somit auch des
Wortes. Schon in der Bibel heif¥ esja "Im Anfang war das Licht - Wort - und das Wort war bel Gott". Wer
gchin der Symbolik einigermal3en auskennt, wird sich daran erinnern, dal3 z. B. der Erzengel Michadl, der den
Drachen ttete, mit einem flammenden Schwert versinnbildlicht wird, wobel der Drache das feindlich gesinnte,
aso negative Prinzip dargelt. Auch Adam und Evawurden aus dem Paradies durch einen Engel mit
flammendem Schwert vertrieben. Die symbolische Bedeutung ist auch hier ganz klar und eindeutig
wiedergegeben.

Als Hilfamittel dient das magische Schwert gewohnlich nur dort, wo der Magier auf eine Kraft oder ein Wesen
eine bestimmte Gewadlt, einen gewissen Zwang, meistens gegen den Willen des betreffenden Wesens, ausiiben
mui3. Unentbehrlich it das Schwert fUr jene Magier, die sich ausschlieldich mit Ddmonologie befassen und
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daher ohne Gebrauch des Schwertes niemals etwas Positives erreichen wiirden. Der wahre Magier kommt
meigtenteils mit seinem magischen Stab aus. Trotzdem wird auch er es nicht unterlassen, sch ein magisches
Gerét, wie das magische Schwert es i, anzufertigen, um esim Notfale bel der Hand zu haben. Das magische
Schwert gibt dem Magier eine erhthte Sicherheit und festigt seine Autoritét. Er wird bel seinen Operationen,
insbesondere bel Evokationen, sich nur dann des Schwertes bedienen, wenn sich ihm irgendeine Kraft
entgegengtdlen oder ihm den Gehorsam verweigern wollte.

In manchen Grimoarien wird sttt von einem Schwert von einem Dolch gesprochen. Der megische Dolch it
nichts anderes ds ein verkleinertes Schwert und hat die gleiche Symbolik. Die Herstellungsweise eines Dolches
ist genau dieselbe wie die des Schwertes.

Be Zitierungen von Damonen und niedrigeren Geistern kann das Schwert oder der Dolch auch durch eine
dreizackige Gabd ersetzt werden, die auf einen |&ngeren Holzstid 8hnlich wie eine Holzgabd aufgesetzt wird.
Auch die Dreizackgabel ist wie das Schwert oder der Dolch ein Zwangsmittel. In den Grimoarien wird
aul¥erdem noch empfohlen, die Dreizackgabd mit verschiedenen Gravierungen von gattlichen Namen zu
versehen. Diesigt ganz individuell und richtet sich nach dem Zweck der Evokation und der eingtellung des
Magiers. Die Dreizackgabd ist gleichzeitig eine erweiterte Symbolik des Schwertes, indem durch die drel
Zacken auf die dreiddimensonde Welt hingewiesen wird, und der Magier kann die Wesen zwingen, nicht nur in
der Mental- und Agtraebene, sondern auch auf der grobstofflichen Welt oder in dlen drei Ebenen gleichzeitig
seinen Wunsch zu erfilllen. Be dieser Gelegenheit wére noch zu erwédhnen, dal3 Damonen im dlgemeinen mit
einer dreizackigen Gabd erscheinen und auch mit einer solchen gemdt werden, was nicht etwa bedeuten soll,
dal3 sein der sogenannten Holle Seden aufspief3en und dergleichen tun, was térichterwel se angenommen und
verbraitet wird, sondern dal3 sich ihr Einflud auf die mentale, astrde und grobmeaterielle Welt erstreckt.

Eine weitere Verwendungsmaglichkelt des magischen Schwertes, Dolches oder der dreizackigen Gabd ist
die, dal3 der Magier unerwiinschte, ungerufene oder ungebetene Begleterscheinungen wie z. B. Larven,
Schemen, Elementale, Elementare u. dgl., die schihm be der Evokation aufdrangen wollten, mit der Spitze
des Gerétes zergplittern oder zerflief3en lassen kamn. Noch eine Anwendungsart, die nur wenigen bekannt ist,
waére anzufiihren, und zwar die, dal3 ein magisches Schwert oder ein Dolch - nicht so gut eine Gabd - auch ds
magischer Blitzablaiter gute Dienge leiget.

Wenn der Magier seine Evokation beendet und sich namentlich nach einer Zitierung htherer negativer Wesen,
Déamonenfirsten u. dgl., zur Ruhe begibt, aber im Zweifd i, ob ihn wahrend des Schiafes diese Wesen
unbehdligt lassen, so kann er sein Bett mit einem magischen Blitzableter versehen. Dieser wird so hergestellt,
dal3 man um die Fiil3e des Bettes einen Kupfer- oder Eisendraht zieht, dessen beide Enden um das Schwert
oder um den Dolch gewickelt werden, worauf man das Schwert oder den Dolch in den Ful3boden st6l¥. Der
Draht bildet um das Bett herum einen abgeschlossenen Krels auch dann, wenn er die Form eines Viereckes
hat, und der Dolch dient dazu, den Einfluf3, der auf den Magier ausgesandt wird, in die Erde abzuleiten. Der
Draht igt nattrlich mit der Wunschvorgtellung zu ziehen, dal3 er einen Kreis darstellt und dald weder ein Wesen
noch ein ungungtiger Einfluf3 Gber diesen Kreis hinaus, d. h. das Bett, eindringen kann und jeder Einfluf3, von
wem immer ausgesandt, durch den Draht in die Erde abgeletet wird. In so eéinem magisch geschiitzten, mit
einem magschen Blitzableter versehenen Bett kann der Magier dann ruhig schlafen und kann sicher sain, dal3
er von keinem Einfluld ganz gleich aus welcher Sphére er kommen sollte, getroffen oder Uberfalen wird. It en
meagisches Schwert oder ein Dolch nicht geradebe der Hand oder benétigt ihn der Magier flr andere
Zwecke, dann kann statt dessen ein neues Messer, das flr nichts anderes ds nur fur diesen Zweck verwendet
wird, genommen werden. Dieser magische Blitzablater dient auch dazu, vor schwarzmagischen Einflissen,
namentlich wahrend des Schlafes, geschiitzt zu sein. Ein gelibter, vollends entwickelter Magier kann dieses
Mittel wohl entbehren, denn er hat die Mdglichkeit, entweder mit seinem Stab, Schwert oder Dolch mittels
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Imagination mentaisch oder astraischenen magischen Krels um sain Bett zu ziehen und Sich so gegen jeden
unerwiinschiten Einfluld zu schiitzen.

Die Herstdlung eines magischen Schwertes ist vollkommen individuel. In den tiblichen Anleitungen
verschiedener Biicher wird dem Magier geraten, ein Schwert fir seine magischen Operationen zu verwenden,
mit dem ein Mensch enthauptet wurde. Dies hat den Zweck, im Magier ein bestimmtes Ehrfurchtsgefiihl, eine
gewisse Spannung hervorzurufen, sobald er das Schwert zur Hand nimmt. Eines solchen Schwertes bedieren
sich meistens Zauberer oder Menschen, die sich erst durch AuRerlichkeiten in einen gehobenen
Bewul¥sainszustand versetzen miissen. Vom hermetischen Standpunkt aus sind solche und dhnliche
Vorbedingungen nicht notwendig, vorausgesetzt, dal? dle songtigen erforderlichen Fahigkeiten bestehen. Ein
aus bestem Stahl (Elektrostahl) hergestdlltes Schwert genligt vollkommen. Ist der Magier nicht in der Lage,
sch selbst s0 ein Schwert herzustellen, dann kann er es von einem Schmied oder sonstigen Metalfachmann
anfertigen lassen. Die Lange des Schwertes richtet sich nach der Grofe des Menschen und bewegt sich
ungefahr zwischen 70 cm biszu 1 m. Der Schwertgriff kann aus Kupfer sein, da Kupfer ein sehr guter
fluidischer Leiter ist.

Die Form des Schwertes spielt keine so wesentliche Rolle. Das Schwert braucht nur an einer Seite oder es
kann evtl. auch an beiden Seiten geschliffen sein, muld aber eine gute geschliffene Spitze haben. Ob esnun
irgendwelche Verzierungen auf dem Griff haben soll oder mit geaigneten Symbolen zu versehen i, bleibt der
personlichen Ansicht des Magiers Uberlassen. Sovid Uber die Herstellung eines magischen Schwertes.

Die sogenannte Ladung des Schwertes geschieht dadurch, dal3 man mittels Imagination die betreffenden
Eigenschaften, die dem Schwert zustehen, dso die Macht Uber alle Wesen, den absoluten Sieg und die
Respektierung desselben d's Symbol des Kampfes, des Lebens usw. in das Schwert verlegt und durch
oftmaliges Wiederholen diese Eigenschaften dynamisch verstérkt. Man kann aber auch das Lichtfluid in das
Schwert hineinstauen, S0 dal3 es einer gliihenden Sonne, einem flammenden Schwert gleicht, dhnlich wie es
vom Erzengel Michadl in der symbolischen Darstellung des Schwertes bekannt ist.

Die Hauptsache i die richtige Eingtdllung zum magischen Schwert, begleitet von einem unerschiitterlichen
Glauben an den absoluten Sieg in dlen Ebenen, der dem Schwert die Macht verleiht, dal? sich jede Kraft,
jedes Wesen, vor demselben firchtet und das Schwert in jeder Hingcht respektiert. Das Schwert ist nach
jedem Gebrauch in weil3e oder schwarze Seide zu hillen und ebenso wie die anderen magischen Geréte gut zu
verwahren.

Der Magier kann durch das mentale Wandern die geistige Form des Schwertes auf die Mentalebene versetzen
und ebenso wie mit dem Stab, 20 auch mit dem Schwert ausgeriistet, die planetarischen Sphéren besuchen und
dort mit seinen magischen Gerédten seinen Einflul’ nach Wunsch geltend machen. Dal3 ihm in den dortigen
Ebenen dann jedes Wesen gehorchen muf3, geht aus dem Geschilderten klar hervor. Der Magier hat die
Moglichkeit, bei magischen Operationen - Evokationen die mentae Form des Schwertes mit der mentalen
Hand mittels Imagination in die betreffende Ebene zu versetzen und von dort aus das Wesen zu zwingen,
seinem Willen nachzukommen. Ein sdcher Zwang kann aber nur von eéinem Magier gefahrlos ausgelibt
werden, der reinen Herzens und edler Sedleist. Wirde sich ein Zauberer vermessen, etwas Derartiges zu tun,
z6ge er sch nur den Hald der Wesen zu und wére dann den Wesen und ihrem Einflufd untriiglich ausgeliefert.
Die Geschichte der okkulten Wissenschéft lieferte schon viele Beispiele vom tragischen Schicksa und noch
tragischeren Ende so manchen Zauberers. Von den Schilderungen einzelner Begebenheiten nehmeich
Abstand, da es das Ausmal3 dieses Werkes nicht zuld.

DieKrone - Mitze, Magushinde -
Bel jeder rituellen magischen Operation, ohne Unterschied, ob es sich um eine Evokation, Invokation oder um
anderweitige rituelle magische Arbeiten handelt, 011 der Magier mit einer Kopfbedeckung bekleidet sein.
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Diese kann entweder eine goldene Krone sain, in der magische Zeichen eingraviert sind; ebensogut kann aber
eine MUtze oder eine andere K opfbedeckung verwendet werden, die entweder die Zeichen des Makro- und
Mikrokosmos tragt oder das Symbol der Gottheit, mit der der Magier in Verbindung steht oder deren Form er
annimmt, versnnbildlicht. Die Symbole sind entweder mit guter Farbe aufzutragen, mit Seide zu sticken oder
aufzunahen. Ein Symbol des Makro- und Mikrokosmosist z. B. ein Schin der Mittezweler Kreise
befindliches Sechseck, in dessen Innenraum das mikrokosmische Symbol des Menschen, das flammende
Pentagramm, anzubringen ist. Stickt sich der Magier die Mtze selbst oder 14X er Se sch sticken, kann er die
Kreise in goldener Farbe as Zeichen der Unendlichket verannbildlichen, das Dreieck in Slberner Farbe ds
Zeichen des erschaffenen Universums ausfiihren und fir das sich in der Mitte befindliche Pentagramm die
wel(3e oder violette Farbe wahlen. Statt der Kopfbedeckung, die einer Mitze oder einem Turban gleichen
kann, geniigt auch eine Seidenbinde, die sogenannte Magushinde, die in weil3er, violetter oder schwarzer
Farbe ausgefuihrt auf den Kopf gesetzt wird. Die Stirn schmiickt das bereits beschriebene makro- und
mikrokosmische Symbol, das ertweder ausgestickt wird oder aber auf eéinem Pergamentpapier in den
entsprechenden Farben auszufiihren ist. An Stelle des makrokosmischen Symboles kann eventuell auch ein
anderes Symbol gewahlt werden, das die Verbindung mit der Gottheit symbolisert. Der Magier kann z. B.
auch ein Kreuzze chen anbringen, das gleichzeitig das Plus und Minus symbolisiert, dessen Enden die vier
Elemente darstellen. Auch ein Rosenkreuzersymbol kann gewahit werden, und zwar ein Kreuz mit Seben
Rosen in der Mitte, wodurch ebenfdls die vier Elemente, das Plus und Minus und die Seben Planeten, mit
denen der Magier in Verbindung steht, angedeutet werden. Der Magier ist nicht nur auf ein gewisses Symbol
angewiesen, e kann saine geistige Entwicklung - sain Zid, seine Reife, seine kosmische Verbundenheit - je
nach Belieben durch mehrere Symbole ausdriicken und auf seiner Mtze oder Magushinde bedenkenlos
anbringen.

Wie schon bemerkt, ist die Krone, Mitze oder Magusbinde ein Symbol der Wirde der magischen Autoritét
desMagiers. Sieist en Symbol der Vollendung seines Geistes, ein Symbol der Verbundenheit mit dem
Makro- und Mikrokosmas, also mit der grol¥en und kleinen Welt, somit der héchste Ausdruck seiner
magischen Macht, mit welcher der Magier symbolisch sein Haupt kront. Samtliche Utenglien, sai es Mtze,
Krone oder Magushinde, miissen aus dem besten Materid hergestellt werden und dirfen ausschliefdich nur
rituellen Zwecken dienen. Sobald die Miitze, Magushbinde oder Krone angefertigt und ausprobiert i, soll se
durch Meditation und einen helligen Eid geweiht werden, dal3 der Magier se nur dann auf Sein Haupt setzt,
wenn e mit der Idee der géttlichen Verbundenheit Einsist und die Mitze nur bel magischen Operationen
bentitzen wird, die diese symbolische Ausdrucksweise erfordern. Beilm Ablegen des Eides lege der Magier
seine rechte Hand auf die Miitze und konzentriere sich dabel mit fester Imagination, dal? die Mitze in dem
Augenblick, wo er Se auf sein Haupt setzt, die Verbindung mit seiner Gottheit oder mit dem auf der Mtze
angebrachten Symbol sofort herbeifiihrt. Hierauf lege er seine magische Kopfbedeckung zu seinen Gbrigen
magischen Hilfamitten.

Ist der Magier durch geeignete Meditation fir die Evokation vorbereitet und setzt er Sch seine
Kopfbedeckung auf, tritt er sofort mit seiner Gotthelt in Verbindung und empfindet nicht nur in Sch selbg,
sondern auch im ganzen Raum oder eben dort, wo er sich diesdbe aufsetzt, eine hellige Tempelatmosphére.
Der Magier Seht also, dal’ auch die Kopfbedeckung ein wichtiger Bestandtell seiner megischen Geréte i,
dem er gleichfdls seine vollste Aufmerksamkeit zu schenken hat. Auch Zauberer bedienen sich einer Miitze,
auf der magische Zeichen von Damonen aufgeritzt sind, aber nur sehr wenige von ihnen wissen von der wahren
Bedeutung und von der richtigen Handhabung derselben, geschweige denn von der eigentlichen Symbalik. Ein
Magier jedoch, der ales bewul¥ tut, kann niemas zu einem Zauberer herabsinken und wird niemas etwas tun,
was ihm unvergdndlich wére. Jede Handlung hat fur ihn enen besonderen zweck.
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Das magische Gewand

Mit diesem wird ebenso verfahren wie mit der Miitze oder Magushinde. Das magische Gewand ist ein langer
aus Saide verfertigter Mantel, der bis zum Hal's zugekndpft wird und von da an bis an die Ful3spitzen reicht.
DieArmd des Gewandes gehen bis zu den Handgelenken. Der Mantel gleicht einem Priestergewand und
drtickt symbolisch die absolute Reinheit dler Ideen und die Reinhat der Sede des Magiers aus. Gleichzaitig ist
das (Gewand das Symbol des Schutzes. Geradeso wie die Ubliche Kleidung den physischen Korper des
Menschen vor aul3eren Einfliissen - Kélte, Regen - schiitzt, so dient das magische Gewand dem Magier ds
Schutz gegen unerwiinschte Einflisse von aul3en, die seinen Kérper durch die astrade und mentale Matrize
irgendwie angreifen kénnten. Wie schon wiederholt gesagt, it Seide der beste I solierstoff gegen samtliche
adrden und mentaen Einflisse jeglicher Art. Infolgedessen ist ein aus Saide verfertigter Mantd ein
vorzigliches | solationamittel, das Sch erfolgreich auch bel anderen Arbeiten anwenden &%, die mit der rituelen
Magie nicht direkt in Verbindung stehen, wie z. B. zum Schutz des Agtra- und grobstofflichen Korpers, beim
Mental- und Adrdleb - Aussenden, damit vom Adra ds auch vom grobmateridlen Korper des Magierskein
Wesen ohne seine Einwilligung Besitz ergreifen kann. Auch bel anderen &hnlichen Arbeiten, wo essich um eine
Isolierung des Mentd-, Astral- und grobstofflichen K érpers handelt, konnte ein magisches Gewand erfolgreich
angewendet werden, und esist Sache des Magiers, Variationen in dieser Hingicht nach eigenem Ermessen
selbst vorzunehmen. Auf keinen Fall darf aber ein Gewand, das fir gewohnliche Zwecke, eventuel bel
Ubungen oder bei laufenden magischen Arbeiten beniitzt wird, fir rituelle Magie oder bei Evokationen
Verwendung finden. Fir diese hohe Art von Magie muf3 ein anderes Gewand genommen werden, dessen
Farbe dem Zweck entspricht. Um nicht zu vergessen, bemerke ich, dal3 beim gewdhnlichen astralen und
mentaen Arbeiten oder Experimentieren das | soliergewand auch Uber die andere Kleidung angelegt werden
kann, wohingegen bel ritueller Magie und bel Evokationen das magische Gewand auf den blof3en Korper
kommt. Es kann jedoch, wenn es kdt ist, ein Hemd und eine Hose, ebenfdlls aus echter Seide, angezogen und
dartiber der Mante genommen werden. In diesem Fall muf3 aber die Farbe der Seidenwésche die des Mantels
sein. Die Beschuhung kann aus Hausschuhen bestehen, die gleichfdls die Farbe des Mantel s haben miissen,
wobei die Sohlen der Hausschuhe aus Leder oder Gummi sein konnen.

Die Farbe des Mantdls entspricht der Arbeit, der 1dee und dem Zweck, den der Magier verfolgt. Er kann
jedoch eine von den drel Universafarben wahlen, so die weil3e, violette oder schwarze Farbe. Violett
entspricht der Akashafarbe und gilt fast fir dle magischen Arbeiten. Eine weil¥e Farbe wird fir den Mantd nur
dann gewahlt, wenn es sich um hohe und gute Wesen handelt. Die schwarze Farbe gilt fir negative Wesen und
Kréfte. Mit diesen drel Farben kann der Magier fast dle so kann er Sch drel Gewander in je einer der
angefuhrten rituellen Operationen ausfUihren. Ist esihm finanziell moglich, Farben anschaffen. Ein mit irdischen
Gutern gesegneter Magier kann fir seine Gewander Farben wéhlen, die andog den Farben der Planeten
respektive Sphéren, mit denen er arbaitet, snd, und zwar nimmt er

fur Saturnwesen = dunkelviolett,
fur Jupiterwesen = blau,
fir Marswesen = purpurrot,

fir Wesen der Sonne = gelb, gold oder orange,
fir Wesender Venus  =grin,
fur Merkurwesen = opdiderend - Tt -,
fir Mondwesen = dlbrig oder well3.

Diesen Aufwand kann sich aber nur ein begitterter Magier erlauben. Ein nicht o gutsituierter Magier kommt
auch mit einem und zwar in hdllvioletter Farbe gehaltenen Gewand aus. Die Farbe der Mtze oder Magushinde
soll auch die Farbe des Gewandes haben.
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Wenn das Gewand fertig gendht ist, so wasche es der Magier in flieffendem Wasser, um es auf diese Weise zu
entoden, damit kein fremder Einflul? auf der Seide haften bleibe, und biigle sich das Gewand selbst, damit es
nicht mehr in fremde Hande gerét. Der Magier wird diese Mal¥egel d's durchaus berechtigt finden, denn en
feinfuhliger Magier empfindet schon den Umstand st6rend, wenn jemand anderer, selbst wenn esein
Familienangehdriger, Verwandter oder Freund sein sollte, seine magischen Geréte nur bertihrt. Das
vorberetete magische Gewand lege der Magier vor sch hin, verbinde Sch imaginativ mit seiner Gotthelt und
segne es, nicht as seine Person, sondern ds die Sich evozierende Gottheit. Er leiste einen Eid auf das Gewand
und schwore, dald er es nur fir rituelle Zwecke gebrauchen werde. Ein auf diese Weise beeinflufdtes und
imprégniertes Gewand hat dann wirklich magische Kraft und bietet dem Magier beim Arbeiten absolute
Sicherheit. Bevor der Magier sein Gewand magisch vorbereitet, kann er es nach Belieben mit
Universd symbolen begticken, dhnlich wie er diesbel seiner Mitze getan hat. All dies bleibt jedoch dem
Wunsch des Magiers Uberlassen. Er sai versichert, dal3 er dabel keine Fehler begehen kann.

Der magische Girtel

Zum magischen Gewand gehort noch ein magischer Girtel, der um die Lenden gelegt, das ganze Gewand
zusammenhdt. Der Glrte wird entweder aus demsdben Materid hergestd |t wie das Gewand und die Mitze,
es kann aber auch Leder genommen werden, das jedoch die Farbe des Gewandes haben muf3. Die dten
Magier gaben Gurteln aus Lowenhaut den Vorzug, die Se fur diesen Zweck zuerst zu Leder und dann zu einem
Gurtd verarbeiteten. Lowenhaut gat as Symbol der Kraft, Stérke und Beherrschung. Die symbolische
Bedeutung des Gurtels deutet tatschlich auf die Beherrschung der Elemente hin, so auf das magische
Gleichgewicht, und die obere und untere Halfte des menschlichen Kdrpers, in der Mitte mit dem Gurtel
zusammengehdten, versinnbildlicht die Waage. Das gewahlte Symbol kann entweder in das Leder eingeritzt
oder eingezeichnet werden oder it auf einen Saidenguintd aufzugticken. Die symbolische Zeichnung des
Gleichgewichtes der Elemente und deren Beherrschung bringt der Magier nach eigenem Ermessen zum
Ausgdruck. Er kann z. B. einen Kreis zeichnen, in dessen Mitte er ein Pentagramm mit der Spitze nach oben
anbringt, und in die Mitte des Pentagramms wiederum ein Dreieck gibt as Zeichen der Beherrschung der
Elemente in den drel Welten. In die Mitte des Dreleckes kommt ein gleicharmiges Kreuz as Zeichen des Plus-
und Minusprinzipes und des Gleichgewichtes. Auch hier verfahre der Magier so wie bel Gewand und Miitze,
indem er den magischen Glrtel weiht (segnet) und dabel den Eid ablegt, den Girtel nur in Verbindung mit r3em
Gewand fir rituelle Zwecke zu gebrauchen. Aufbewahrt wird der Gurtd mit dem Gewand dort, wo ale
Ubrigen magischen Geréte untergebracht sind.

Weitere magische Hilfamittel

So wie bel den bereits beschriebenen magischen Geréten kann der Magier mit alen weiteren Hilfsmitteln, die
e fur seine rituellen Zwecke gebraucht, verfahren. Es gibt ihrer noch eine ganze Anzahl, und eswére zu
umfangreich, dle hier anzufihren, denn die magischen Hilfsmittel richten sich dle nach dem Zweck und Zid, fur
welche Se Angefertigt werden Sollen. So z. B. bendtigt der Magier zum Schreiben und Gravieren der
Tdismane Schreibzeug, Tinte, Gravierdtift, Nadeln zum Sticken, Stickwolle oder Stickseide, Pergamentpapier,
Farbe, bei bestimmiten Operationen eventuell auch Opferblut, das sogenannte heilige Ol, mit dem er seine
Gerédte und Sch selbgt an bestimmten Stellen einreibt, Salz, Welhrauch oder andere Rauchermittel, eine Geil3d,
die er dhnlich wie das magische Schwert anwendet und ihr dieselbe Symbolik zuschrelbt.

Ferner eine Kette, die die symbolische Bedeutung der Verbundenheit des Makro- und Mikrokosmos mit dlen
seinen Sphéaren dargtellt. Gleichzeitig ist die Kette en Symbol der Eingliederung in die grofe Bruderschaft der
Magier und in die Hierarchie ssmtlicher Wesen des Makro- und Mikrokosmos. Die Kette kann wie en
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Schmuckstlick um den Hals getragen werden und deutet an, dal3 der Magier auch ein Glied der Verbundenheit
samtlicher echten und wahren Magier is.

FUr bestimmte magische Operationen wird auch ein Becher verwendet als Symbol der Weisheit und des
Lebens, aus dem der Magier bel bestimmten magischen Handlungen das heilige Opfermahl - Eucharigie - und
das Sakrament der Kommunion einnimmt. Der mit Wein gefUllte Becher dient dazu, den Wein dhnlich wie ba
der chrigtlichen Kommunion mit der gottlichen Kraft - Qualitét - zu laden. Die Ladung hat so zu geschehen,
dal? der Magier Sch in seine Gottheit verwandelt und den Wein segnet, ihn dso zum géttlichen Blut - Weisheit,
Stérke, Leben - macht. Bei zeitwelliger Unterbrechung der Arbet trinkt der Magier den verwandelten Wein
und wird so des Helligen Sakramentes teilhaftig. Darliber habe ich beraitsim ersten Buch "Der Weg zum
wahren Adepten” im Kapitel tber die Eucharigtie eingehend geschrieben.

Als ein welteres Hilfsmittd fur die Evokation kann auch eine Glocke verwendet werden. Diese wird
vorschriftsmédg aus Elektromagicum, dasist ein Gemisch von sémtlichen den Planeten entsprechenden
Metalen, hergestellt. Die Glocke verwendet der Magier nur dann, wenn er die unschtbare Welt durch
rhythmisches Lauten auf sch aufmerksam machen will. Der Rhythmus und die Anzahl der Glockenschldge
entsprechen den Zahlenrhythmen der betreffenden Sphére, mit der der Magier in Verbindung treten will. Diese
orientaische Methode wird bel den wahren Magiern weniger angewendet. Im Orient dagegen - meigensin
Tibet - wird diese Anrufungsart, Glockenl&uten, Zimbel schlagen usw., héufig gehandhabt. Dal3 dle diese
Hilfamittel neu sein miissen und nur fUr den ihnen zugesprochenen Zweck verwendet werden dirfen, habeich
schon einige Mde betont. Jedes Hilfamitte ist sofort nach Gebrauch gut aufzubewahren. Wird es nicht mehr
bendtigt, oder wenn keine Absicht besteht, es je noch zu verwenden, S0 ist es zu vernichten oder unschédlich
zu machen. Wirde man ein magisches Hilfamittel fir andere Zwecke gebrauchen, so wird es entweiht und ist
meagisch wirkungdos.

Mit dlen magischen Hilfamitteln gehe man wie mit Rdiguien um. Je sorgfdltiger man seine magischen Geréte
behanddlt, eine um so grofi3ere magische Wirkung werden sie haben und auch ausiiben kdnnen.

Das Pentakel, Lamen oder Siegel

Der Unterschied zwischen einem Pentakel und einem Siegd liegt darin, dal3 das Pentakel ein universales
Symbol der Macht darstdllt und mit der Eigenschaft der betreffenden Macht mit Hilfe des magischen Stabes
oder mittels Imagination geladen wird. Das Pentakel hat den Zweck, einen Ehrfurcht und Gehorsam
enflolRenden Einflud auf das Wesen auszuliben, damit es dem Willen des Magiers gehorche. Das
Universalsymbol wird je nach der religitsen Eingellung gewahit. Es kann z. B. dassdbe universde
Machtsymbol sein, das der Magier auf der Kopfbedeckung (Krone, Mitze, Magushinde) ausgestickt oder
eingraviert hat, dso ein aus zwel Dreiecken gebildetes Sechseck, in dessen Mitte sich ein Finfeck oder
Pentagramm befindet. Die Mitte des Pentagramms fUillt en gleicharmiges Kreuz aus. Auch nur ein kreuz dlein
kann as universdes Symbol gdten.

Vidle Magier bedienen sich des Pentakels Sdomonis a's Zwangssymbol fir ale Wesen. Jedenfals wird der
Magier nicht ein Symbol wahlen, dessen graphische Darstdlung er analog den Universal gesetzen nicht
verstehen wiirde, da er die fir seine Zwecke erforderliche Autoritét nicht zum Ausdruck bringen kénnte. Nur
dadurch, dal3 der Magier die ganze Bedeutung seines Symboles versteht, und sich darauf einzustellen vermag,
kann das Symbol richtig magisch wirken. Dies habe der Magier stets vor Augen. Er verwende deshalb nur
Symboale, die ihm vergténdlich snd und durch die er die |dee seiner Macht vertritt.
Ein Segd ist im Gegensatz zum Pentake die graphische Darstellung eines Wesens, einer Kraft oder Ebene, die
der Qualitét des betreffenden Wesens entspricht und die durch das Symbol ausgedriickt wird.

Es gibt folgende Arten von Siegeln:
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1. Dietraditiondlen, das sind solche, die entweder mittels des Hellsehens eruiert worden sind oder durch
Adtrdbesuche in den einzelnen Sphéren von Wesen wiedergegeben wurden.

Auf diese Segd reagieren Wesen nur dann, wenn esein Magier versetzt, sich in ihre Machtsphére zu
versetzen. Aus dem Kraftreservoir, das durch den viden Gebrauch ein- und dessalben Siegels gespeichert
wird, stérkt der Magier seinen Einflul3 und bt ihn auf das betreffende Wesen aus.

Durch das haufige Abschreiben und Kopieren der Siegel sind vidle Fehler entstanden, so dal die Siegdl
vidfach verglimmelt wurden, mitunter sogar bewuld, um dem mit diesem Materid arbeitenden Magier den
Erfolg zu erschweren oder ganzlich unméglich zu machen. Ein Magier, dessen agtrde Sinne offen sind, kann
sch durch Einflhrung des Akashaprinzipes Trance - und durch Eingtellung auf das Siegel von der Echtheit
dessal ben Uberzeugen und hat dadurch die M églichkeit, das Siegd zu berichtigen.

2. gibt es Universal-Siegd, die sowohl die Qudité und den Wirkungsbereich, a's auch die Eigenschaften des
Wesens symboalisieren. Durch gragphische Dargtellungen und unter Berticksichtigung der Andogiegesetze kann
man sch solche Siegd selbst herstellen und kann sie mit den betreffenden Eigenschaften des Geistes mittels
Imagination laden. Auf solche Siegel mul3 dann das Wesen widerstanddos reagieren. 3. gibt es Siegel, diesich
jeder Magier nach eigenem Gutdiinken salbst herstellt, ohne dal3 er dabel irgendwel che andogischen
Beziehungen verfolgen miilde. Solche Siege mul’ er dlerdings von Wesen hilligen lassen. Die Annahme eines
solchen Symbols oder Zeichens geschieht etwa dadurch, dal3 der Magier sich mit seinem Geist in die Sphére
des Wesens versetzt und mentalisch das Wesen auf sein Siegdl, dessen Form, Zeichnung u. dgl. schworen 18,
dal? es auf das Siegd reagieren werde.

Ein Lamen gleicht enem Universasymbol, nur vertritt es nicht das Symbol des Mikro- und Makrokosmos,
sondern bringt die geistige und sedlische Autoritét, Einstellung und Reife des Magiers symbolisch zum
Ausdruck. Gewohnlich wird ein Lamen am Gewand in der Brustgegend aufgendht oder gesondert wie ein
Amulett in ein geeignetes Metdl eingraviert oder auf Pergamentpapier gemdt und getragen. Das Lamen drickt
durch seine symbolische Aufzeichnung die vollkommene Autoritét des Magiers aus.

Ein Talisman wird bei magischen Operationen zumes dort verwendet, wo es sch um Schutz vor
unerwiinschten Einfliissen handelt oder wo der Magier durchschlagenden Erfolg mit Hilfe der magischen
Operation erreichen will. Ein Talisman kann eine graphische Darstellung der Eigenschaften oder Fahigkeiten
sein, mit denen er geladen wurde. Die Ladung nimmt entweder der Magier vor oder ein daflir gerufenes
Wesen. Wird die Ladung von einem Wesen vollbracht, geht die hierfir aufgewendete Kraft auf Kosten des
fluidischen Kraftstoffes des Wesens oder seines Kraftreservoirs. Auch hier kdnnen traditionelle Zeichen
eingraviert werden, das snd solche, die entweder von eéinem Magier auf den anderen Ubertragen wurden oder
von Wesen selbst gegeben worden sind. Ferner relative Zeichen, die Sch der Magier von den Wesen billigen
ETS

Die Hergtellung eines Pentakels, Lamens, Siegels oder Taismans fir rituelle Zwecke kann entweder analog
der Ebene des Wesans zu den Elementen, Planeten, Tierkreiszeichen aus mal3gebenden Metallen erfolgen und
die Zeichen oder Symbole eingraviert werden, oder man kann diesalben auf eine kleine Wachsplatte, die man
sch aus reinem Bienenwachs selbst hergtelt, einritzen und se nachher laden. Man kann aber auch die Siegd,
Pentakel, Tdismane aus Pergamentpapier herstellen, auf das mit der mal3gebenden Farbe - Tusche - die
Symbole gezeichnet oder gemat werden.

Die dten Grimoarien schreiben Jungfernpergament vor, worunter ein Papier aus einem durch Frihgeburt
gewonnenen und verarbeiteten Kabsfell zu verstehen ist. Der wahre Magier bedarf dessen nicht, ihm erwelst
en Stiick gewohnliches Pergamentpapier, das er mittels Imagination entodet, d. h. dle schlechten Einfliisse, die
eventudl daran haften sollten, entfernt, genau denselben Diengt. Der Magier kann fiir ein Segel oder Penteke
auch ein mit einem fluidischen Kondensator impragniertes Hiel3papier verwenden, nur darf er dann das Symbol
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nicht mit flissiger Farbe, sondern mit einem weichen Farbgtift einzeichnen, damit ihm beim Zeichnen der Siegd
usw. die Farben nicht zusammenflief3en.

Die Ladung eines Siegels, Pentakels, Taismans oder Lamens geschieht mit einem Finger, mit dem Uber die
Zeichen zu fahren igt und mittels Imagination die Eigenschaft in das Siegel, Lamen oder Pentakel einkonzentriert
wird. Dal3 dabei die Verbindung mit dem Hochsten, also seiner Gottheit, stattfinden mul3, so dal3 nicht der
Magier, sondern die Gottheit durch ihn, d. h. durch seinen Koérper das Siegd usw. ladet, ist selbstversténdlich.
Der Magier kann sich statt des Fingers auch seines magischen Stabes bedienen, mit dem er die Ladung des
Tdismans oder Siegels vallbringt. Dal3 so ein Tdisman usw. dann tatséchlich magisch wirkt, ist aul3er Zweifd,
denn durch diesen Vorgang wird ein Talisman oder Pentakel zu einer Rdliquie geweiht und der Magier it von
ihrer magischen Wirkung vollkommen Uberzeugt.

Die verschiedenen Siegd der Wesen beschreibe ich eingehend im Abschnitt Uber die Hierarchie der Wesen
nebst ihren Eigenschaften und Wirkungen.

Das Buch der Formeln
In alen bisher erschienenen Werken, die Uber rituelle Magie schreiben, wird das magische Buch, das Buch der
Formeln, das Buch, das die Beschwdrungsformeln an den betreffenden Geist oder an das Wesen, das man ruft
oder beschwart, enthdt, gewohnlich s das Wichtigste in der Beschwoérungsmagie betrachtet. Der Inhalt
dieses Kapitelswird aber sténdig derart milRverstanden, dal? es durchaus am Platze ist, wenn ich vom
hermetischen Standpunkt aus dartiber genau berichte. VVon vornherein sai gesagt, dal’ eine ganz verkehrte
Angcht derjenige vertritt, der glaubt, dal3 er sich blof3 ein Buch anzuschaffen braucht, in das er die
Beschworungs- und Zwangsformeln an den Geist hineinschreibt, ferner, dal3 es gentigt, wenn er diese Formeln
dann einfach herunterleiert, worauf ihm das gewtinschte Wesen unverziiglich erschent. Alle Grimoarien, die mir
bis heute in die Hande gekommen sind, ob Se nun aus dter oder neuer Zeit sammen, enthalten, was die
Erklérung des Buches der Formeln anbetrifft, leider ausnahmdos ein und densalben Fehler. Wahre Eingewelhte
l&cheln Uber die Mys4ifikation und bedauern digenigen, die durch eine irrige Annahme keine Erfolge
verzeichnen kdnnen. Man hat einesteils mit vollem Recht Uber die Formelmagie so unklar geschrieben und das
wahre Geheimnis Uberhaupt niemas enthillt, um jeder Profanation vorzubeugen. Da dieses Buch nur fir ethisch
Hochstehende und Entwickelte bestimmt ist und nur tatséchlich reife Menschen in der Lage Sind, mit meinen
Anletungen Erfolge zu erziden, ferner, die wahren Einwelhungen zu verstehen und sich den Inhdt innerlich
anzueignen, habe ich mich entschlossen, auch Uber dieses Kapite ganz offen zu sprechen.

Vor dlem it das Buch der Formeln nicht wortlich zu nehmen, denn die Benennung - "Magische Formen” -,
wie in den Grimoarien angegeben, diente eineteils ds Deckmante bestimmter 1deengdnge und anderntells
dazu, durch angegebene barbarische Ausdriicke - Worter, Namen - das Bewultsein des betreffenden
Operateurs aus der normalen Lage zu bringen und esin einen gewissen ekdatischen Zustand zu versetzen, in
dem er dann einen Einfluf3 auf das Wesen auszuiiben imstande sein sollte. Im algemeinen sind aber die Erfolge,
die ein unvorbereiteter Operateur damit erzielen kann, entweder Halluzinationen, Schemen, Phantome oder
unvollkommene mediumistische Ergebnisse, dieich nicht erst ndher beschreiben will. Zumeist snd solche
mediumigtische Phénomene, vorausgesatzt, dald es sich Uberhaupt um solche handelt, das Endergebnis einer
Exteriorisation des Unterbewuldseins. Mitunter werden auch Elementae, bel starker Emanationsfahigkeit sogar
Elementare gebildet, wie Se dem wahren Magier schon aus meinem Buch "Der Weg zum wahren Adepten”
inklusve Praxis bekannt sind. Solche Elementare werden dann faschlich as die gerufenen Wesen angesehen,
und ein Mensch, dessen agtrde Sinne nicht entwickelt Sind, ist aul¥erstande, dies zu kontrallieren und zu
unterscheiden. Deshdb sai abermals davor gewarnt, magisch unvorbereitet rituelle Magie zu betreiben. Neben
grof3en Enttéuschungen kann man sich auf¥erdem noch gesundheitliche Stérungen - an Geist und Seele -
zuziehen, was noch bedauernswerter wére. Ein wahrer Magier, der die magische Aushildung vollends
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durchgemacht hat, kann gefahrlos und mit vollster Sicherheit rituelle Magie betreiben. Diese Art von Magieist

kein Versuchsfeld, auf dem Experimente vorgenommen werden sollen, sondern esist das Schemaeines

Arbeitsvorganges, bel dem der reife Magier mit seinen bereits entwickelten Kréften leichter operieren kann.

Das Buch der Formeln, faschlich Geisterbuch genannt, ist das wahre magische Tagebuch desritudll

arbeitenden Magiers, in dem er stufenwel se seinen Arbeitsvorgang in der rituellen Magie festlegt, um Punkt fur

Punkt gewissenhaft vorzugehen und sein Ziel zu erreichen. So mancher Leser wird fragen, wie es tiberhaupt

dazu kam, dal3 verstimmelte Formeln, Zitationsphrasen u. dgl. entstanden sind. Seit jeher war Magie Eigentum

nur der hohen Kasten, Eigentum der Herrscher, Konige und Hohepriester. Damit die echten Wahrheiten und

|deen, geigtige Vorschlage u. dgl. nicht in die Hande der Offentlichkeit gelangen, hat man verschiedene

Decknamen - die sogenannten Formeln - ersonnen, deren Dechiffrierung wiederum nur Eingewe hten bekannt

war. Der Dechiffrierungsschliissl wurde nur Reifen und zwar von Mund zu Ohr Ubergeben, und eine

Profanation konnte nur mit dem Tode gesiihnt werden. Infolgedessen blieb die Lehre bis zum heutigen Tag

geheim und wird auch weiterhin okkult und mystisch bleiben, selbst wenn se direkt verdffentlicht wird, denn

der Unreife und Uneingeweihte wird ales nur ds Phantasterel und Trugschluf? betrachten, und je nach dem

Grad sainer Reife und sedischen Empfanglichkeit wird er fir diese Lehre stets seine individudle Anschauung

und Erkl&rung haben. So werden auch die gehemsten Dinge ihre okkulte Tradition niemals verlieren und nur

wenige werden den wahren Nutzen daraus ziehen konnen. Kommt Uneingewei hten ein derartiges Formelbuch

ohne Kenntnis des richtigen Schllissals in die Hande, nehmen se dles fir bare Miinze, dso wortlich, ohne zu

wissen, dal3 diese Formeln Gedéchtnisstiitzen des wahren Magiers waren, dso ein schematischer Plan fir seine

rituelle Arbait.

Dadurch [&% sich erklaren, dald manchma die unsinnigsten Worte a's Zauberformeln hingestellt wurden, dieein

bestimmtes Wesen herbeirufen sollten. Statt dessen ist das Buch der Formeln ein regelrechtes VVormerkbuch, in

das der wahre Magier seinen ganzen Arbeitsvorgang vom Beginn bis zur Beendigung der magischen Operation

vermerkt. Ist er nicht ganz sicher, dal3 das Buch niemand in die Hande fallt, versent er einen Punkt nach dem

anderen mit Decknamen. Ich fihre hier nur enige Richtlinien an, und der wahre Magier kann Sch individuell,

seinem ldeengang gemd, nach diesen haten.

1. Zweck der Operation.

2. Diein Frage kommende Wesenheit, Kraft, Ebene usw.

3. Wahl des Platzes, wo die magische Operation durchgefihrt wird.

4. Vorbereitung aler magischen Hilfamittd, die fur die Operation gebraucht werden.

5. Die eigentliche magische Operation.

6. Annahme der Gottform, die Uber dem betreffenden Wesen liegt, d. h. die Verbindung mit der betreffenden
Gottheit einschliefdich Attribute, Eigenschaften usw.

7. Als Gottverbundener Ziehung des magischen Kreises. Wird mit einem auf Leinwand, Tuch u. dgl.
aufgenahten Kreis gearbeitet, Nachziehung dessalben.

8. Ziehung des magischen Dreieckes.

9. Aufgtelung des Rauchergefd3es einschliedich evtl. Raucherung.

10. Anzinden der magischen Lampe nebst meditativer Eingtellung auf Intuition und Erleuchtung.

11. Ladung des Siegdls, Pentakels oder Lamens des gewlinschten Wesens,

12. Ladung des magischen Spiegds, eventudl mehrerer Spiegel, wenn mit zwel oder drel Spiegeln fr

besondere Zwecke gearbeitet wird.
13. Anlegen des Gewandes und meditative Eingtellung des Schutzes, der Reinheit uswv.
14. Aufsetzen der Kopfbedeckung - Krone, Mitze oder Magusbinde - und Meditation auf die
Gottverbundenheit.
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15. Umguirtung mit dem magischen Glirtd mit der Eingtellung der Kraft, der Beherrschung samtlicher Kréfte,
namentlich der Elemente.

16. Umhangen des Schwertes an den magischen Giirtel mit der meditativen Einstellung des absoluten Sieges,
nochmalige Ladung mit gleichzeitiger Eingtdlung des magischen Stabes, den der Magier in der rechten
Hand hdlt, dal3 sein absoluter Wille verwirklicht wird.

17. Eintreten in den Kreis mit dem gleichzeitigen Empfinden der Verbundenheit und der Symboliserung des
Mikro- und Makrokosmos.

18. Eingdlung in den magischen Raum, d. h. Ausschatung des Zeit- und Raumbegriffes.

19. Abermdige Verbindung mit sainer Gottheit.

20. Versetzung seiner ganzen Personlichkeit in die betreffende Ebene des Geistes mit dlen magischen Geréten.

21. Befehl an die Kraft oder Macht der Ebene oder des Wesens, das herbelgerufen wird und imaginative
Bildung der Form, in der das gewiinschte Wesen im Dreieck oder im magischen Spiegel erscheinen soll.

22. Zurlckversetzung mit seinem Bewul¥sein in den Arbatsraum.

23. Befehl oder Wunsch an den Gei, was dersalbe mitteilen soll oder zu verrichten hat, ganz gleich auf
welcher Boene.

24. Nach beendeter Arbeit Abschickung des Wesens mit dem Bewuldsein in digenige Sphére, aus der das
Wesen gerufen wurde und Beendigung der Operation durch ein Dankgebet.

25. Aufbewahrung aler magischen Geréte samt Kreis usw.

26. Eintragung des Verlaufes der ganzen Operation, Zeit, Erfolg usw. in das Buch der Formeln.

So oder dnlich mul3 der wahre Magier das Buch der Formeln auffassen und sich dementsprechend danach
richten. Wer in der Quabbaah bewandert ist, kann bel der Bewultseinsversetzung in diese oder jene Ebene
die der Ebene zustehenden Gottesnamen gebrauchen. Diese dienen aber lediglich nur ds Hilfsmittdl, ds
Stitzpunkte des Bewuldseins, und der wahre Magier wird auch ohne dieselben auskommen. Die erste
Operation wird wohl immer ein bif3chen unsicher sain, aber mit der Zeit lernt der Magier dles Dazugehdrige
kennen und bringt es auch hier zu ener vollkommenen Me sterschaft. Ohne Heil? eben kein Preid!

Im Bereich der Wesen

Bevor ich zur Beschreibung einer wahren magischen Operation und Evokation Ubergehe, mache ich den
Magier vorerst noch mit dem Bereich der Wesen néher bekannt. Ein wahrer Magier darf ndmlich nichts
unternehmen, wovon er im voraus nicht genaue Kenntnis besitzt und sich ein richtiges Bild von seinem

V orhaben machen kann. Wie der Magier schon aus dem vorhergehenden Kapitel tiber das Buch der Formeln
entnehmen konnte, ist es Uberaus wichtig, die Entsprechungen der magischen Geréte und ihre Handhabung
genau zu wissen, denn ohne genaue Kenntnis der Symbolik und Anaogie der magischen Gerédte wére der
Magier nicht in der Lage, seinen Gerédten die magische Wirkung einzuverleilben. Auch wére er aul3erstande,
sch meditativ enzugtellen, um seinen Geist in die Sphéren der Wesen zu erheben. Seine magischen Hilfamittel
wéren ganz illusorisch, und er wiirde auf das Niveau eines gewohnlichen Zauberers hinabsinken und konnte
weder seine magische Autoritét den Wesen gegentiber zum Ausdruck bringen, noch seinen Einflul? auf diese
geltend machen. Der Magier tut ales bewuld, jede Handlungsweise hat er systematisch in seinem Buch der
Formeln vornotiert, und sein Gelg, sein Bewuldsain, ist mit seinen Gerédten und ihren Eigenschaften, Ladungen
usw. verbunden. So wie er tiber seine Geréte den richtigen Uberblick hat, muR er auch vom Bereich der
Wesen, mit denen er arbaiten will, genau unterrichtet sein. Er mul3 ein klares Urtell vom Sain und Wirken der
Wesen abgeben kdnnen, wozu ihm ja auch grofdenteils seine eigenen Erfahrungen verhdfen, da er jamit
seinem Mentakorper die einzelnen Sphéren besuchte, wieich esin meinem ersten Werk "Der Weg zum
wahren Adepten” im Kapitel Uber das mentale Wandern in die einzelnen Ebenen geschildert habe. Diese
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Abhandlung soll dso eine kurze Zusammenfassung der vom Magier durch die Besuche in den Ebenen
gesammdten Erfahrungen sain.

Nur der unverbesserliche Materidigt, der mit saeinen grobstofflichen Sinnen ausschlieldich die materielle Welt
wahrnimmt und an nichts anderes glaubt a's nur an das, was cr seht, hort und fuhlt, wird daran zweifeln, dal3 es
aul3er der grobstofflichen Welt auch noch andere Sphéren gibt. Der wahre Magier wird eéinen Materidisten
nicht verurteilen und ihm saine persinliche Eingtellung nicht ausreden. Dir Maeridist hat auf der grobstofflichen
Ebene jenen Reifezustand, der seiner Entwicklung entspricht. Der Magier wird sich keine M ihe geben, den
Materidisten eines anderen zu belehren, denn letzterer wird einem Magier immer mit den Worten kommen,
dal3 er noch keinen Geilst gesehen habe und infolgedessen nur an das glauben kénne, was er mit seinen
physischen Sinnesorganen wahrnimmt, also seht, hdrt und empfindet. Der Materidist leugnet zwar den Stoff
nicht ab, er gibt zu, dal3 Stoff und Kraft, worin er |ebt, bestehen, aber aul¥erdem noch zu glauben, dal3 es
weitere feinere Schichten von Stoffen und Kréften gibt, das geht schon Uber seinen Horizont. Deswegen soll
der Magier niemals den Glauben eines anderen Menschen beainflussen, denn der Uneingeweihte wird von
seinem Standpunkt aus fir héhere Begriffe immer seine eigene Anschauung haben und dementsprechend
urteilen.

Gerade s0, wie auf unserer grobstofflichen Wt der feste, fllissge und gasférmige Zustand besteht, der den
Stoff unserer Erde bildet, gibt es laut Analogiegesetz Aggregatzusténde in feinerer Form, die unseren normaen
Snnen nicht mehr zugénglich sind, mit unserer grobstofflichen Wet aber dennoch in Verbindung stehen. Diese
feineren Aggregatzusténde werden in der hermeti schen Wissenschaft Ebenen und Sphéren genannt. In diesen
feineren Ebenen wickeln sch die gleichen Vorgange ab wie auf unserer Erde, und auch dort gilt das Gesetz der
Hermestafd, némlich: dal? das, was oben i, auch dasigt, was unten ist. Es sind dieselben Kréfteim Spide wie
auf unserem Planeten; wie hier so auch dort machen sch diesdben Einfliisse geltend. Infolgedessen wirktin
jeder Ebene das Spid der Elemente, das e ektrische und magnetische Fuid, das von der Géttlichen Vorsehung
im Akashaprinzip gehaten und regiert wird. Derjenige Mensch, der sch nur auf die Eindriicke seiner finf
groben Sinne verld, hat nur einen, den groben Sinnen entsprechenden Empfangsbereich, Uber den er nicht
hinaus kann. Alles weitere bleibt ihm unversténdlich, unglaubwiirdig und Gbersinnlich. Der wahre Magier, der
durch die Korper-, Seelen und Geistesschulung seine Sinne verfeinert und entwickelt hat, wird die
grobstoffliche Welt nur ds Ausgangspunkt seiner Entwicklung betrachten und die Existenz hoherer Ebenen
niemasin Abrede stellen, daer sich von dieser personlich tiberzeugen kann. Dal3 diese Ebenen feinere und
dichtere Aggregatzusténde haben, ist dem wahren Magier laut eigener Erfahrung schon bekannt. Der Magier
wird jewells digienige Sphare mit seinem Geist besuchen konnen und inihr tétig sein, die der Snnesentwicklung
seines Mentakdrpers entspricht. All diesmul? er bel der Evokationsmegie berticksichtigen. Diese feineren
Ebenen sind logischerweise nicht an Zeit und Raum gebunden und koénnen nach unserem Begriff ineinander
gehen, s0 dal? z. B. in einem Raum, den wir uns bildlich vorgtellen oder irgendwie abgrenzen, ale nur
erdenklichen Ebenen vorhanden sind.

Es gibt je nach dem Dichtigkeitsgrad unendlich viele Ebenen und Zwischen Ebenen; Se hier dle anzufiihren ist
ein Ding der Unmaglichkeit. Fir den magischen Gebrauch will ich nur die wichtigsten angeben. Die sufenweise
Aufeinanderfolge ihres Dichtigkeitsgrades nennt man Hierarchie. Bevor der Magier ein Arbeiten mit den
Ebenen plant, muf3 er sch ein plastisches Bild von ihrer Hierarchie machen kénnen und muld vor dlem
theoretisch, spéter natlrlich auch praktisch, in der Ebene bewandert sein, in der er arbeiten will. Aber immer
mul3 er vor dlem die grobstofflichere Ebene beherrschen, bevor er zur néchstfeineren tbergeht. Jede dieser
hierarchischen Ebenen (bt auf Grund des Ana ogiegesetzes einen bestimmten Einfluf? auch auf unsere
grobstoffliche Welt aus. In dieser Hinscht und in bezug auf die planetarischen Ebenen ist die Synthese der
Adtrologie aufgebaut, die von den heutigen Astrologen jedoch vorwiegend flr mantische Zwecke ben(itzt wird.
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Weniger bekannt ist, dal3 die Adrologie eigentlich nur einen Teilaspekt der Wirkungen der Ebenen - Planeten,
Tierkreiszeichen - angibt.

Den astrologischen Tell der htheren Ebenen werde ich nicht beschreiben, da dieser Aspekt nicht in den
Rahmen meines Buches falt. Der wahre Magier wird aber, fals er sch mit Agtrologie befald, einen weit
tieferen Zusammenhang der Ebenen finden und wird in der Agtrologie die genaue Eingtellung der Einfltisse der
betreffenden Sphéren in bezug auf die Ursache und Wirkung auf unsere grobstoffliche Welt sehen.

Die Aufeinanderfolge der Ebenen mit Ricksicht auf ihren Dichtigkeitsgrad und auf ihre Eigenschaften wird in
der Quabbaah der quabbalistische L ebensbaum genannt. Die Entsprechungen und praktischen Arbeiten, vom
quabbdlistischen Standpunkt aus betrachtet, behandle ich eingehend im néchstfolgenden Werk "Der Schitiss
zur wahren Quabbalah’. In diesem Buch sollen den Leser die Sphéren des quabbalistischen Lebensbaumesin
bezug auf die Magie, d. h. in bezug auf ihre Wesen interesseren. Die Ebenen sind ihrer Rethenfolge nach: 1.
Die grobstoffliche Wdt ds Ausgangspunkt, von wo aus der Magier arbeitet und auf der jeder Mensch, ob
eingewelht oder nicht, durch seine Sinne, seinen Geig, seine Sedle und seinen Korper lebt und sich bewegt.

2. Die nachstfolgende, Uber unserer grobstofflichen Wdt sich befindende Sphére ist die Erdzone, auch
Erdguirtelzone genannt. Diese Zone hat verschiedene Dichtigkeitsgrade, sogenannte Unterebenen, in die sich
die Menschen nach dem Ablegen des grobstofflichen Korpers begeben. Esigt dies die sogerannte Agtrawelt,
wo sch in den tieferen Dichtigkeitsgraden die Alltagsmenschen und in den hoheren Schichten der Entwicklung
gemdl’ auch Eingewe hte nach dem physischen Tod mit ihrem Agtralkérper aufhaten. Je reifer, entwickelter
und ethischer ein Magier war, in eine um o feinere Erdzonenschicht gelangt er. Sein Platz in der Agtrawelt
wird derjenige sain, den er sich hier auf unserer grobstofflichen Ebene im Laufe seines Lebens errungen hat.
Himmd und Holle gibt esin der Astrawdt nicht, dies Snd beschrénkte religiése Ansichten und Lehren
verschiedener Religionen, die das Leben in der astrden Wt aus purer Unkenntnis as Himme und Holle
bezeichnen. Woallte man die niederen, gréberen Schichten der Astrawelt ds Holle und die hoheren, lichteren
als Himmel bezeichnen, kdnnte ein Tell der Religionsbehauptungen wahr sain. Der Magier, der jedes Symbol
und jede Idee symbolisch richtig zu deuten versteht, wird fir Himmel, Holle und Fegefeuer sogleich die
untriiglichste Audegung finden.

Esware zu umfangreich, das ganze Leben in der astraen Welt zu schildern. Dartiber lief¥en sich ganze Biicher
schreiben. 1ch will wenigstens Andeutungen bringen, die den Magier interesseren werden. Wie der Magier
durch die Spatung seines Mentd-, evtl. Astralkorpers - mentales und astrales Wandern - selbgt die Erfahrung
gemacht hat, besteht fir ihn in der Ebene der astrden Welt kein Zeit- und Raumbegriff, so dal3 er in eénem
enzigen Augenblick jede Entfernung Uberbriicken kann, und es gibt fir ihn auch kein materieles Hindernis, das
e nicht mit ssnem Mental und Agtralkérper durchdringen kénnte. Diese Erfahrung wird nach dem physischen
Tod jeder Mensch machen. Der Eingewelhte hat natUrlich den Vortell, dal3 er schon zu Lebzeiten damit
vertraut wird und fUr ihn schon auf dieser materiellen Welt eine Sorge entfdlt, némlich die Furcht vor dem Tod.
Er weil3 genau, in welche Schicht der Agtrdwelt er nach seinem Tod gelangt, und fir ihnist das Ablegen des
grobstofflichen Korpers nur ein Ubergang von dieser grobstofflichen Ebenein die feinere, so dhnlich, alswenn
man ene Wohnung wechsdlt.

Eine weitere Erfahrung wird der Magier schon hier auf Erden machen, und zwar die, dal3 dle Interessen, die
en normaer Mensch, dso ein Uneingeweihter und Unentwickelter, auf der grobstofflichen Welt hat, in der
Adrdsphére zu exigtieren aufhtren. Deshalb ist es nicht zu verwundern, dal3 ein wahrer Magier, der hiilben und
driiben, dso auf der grobstofflichen und in der astrden Welt zu Hause i<, die Interessen der grobstofflichen
Wt diméhlich verliert und die grobstoffliche Wet nur as Mittd fir seine Entwicklung bentitzt. Schon hier auf
Erden wird er erkennen, dal3 Ruhm, Ehre, Reichtum und ale anderen irdischen Vortele in die Astrawet nicht
mitgenommen werden kdnnen und diese daher zwecklos sind. Ein wahrer Magier wird deshab Verganglichem
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niemals nachhéngen und stets nur darauf bedacht sein, die Zeit, dieihm auf dieser grobstofflichen Welt fir saine
Entwicklung zur Verfligung steht, nach Kréften auszunUtzen.

Esigt daher selbstversténdlich, dal? ale Bande, die den Menschen auf der grobstofflichen Welt fesseln, ob es
sch nun um Liebe, Treue u. dgl. handdt, driben wegfalen. Menschen, die hier wer weil3 wie aneinander
hingen, aber sedlisch und geistig nicht gleichen Schritt hidten, kénnen nach dem Ableben in der Astrasphére
nicht den gleichen Dichtigkeitsgrad einnehmen, da Se driiben die Bande, die Se auf der Erde fessdlten, nicht
mehr empfinden. Sind aber z. B. Mann und Frau gleichm&3g entwicket, so kdnnen se sich nach dem Ableben
beide auch in der Astrawelt in derselben Sphére bewegen und mit einem inneren Sympathieband zueinander
sehen, jedoch jene Liebe, die Se auf der grobstofflichen Welt empfunden haben, fihlen sie driiben nicht. In

der astralen Welt entfalt der Sdbsterhdtungstrieb, die fleischliche Geschlechtdiebe und Geschlechtdugt. In den
héheren Schichten verbindet gleichm&ig entwickelte Wesen durch ein feines Schwingungsband ein anderes
Sympethiegefiihl as hier auf unserer Erde. Auf der grobstofflichen Welt wird meistens durch aul3ere Reize die
Sympathie oder Anziehungskraft zweler Wesen hervorgerufen und erhaten, was natirlich in der Astrawelt
nicht der Fal ist. Der Begriff von Schonheit ist in der Astrawelt ein ganz anderer ds auf unserer grobstofflichen
Ebene. Da der Agtrakorper elnes abgeschiedenen Menschen in der Astralsphére keinen Zeit- und Raumbegriff
besitzt, dso drilben keine Bewul¥seinsstiitzen hat, nach denen er seine Entwicklung messen kénnte, sehnt er
sich wieder nach der Erde zuriick. Nicht nur deshab, dal3 er auf Grund des Karmagesetzes von Ursache und
Wirkung seine im vorigen Leben begangenen Fehler ausgleichen mul3 er sehnt Sch vor dlem danach, eine neue
Maglichkeit der weiteren astrden Entwicklung auf der grobstofflichen Ebene zu haben und neue Erfahrungen
fUr die htheren Schichten in der astrden Wt in seinem Gelst zu sammeln.

Eine weltere Erfahrung wird jeder Mensch nach dem Ableben in der Astrawelt machen, und zwar, dal3 er ds
niedriger entwickelter Mensch mit Menschen, die einen weit hoheren Entwicklungsgrad auf unserer Erde
durchgemacht haben und sch in einer htheren, feineren Ebene der Astrawet befinden, nicht
zusammenkommen kann, well er Sch nicht in ihrer Lichtschicht aufhaten und bewegen darf und sich nicht
enma hinzubegeben vermag. Selbst wenn esihm maglich wére, Sch auch in die hohere Schicht zu versetzen,
wirde er die dortige Schwingung nicht lange aushdten und mife wieder zuriicksnken, d. h. schin jene
Adrdschicht zurlickversetzen, in die er gemdl seiner Entwicklungsstuf e gehért. Einem entwickelten Menschen
dagegen it es driiben mdglich, sch in eine niedrigere Sphére dadurch zu versetzen, indem er die Schwingung
der betreffenden Sphére in seinem Gelst annimnnt.

Will daher ein niedriger entwickdter Gaist mit einem hoherenin Kontakt kommen, respektive ihn rufen, dann
mul3 der niedriger stehende Geist durch die Vorstellung das hoher entwickelte Wesen bitten, in seine - des
niedriger ehenden Gelstes - Sphére herabzukommen. Ob dann das hohere Wesen dem Wunsch des niedriger
entwickelten Wesens nachkommt, richtet sich stets nach dem Zweck, den das niedriger entwickelte Wesen
durch die Anrufung verfolgt. Hierausist klar ersichtlich, dal3 ein niedrigeres Wesen sch nicht in die htheren
Schichten der Agtralwelt begeben kann, wohingegen umgekehrt dies maglich ist. Ein gut entwickelter Magier
kann sich wunschgemél3 in jede Sphére versetzen, da er jede Schwingung und somit jede Form der
betreffenden Sphére, mit der er in Verbindung kommen will, anzunehmen und hervorzurufen versteht. Viden
wird hierbel der Bibelspruch ins Gedéchtnis kommen und erkl&rich sein, der lautet: "Das Licht leuchtete in der
Fingternis, aber die Fingernis hat es nicht erkannt”.

Dem erfahrenen Magier ist bekannt, dal? der physische Kdrper durch die Nahrung - verdichtete Elemente -
erhaten wird und dal3 den Astralkérper der Atem durch das astrale Band mit dem physischen Kérper
verbindet. Deshalb it esihm auch klar, dal3, sobad beim Absterben der Atem aufhért, augenblicklich die
Trennung des Astral- und Mentalkorpers vom physischen Koérper erfolgt. Er wird es demnach auch logisch
finden, dal3, wenn er durch saine magische Entwicklung nicht nur den Mental-, sondern auch den Astralkorper
bewuld |64, er in Ekstase, dso in einen scheintoten Zugtand falt, in dem ebenfdls der Atem eingestelt ist, nur
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mit dem Unterschied, dal3 der Korper wahrend des ekstatischen Zustandes dem Verfall nicht unterlegenist und
die Verbindung mit dem Menta und Astralkorper jewells zustande kommt. Dader Magier Herr Uber Leben
und Tod sain kann, wenn es die Géttliche V orsehung gestattet (billigt), so kann er das Bindeglied eines
Vergtorbenen wieder herstellen und somit eine Totenerweckung herbeifiihren, gerade so, wie es einzelne
Heilige der Geschichte zustande brachten. Dartiber habe ich ja schonim Werk "Der Weg zum wahren
Adepten” eingehend geschrieben.

It besm Magier der physische Tod eingetreten, dann Seht er keinen Grund, in die physische Welt wieder
zurlickzukehren und hegt auch nicht den Wunsch, in der astrden Welt das materidl-adrale Band neu
herzustellen. Nattrlich gibt es auch weniger entwickelte Magier, Zauberer u. dgl., die Versuche angelen, das
Bindeglied zwischen dem astraen und dem grobstofflichen Korper von der Astralebene aus bewuld
herzugdlen.

Daihnen aber die ndige Entwicklung fehlt, um das Licht so sark verdichten zu kénnen und die vollkommene
Andogie, somit die Rediserung bisin die grobstoffliche Wdt zu tbertragen, it ihr Erfolg nur ein tellweiser.
Gewohnlich wollen solche am grobstofflichen Korper héngende Wesen die Vorbedingung zur Redlisierung
umgehen und vampiriseren aus lebenden Korpern das dektro-magnetische Fuid (die Lebenskraft) und stauen
esin ihrem zuriickgel assenen physischen Korper in der Annahme, dal3 esihnen mit der Zeit doch gdingen
wird, denselben wieder zu beleben. Ein abgdegter physischer Koérper kann von einem solchen Wesen auf die
geschilderte Weise auch Jahrhunderte lang erhdten werden, ohne zu verwesen. Die Geschichte beschreibt
gentigend Fdle der Konservierung von verstorbenen M enschen, und die Wissenschaft kennt bis heute nicht die
genaue Ursache. Solche Vampire sind vom hermetischen Standpunkt aus sehr bedauerliche Geschopfe, und
die damdige Eingelung der Religion tat gut daran, einen solchen der Verwesung nicht unterliegenden Korper
enfach zu vernichten. Gewohnlich erst durch seine Vernichtung - zumeist wurde der Korper mit einem
Holzpfeil durchbohrt, oder es wurde ihm der Kopf vom Rumpf abgetrennt oder der Kérper einfach verbrannt
- war das Wesen von den Banden des K érpersbefreit. Auch die Sagen von Werwdlfen snd vom
hermetischen Standpunkt aus durchaus erklérlich, und der Vorgang ist derselbe, nur dal? der Astralkorper
beim Vampirisieren eine tierische Form annimmt, um eventuell von einer empfindlicheren Person, die er
vampirigert, nicht erkannt zu werden.

Um den Vorgang kurz zu wiederholen, eswerden in der grobstofflichen Welt der physische Kérper und der
Adrakorper durch die Nahrung und den Atem erhdten, und dle drei Bestandtelle - Korper, Seele und Geist -
werden durch den Schlaf von den oberen Sphéren durch die feineren sofflichen Elemente von oben herunter
gestarkt. In der astralen Welt dagegen wird der Astralkérper durch Eindriicke belebt, die das Wesen auf der
adrden Ebene durch die stoffliche Schwingung gewinnt. Verkorpert sich ein Mensch aus der Astralebene
wieder zurtick in die grobstoffliche Materie, dann reif¥ das Band zwischen dem Menta- und Astralkdrper, so
dal3 das Wesen dort stirbt, um auf unserer Erde von neuem geboren zu werden. Der dortige Sterbevorgang ist
genau derselbe wie der im physischen Korper sich abspidlende, der Astralkorper wird vom Mentalkorper
nicht mehr durch die Eindriicke der astraen Welt erndhrt.

Der Zersatzungsprozel3 eines Astralkorpersist vie langsamer as beim grobstofflichen Kérper, und ein
Adtrakdrper kann nach unserer Zeitberechnung noch jahrelang weiterbestehen, ohne dal3 er von dem
betreffenden Geist erhdten wird. Von solchen astralen Leichen nehmen dann gerne andere Wesen, gewohnlich
Damonen, Besitz, um mit ihnen Possen zu treiben. In zahlreichen spiritistischen Sitzungen erscheinen
Adrakorper von Verstorbenen, in denen sich schon lange nicht mehr der Geist des Verstorbenen befindet,
sondern die nur noch von einem Damon beherrscht und bewegt werden. Nur ein gut geschulter Hellseher, der
den Adrakorper vom Mentakorper mit seinen geistig entwickelten Sinnen zu unterscheiden vermag, it fahig,
die wahre Tatsache festzustellen und aufzudecken. Solche Damonen halten die Menschen gern zum besten,
treiben mit ihnen Possen und dlerhand Spuk. Alle Spuk- und Klopfgeigter, Phantome, Schemen u. dgl. gehen
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auf die gleiche Art vor. Doch darliber habe ich in meinem ersten Werk "Der Weg zum wahren Adepten”
gleichfdls eingehend geschrieben. Normderweise |0t sich ein Agtrdkorper dlméhlich in seine Elemente auf,
die sogenannte Adtraleiche wird von den Elementen aufgesogen, wird immer durchsichtiger, 8hnlich wieen

Seb, bisge dch schliefdich ganz in die einzelnen Elementetoffe zerlegt.

AulRer dem Menschen, der sich nach seinem Ableben auf die Astralebene begibt, wird die Erdzone noch von
vielen anderen Wesen bewohnt. Abgesehen von dlen denen, die ich berdts nannte, wie z. B. Elementale,
Larven, Schemen, Phantome, sind in dieser Ebene auch noch die Wesen der Elemente vorhanden. Im Kapitel
betreffend die Hierarchie schreibe ich noch Uber die einzelnen Elementewesen und ihre Vorgteher ausfiihrlicher.
Jedes Wesen, das sich auf unserer grobstofflichen Wt irgendwie kundtun will, muf3, ohne Unterschied, aus
welcher Ebene es kommt, selbst dann, wenn es die htchsten Sphéren bewohnen sollte, die Astrawelt
passeren, da die Erdglrtelzone die erste Zone i, die sich Uber der grobstofflichen Welt befindet. In der
Quabbaah wird die Erdglrtel zone auch as Makuth - Reich - hingestellt. N&heres darliber in meinem dritten
Werk, betitdt: "Der Schllissd zur wahren Quabbaah'.

In der astrden Welt der Erdgurtelzone walten und wirken die Kréfte genau so, wie in der grobstofflichen Wlt,
nur feinstofflicher: Auch hier herrscht das Feuer-Element mit seinen Sdlamandern oder Feuergeistern, das
Wasser- Element mit den Nixen oder Undinen, das L uft- Element mit den Feen oder Luft- Geistern und das
Erd-Element mit den Gnomen oder Erdgeistern. Ahnlich wie sich auf der irdischen Welt die Fischeim Wasser
auf ihre Art fortbewegen, so bewegen sich auch dle Wesen in der Astralsphére der Erdglirtelzone in ihren
Elementen. Jedes Element hat positive und negeative Wesen, o dal?3 man z. B. sowohl von guten ds auch von
btsen Salamandern sprechen kann. Dassdalbe gilt von Wesen der Ubrigen Elemente. In Wirklichket gibt es
aber weder Gut noch Bose, denn die Gottliche Vorsehung hat nichts erschaffen, was schlecht und
unharmonisch wére, nur die menschliche Auffassung vertritt diese Ansicht. Vom hermetischen Standpunkt aus
hat die eine Gattung der Wesen gute, die andere wieder schlechte Einfliisse, dso postive und negetive
Wirkungen hervorzurufen. Diese Wesen sind in astrder Hingcht die Werkzeuge der Wirkungen auf unserer
grobstofflichen Wdt. Sie snd auch die Ursache dler Wirkungen im Astrakorper eines jeden Menschen, ob
eingeweiht oder nicht.

Das Walten und Wirken des Feuer- und Luftelementes in der Astralsphére ruft das astral-elektrische FHuid, das
Wasser und das Erd-Element das astramagnetische Fuid hervor. Dieser Fluide bedienen sich die Wesen, um
ihre Wirkungen, besser gesagt Ursachen, auf unserer grobmateriellen Welt zu schaffen. Das Akashaprinzip der
Agtrdsphére hdlt das harmonische Gleichgewicht der Elemente in der ganzen Agtrd sphére aufrecht. Will dso
ein Wesen der Astrdsphére, ohne Unterschied, ob es sich um ein Wesen der Elemente oder um einen
menschlichen Bewohner handdt, einen Einflufd auf unsere grobstoffliche Welt ausiben, mul esin der Lage
sein, beide Fluide - dektrisches und magnetisches - s0 zu verdichten, damit Se sich auf unserer grobstofflichen
Ebene rediseren. Ein geschulter Magier kann mit Hilfe seiner Imagination und bel Beherrschung der Elemente
und Huide den Verdichtungsprozel3 slbst zustandebringen. Beim passiven Arbeiten &% sich die Verdichtung
durch ein Medium herbeifiihren, aus dem dann die Wesen das erforderliche e ektrische und magnetische Huid
vampirisch herausziehen, um die erwartete Wirkung auszul 6sen.

Bekanntlich ist der Unterschied zwischen einem Wesen der Elemente und einem menschlichen Wesen der, dal3
in einem Elementewesen nur das ene es erhdtende Prinzip vorhanden ist, wohingegen ein menschliches Wesen
ausdlen vier Elementen und aus dem fiinften, dem Akashaprinzip, zusammengesetzt ig. Ein Elementewesen
kann nur mit dem einen ihm zugehérigen Element und Huid arbeiten, eéin Mensch dagegen kann mit dlen
Kréften vertraut werden und kann dieselben auch beherrschen. Jedoch bel beiden, d. h. beim menschlichen
wie beim Elementewesen, ist die Gattliche Vorsehung oder das Akashaprinzip das bestimmende Prinzip. Ein
menschliches Wesen kann sich inkarnieren, wohingegen ein Elementewesen dies nicht von salbst tun kann. Der
adrae Korper eines Elementewesens |6t Sich in sein Element auf, im Gegensatz zum menschlichen

OCR by Detlef — fur Doc Gonzo



Astralkorper, der schindle vier Elemente zerlegt. Ein weiterer Unterschied besteht darin, dal3 durch den Tod
das Elementewesen zu existieren aufhort, also einen sterblichen Geist besitzt. Der Mensch aber, der der
Makrokosmos im Kleinen i, daer nach dem Ebenbilde Gottes erschaffen wurde, besitzt einen individuellen
ungterblichen Gelst. Durch besondere magische Praktik ist es wohl maglich, auch das Ein Elementewesen zu
enem Vier- Elementewesen umzubilden und ihm einen unsterblichen Geist einzuverleiben, aber enen derartigen
Eingriff wird ein Magier nur hochgt selten und niemds ohne triftigen Grund, den er der Gattlichen VVorsehung
gegenlber zu verantworten hat, vornehmen.

Das Akashaprinzip der Astra sphére bestimmt auch die Wiederverkdrperung eines dort |ebenden Menschen
auf unserer grobstofflichen Wdt. Der adtrae Lichtstoff, vidfach Adrdlicht genannt, ist die hdchste géttliche
Emanation in der astrden Wdt. Eingeweihten, die sch auf das géttliche Prinzip in der Adrawelt eingellen,
erscheint dieses Lichtprinzp s ein gleiRendes Sonnenlicht oder direkt as Sonne, vorausgesetzt, dal? se auf
der grobstofflichen Wdt in der Lage waren, das Gottliche im Licht zu sehen und ihre Gottheit nicht
konkretiserten oder in eine bestimmte Form kleideten. Die Rdigion eines jeden einzelnen spielt Schin der
Adrdsphére insofern ab, as er seinem Goitt laut seiner religidsen Weltanschauung auf der grobmateriellen
Ebene Form und Namen gibt. Atheisten haben driiben kein Gottesbedlirfnis und kénnen sich auch dort von der
Gottheit keinerlel Vorgtelung machen. Sie sehnen sich aber dennoch nach etwas Hoherem, ungefahr so, wie es
den Durgtigen nach Wasser verlangt. Chaotisch wirkt es sich bel solchen Menschen aus, die sich auf Erden zu
mehreren Religionen oder Gottheiten gleichzeitig bekannten. Diese haben dann eine etwas schwierigere
Pogtion, well se sch fir eine bestimmte Form nicht entschliel3en kdnnen. Aber im Laufe der Entwicklung auf
der Adgrdebene klart sich bei ihnen der Gottesbegriff, so dal3 sie sich dann zu jener Gottesanschauung
bekennen, die ihnen stets am néchsten war. Diese Gottesanschauung ist auch vidfach mal3gebend fr den Ort
der neuen Inkarnation.

Ein Magier, der schon zu Lebzeten die Agsrdsphére der Erdzone kennen lernt, weil3 vom Walten und Wirken
der Kréafte und Wesen der Astralsphére aus eigener Erfahrung, aber auch die Wesen, mit denen er magisch
arbeitet, konnen ihn hiervon in kenntnis setzen.

Ahnlich wie in der magischen Entwicklung, wahrend der der noch nicht vollkommen entwickelte Magier sich
auf der grobgtofflichen Ebene seines gastigen Fuhrers bedient und sich von ihm belehren |&% - sa esdurch
passven Verkehr, mediaes Schreiben usw. -, hat auch in der astrden Sphére ein noch nicht vollkommen
entwickelter Mensch seine Fuhrer, dieihn, nach unseren Begriffen betrachtet, von Zeit zu Zeit schulen und ihm
zur Seite stehen. Hochentwickdte geistige Wesen der Erdguirtelzone verdichten sich in die entsprechende
Adrdschicht und werden so zu Fihrern einzelner oder ganzer Gruppen und weihen die unter sich stehenden
Adrawesen in die hoheren Gesetze ein. Diese Fuhrer dirfen driiben nicht erzwungen werden, und je nach
Reife und Entwicklung werden sie von der Gattlichen Vorsehung jedem Agtrawesen zugeteilt. In der
Adrasphére lehrt der Fihrer, man kann ihn auch Schutzgeist nennen, seinen Schiitzling nicht nur die Gesetze
kennen, sondern er ist ihm in seiner ganzen Entwicklung behilflich. Ab und zu kommt esvor, dal3 ein
Astrdmensch nach eigenem Ermessen etwas unternehmen will, im kritischen Augenblick jedoch vonsainem
Genius oder Filhrer aufmerksam gemacht wird, nicht eigenméchtig zu handelin. Der Schutzgeist greift auch
direkt ein, namentlich dann, wenn ein noch nicht ausreichend entwickelter Astralmensch etwas unternehmen
wollte, was gegen die Gesetze der Gottlichen Vorsehung verstol3en wiirde. Der Fihrer unterrichtet seinen
Schiitzling Uber die Gesetze auf der grobstofflichen Welt und bereitet ihn auf seine neue Wiedergeburt vor.
Daraus geht klar hervor, dal3 sch auf der grobstofflichen Welt der Mensch durch seine magische Entwicklung
vervollkommnen mul3, um fir die hdhere Wdt vorbereitet zu sain.

Alle Schicksalsschlége, die auf der grobmateriellen Welt dazu

fuhren, den Geigt eines Menschen zu lautern und ihm helfen sollen, Erfahrungen zu sammeln, die er zu seiner
gegtigen Entwicklung braucht, bereitet die Gattliche Vorsehung je nach Reife und Entwicklung fUr jeden
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einzelnen schon in der astraen Wt vor. Das sich wieder zu verkérpernde Wesen weil3 dso von dem
sogenannten Lehrgtoff auf der materiellen Wet und it auch mit ihm einverstanden, jaes winscht sich sogar
selbg, ihn durchzumachen. Im Augenblick der Verkorperung verliert es aber das Bewul¥sein von dlem, was
die Gattliche Vorsehung mit ihm vorhat. Wirde ein auf der materidlen Welt lebender Mensch im voraus genau
ales wissen, was er durchzumachen hat, so hétte er auf der grobstofflichen Welt keinen freien Willen mehr. Ein
solcher Mensch wéarein alen seinen Handlungen wie eine Schablone oder wie ein Automat und die Aufgabe,
die er auf dieser Wdt zu erfiillen hétte, wére fUr ihn undurchfiihrbar. Nur ein eingeweihter Magier htheren
Ranges, der Herr Uber das Karma, aso Uber Ursache und Wirkung, geworden ist und sich sowohl auf der
meateridlen as auch auf der astrden Wt zu Hause fihlt, igt reif und kann dlesim voraus wissen, ohne dal3 dies
seinen freen Willen nachtallig beainfluf.

Wesen verkérpern sch von der astrden Welt auf unseren Planeten, um hier, abgegrenzt von Zeit und Raum,
an ihrer Entwicklung weiterzuarbeiten, da die materiellen Gesatze dieser Ebene jedem einzelnen bel weitem
mehr Hindernisse in den Weg gellen, dsdiesin der Astrdsphére der Fall ist. Die Hindernisse der materiellen
Welt gérken den Gelgt, und er kann sich infolgedessen rascher entwickeln, ds diesin der Astrasphére mdglich
ist. Darum drangt es die Menschen in der Astralwelt, sich woméglich bald wieder auf die grobmaterielle Welt
zu verkorpern, und se nehmen selbst die schwierigsten Bedingungen an, nur um den Weg, die geistige
Entwicklung, waterverfolgen zu kénnen.

Die Vollkommenheit kann ein jeder Mensch erreichen, denn zu ihr fhrt ja eigentlich die Evolution der
Menschhet. Der gaigtige Filhrer der von der Gottlichen Vorsehung dem einzelnen zur Einwelhung in der
astren Wt gegeben wurde, |eitet und Uberwacht die geistige Entwicklung seines Schiitzlings und setzt dies
vielfach auch auf der grobmateriellen Ebene fort, wenn sich sein Schiitzling schon wieder verkdrpert hat.
Darum s0ll der Magier gleich zum Beginn seiner Entwicklung hier trachten, die Verbindung mit ssinem
Schutzgeist anzuknipfen. Die Praktik hierfUr ist dem Leser schon aus meinem ersten Band, "Der Weg zum
wahren Adepten”, bekannt. Es kommt mitunter vor, dal3 einzelne schon auf der Erde hoch entwickelte
Menschen die Vollendung ihrer geistigen Aushildung ader Vervollkommnung auch in der astralen Welt
erreichen konnten, aber diese sind von der Gottlichen Vorsehung dazu ausersehen, eine oder mehrere
Missionen in der materiellen Welt zu erfiillen. Solche geistigen Fulhrer sind dann die geborenen Magier oder
Eingeweihten, die sch in enem bestimmten Zeitabschnitt der materiellen Entwicklung des menschlichen
Korpers, gewohnlich unmittelbar nach der Pubertét, ihres Zustandes, ihrer Entwicklung ganz plétzlich bewuf3t
werden und nur noch eines wenigen bedirfen, um fr die ihnen von der Géttlichen Vorsehung gestellte Misson
reif zu sein. Die Missonen miissen nicht immer magischer oder geistiger Natur sein, se kdnnen sich auch auf
andere Gebiete der materiellen Wdt erstrecken. Hiermit erkléart sich die Geburt von genialen Menschen und
Erfindern auf dlen Gebieten des materielen Wissens. Der Magier well3, dal3 dl dies von der Gottlichen
Vorsehung, aso im Akashaprinzip der astraen Wet, im voraus bestimmt und geletet wird, und nichts kann
sch ereignen, was er sich nicht den universden Gesetzen gemdl? erklaren konnte.

In groben Umrissen und nur in den wichtigsten Agpekten wére hiermit die Astrasphére, die sogenannte
Erdzone oder Erdguirtelzone, die die unserer grobstofflichen Welt Ubergeordnete Zone ist, geklart. Die
Erdzone, obwohl Uber uns gestellt, it nach menschlichen Begriffen nicht die dichteste Form, daesinihr die
verschiedengten Lichtstérken, Schwingungen, Vibrationen gibt, die eben dem Reifezustand eines jeden
menschlichen Wesens entsprechen. Die Erdzone ist nicht begrenzt und erstreckt sich auf den ganzen Kosmos,
aso nicht nur auf unsere Erdkugel. Diese Gesetzmédgkeit der Erdzone ist nicht raumlich aufzufassen, se
bezieht sich auf unseren ganzen Mikro- und Makrokosmos und it mit diesem in andlogem Zusammenhang.
Aus diesem Grunde erreicht der Mensch saine Vollkommenheit, seine hochste magische Reife, saine
Gottverbundenheit, nur in der Erdzone. Hierausist ersichtlich, dal3 die Erdzone vom magischen Standpunkt aus
die niedrigsten Schichten, aber auch die htchste Emanation des Gottesprinzips beinhdtet. Wieich gleich
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anschlief3end erklére, gibt es noch weitere der Hierarchie entsprechende Zonen, mit denen der Nlagier in
Kontakt treten kann, aber auch a's vollkommenes Wesen, ds verkorpertes Ebenbild Gottes, kann er die
Erdzone bewohnen. Auf der Erdzone manifestiert Sch eben die ganze Schopfung von der htchsten
Vollkommenheit Gottes angefangen bis zur niedrigsten und grobsten Form. Ein Mensch kann zwar mit dlen
Sphéren in Verbindung treten, die sch Uber der Erdzone befinden, aber er kann niemas zu eéinem Bewohner
dieser hoheren Sphéren dauernd werden, denn die Erdzone ist die Widerspiegelung der ganzen Schopfung. Es
ist dies die manifestierte Wt in den verschiedengten Dichtigkeitsgraden. Die dten Quabbalisten wulden von
dieser Wahrheit und bezeichneten die Erdzone richtig ds Makuth, was nicht Erdkugel, sondern Reich
bedeutet, womit das Prinzip der Schopfung von der hchgten bis zur tieflsten Manifestation zu verstehen ist. Sie
enthdlt laut dem quabbaligtischen Lebensbaum die quabbdigtische Zahl Zehn, was den Anfang des Aufstieges
angibt. Die Zahl Zehn ist dem Quabbaahkundigen die Widerspiegelung der Einsin der grobsten Form, dso
Goitt, denn die Zahl Zehn 183 sch durch Streichung der Null auf E i n s reduzieren. Der intuitive Magier Seht
sofort den wahren Zusammenhang zwischen der Schépfung und seinem Korper und kommt darauf, dal3 er
nicht umsonst zehn Finger und zehn Zehen hat. Darliber jedoch mehr im welteren Werk, "Der Schllissd zur
wahren Quabbaah". Der intuitive Magier wird auch einen gewissen Zusammenhang zwischen der Erdzone und
dem Muladharazentrum finden, jedoch Erwagungen darliber Uberlasseich ihm sdbst.

3. Der Erdgurtelzone am néchgten liegt die Mondzone, mit der der Magier gleich nach der Erdzone vertraut
werden mul3. 4. Nach der Mondzone kommt die Merkurzone an die Reihe und nach dieser

5. die Venuszone. It der Magier mit der Hierarchie dieser Zonen genligend vertraut geworden, lernt er

6. die Sonnenzone und spéter

7. die Marszone kennen. Dannfolgt

8. die Jupiterzone und zu guter Letzt

9. die Saturnzone.

Nach der letztgenannten gibt es noch viele andere Zonen, aber flir den Magier dirfte es ausreichen, wenn er
vor dlem die den Planeten entsprechenden Zonen kennenlernt und sie vollkommen beherrscht.

Die Andogien und die Hierarchie einer jeden Zone beinhdtet das nachfolgende Kapitel. Eine jede Uber der
Erdzone liegende Sphére vom Mond bis zum Saturn hat eine dreifache Wirkung, und zwar 1. auf die mentae,
2. auf dieagtrde und 3. auf die grobstoffliche Welt. Je nachdem, in welcher Ebene der Erdzone eine gewisse
Wirkung ausge st werden soll, muf3 die Schaffung der Ursache in dieser Zone berticksichtigt werden. Dadie
angefiinrten Zonen einen ganz bestimmten Einflul? auf unsere Erdzone austben, muld sich der Magier beim
Arbeiten mit den betreffenden Wesen ein genaues Bild von der Andogie der Gesetze einer jeden Zonein
bezug auf seinen eigenen Mikrokosmos sowie auf den eines anderen Menschen machen konnen. Thm muf jede
Entsprechung der Zonen zum Mikro- und Makrokosmos klar sein, und er mul3 die den Entsprechungen
anadoge Ursache mittels der Wesen zustande zu bringen verstehen. Der Magier wird sich jede Zone nicht nur
as eine Uber die Erdzone hinaus begrenzte Ebene vorgtdlen, sondern ale Zornen ineinander im Makro- und
Mikrokosmasihrer Dichtigkeit nach mit ihren Einflissen und Wirkungen vorgellen. Die Zonen tragen zwar
adtrol ogische Benennungen, haben aber mit den einzelnen Gestirnen des Universums direkt nichts zu tun,
obwohl ein gewisser Zusammenhang mit den Gestirnen und eventuellen Konstellationen besteht, wonach die
Adtrologen fir mantische Zwecke oder bel der Eruierung von ungiingigen Einfliissen ihre Schllisse ziehen. Auf
die Synthese der Agtrologie habe ich bereits hingewiesen.

Eine jede Zone ist genau so wie die uns schon bekannte Erdzone bevolkert. Die Wesen der Zonen haben ihre
bestimmten Aufgaben und sind den Gesetzen ihrer Zone in Ursache und Wirkung unterworfen. Nach unserer
Auffassung bestehen Millionen von Wesen in einer jeden Zone. Esist unmaglich, diese Wesen kategorischin
Stufen einzuteilen. Jedes dieser Wesen hat einen gewissen Grad seiner geistigen Entwicklung, seiner Reife, auf
Grund dessen ihm eine bestimmte Aufgabe zugewiesen id.
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Menschen, die nicht die magische Entwicklung und die nttige Reife erlangt haben, it es nicht mdglich, Gber
die Sphére der materidlen Welt hinaus einen Kontakt mit einem Astralwesen anzukniipfen, geschweige denn
s eine Verbindung mit Wesen herzustellen, die eine Ubergeordnete Sphare bewohnen. In unserer
grobmateriellen Welt gibt es nur einzelne, die mit ihnrem Geist Uber die Grenze des menschlichen Daseins
hinausragen und durch die Erdzone hindurch in eine weitere Zone vorzudringen vermogen. Menschen, die dies
bewul¥ zustandebringen, nennt die hermetische Wissenscheft Eingewelhte. Ein Eingeweihter ist ein
Auserwéhlter, der nach jahrdlanger geldtiger Entwicklung die fir seine Aufgaben verlangte Reife erreicht hat.
Ein echter Eingeweihter ist kein Philosoph, der durch blof3es theoretisches Wissen die Reife erlangt hat,
sondern er hat sich nach Uberaus strenger und andauernder Schulung von der Masse der Alltagsmenschen
gel6st und hat sein Wissen praktisch erworben. Hier gilt das Sprichwort, dal3 es viele Berufene, aber nur wenig
Auserwéhlte gibt. Es sind jedoch niemand Schranken gesetzt, und ein erngt strebender Schiller der Magie kann
nech gewissenhafter Schulung gleichfalls die Vollkommenheit erreichen und zum Ausarwéhlten werden. Ein
jeder Mensch auf unserer Erde kann die hochsten Stufen der Reife erklimmen.

Demnach sind nur einzelne Menschen in der Lage, die normae Sphére der Erdgiirtelzone zu Uberschreiten und
mit ihrem Gelst die néchstliegende Sphére aufzusuchen. Diese Menschen sind in der Magie die Vorgteher, die
Initiatoren und Lehrer, die die hellige Aufgabe und Pflicht haben, den unter ihnen Stehenden auf dem gelgtigen
Wege behilflich zu sain. Derselbe Vorgang gilt nach universalen Gesatzen auch in den Uber der Erdzone sich
befindlichen weiteren seben Zonen. Und diese einzelnen von den Millionen Wesen der bevdlkerten Zonen, die
in ihrer Entwicklung den nétigen Reifezustand erlangten, snd wiederum die dortigen VVorsteher oder Herrscher
und Eingeweihten. So wie in der Erdgurtelzone laut Reifegrad und Kenntnis enem Eingeweihten die
entsprechende Wirde verliehen wird und er den Rang eines Barons, Grafen, Freiherrn, Flrsten, Herzogs usw.
ennimmt, ebenso haben auch die Vorsteher der brigen Zonen ihren Rang, ihre Wirde und ihre Beze chnung.
Der Magier wird sich klar darliber sein, dal’ diese Rang- und Titelbezel chnungen den Reifegrad eines Wesens
symbolisch darstellen und wird sich sicherlich keinen physischen Rang darunter vorstellen. Nur die Vorgeher,
aso die Eingewelhten der einzelnen Zonen, snd demnach in der Lage, mit ihren Ursachen und Wirkungen auf
unserer Ebene, ob in der Mental-, Astral- oder grobstofflichen Welt, ihren Einfluf3 geltend zu machen. Welchen
Einflul? ein jedes Wesen in bezug auf unsere Wet analog zu vollbringen hat und vermag, schildereich der Reihe
nach in einem weiteren Kapitel, betreffend die Hierarchie der Wesen. Gerade so, wie esin der Erdzone
positive, dso gute und negative, unserer Anschauung nach schlechte Wesen gibt, so ist diesin alen anderen
Zonen der Fdl. Die guten oder pogtiven Kréfte und Wesen werden dlgemein ds Engd und Erzengd, die
negativen Wesen d's Damonen und Erzddmonen bezeichnet. Auch bel den negativen Wesen besteht die gleiche
Rangordnung, so dal3 es gewohnliche Damonen, Barone, Grafen usw. gibt. Der normae Mensch wird sich
diese Wesen nach seinem Fassungsvermdgen vorgellen und in seiner Phantasie die Engel und Erzengd mit
Hgeln und die Damonen und Erzdéamonen mit Hornern ausstatten. Wer schin der Symbolik gut auskennt,
wird sch auch diese Auffassung hermetisch richtig zu deuten wissen. Einem Magier ist bekannt, dal3 ein Engdl
keine Hige im wahren Sinne des Wortes besitzt, und er wird die symbolische Bedeutung dadurch richtig
erklaren, dal3 die Fligel dem VVogel andog sind, der sich tber unsin der Luft frel bewegen kann. Die Higd
sind das Symbol des uns Ubergeordneten, das Symbol der Leichtigkeit, Freiheit, Hemmungs osigkeit, und
gleichzeitig das Symbol des Uber unserer Erde schwebenden |eichteren, somit ales durchdringenden Prinzipes.
Die negativen Wesen oder Damonen werden zumeist mit tierischen Symbolen gekennzeichnet und mit Hornern,
Tierschwanzen, ferner ds ein Gemisch von Tier und Mensch. Thre Symbolik it wiederum das
Entgegengesetzte vom Guten und bedeutet das Untergeordnete, Unvollkommene, Fehlerhafte usw. Ob nun die
Wesen, positive und negative, in ihren Hesmgtétten tatsachlich die ihnen von den Menschen zugedachten
Formen besitzen und sich gegensaitig so zeigen, mag fir den Uneingeweihten dahingestdIt bleilben. Der Magier,
der sch durch das mentde und astrde Wandern in die einzelnen Zonen selbst zu versetzen vermag und sich mit
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der Zonenschwingung influenziert, so dal3 er fir die Dauer seines vortibergehenden Aufenthaltes selbst zu
einem Bewohner der betreffenden Sphére wird, macht die Erfahrung, dal3 dem nicht so ist. Ohne seine
Individuditét zu verlieren, wird er dort ganz andere Formen wahrnehmen, die sch mit Worten nicht
wiedergeben lassen. Er wird die dort vorhandenen Wesen und Vorsteher nicht a's personifizierte Wesen,
sondern as Kréfte und Schwingungen, die den Namen und Eigenschaften analog snd, wahrnehmen. Wollte er
von seinem individuelen Standpunkt aus eine dieser Kréfte konkretiseren oder ihr eine seiner
Aufnahmefahigkeit zugangliche Form geben, so wirde ihm diese Kraft in jener Form erscheinen, die seinem
symbolischen Auffassungsvermdgen entspricht, ohne Riicksicht darauf, ob es sich um positive Kréfte-Engd
oder um negetive Kréfte Damonen handeln sollte. Arbeitet ein Magier mit Wesen, so vollfihren die Wesen die
Ursachen in den Zonen, auf die er sainen Einflul3 geltend macht. Der Quabbalist dagegen versetzt sich mit
seinem Geigt in die Zone, in der Ursache und Wirkung hervorgebracht werden sollen. Obwohl er die Gesetze
der Zone ebenfalls beherrscht, erreicht er seinen Zweck nicht durch Vermittlung der dort wohnenden Wesen,
sondern schafft ales selbst mit Hilfe des quabbalistischen Wortes. Naheres darliber bleibt dem néchsten Werk,
"Der Schltissd zur wahren Quabbalah, vorbehdten.

Diese Arbeitsart it eine ganz andere, aber der Magier kann auf der jetzigen Entwicklungsstufe nichts anderes
tun, als sch vorderhand der Wesen zu bedienen, so lange, bis er auch die hthere Entwicklung erreicht hat.
Jeder Quabbalist mul3 unbedingt vorher Magier gewesen sain, um nachher anders und vorteilhafter arbeiten zu
konnen.

Evoziert der Magier ein Wesen ohne kenntnis seiner Form aus einer anderen Zone in die Erdzone oder auf
unsere grobstoffliche Wet, dann mul’ das Wesen, wenn es eine sichtbare Form annehmen will, jene wahlen,
die saine Eigenschaft symbolisert, um mit dem Magier in Kontakt zu kommen. Ein gewdhnlicher D&mon bringt
dies nicht zustande, denn eéinem Damon, der nicht die nétige Reife besitzt, ist es nicht moglich, Sch aus sainer
Sphérein die Erdzone und in unsere materidle Wt zu verdichten. Darum it in den meisten
Beschworungsbiichern von einfachen D&monen keinerlel Erwéahnung, sondern es wird ausschliefdich von
Wesen mit Rang und Titel gesprochen. Ausfuihrlich schreibt jedoch kein einziges Buch dartiber.

Es dirfte die Frage aufkommen, ob ein Wesen, eine andere Zone bewohnend, in der Lage wére, einen
Eingeweihten, aso einen Menschen gelstigen Ranges, in seine Zone zu beschwéren - zu evozieren -. Vom
hermetischen Standpunkt aus mul? diese Frage verneint werden, da ein Mensch und inshesondere ein
Eingewehter ein gottahnliches Wesen ist, somit den Makrokosmos im Kleinen symbolisert und die
vollkommene Autoritdt im Mikro- und im Makrokosmos dargtd|t. Infolgedessen kann ein Magier auler von
der Gottlichen Vorsehung von keinem Wesen, und wére es noch so hochstehend, zu irgend etwas gezwungen
werden. Alle Vorgteher ohne Unterschied des Ranges und der Zone, ob gute oder schlechte, snd nur
Teilagpekte des Makrokosmaos und dirfen ohne Zulassung der Géttlichen V orsehung einem vollkommenen
Magier, der die Gottverbundenheit in sch verwirklicht, weder ihren noch einen anderen Willen aufdrangen,
sondern ale Wesen miissen dem Willen des Magiers unbedingt Folge leisten. Wie aus vidlem anderen, so auch
hieraus erseht der Magier den wahren Wert des Menschen und namentlich des gottverbundenen Menschen
und seiner Bedeutung in der Schdpfung.

Will ein Wesen einer anderen Zone entweder auf Befehl der Gattlichen Vorsehung oder aus eigenem
Ermessen auf die Erdzone und namentlich auf unsere grobstoffliche Welt, ob auf mentae, astrale oder
grobstoffliche Art, herabsinken, dann muf3 das Wesen oder der VVorsteher, welchen Rangesimmer er auch sein
mag, digenige symbolische Form annehmen, die den Eigenschaften der ihm innewohnenden Sphére entspricht.
So z. B. wird ein Engd, der in der Haupteigenschaft die Liebe symbolisert, ds vollkommene Schonheit
erscheinen, und wiederum ein Wesen, dessen Eigenschaft die Strengeist, dieser Eigenschaft entsprechend in
Erscheinung treten. Bel den negativen Wesen ist es genau dassalbe, und diese werden je nachdem, wasfur
negative Eigenschaften se verkorpern, beim Erscheinen auf der Erdzone und eventud | auf der grobstofflichen
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Wit jene Formen annehmen, die ihre Eigenschaften symboliseren. Auf Grund der Erscheinung eines Wesens,
ob positiv oder negativ, ohne Unterschied, aus welcher Zone es kommt, wird ein in der Symbolik gut
bewanderter Magier augenblicklich auf die Eigenschaften schlief3en konnen. Die Eigenschaften des Wesens,
seine Erscheinung und symbolische Darstellung, entsprechen genau seinem Namen und laut Andlogiegesetz
alen anderen Entsprechungen, so dal? sich ein Wesen auch des hochsten Ranges keinen Namen geben darf,
der nicht seinen Eigenschaften zukommen wirde. Ein Magier kann, namentlich wenn er quabbaahkundig ist,
laut Analogiegesetz die Entsprechungen genau kontrollieren und sich Uberzeugen, ob die Behauptung eines
Wesens mit der Tatsache Ubereingtimmt. Kein einziges Wesen, nicht einmal das verlogenste und schlechteste,
wird sich jemas trauen, dem vollkommenen Magier einen anderen Namen anzugeben ds jenen, den esin
Wirklichkeit trégt, und ebensowenig wird es eine andere Form annehmen as digenige, die seinen
Eigenschaften zugteht. Dem vollkommenen Magier seht es dann nattirlich frel, je nach Wunsch dem in seiner
wahren Form erschienenen Wesen den Auftrag zu ertellen, es solle eine Form annehmen, dieihm -- dem
Magier - zweckm&3g erscheint. Dem echten Magier wird das Wesen immer gehorchen, da, wie schon zu
wiederholten Maen gesagt, der wahre Magier die vollkommene Autoritét, den Gottmenschen, darstdllt.

Ein jedes Wesen aus jeglicher Zone, ob gut oder schlecht, ob Engel oder Erzengel, Démon oder Erzdamon,
ist von der Gottlichen Vorsehung in seinen Eigenschaften beschrankt und ist von diesen in seiner Zone
abhéngig. Deshdb wird der Magier gut tun, von enem Wesen stets nur das zu verlangen, was es auf Grund
seiner Eigenschaften vollbringen kann und was im Bereiche seiner Zone liegt. Der Magier mul3 demnech dle
Eigenschaften, Quditéten, Ursachen und Wirkungen, Kréfte und Einfliisse der einzelnen Zonen gut kennen und
se vollkommen beherrschen, um nicht den Fehler zu begehen, von einem Wesen etwas zu verlangen, was
aulerhab seines Zonenbereiches ist. Wiirde der Magier diesen Umstand nicht berticks chtigen und von einem
Wesen eine Wirkung verlangen, die richt in seinem Machtbereich liegt, dann konnte das Wesen bestenfalls
durch Versatzung in die andere Zone ein fur diese Wirkung in Frage kommendes Wesen veranlassen, dem
Wunsch und Willen des Magiers nachzukommen. Die egentliche Wirkung vollbringt dann nattirlich nicht das
vom Magier gerufene Wesen, sondern ein anderes. Der absolute Wille des Magiers kommt in einem solchen
Fall natiirlich nicht zum Ausdruck, da die Wirkung ohne sein Wissen durchgefiihrt wird. Uber einzelne Formen
von Wesen, wie e gewohnlich erscheinen usw., spreche ich eingehend im Kapitel betreffend die Hierarchie.

Den Magier dirfte auch interesseren zu erfahren, auf welche Weise es ein Wesen fertigbringt, von ener
anderen Zone auf unserer Ebene, sai es mentalisch, astralisch oder grobstofflich, die gewlinschte Wirkung
hervorzurufen. Da der Wille und Wunsch des Magiers den Eigenschaften der Zone, mit der er arbeitet, andog
Ist, S0 schafft das beauftragte Wesen die fr die Wirkung mal3gebende Ursache in der Ursachenwelt seiner
Zone mit dem eekirischen und magnetischen Huid, &hnlich wie esbam Voltieren der Fdl ist - Sehe das
zugdndige Kapitd im Buch, "Der Weg zum wahren Adepten - oder direkt durch dasWort - kosmische
Sprache - und leitet Se durch die Ursachenwelt der betreffenden Zone imagindiv verdichtet in die
Ursachenwelt der Erdzone und von da aus, je nachdem wo die Wirkung erzielt werden soll, in die Menta-,
Adrd oder grobstoffliche Ebene. Diesist der egentliche Arbeitsvorgang bel Wesen, die imstande sind, ihren
Einflud von ihrer Zone aus auf unsere Ebene gdtend zu machen. Aus sich heraus, frel nach Belieben, hat ein
Wesen keinerlel Einflufd auf unsere Ebene. Nur auf strikten Befehl des Magiers mit seiner absoluten Autoritét
meacht das Wesen von seiner Zone aus auf unsere Ebene seinen Einflufld mit Wirkung geltend, wobel das Wesen
fUr nichts verantwortlich ist und jede Verantwortung auf den Magier fdlt. Versténdlicher ausgedriickt it dso
die Arbait eines Wesens diesdlbe, die ein Diener seinem Herrn tut, wobel der Diener gleichfdls nicht die
Verantwortung dafUr tragt, was er auf Befehl seines Herrn auszufiihren hat.

Ein wahrer Magier wird es natiirlich niemas wagen, von Wesen - und schon gar nicht von Wesen negetiver
Art - die Ausfiihrung nachteiliger Wirkungen zu verlangen, denn obwohl er Herr tber Leben und Tod, Herr der
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Gesetze geworden i, herrscht Gber ihm die Gattliche Vorsehung, und fir bose Taten, die er nicht
verantworten konnte, mufde er schwer bi3en.

Nun fragt es sch welter, warum ein Magier be seinen Arbeiten auf dieser oder jener Ebene und Sphare ein
Elementd, Elementar, ein Asrawesen oder ein grobstofflich verdichtetes Wesen mentaisch, astradisch oder
grobstofflich gebraucht und es nicht lieber vorzient, mit Hilfe seiner eigenen erworbenen Kréfte zu arbeitenund
die Wirkung magisch hervorzurufen. Fir gewisse Arbeiten der Mentalebene kann der Magier die Wirkungen
durch Elementale oder Volte - eektro-magnetisches Huid - selbst hervorrufen, ferner ist er imstande, durch
verschiedene Praktiken mit Elementaren eine grobstoffliche Kraft zu erzeugen und physische Wirkungen
hervorzurufen. Der Unterschied im Arbeiten ist der, dal? die von ihm gezeugten Kréfte, Wesenheiten, Wesen -
Elementale, Elementare usw. - nicht selbstdndig handeln konnen, da se keine eigene Intelligenz bestzen.
Hingegen eflllt ein Wesen jeder Zone mit der ihm innewohnenden Intelligenz Aufgaben, die eben einen
gewissen Intelligenzgrad erfordern. Wo jedoch der Magier bel seiner Arbeit und Erreichung seiner Wiinsche
ohne ein Wesen auskommen kann, wird er sicherlich davon absehen, ein Zonenwesen fir seine Zwecke
heranzuziehen. Der Magier evoziert vor allem Wesen um 1. seine Autoritdt dem Wesen gegenliber zu
bezeugen und 2. um von den Wesen Uber die ihnen zusténdige Zone genaue Kenntnis zu erlangen.

Jeder erfahrene Magier, der die grobstoffliche Wet entweder mit seinem Menta- oder Astralkorper verl &l
und sich in die verschiedenen Schichten der Erdzone, eventuell auch in die anderen Zonen, begibt, wird die
Beobachtung machen, dali3 ale Wesen sdmtlicher Zonen ohne Unterschied ihrer Qualitéten und Eigenschaften
eine einzige Universa sprache sprechen, die die Bildersprache genannt wird und die Sprache der Vorgellung
ist. Aus diesem Grunde kdnnen sch ale Wesen untereinander versténdigen. Diese Erfahrung macht Gbrigens
auch jeder andere Mensch, dal3 er sch némlich, sobad er nach dem Abstreifen des physischen Korpers die
grobstoffliche Wdt verldd, augenblicklich mit jedem anderen Verstorbenen, ohne Unterschied, welcher Nation
dieser friher angehorte, versténdigen kann. Wollte ein Magier in einer anderen Ebene d's auf unserer
grobstofflichen Welt etwas sprechen, aso Gedanken bilden, die er durch den Mund formuliert, entstehen keine
Laute und Tone, sondern Schwingungen, die sich sofort in Bildern manifestieren und von jedem Wesen
aufgenommen werden.

Verkorpert sich aber ein Wesen auf unsere grobstoffliche Wdt, d. h. dal3 es seine Zone verldd und sich hier
derart verdichtet, dal3 es gesehen und gehdrt werden kann, dann verwandet sich die Bildersprache sofort in
die Sprache, die der Magier beherrscht. Wirde dso ein Magier einen Chinesen oder Inder oder einer
songtigen Nation im materidllen Leben Angehdrenden aus der Erdzone in die grobstoffliche Wdt verdichten, so
stellt er fest, dal’3 das Wesen die Sprache spricht, welche der Magier gut beherrscht. Einem religiGs
eingestdlten Menschen fdlt hierbel sofort ein, dal? die Apostel und Jinger Christi, die nach des Hellands Tod
vom Heiligen Geiste beschattet wurden, in dlen Sprachen der Welt sprechen konnten. Unter den in der Bibel
angefuihrten Worten: "vom Helligen Geist beschattet” it nichts anderes zu verstehen, ds dal3 die Jinger,
Schiler Chrigti, von der adtrden Seite aus, die Se durch die geistige Beschattung oder Erleuchtung erreichten,
Imstande waren, die sogenannte Bildersprache in jede andere Sprache, die Se brauchten, umzusetzen. Diesist
kein Wunder und wird, wie soeben gesagt, von jedem Wesen beherrscht. Jeder in der hermetischen
Wissenschaft nur einigermal?en Beflissene wird wissen, dal3 die kasmische Sprache die Bildersprache ist und
dal3 sch die dten Volker dieser Bilder- oder kosmischen Sprache am meisten bedienten, wovon die
Hieroglyphen der aten Agypter die beste Zeugenschaft abgeben. Dal’ dann diein der Bildersprache
ausgesprochenen Worte eine besonders starke magische Wirkung hatten, ist aul3er Zweifel, und man seht nicht
umsongt im Orient und bei VVdlkern, die sich der Bildersprache bedienten, die Wiege dler
Gehelmwissenschaften.

Vor- und Nechteile der Beschworungsmegie

OCR by Detlef — fur Doc Gonzo



Die mesten Menschen, denen irgendein Buch Uber Beschworungsmagie in die Hande kommt, lassen sich
durch verschiedene Methoden dazu verleiten, die empfohlenen Praktiken sofort in die Tat umzusetzen, ohne
< die erforderliche magische Entwicklung hinter sch zu haben. Sie glauben mit enigen in den Vorschriften
angegebenen unzuldnglichen Vorarbeaiten zur Geniige auszukommen. Die Mative zu diesen Ubergtiirzenden
Operationen haben zumeist verschiedene Griinde. Bel dem einen ist es pure Neugier, die ihn dazu anhdt, sich
von der Existenz anderer Sphéren zu Uberzeugen. Ein anderer wiederum wiinscht, wirkliche Geister, Wesen
und Damonen zu sehen. Der dritte hofft durch magische Operationen irgendeinen Vortell zu erreichen. Der
vierte mdchte gerne Wesen zitieren, um von ihnen gewisse Kréfte und Fahigkeiten zu erlangen, eventudl|
Frauen zu gewinnen, zu Ehre und Ruhm zu kommen usw. Andere wollen durch die Wesen Verschiedenes
eruieren oder etwa unliebsamen Personen Schaden zuftigen. Und so kdnnten unzahlige Motive angeftinrt
werden, die den Unvorschtigen dazu verlaeiten, magische Praktiken zu betreiben. Allen diesen Menschen gilt im
besonderen dieses Kapitel, damit sie sich die nachstehend angegebenen Warnungen zu Herzen nehmen. Denn
en Nichtwissen schiitzt keinesfals vor den Gefahren und Nachtelen, die mit magischen Operationen jeglicher
Art verbunden sind, wenn diese ohne vorherige richtige Schulung und Entwicklung unternommen werden.

Wagt sich ein magisch Unentwickelter und Unvorbereiteter an die Praktiken der Beschworungsmagie heran,
so kann er mit Sicherheit annehmen, dal3 er entweder Uberhaupt keinen Erfolg haben wird und demzufolge
dann dles Uber den Haufen wirft, oder er wird zum mindesten nur Mif3erfolge erreichen die ihn nur noch mehr
zum Unglaubigen machen. Dartber nicht wenig verbittert erkl&rt er dann dles ds Schwinde ohne vorher die
Ursache des MiRerfolges in sich selbst zu suchen und ohne dessen gewahr zu werden, dal3 er das magische
Wissen ndher und eingehender verfolgen mul3, wenn er Erfolge erziden will.

Dagegen Menschen, die wenigstens eine teilweise geistige Entwicklung, entweder in der jetzigen
Verkorperung oder in der vorherigen Inkarnation, durchgemacht habben und Uber eine gewisse
Imaginationsfahigkeit verfligen, snd schon eher in der Lage, wenn nicht durchschlagende, so zum mindesten
Telerfolge in der Beschworungsmagie zu erreichen. Diese Menschen werden vom hermetischen Standpunkt
aus mit Recht as Zauberer und Nekromanten bezeichnet. Und gerade diese Menschen sind es, die den
unsichtbaren Méchten zum Opfer fadlen, worliber die Geschichte genligend Beispide liefern konnte. Das
bekannteste und markanteste Beispid it die Faust- Tragodie, die am popul&rsten Goethe zu schildern verstand.
Ich nehme davon Abstand, Faust al's Personlichkeit zu beschreiben, denn jeder wahre Magier wird sich diese
Begebenheit selbst richtig erkl&ren kdnnen.

Jeder wahre Magier arbeitet bewuld mit den Méchten, ist fur diese infolge seiner magischen Entwicklung und
Reife ene bestimmte Autoritét, Kraft und Macht, und seine Eingtellung zu den Wesen ist eine ganz andere, ds
esbam Zauberer der Fall ist. Auch der Einfluld auf eéin Wesen ist durch einen Magier ein ganz anderer, und die
Gefahren, denen ein Magier eventud| ausgesetzt i, Snd so minimal, dal’ es kaum dafUr steht von diesen zu
sprechen. Der Magier unterliegt htchstens nur einigen Versuchungen seitens der Wesen, aber daer das
meagische Gleichgewicht erreicht hat, kann ihn nichts, nicht einmdl die verlockendste Versuchung, von seinem
Weg abbringen. Die Wesen erkennen seine Autoritét an, sehen in ihm den Herrn, das Abbild der Schdpfung,
somit das Ebenbild Gottes, und dienen ihm gern, ohne es zu wagen, fur ihre Diengte irgendwel che
Gegendiensgte zu beanspruchen. Anders dagegen verhdt es sich bei einem Nekromanten oder Zauberer, der
aul¥erstande ist, die erforderliche Autoritét den Wesen gegeniiber aufzubringen. Dieser |8uft Gefahr, das
Gleichgewicht auf Kosten sainer Individudité und magischen Entwicklung zu verlieren. Verfligt eéin Nekromant
oder ein Zauberer Uiber gute Phantasie und vermag er sein Bewuldsein wenigstens teilweise zu erheben, so
kann es vorkommen, dal3 esihm be einer magischen Operation unter Anwendung magischer - wenn auch
barbarischer - Namen dennoch gelingt, dal3 eine von seinen Anrufungen tatséchlich in die Sprache der Wesen
umgebildet wird und jenes Wesen, das er ruft, diese Sprache vernimmt. Es fragt sich nur, ob das Wesen auf
die Anrufung reagiert und den Wiinschen des Zauberers nachkommt. Das Wesen fiihit sofort heraus, ob der
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Zauberer so0 weit reif und entwickdt ist, um einen Zwang ausiiben zu kénnen, oder ob es sich ihm léchelnd
entgegensetzen kann. Handelt es sich bel der gerufenen Kraft um ein positives, somit gutes Wesen, bemitleidet
dieses den Zauberer. Geht es um ein gleichguiltiges, weniger aktives Wesen, und ist der Wunsch des Zauberers
nicht solcher Art, dal3ihm die Verwirklichung dessel ben schaden kénnte, macht das Wesen ab und zu eine
wohlwollende Geste und kommt dem Wunsch des Zauberers nach. Hegt aber der Zauberer Wiinsche, mit
denen er sich salbst und anderen Menschen schaden wirde, die Verantwortung daftr jedoch nicht auf sich
nehmen kann, dann wird nattrlich das Wesen auf die Anrufung des Zauberers nicht reagieren. Allein den
verschiedenen Blichern angegebenen Zwangsmittel, deren Sich die Zauberer bedienen, um Wesen fir ihre
Winsche zu gewinnen, sind machtlos und leere Worte, die auf die Astrawesen entweder einen minimalen oder
Uberhaupt keinen Einfluf3 ausiiben. Negative Wesen dagegen reagieren eher auf negative und schlechte
Vorhaben, die se dem Zauberer verwirklichen helfen. Aber auch eéin DamonenV orsteher weil3 sehr gut, dal
er den Winschen des Zauberers nicht nachzukommen braucht, wenn der Zauberer Wiinsche hegt, dieihn
gark karmisch belasten wiirden oder die er karmisch nicht verantworten konnte. In einem solchen Fal wirde
sch nicht eénma ein Damon trauen, den Wunsch des Zauberers zu erfulllen, denn das Wesen ist, wenn auch
negetiver Art, von der Gattlichen Vorsehung abhéngig. Es kann nach eigenem Ermessen keine Schwingungen
hervorrufen, die einen chaotischen Zustand in der Harmonie einer Ebene verursachen wiirden.

Deshab mul3 immer wieder darauf hingewiesen werden, dal3 fir die Evokation von Wesen aus jeglicher
Sphére eine bestimmte magische Entwicklung und magische Reife unbedingt notwendig ist, um 1. sein
Bewul¥tsein in die betreffende Ebene oder Zone versetzen zu kdnnen und 2. seine Gedanken in die
Bildersprache oder in die kosmische Sprache umzuwanden damit ein Wesen unsere Sprache versteht.

Auf Grund dieser Hinweise wird der Magier seinem angelegten Buch der Zalberformeln erst so recht den
wahren Wert bellegen und sehen, dal3 es eigentlich ein Sprachbuch der kosmischen Sprache i, in dem er den
ganzen Arbeitsvorgang bei seiner Evokationsmagie, umgewanddt in die symbolische Bildersprache, vermerkt.

Ein Nekromant oder ein Zauberer, der nach den unheimlichsten Ritualen arbeitet und die barbarischsten
Anrufungen und Geisterbeschworungen vornimmt ist keinesfdls in der Lage, eine systematisch geordnete
Anrufung zu vollbringen, d. h. mit dem Wesen zu sprechen, geschweige denn erg, eine Autoritét zu sein daihm
hierzu die magische Reife und Entwicklung fehlt. Ein Nekromant kann hochstens einen ekstatischen Zustand bel
der Operation erreichen, was ds nicht mehr ds nur ein Schrel in die betreffende Zone betrachtet werden kann,
selbst dann, wenn saine Zitationen noch so schauderhaft sind und ihm so vielversprechend vorkommen.

In den meigten Fallen unterliegt der Zauberer infolge seines ekgtatischen Zustandes den verderblichsten
Halluzinationen, Be gingtigem Verlauf kann durch so eine nicht ausreichende Evokation des Zauberersinfolge
der ekgtatischen Angpannung seiner Nervenkréfte unbewuld ein Elemental oder Elementar geschaffen werden
je nachdem, wieviel Nervenkraft er aus seinem magischen Kreisin sein Dreieck projizert. Dieses Elementar
nimmt dann unbewul die Form des gewlinschten Wesens an, was aber der Zauberer nicht zu unterscheiden
vermag. Der Zauberer hdt natirlich das Elementar fir das von ihm beschworene Wesen. Solch ein Elementar
ist dann imstande, bei seinem Erzeuger bestimmte Wiinsche zu erwecken und diese zu befriedigen. Uber diese
Gefahr habe ich beraitsim ersten Band, "Der Weg zum wahren Adepten”, eingehend geschrieben.

Im Zusammenhang damit mache ich darauf aufmerksam, dal3 der Magier vallige Klarheit auch dariber haben
muf3, was ein Pakt ist, wie dieser zustande kommt, worin seine Nachteile bestehen usw. Anschlief3end schreibe
ich dartiber ausfihrlich. Falls es einem Zauberer oder Nekromanten gelingt, durch eine ekdtatische
Emporhebung seines Geistes bei der Evokation tatséchlich einen Vorsteher einer bestimmten Sphérein die
grobstoffliche Wdt herunterzubeschworen, wird der Vorsteher wenn es sich um einen mit negativen
Eigenschaften handdlt, esin einem solchen Falle immer darauf abgesehen haben, nicht nur die Sedle, sondern
auch den Gelgt des Zauberers in seinen Bann zu bekommen und ihn von sich abhéngig zu machen. Der
Zauberer fuhlt gewohnlich schon bel der zweiten und dritten Operation, dal3 er nicht mehr imstande i<,
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denselben ekgtati schen Zustand herbeizuftihren, der ihm dazu verhdf, einen gewissen Einfluld auf die
betreffende Sphére auszutiben. Aus diesem Gefuihl heraus befdlt ihn eine innere Ung cherheit, dieihn zumelst
dazu veranla, das ihm erschienene Wesen buchst&blich an sich zu reif¥en, um seine Wiinsche verwirklicht zu
sehen. Der Vorgteher, der dem Zauberer nun erscheint, wiirde Uberhaupt nicht auf seine Worte reagieren,
wenn er nicht wiilde, dal3 des Zauberers Sede und Gelst fir ihn reif genug sind und es sich daher lohnt, beides
anzustreben. Dar Wesen Vorgeher seht die viden karmischen Entwicklungen, die der Zauberer vidlecht
schon durchgemeacht hatte, auf Grund welcher er einen gewissen Grad von Intelligenz und Reife erlangte, und
ist sich dessen gewil3, dal3 der Zauberer ihm nach dem Tode in seiner Sphére gute Dienste leisten kdnnte. Von
al dem weil3 das Wesen schon in seiner Sphére Bescheid, wahrend der Zauberer seine Operationen valIfiihrt.
Steht ihm dieser Fall daflr, erscheint dem Zauberer ein VVorgteher, namentlich einer der negativen Kréfte, und
trachtet, ihn auf die erdenklichste Weise flr sich zu gewinnen. Je nach dem Charakter des Zauberers bedient
sch solch ein Wesen der verschiedensten Methoden, kennt genau die wundesten Punkte, wo der Zauberer
getroffen werden kann. Ist der Zauberer etwa angstlicher Natur, so versucht das Wesen, ihn einzuschiichtern
und gefligig zu machen. It Sich aber der Zauberer seiner Sedlen und Geistesstérke einigermal?en bewuld, dann
kommt ihm das Wesen mit alerhand Versprechungen, z.B., dal3 esihm jeden Wunsch eflllen, ihnin dles
einweihen werde usw. Esweist aber gleichzeitig darauf hin, dal3 es ohne ein gegensaitiges Bindnis nicht
maglich sa, und macht ihn auf die Vortelle eines Bindnisses - Paktes - aufmerksam. Nun liegt es nattirlich an
dem Zauberer, den Versuchungen des Wesens zu widerstehen und sich dem Wesen entgegenzugtellen. Ein
Kampf mit dem eigenen Gewissen beginnt und ist sehr grof3, denn das Gewissen des Menschen it jadie
subtilste Form der Géttlichen Vorsehung. Will der Zauberer die gattlichen Warnungen seiner inneren Simme,
aso seines Gewissens, nicht hdren und unterdriickt er dieselben bei ihrem wiederholten Auftreten wissentlich,
dannigt er dem Wesen verfdlen und schliefd mit ihm gewohnlich einen Pakt oder ein Biindnis ab.

Dieses Thema dirfte sicherlich jedermann interessieren, weshab ich mich dabe ein bifichen aufhdte, um es
vom hermetischen Standpunkt aus néher zu betrachten. Warum sehnt sich ein Wesen nach der Seele und nach
dem Gelst des Zauberers? Die Grinde dafr snd mehrere. 1. wird kein einziges Wesen, und schon gar nicht
en negatives, dem Zauberer irgend etwas vollbringen, ohne auf Vergdtung zu rechnen. Ein Zauberer ist nach
Zustandekommen des Paktes genttigt, nach dem Abgtreifen seines physischen Korpers die Erdzone zu
verlassen. Er wird tatsachlich, wie eslegendér heildt, vom Teufel geholt und mul3 sch in die Sphére jenes
Wesens begeben, mit dem er das Blindnis abgeschlossen hatte, um ihm dort a's Untergebener zu dienen.

Der Vorgeher, mit dem der Pakt abgeschlossen wurde, beniitzt solche abgeschiedenen Zauberer meistens
dazu, dal3 er sein die verschiedenen Bereiche der Erdzone, ob auf die mentale, astrale oder grobstoffliche
Ebene, schickt, wo sie nun fir ihren Herrn Diengte zu vollbringen haben, die der negativen Sphére des Wesens
entsprechen. Ein Vorgteher verbiindet sich gern mit einem Zauberer, daein Zauberer ds Mensch nach dem
Ebenbilde Gottes erschaffen, somit vierpolig ist und dadurch bel weitem mehr Moglichkeiten hat as der
Vorgeher selbgt. In den meisten Félen macht ein Vorsteher seinen untergebenen Diener, dso den Menschen,
Zu einem sogenannten Spiritus familiaris oder Dienstgrad und stdllt ihn anderen &hnlichen Zauberern zur
Verfugung. Als Spiritus familiaris wird der Zauberer fir diese Funktion von seinem Vorgteher mit aler Macht,
die diesam zu Gebote steht, ausgestattet, daihn ja der Zauberer von jetzt ab vertritt. Die Ubertragung der
Macht auf den Zauberer geschieht dadurch, dal? dieser entweder von dem Vorgesetzten oder von dem
Damonenfirsten ein Ankhur oder eine Zonenkraftinfluenzierung bekommt, womit er entweder selbgt dieihm
auferlegten Wirkungen hervorruft und die gewiinschten Resultate erzielt, oder aber es werden ihm sogar
Dienggeister zur Verfligung gestdlt, die seine Wiinsche erfiillen. Ob solche Diendgeidter vidleicht auch Opfer
oder direkte Bewohner der Zone und Untergebene ihres Herrn sind, ist schwer feststellbar, denn solche
Wesen durfen Uber sich salbst nichts verraten. Es wird aber auch so gehandhabt, dal3 bel einem solchen
Diengtgeist unerwiinschte Phasen aus seinem Gedéchtnis oder aus seinem Bewuldsein durch ein magisches
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Wort oder eine andere Praktik ausgel 6scht werden. Und so ist der Zauberer trotz seiner vierpoligen
Beschaffenheit von der Sphére des Vorgtehers - dso seines Herrn - abhéngig, wasihn daran hindert, Sch von
dem Bande, das zwischen ihm und seinem Vorsteher besteht, zu befreien und nach eigenem Willen zu handeln.
Er wird zum willenlosen Werkzeug des Vorgehers und muli’ dle saine Befehle audfiihren.

Nach Abschluf3 des Paktes beginnt der Zauberer mit der Arbeit erst nach Wochen oder Monaten, bis er von
den Vorgesetzten in die verschiedenen Praktiken eingewelht ist und unterrichtet wird, wie er die Kréfte zu
gebrauchen hat. Der Abschlul’ eines Paktes unterscheidet sich nicht viel von den in den Grimoarien oder
Zauberblichern angefiihrten Pakten. Nur besteht eine ganz kleine Abweichung, die vidleicht weniger bekannt
sein durfte, darin, dal3 den Pakt nicht das Wesen selbst aufstellt, sondern der Pakt wird vom Zauberer, dhnlich
wie das Buch der Formeln, verfald und aufgeschrieben. Die Abfassung des Paktes geschieht mit gewohnlicher
Tinte, es kann natirlich auch Spezidtinte sain, je nachdem, wie es die mal3gebenden Rituae verlangen. Dieser
Umatand ist jedoch nicht so ausschlaggebend. Im Pakt wird genau vermerkt, was fir Dienste das Wesen zu
leisten hat, welche Wiinsche es erfiillen wird, welche M églichkeiten der Pakt dem Zauberer bietet, und dle

Ubrigen Bedingungen, die das Wesen dem Zauberer gegentber einzuhdten hat, werden mit aufgenommen. Auf
einer anderen Seite des Paktes sind wiederum jene Verpflichtungen angegeben, die einestells der Zauberer
dem Wesen gegentiber tbernimmt, und zweitens solche Verpflichtungen, die Sch das Wesen selbst stelit.
Ferner, auf welche Art und Welse der Vorgteher zu rufen ist und ob er sichtbar oder unsichtbar zu erscheinen
habe, wie mit Dienern, die dem Zauberei' etwa zur Verfigung gestel It werden, umzugehen sai usw. Der
wichtigste Punkt ist die Dauer des Paktes und dal3 sich der Zauberer nach abgelaufener Frist verpflichtet, in die
Sphére des Damons einzugehen. Auch die Art, wie sich das Ableben des Zauberers von der materiellen Welt
und das Hinlbergehen in die Sphére des Vorgtehers abspielt, wird paktméldg vereinbart. Alle Punkte und
Bedingungen werden von beiden Seiten bestétigt, und das Wesen mat gewohnlich auf mediae Art durch die
Hand des Zauberers das betreffende Siegel as Unterschrift, d. h. as Bestétigung des gegenseaitigen
Ubereinkommens. Es kann auch vorkommen, dal3 das Wesen darauf Wert legt oder sogar darauf besteht, dal?
die Unterschrift mit dem Blut des Zauberers geschieht, aber es gab und gibt Pakte, wo dies nicht direkt
verlangt wird. Im algemeinen wird ein Pakt zweifach ausgefertigt, wobel das eine Exemplar dem Zauberer
zukommt, das andere das Wesen erhdt. Es heil¥ zwar dal3 sch das Wesen beide Ausfertigungen mitnimmt,
was jedoch sdlten und vidleicht nur bei einer gewissen Kategorie von Wesen vorkommt. Ublicherweise wird
das zweite Exemplar vom Zauberer zusammengefdtet und verbrannt. Durch das Verbrennen werden die Ideen
und Gedanken, die an dem Paktabschluf? haften, der zustehenden Zone tbermittelt.

Auf diese und dhnliche Weise mit nur unbedeutenden Anderungen werden Paktabschliisse namentlich mit
negativen Wesen gemacht. Ein Pakt kann weder vom Zauberer noch von dem Wesen gebrochen werden und
ist unbedingt einzuhdten. Vielfach kommt es vor, dal3 das Opfer nicht enmal well3, dal? es einem Pakt verfalen
ist, und geht in die Sphére ein, ohne sich dessen bewul zu sain, dal? es dort eigentlich ds Diener dieihm vom
Wesen gdeisteten Arbeiten abzahlen mul3. Nimmt bel einem Zauberer das Gewissen noch vor Ablauf des
Pektes Uberhand und er versucht, auf irgendeine Weise loszukommen, dann setzt das Wesen dles daran, um
dem Zauberer auf die tiickischste Weise zu schaden und trachtet, ihn zu vernichten. Viele Hexenprozesse
waren der untrigliche Beweis hierfir, und Zauberer, denen esleid getan hatte, einen Pakt abgeschlossen zu
haben und die darum Mittel und Wege suchten, die Sie vom Pakte befreien konnten, haben auf Anlal3 des
Wesens den Paktbruch schwer biiRen miissen. Viele Zauberer des Altertums sind nur deshalb dem
Schaterhaufen nicht entgangen, wall in ihnen der Gedanke und gattliche Funke Gberhand nahm und sie lieber
den Tod wéhiten, ds bis zum Ablauf des Paktes mit einem Damon im Kontakt zu bleilben. Dagegen Zauberer,
die sch streng an das Paktabkommen hidlten und bis zum ganzlichen Ablauf der Frigt dles genau eingehaten
haben, standen immer unter dem Schutz ihrer dunklen Méachte und keine Macht der Welt komte ihnen etwas
antun. Digenigen, diein der Pakteinhadtung unstet waren oder ihren Fehler bedauerten, waren natUrlich den
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Verfolgungen des Wesens stark ausgesetzt, denn das Wesen wulde immer Mittel und Wege zu finden, um
seinem gewesenen Schiltzling zu schaden.

Die soeben beschriebene Paktform kann al's die tibliche bezeichnet werden, denn der Zauberer trachtet, die
Verbindung mit einem Wesen durch die evokative Magie herzustellen und dann auf diese oder jene Weise den
Kontakt mit dem Wesen direkt oder durch Diensigeister, die dem Wesen zur Verfligung stehen, aufrecht zu
erhdten.

Eswird vidleicht die Frage aufkommen, ob ein solcher Zauberer einem Wesen und Vorsteher auf ewig
ausgeliefert ist. FUr Magier, diein dlen Spharen daheim sind, ist diese Frage kein Problem. Sobald ein
Zauberer nach einer gewissen Frigt, die nach unserer Zeitrechnung auch Hunderte von Jahren dauern kann, da
esjain den Sphéren weder Zeit noch Raum gibt, seinem Vorsteher mit Zins und Zinseszins dle Dienste
abgezahlt hat, dieihm der Vorgteher auf unserer Erde erwiesen hatte, riihrt sich im verstérkten Mal3 bei ihm
das Gewissen und seine vierpolige Beschaffenheit fihit sich dlméhlich von den Banden befreit. Hat der
Zauberer bis auf den letzten Heler dle Schuld beglichen, kann er wieder tiber Sch selbst verfiigen. Unterdriickt
er aber auch dann noch das Gewissen, das in ihm aufkommit, oder will er es nicht hdren, bleibt er weiterhin in
der Sphére saines Vorgtehers. Nach und nach verliert er dann seine Vierpoligkeit und identifiziert Sch derart
mit der Ebene, in der er sich befindet, dal3 er ihre Schwingungen fir immer aufnimmt und sich auf diese Weise
selbst verdammt. Der Zauberer hort dann auf, Mensch nach dem Ebenbilde Gottes zu sein und wird zu einem
Wesen dieser Sphére, snkt aso zu einem Damon hinab. Diesist wohl der bedauerlichste Zustand und 18% sich
vom religitsen Standpunkt aus ds Verdammnis, aswahre Siinde wider den Heiligen Geist, benennen.

Das wére so der ganze Vorgang eines Bindnisses, das ein Zauberer mit einem Wesen einer anderen Zone
abschliefdt. Folgt jedoch der Zauberer der Stimme seines Gewissens, so verldld er die Zone des Vorstehers
und findet seine Heimstétte in der Erdzone, wo er die Moglichkeit hat, wieder ds vierpoliges Wesen diese
Zone zu bewohnen und die geistige Entwicklung wieder anzutreten. Bendtigt er hierzu eine Verkdrperung auf
unserer grobstofflichen Welt, bekommt er diese ohne welteres, denn auf der grobstofflichen Wt ist esihm bel
weitem mehr maglich, sich zu lautern und wie jedes andere Wesen seine magische Entwicklung zu verfolgen.
Ein abermas verkorperter Zauberer kann sich dann auf unserer Welt sehr grof3e magische Kréfte aneignen, da
er jaschon mit Kréften der negativen Sphére gearbeitet hatte. Solche wiedergeborenen Zauberer sind die
geborenen Magier, denn ohne vide Kenntnisse sammeln zu miissen und ohne besonderes magisches Training
durchzumachen, besitzen se angeborene Zauberkréfte. Dal3 dann die Versuchungen auf unserer Erde, diese
Kréfte zu mif3brauchen, wieder auftreten und dal3 eventuell derselbe Vorsteher, vidleicht unter einer anderen
Maske, es neuerdings andtrebt, sein ehemaliges Opfer wieder auf seine Sate zu bekommen, um ihn nach dem
Ableben in saine Sphére zu reil¥en, ist unbedtreitbar. Auf dieser Erde hat solch ein Zauberer einen vid freieren
Willen und kann solchen Versuchungen mehr standhaten. Auch sein Gewissen arbeitet durchdringender und
warnt den Zauberer mehr d's das Gewissen eines Menschen, der keine solche Laufbahn hinter sich hat. Nur
hdchst selten kommt es vor, dal3 ein Zauberer ein zweites Md fdlt. Gewohnlich ist er durch seine Erfahrungen
S0 geléutert, dald er sich auf den wahren magischen Pfad begibt und weniger dazu neigt, den Kontakt mit
Damonen oder negativen Wesen anzuknUpfen.

Diese Schilderung wahrer Begebenheiten mdge dlen nach Erkenntnis strebenden Menschen als Warnung
dienen, janicht den Weg der Zauberei zu gehen, denn wie man aus dem hier Gesagten erseht, bedeutet ein
solcher Fal enen grof3en Riickschritt in der Evolution oder geistigen Entwicklung des Merschen. Dal? das hier
Beschriebene keine Phantasterel, sondern eine traurige, doch wahre Tatsache ist, davon kann sich der wahre
Magier selbst Uberzeugen. Ein abermals verkorperter Zauberer, der sich auf den richtigen Weg der Einweihung
begibt, ist bel weitem grof3eren Versuchungen ausgesetzt ds der normae Mensch, der sich erst von Grund auf
entwickeln mul3. Die Ebenen, die ihn einstmals gefangen hielten, versuchen immer wieder auf die raffinierteste
Wese, ihr eingmdiges Opfer in ihren Bann zu bekommen.
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In diesem Werk will ich niemand aus der Geschichte und aus der Neuzeit nennen, der Pakte mit Wesen
eingegangen ist. Aber auRer den der Offentlichkeit bekannten Fallen, wie Faust und Urban Grandier, gibt es
zahlreiche andere, von denen die Offentlichkeit keine Ahnung hat.

Es gibt noch eine andere Art des Paktabschlusses, die nur sehr wenigen Eingewelhten bekannt ist. Bei der
Kontaktherstellung mit verschiedenen Wesen moge Se dlen as Warnung dienen. Diese Paktart wird nicht
direkt, sondern durch Vermittlung eines bereits bestehenden menschlichen Korpers gehandhabt. Welche von
den Paktarten grof3ere Vorteile bietet bleibt der Ansicht des einzelnen Uberlassen. Die weniger bekannte Art
kann sowohl von Verstorbenen as auch von anderen Wesen der Erdzone und sogar von Wesen héherer
Zonen vorgezogen werden.

Die Hergellung eines Kontaktes mit enem menschlichen Wesen bedingt die Beherrschung der Elemente, des
Licht- und Akashaprinzipes saitens des menschlichen Wesens und bel dem das die Verbindung respektive
einen PaktabschluR mit dem menschlichen Wesen angtrelat, eine hohere Intdligenz und magische Reife. Vom
hermetischen Standpunkt aus betrachtet it diese Paktart durchaus durchfiihrbar und wird von einigen
Zauberern praktiziert, ohne dal3 sich diese von der Umwelt durch etwas Ungewohnliches oder Ubernatiirliches
unterscheiden. Nur dem tatsachlich gut geschulten Hellseher und dem Auge eines wahren Magiersist es
maglich, eine Pakteingehung zu erkennen. Gewohnlich wird der Zauberer auf diese Art des Paktes von dem
Wesen aufmerksam gemacht, und namentlich die Elementewesen, die jader Erde am néchsten sind, bieten se
einem Zauberer an.

Fdls dle Bedingungen vorherrschen, ist das Zustandekommen dieses Paktes sehr einfach. Die Methode beruht
auf folgendem magischen Vorgang: Das Wesen sucht sich irgendwo in der materidlen Wet einen physischen
Korper, der gerade im Sterben begriffenist. In diesem Fall wird einem gesunden Korper der VVorzug gegeben,
der nur durch eine kleine Ursache, entweder Unfal u. dgl., den unmittelbaren Tod zur Folge hatte. Auch
Korper mit raschen Lungenentziindungen, Gehirnhautentziindungen, plétzlichem Herzschlag, kommen fir diese
Zwecke in Betracht. Dagegen wird ein Korper gemieden, der etwa durch Tuberkulose oder durch eine andere
I nfektionskrankheit |ebenswichtige Organe zerst6rt hat und diese Organe die Ursache des Ablebens des
menschlichen Geschopfes sind. Die Wiederherstellung der Harmonie in einem durch derartige Krankheiten
zergtOrten Korper wirde namlich grof3e Mihe bereiten. In jenem Augenblick, wo das Band zwischen K érper,
Sedeund Ge4 reild, die Lebensmatrize somit unterbrochen wird, nimmt das fremde Wesen von dem
menschlichen Korper Besitz und kann durch die bereits bekannte Praktik, dieich im ersten Buch "Der Weg
zum wahren Adepten” beschrieben habe, mit Hilfe des Lichtfluids ein neues Band zwischen sich und dem
Korper schaffen. Esist selbstverstandlich, dal3 das Wesen ehe es die Verbindung mit dem physischen Korper
eingeht, den Astrakdrper nach der Form und Grof3e des betreffenden menschlichen Korpers aus dem
Elementestoff bildet und die zwei Lebensbénder, die Mental- und Agtramatrize, in Einklang bringt

Ein sch auf diese Weise des menschlichen K orpers beméchtigendes Wesen wird demnach zu einem
vollkommenen Menschen in einem gdliehenen Korper. Dem AulReren nach und in den Augen der Angehdrigen
erweckt es den Anschein, asob dieim Absterben begriffenen Person wie durch ein Wunder aus tiefer Agonie
erwecht ist und alméhlich wieder gesundet. So spiegdt Sch dir ganze Vorgang in den Augen der Angehdrigen
oder derjenigen Personen, die von dl dem nichts wissen und auch nicht in der Lage sind, hdlsichtig das
Heraustreten des Astralkorpers aus dem physischen Korper zu beobachten. Da das Wesen eine fabelhafte
Anpassungsfahigkeit besitzt und dle driiben beherrschten Féhigkeiten und Kréfte in sich aufrecht hdt ferner
ales genau well3, spielt esvorlaufig die Rolle der in Wirklichkeit abgeschiedenen Person welter, trachtet
jedoch, bel der ersten besten Gelegenheit aus der Nahe der Angehdrigen der verstorbenen Person zu
verschwinden und in den Kontaktbereich des Zauberers zu gelangen, ohne besondere Aufmerksamkeit
dadurch zu erwecken. Das Wesen behdlt in dem Kdrper, den es angenommen hat, simtliche
Kréftefahigkeiten, dieihm driiben inne waren und stdllt Sch dem Zauberer zur Verfigung. Mit Ausnahme eines
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echten Magiers wird niemand den wahren Sachverhdt erkennen, und es wiirde niemandem einfalen, unter
zwel Freunden oder unter Freund und Freundin etwas Aul¥ergewohnliches zu suchen, und die Umgebung wird

nichts von den gegensaitigen Beziehungen wahrnehmen. Die Diengte, die dieses Wesen dem Zauberer im
menschlichen Leben leigtet, Snd genau diesdlben, wie wenn der Zauberer einen Kontakt direkt mit eéinem
Wesen der Ebenen hergestd |t hétte. Will dann der Zauberer etwas in der Astrawelt oder in der Mentalwelt
durch das Wesen bewirken, dann versetzt Sch letzteresin Trance und erfillt ale seine Wiinsche.

Die Herstelung eines fleischlichen Kontaktes wird wohl gleich bel der ersten Kontaktankniipfung ode Zitation
mit dem Zauberer besprochen, und der Zauberer weil3 genau den ganzen Vorgang. Dal3 der Zauberer niemals
en Serbenswortchen dariiber verlieren darf, ist logisch, will er seine Mitteilsamkelt nicht mit dem Leben
bezahlen.

Vidfach haben Zauberer auf diese Weise Wasserjungfrauen dazu veranlaldt, schone Korper irdischer Madchen
anzunehmen, um mit den Undinen in fleischlichen Kontakt zu kommen, und sind sogar mit solchen Wesen Ehen
eingegangen. Eswar dann kein Unterschied zwischen einem normaen welblichen Wesen und einer
verkorperten Undine, da letztere im fleischlichen Koérper denselben Gesetzen unterworfen war wie jede andere
Person. Nur die Fahigkeiten und Kréfte des Wasser-Elementes behidlt die Wasserjungfrau und bediente Sch
ihrer in ihrer menschlichen Verkorperung. Auch Kinder konnte die verkdrperte Undine haben. Das
Verhdngnisvollste an dieser Sache war aber der Umstand, dal3 Sie die absolute Treue des Mannes, d. h. des
Zauberers, beanspruchte, da se mit ihrem physischen Koérper in Kontakt mit dem physischen Kérper des
Zauberers stand. Strebte der Zauberer einen geschlechtlichen Verkehr mit einem anderen Médchen an, so
setzte er sich der Gefahr aus, diesen Ubertritt mit seinem Leben zu biiRen. Aber auch die verkérperte Undine
konnte sich dann auf der materiellen Ebene nicht weiter halten und konnte einen weiteren Kontakt nicht
herstellen. Bald nach dem Absterben des Zauberers, der inzwischen ihr Freund oder schon Gatte geworden
war, starb auch se. Nach dem Absterben geht so eine Undine dann nicht in die Erdzone wie jedes andere
menschliche Wesen, sondern kehrt in ihr Wasser- Element zurlick, wo sewiederum ds Undineihr Dasein
fuhrt.

Wirde ein Magier, der eine hohe gestige Entwicklung und Gottverbundenheit besitzt, einen solchen Vorgang
herbeifiihren, so kbnnte er bel der Undine mit seiner Schdpfungskraft die gleiche Elementeharmonie zuwege
bringen, wie sSe jeder Mensch besitzt. Er wiirde dadurch einen neuen Menschen bilden, dessen Geist gerade
50 ungterblich wére wie der eines jeden anderen menschlichen Geschdpfes. Jedoch ohne einen triftigen Grund
wird ein wahrer Magier solche Operationen niemas unternehmen. Ich beschreibe se nur deshadb, um zu
bestétigen, dal? esim Rahmen der Méglichkeat eines Magiers liegt, einen solchen magischen Akt zu vollbringen.
Dem Uneingeweihten mag dies wohl mérchenhaft und unglaubwirdig klingen, dennoch ist es vom hermetischen
Standpunkt aus begriindet und durchftihrbar, und der wahre Magier wird solchen Mdglichkeiten nicht den
geringsen Zweifd entgegengdlen.

Im Gegensatz zum Spiritismus gibt es auch noch eine Geisterbeschworung, die Nekromantie genannt wird.
Der Unterschied zwischen einem Zauberer und einem. Nekromanten liegt darin, dal3 der Zauberer mit hoheren
Wesen der Erdzone - Vorgehern der Elemente- oder Vorstehern anderer Zonen in Verbindung zu kommen
trachtet, wahrend dem sich der Nekromant nur auf die Anrufung' verstorbener Personen beschrénkt. Die
Methode der Nekromantie ist sehr einfach, und ein nicht ganz entwicketer Magier kann nach ihr erfolgreicher
arbeiten ds ein Zauberer, der Beschworungen vornimmt. Die Gefahren sind fr einen Nekromanten genau
diesslben wie fir einen Zauberer, da auch ein verstorbenes Wesen den Nekromanten voll eénnehmen und ihn
von sch ganzlich abhangig machen kann. Wird ein Nekromant von einem Wesen der Agtralebene so abhéangig,
dal3 er ohne Rat und Beistand des Wesens nichts mehr unternimmt, dann 18 sich auch hier von einer Art Pakt
sprechen, wenn auch der Pakt nicht so kritische Folgeerscheinungen aufwelst, wie es bel den vorher genannten
Paktabschltissen der Fall ist.
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Der Magier kann jedes Wesen gefahrlos aus der Astraebene herbeirufen, ohne von demsalben abhéngig zu
werden und ohne der Nekromantie zu verfalen. Ein Nekromant ist eine Person, die weniger geistig und
meagisch entwickelt ist und nur auf astrale Wesen der Erdzone, zumeist Verstorbene, das Augenmerk richtet. In
den meigten Fallen wird sich ein Nekromant eines Wesens aus der Astral ebene bedienen, wobe es nicht
darauf ankommit, ob er von demsalben magische Dienste auf der grobstofflichen, astraen oder mentalen Ebene
verlangt, oder blof3 seine Neugier befriedigen will. Der Nekromant wird fir seine Zwecke ein von unserer Erde
abgeschiedenes Wesen aussuchen, das sich auf Erden mit irgendeinem Gebiet der Geheimwissenschaft befaldte
und vidleicht auch einen gewissen Entwicklungsgrad erreicht hat. It solch eéin Wesen ein wahrer Magier
gewesen, der den wahren Einwelhungsweg gegangen i, dle Gesetze hier auf Erden gelernt und einen
bestimmten Reifezustand erworben hat, vor dlem edd gesinnt war, den positiven Kréften mehr zuneigte und
die negativen Kré&fte beherrschte, wird er, wenn er will und esfir gut halt, dem Nekromanten erscheinen und
ihn auf dle Vor- und Nachtelle seiner V orhaben und Abs chten aufmerksam machen. Ein wahrer Magier wird
sich jedoch nicht dazu herablassen, einen dauernden Kontakt mit einem Nekromanten aufrechtzuerhdten,
geschwel ge denn den Nekromanten zu beeinflussen trachten, von ihm abhéngig zu werden. Er wird stets den
Nekromanten warnen und ihm gestatten, ihn nur im auf3ersten Fall zu rufen. Ferner wird er dem Nekromanten
gute Ratschlége erteilen und ihn in die Gesetze der Agtraebene einweihen, sich aber niemds dazu bereit
erklaren, dem Nekromanten zu dienen, gefdlig zu sein oder ihm sogar materielle Winsche zu erfiillen. Nur
schlechte, den negativen Kréften zugetane Anfangsmagier oder Zauberer werden die Verbindung mit einem
Nekromanten anstreben und werden ihm jeden Wunsch verwirklichen helfen, sowie jede Neugierde
befriedigen. Gelangt der Nekromant in die Sphére eines solchen Wesens und macht sich von ihm abhéngig,
dann dlerdings nimmt er dieselbe Vibration und Schwingung an, die das Wesen in der Erdzone hat und wird
auf diese Weise in Mitleidenschaft gezogen. Das astrale Wesen sorgt dann dafiir, dal3 der Nekromant geistig
nicht weiterkommt, sich nicht magisch entwicket, keine Erleuchtung und keinen wahren Aufgtieg erreicht. Das
Wesen wird dann von ener riesigen Schadenfreude durchdrungen, dal3 esihm gelungen i, auf dieser Erde
enem Menschen hinderlich zu sein. Das Wesen denkt dabel an die Zeit, wo es selbst auf der Erde war, hier
Hindernisse und Schwierigkeiten hatte und Versuchungen anheim fid, Kréfte mifbrauchte, keine M oglichkeit
hatte, den wahren Weg der Einweihung zu gehen, und trachtet aus Neid, den Nekromanten ebenfalsin seiner
Entwicklung zu hemmen. Was fir eine Gefahr fir einen Nekromanten daraus erwéachst, braucht nicht erst néher
erwahnt zu werden, ganz abgesehen davon, dal3 der Nekromant von einem solchen Wesen vidfach
vampirisert wird und das Wesen mit der vampirisch ausgesogenen Kraft des Nekromanten seine eigenen
egoistischen Vorhaben in der Astraebene verwirklicht.

Deswegen sa en jeder Sucher vor so ener Verbindung gewarnt und mache sich von keinem Wesen abhangig.
Die Art, wie ein Nekromant ein Wesen aus der Astralebene ruft, beruht auf zweierlel Methoden, und zwar
ersens auf der spiritistischen, wo das Wesen veranlald wird, sch auf Grund meditativer Eingtellung - durch
mediaes Schreiben oder durch Trance-Medien - kundzutun und so die Verbindung herzustellen. Diese
Arbeitsmethode erfordert grof3e Ausdauer, bis es dem betreffenden Wesen ermdglicht wird, einen direkten
Kontakt anzuknipfen und dem Nekromanten zu erscheinen. Die zweite Methode it die evokative, in der sich
der Nekromant durch ein Bild des Wesens aus dessen voriger Inkarnation mit dem Wesen verbindet oder die
Verbindung dadurch ankniipft, dal3 er das Bild belebt und das Wesen, 8hnlich wie ein Elementar, aus dem
Bilde heraussteigt und seine friihere Form annimmt. Den gewinschten Erfolg erzidt ein Nekromant nicht
sogleich, arbetet er jedoch andauernd, je nach seiner Reife und Entwicklung, Stérke und Imagination, sowie
mit dem nétigen Willen walter, zwingt er schliefdich das Wesen dazu, ihm sichtbar zu erscheinen.

Fur einen Nekromanten ist es sehr schwer zu unterscheiden, ob hier seine Phantasie eine Rolle spidlt, ob er
unbewuld ein Elementar geschaffen hat oder ob die sichtbare Verbindung mit dem gewtinschten Wesen
tatsachlich zustande gekommen ist. Einem beschrankten Nekromanten bleibt es schliefdich ganz gleich, wer
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und was die gewiinschte Wirkung hervorruft, ob seine Phantasie oder ein durch wiederholtes Anspannen seiner
Nervenkraft geschaffenes Elementarwesen oder das tatsachlich evozierte Wesen aus der astralen Walt.

Handelt es Sch um einen Magier, der den negativen Kréften mehr zuneigt, dann adlerdings vernimmt das
Rufen und Projizieren in die Astrdwelt gern ein sogenannter Schwarzmagier, und dieser wird es selbst
anstreben, die Verbindung mit dem Nekromanten anzuknipfen. Alles weitere, wie Praktiken, Anleitungen,
Befriedigung der Neugierde, Erfullung der Wiinsche, erhdlt dann der Nekromant von dem betreffenden
Wesen. Die ganze Verantwortung falt natdrlich auf den Nekromanten, der sich dadurch sein Karma bel astet,
namentlich wenn er Wiinsche verwirklicht haben will, die er nicht verantworten kann. Dal3 das Ende eines
solchen Nekromanten immer sehr tragisch i<, braucht nicht betont zu werden. Gewohnlich sterben
Nekromanten eines unnatlrlichen Todes oder ganz plétzlich an ener unhellbaren Krankheit.

Es bleibt noch zu bemerken, dal3 es noch eine passve Verkehramdglichkeit mit Wesen der Astralebene und
mit Wesen héherer Zonen gibt. Dieser passive Verkehr ist aber nicht so wirkungsvall, liefert keine so grof3en
meagischen Ergebnisse wie der evokative, so dald ich ihm hier nicht vid Aufmerksamkeit zuwende. Auch hierbel
konnte es eventuell ganz unerwartet zu einem Pakt kommen, und derjenige, der durch den passiven Verkehr
die Verbindung anknipft, ist des 6fteren noch schlimmer daran als der Zauberer oder Nekromant, da er Uber
das Wesen, mit dem er in Verbindung steht, sowie tber dessen Wirkung Uberhaupt keine Kontrolle hat.

Es gibt zwel Hauptarten des passven Verkehrs, und zwar ist die erste die spiritistische, wo entweder der
Spiritist selbst das Medium fir den Kontakt und Verkehr mit dem Wesen ist - durch mediaes Schreiben,
Horen, Sehen usw. -. Die zweite Verkehramdglichkeit ist die, dal3 ein Hypnotiseur oder Magnetiseur mittels
enes somnambulen Mediums die Verbindung mit einem Wesen eingeht und mit diesem dauernd in Kontakt
bleibt, wobel es sich ganz gleich bleibt, ob er nur seine Neugierde befriedigen will oder ob er das Wesen fir
bestimmte Wirkungen auf der Mental-, Astral- oder grobstofflichen Welt gewinnt. Sind der Hypnotiseur oder
der Spiritigt nicht magisch geschult, haben se die magische Reife und Entwicklung nicht hinter sch, dann geht
esim einen wieim anderen Fal immer auf Kosten der Gesundheit des betreffenden Mediums. Viele Medien
und Spiritisten, die dauernd in Verbindung mit einem einzigen Wesen waren und von diesem vielfach Gebrauch
machten, so dal3 sie gewissermal3en von dem Wesen abhéngig wurden, woraus ein indirekter Pakt entstanden
ist, mufdten dies mit schweren gesundheitlichen Schéden am mentalen, astralen und grobstofflichen Korper
bezahlen. So manche Irrenangat kdnnte von derartigen bedauerlichen Falen die beste Zeugenschaft abgeben.
All das hier Angefiihrte bezieht sich vor alem auf die negativen Arbeiten von Zauberern und Nekromanten mit
negativen Kréften und den damit verbundenen Gefahren. Im Nachstehenden mdchte ich noch den wahren
Magier, der den Weg der wahren Entwicklung verfolgte und die Verbindung mit guten Wesen ohne
Unterschied ihres Ranges und ihrer Zonen angtrebt, darauf aufmerksam machen, dal3 sich ein wahrer Magier
nicht einma von einer guten Intelligenz, einem guten Wesen, abhéngig machen soll. Er kann zwar nech eigenem
Dafurhdten die Verbindung mit guten Wesen jederzeit angehen, sich aber nicht an ein einziges Wesen, dasihm
etwa besonders zusagt, anschlief3en, da auch dies zu einem Pakt filhren kdnnte, dhnlich wie esbel den
negativen Wesen der Fal ist, nur wéren die Gefahren fr einen wahren Magier, der mit guten Wesen arbeitet,
nicht so grof3 und verhéngnisvall.

Es gibt auch Anleitungen und Methoden, wie man einen Pakt mit einem Genius jeglicher Zone abschlief¥en
kann, der dann dem Magier in jeder Hinscht mit Rat und Tat zur Seite Seht. Ein wahrer Magier wird im Laufe
saner Entwicklung die Verbindung mit guten Wesen wohl anknUpfen, wasja erforderlich ist, daer ale Sphéren
kennenlernen und beherrschen mul3, aber er darf sich nicht von einem einzigen Wesen, ob Engel oder
hochgtehender Intelligenz, abhéngig machen. Durch die Anlehnung an ein gutes Wesen wirde der Magier,
ahnlich wie der Zauberer, die Vibration oder Schwingung der betreffenden Ebene, aus der das gute Wesen
gammt, in Sch aufnehmen, sich mit der Zeit mit der Schwingung derart influenzieren, dal3 er dlméhlich die
ganze Beschaffenhelt des Wesens annimmt. Dieses Wesen wird natUrlich keinen schriftlichen Pakt aoschlief3en
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wollen. Es gibt aber auch Methoden, die dazu fihren, dal3 ein Magier mit einer bestimmten héheren positiven
Intelligenz auf die gleiche Art eine schriftliche Verbindung, aso einen Pakt, eingeht. Durch den Paktabschiul
gewinnt zwar der Magier die Scherhat, dal3 das Wesen ihn in jeder Hinsicht schiitzt, ihm behilflich i, ihn
warnt und ihm jeden guten Dienst erwel s, jedoch nach dem Ableben des Magiers zieht ihn das Wesen
automatisch in seine Sphéare. In dieser Zone dient der Magier nicht zwangsmadg seinem Schutzengel, sondern
freiwillig. Daen solcher Magier dauernd mit den guten Kréften verbunden ist, wird er zu einem Tell dieser
Ebene und verliert das Bediirfnis, hoher zu steigen oder sich in andere Zonen zu begeben. Er begniigt sch mit
seinem Dasain, und der evolutive Aufstieg it dadurch zeitwel se eingestellt. Erst dann, wenn der Magier von
der Gattlichen Vorsehung zu einer bestimmten Aufgabe in die Erdzone oder in die materidle Wet zur
Wiederverkorperung geschickt wird und as Mensch die ihm gestdllte Aufgabe erfiillen soll, beginnt er sch
danach zu sehnen, eine Uber ihn gestellte Ebene kennenzulernen. Verkorpert sich dann der Magier, der in einer
bestimmten Zone mit einem Genius verbunden war, in unsere grobstoffliche Welt, dann zeigt sich eine solche
Verbundenheit in einer besonderen Geniditét entweder auf dem Gebiet der hermetischen oder anderen
Wissenschaft, z. B. Kungt, Literatur usw. Demnach ist der Vorgang, ob negativ oder positiv, derselbe, und ein
wahrer Magier wird sch durch einen Pakt mit einem Genius oder Engd in seiner Entwicklung nicht aufhaten
lassen und seinen héheren Aufgtieg hemmen. Empfindet der Magier gleiche Zuneigung alen Wesen gegeniiber,
S0 hélt er dadurch sein Bewulsein aufrectt, ein vollkommener Mensch zu werden, erschaffen nach dem
Ebenbilde Gottes, und er reprasentiert seine Vollkommenheit in der Widerspiegelung der Gottlichkeit. Er ist an
keine Sphére gebunden, wird von keiner beeinfluld und kann so die wahre Vollkommenheit erreichen,
vorausgesetzt, dald kein einziges Element in ihm vorherrscht und er das absolute Gleichgewicht der Kréfte und
Méchte in Sch entwickelt hat und im Laufe seiner weiteren Entwicklung dauernd beibehdlt.

In den héheren Sphéren entscheidet es sich dann, ob der Magier die hochste V ollkommenheit zu erreichen
winscht oder ob er ein Helliger werden will. Ein nach hochster VVollkommenheit strebender Magier ist der
hochste und groldte Herr der Schopfung, denn er symbolisert tatséchlich das vollkommene und ganze Ebenbild
Gottesin alen seinen Agpekten. Ein Heliger dagegen bleibt in einem Aspekt und vervollkommnet schin
diesem. Er wird zum Tell dieses Aspektes und schlieldich, wenn die Vollkommenhet dieses Agpektesin ihm
entstanden ist, verliert er auch sane vollkommene Individuditét. Die htchste Vollkommenhet, diejeen
Mensch a's Ebenbild Gottes erreichen kann, ist die, dal3 er der wahre Herrscher, der wahre Magier, dso ein
tatsachlich vollkommenes Ebenbild Gottes darstellt, der seine Individuditét niemas verliert oder aufgeben mul3.
Durch Kenntnis der ganzen Hierarchie der Wesen, deren Zonen, Ursachen und Wirkungen, ist es dem wahren
Magier moglich, ein jedes Wesen in der Schdpfung, ob gut oder bose, zu beherrschen, was schlieldich auch
sne eigentliche Aufgabe ist. Das Beherrschen der Wesen mul’ nicht immer zwangdaufig sein, denn die
Wesen, ob gute oder schlechte, werden einem wahren Magier gerne dienen, seinem Willen jederzeit gehorchen
und ihm jeden Wunsch erflillen, ohne auf Vergdtung zu rechnen Auch die Vorsteher der Zonen dienen eéinem
wahren Magier gern, und wenn der Magier eswiinscht, stellen sie ihm sogar ihre ihnen untergeordneten Wesen
zur Verfligung, versehen ihn mit dem notwendigen Ankhur, ohne es sich zu erlauben, damit zu kommen, der
Magier solle mit dieser oder jener Zone einen Pakt abschliel3en. Dem wahren Magier seht esfrel, so vide
Dienstgeister, wie er benttigt, - aus welcher Sphéreimmer - unter seinen Willen zu gdllen, dieihn dsden
hochsten Herrn anerkennen. Ein wahrer Magier, der edd gesinnt it, wird keinen Unterschied zwischen einem
positiven und einem negativen Wesen machen, denn die Gattliche Vorsehung hat nichts Unreines erschaffen. Er
well3, dal3 die negativen Vorgeher, die Damonen, geradeso notwendig sind wie die Engel, denn ohnediese
Gegensitze liel}e sich ja kein hierarchischer Unterschied machen. Er wird jedem Wesen, ob positiven oder
negetiven, digenige Achtung entgegenbringen, die seinem Rang entspricht. Er selbst geht den goldenen
Mittelweg, den Weg der Vollkommenheit.
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Die Spiritus familiaris oder die sogenannten Dienstgeister

Die meisten Grimoarien und ebenso andere Uber Beschworungsmagie handelnde Blicher sorechen vielfach von
Dienggeigtern, genannt Spiritus familiaris. Laut diesen Biichern werden die Dienstgeister von hohen Wesen,
vorwiegend von Démonenfiirsten, dem Magier fir personliche Zwecke zur Verfligung gestdlt, damit dieser
nicht bel jeder Gelegenheit und fir jede Kleinigkeit den Damonenfirsten, aso den Herrscher in Anspruch
nehmen muf3. Wie die erwédhnten Blicher ferner besagen, werden die Spiritus familiaris jenem Magier, vidmehr
Zauberer, von einem Damonenfirsten oder Vorsteher dieser oder jener Zone zugeteilt, der einen Pakt mit den
Damonenfirsten abgeschlossen hat. Ein Spiritus familiaris wird von senem Vorgteher durch einen Ankhur mit
derselben Macht, Kraft, Eigenschaft u. dgl. ausgedtattet, die der Vorsteher in seinem eigenen Bereich besitzt.
Einem verblindeten Magier ist es auch ganz gleich, wer die von ihm gewiinschte Wirkung aud 6, ob der
Vorsteher slbst oder eines von den ihm unterstellten Wesen. Mal3gebend it lediglich der Umstand, dali3 die
karmische Verantwortung immer der Magier - Zauberer selbst zu tragen hat. Wie ich schon im Kapitd Uber
die verschiedenen Paktabkommen schrieb, muf nach Ablauf des Paktes auf der physischen Ebene der Magier,
sobald er mit Geist und Seele den physischen Korper verldd, dem Damonenfirsten folgen und ihm in sainer
Sphére die geleistete Arbeit mit Zins und Zinseszins zuriickerstatten. Die Rickergtattung oder Abzahiungist
natdrlich nicht in materiéler, sondern in rein geistiger Hingcht zu verstehen.

Die vom hermetischen Standpunkt aus betrachteten Spiritus familiaris sind, wohlgemerkt, nicht zu verwechsaln
mit den sogenannten Familiengeistern des Altertums bel den primitiven Volkern. Diese Familiengeister waren in
den meigten Fdlen Verstorbene eines Stammes, somit Ahnen und V orahnen, Helden u. dgl., mit denen eine auf
primitive Art und Weise dem Fetischkulte hnliche Nekromantie insofern betrieben wurde, s man mit diesen
Verstorbenen dauernd in Kontakt blieb. Diese Art von Nekromantie wére nach unseren heutigen Begriffen mit
dem Spiritismus zu vergleichen. Da jedem Eingewelhten die Praktiken, Kulthandlungen usw., die zu einer
Verbindung mit enem Ahnen, demnach mit einem Familiengeist fuhren, bekannt sind, sehe ich davon ab,
dartiber nochma's zu schreiben. Es hatten nicht nur einzelne Familien ihren Familien oder Hausgelst, sondern
es gab zahireiche Volkerstémme, die ihren besonderen Schutzgeist hatten, was Ubrigens dlgemein aus der
Geschichte bekannt ist. Der wahre Magier weil3 vom hermetischen Standpunkt aus nun den Unterschied
zwischen einem eigentlichen Spiritus familiaris und einem Ahnen oder Familiengais.

Die Eingdlung fur die Kontaktherstdlung mit einem Vorsteher, d. h. mit einem hoheren Wesen, besser gesagt
mit einer htheren Intdligenz, i bel einem wahren Magier eine ganz andere ds be einen Zauberer, dem
sogenannten Schwarzmeagier. Letzterer will ohne jegliche Anstrengung und ohne richtige V orberatung und
meagische Entwicklung Wesen in seine Macht bekommen, damit ihm dieselben dienen und ihm dle saine
Winsche verwirklichen helfen. Nur vergif¥ der Zauberer leider dabei, dal3 er dadurch sein Karma belastet,
ferner, dal3 es auf Kosten seiner Evolution und vor dlem seiner magischen Entwicklung geht. Wesen, dieenem
Zauberer dienen, tun dies nicht ohne gehdrige Riickzahlung. Vom materiellen Standpunkt aus kénnten solche
Diengte egentlich nur ds eine Art Anlethe betrachtet werden. In Wirklichkeit ist ein Zauberer ein Sklave der
Wesen, denn nach Ablauf seines Ubereinkommens - Paktes - mul3, wie ich schon vorhin sagte, der Zauberer
ales zurlickgeben. Das wissen die Wesen genau, und ihre dem Zauberer gegentiber bezeugte Unterténigket,
durch die Se ihn verschern, ihm bereitwillig zu dienen und ihm jeden Wunsch zu eflllen, verleitet leider den
Zauberer zu der irrigen Anschauung, dal? er Herr Uber diese Wesen geworden sai. Seine Wiinsche, seine
Anspriiche an diese Wesen seigern Sch im Laufe der Verbindung mit ihnen, und der Zauberer entwickelt sich
almahlich zu einem Nimmersatt. Erst unmittelbar vor Ablauf seines Paktes wird dem Zauberer klar, was er
begangen hat und was fur eine karmische Verantwortung er Sch aufbiirdete. Dann ist es aber gewohnlich
schon zu pét, und dle eventuellen Ratschiége und empfohlenen Anleitungen, wie etwa von einem
abgeschlossenen Pakt loszukommen wére sind vom hermetischen Standpunkt aus undurchftihrbar und
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zwecklos und in den Augen eines echten Magiers geradezu |acherlich. Einma geschaffene Ursachen, ganz
gleich auf welche Art, missen laut Gesetz von Ursache und Wirkung abgetragen und ausgeglichen werden.
Vidleicht wirde man einwenden, dal3 die Gattliche Vorsehung in ihrem Aspekt der Barmherzigkeit und der
Gattlichen Liebe zuwellen eine Ausnahme machen konnte. Der wahre Magier weil3, dald auf Ursachen, die
geschaffen wurden, immer Wirkungen folgen miissen, sonst wére das Karmagesetz, d. h. das Gesetz der
Vergdtung, die ganze Gesstzmdigkeit des Universums, Uberhaupt nicht wahr, demnach illusorisch. Dal? dem
nicht so ist, sondern dal3 sich dles nach den wahren Gesetzen mit einer bewunderungswiirdigen Genauigkeit
abwickdt, braucht nicht betont zu werden. Die Gdttliche Liebe und Barmherzigkeit mit alen Nebenaspekten
wie z. B. Glte usw. gght so welit, dal3 Se den Menschen erkennen |8 dal3 er selbst Ursache desihn
Uberkommenen Leidsigt, welche Erkenntnisihn sein Led leichter tragen [&%. Vom richtigen universalen
Standpunkt aus kann die Vorsehung im Aspekt der Liebe, Glte usw. nicht weiter eingreifen. Jeder erfahrene
die Universagesetze kennende Magier nimmit dies a's Selbstversténdlichkeit an. Darum hiite sich ein jeder
echte Magier vor einem Paktabkommen, das ihm einen gewadltigen Riegd vor seine magische Entwicklung und
Evolution Uberhaupt schieben wiirde. Nicht einma mit hohen und guten Vorgtehern wird sich ein echter
Eingewel hter zu Paktabschllissen verleiten lassen, sabst wenn ihm noch so grofe Vortelle daraus erwachsen
sollten. Sich an die Wesen und ihre Sphéren binden heif, nicht mehr frei sein im eigenen Denken und Handeln.
Man konnte einwenden, dal3 es dann Uberhaupt nicht notwendig sai, sich mit der Beschworungsmagie zu
befassen und es sich empfiehlt, nur an seiner Weterentwicklung zu arbeiten und die Wesen unberiicksichtigt zu
lassen. Hierauf sai gesagt, dal’d der wahre Magier einen Kontakt mit alen Wesen - positiven und negetiven -
anstreben kann und es sogar s notwendig erachten soll, richtige Beschwdrungsmagie zu betreiben, aber er
darf darin niemds eine Anregung suchen, sch an irgendein Wesen zu binden. Seine Kontaktherstellung wird er
dazu beniitzen, um sein Wissen Uber die einzelnen Sphéren zu bereichern, sich eventud| ihre Gesetze
anzueignen und jenen Wesen, mit denen er evokativ arbeitet, seine Autoritét als Magier zu bezeugen. Dal3ihm
dann solche Wesen nicht nur gerne Auskunft Gber ales geben, sondern ihm auch gern dienen, ist aul3er Zweifd,
denn fir Se gilt der wahre und echte Magier dsihr Herr, ds der wahre Eingeweihte, dem sie Treue und
Gehorsam zollen miissen. Enem echten Magier gegentiber, der die richtige magische Einwelhung besitzt, sich
aso vollkommen entwicket hat, wirden sich Wesen nicht enma trauen, mit einem Pektantrag zu kommen.
Der Magier kann wohl, wenn er es ds gut erachtet, Dienstgeister von dieser oder jener Sphére fir seinen
Gebrauch verwenden, aber er well3, dal3 er solchen Wesen nichts schuldet, denn das, was ein Wesen fir ihn
tut, bringt er durch seine eigenen Kréfte, dank seiner systemati schen magischen Entwicklung, selbst zustande.
Der Magier bedient sch Wesen, um 1. nicht sich salbst, sondern vor dlem seinen Mitmenschen zu helfen und
2. um die auf diese Weise gawonnene kostbare Zdit fir seine Weiterentwicklung auszuwerten. Diese
Eingdlung it dierichtige und |&3% sch mit der Eingdlung eines Zauberers, wie man Seht, nicht vergleichen.
Der Magier mul3 sich mit der Beschworungsmagie direkt nicht dauernd befassen, er muf3 jedoch in der Lage
sain, auch diese Praktiken, wenn es die Notwendigkeit erfordert, erfolgreich zu beherrschen. Durch genaue
Kenntnis der wahren Beschworungsmagie bereichert er sein Wissen, steigert seine Macht Wesen gegeniiber im
Universum und festigt somit seine magische Autoritét. Ein wahrer Magier muf3 eben in jeder Hingcht
vollkommen sein. Bel seinen Arbeiten in der Beschworungsmagie wird er genau die Hierarchie der Wesen
beachten und wird

1. mit den Vorgehern der Elemente und deren Wesen, eventuell auch mit ihren Diengtigeistern, d. h.
Untergebenen, in Kontakt kommen,

2. wird er die Erdgtirtelzone mit dlen ihren Vorstehern und Untergebenen beriicksichtigen,

3. der Hierarchie gemé&l3 zu den Mondwesen Ubergehen,

4. die Vorsteher der Merkurzone beriicksichtigen,

5. kommt die Venuszone an die Reihe, 6. die Sonnenzone,
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7. die Marszone,
8. die Jupiterzone und 9. die Saturnzone.

Die magische Evokation

Nimmt der Magier ein Buch zur Hand, das Uber Evokation schreibt, oder hat er in seiner Bibliothek etwa
mehrere Buicher Uber dieses Thema, so wird er unter den einzelnen Anletungen einen gewissen Zusammenhang
finden, und dle zusammengenommen werden ihn unterweisen, wie er ein Wesen zitieren soll, welche Formeln
hierfir in Frage kommen u. dgl. In keinem einzigen Buch wird der Magier jedoch die eigentlichen
Vorbedingungen fiir eine erfolgreiche Evokation verzeichnet finden. Esigt deshalb nicht zu verwundern, dal3
fadt dle Evokationsversuche bisher fehl gingen. Vom hermetischen Standpunkt aus kann man jede
Kontaktherstellung mit einem Wesen jeglicher Sphére ds eine Art Evokation betrachten, wobel es nicht darauf
ankommt, ob es sich um spiritistische Methoden, um solche der Nekromantie oder um anderweitige Methoden
handdlt, die die VVerbindung mit Wesen vermitteln. Ob bei Anwendung der verschiedenen Methoden das
gewiinschte Wesen auch wirklich erscheint, ist fraglich, und nur der Versuchende kénnte dariber
wahrheitsgetreu berichten. Glickt zuwellen ein Versuch, der in dieser Hinsicht auf diein den Blichern
angefiihrten Methoden appliziert wird, so mul? es nicht direkt ein Evokationsversuch gewesen sein, sondern
auch andere Praktiken waren mit im Spid. So z.B. kdnnen Erfolge bel spiritistischen Anrufungen von Wesen
durch etwas ganz anderes erreicht werden, auch wenn man behauptet, dal3 se auf Grund der angegebenen
Evokationsmethoden zustande gekommen seien. Im Spiritismus kann das Unterbewul3sein des
Sprechmediumszum Erfolg - fals von diesem gesprochen werden kann - beitragen, ferner die unbewulde
Bildung von Schemen, Elementalen und Elementaren, die sich der Operateur durch seine gesteigerte Aufregung
bel der Evokation mittels seiner Einbildungskraft salbst zeugt. Effekte, die durch solche Operationen erzidlt
werden, sind dann nattrlich nicht den Wesen zuzuschreiben, sondern der eigenen Individuditét. Diese Tatsache
wird aber wohl kaum jemand gern zugeben.

Ich habe mich entschlossen, vom hermretischen Standpunkt aus ales genau zu beschreiben, was zu einer
erfolgreichen Evokation, aso einer tatséchlichen magischen Verbindung mit Wesen, ohne Unterschied der
Sphére, unumganglich notwendig ist. Vor alem wisse der Magier, oder derjenige, der Schmit eéner magischen
Evokation beschéftigen will, dal? ohne Aushildung der astraen Sinne, besonders des Hellsehens und
Héellhdrens, an eine erfolgreiche Evokation nicht zu denken ist. Es wéare geradeso, wie wenn ein Blinder ohne
verlddiche Flhrung enen unbekannten Weg gehen wollte. Das astrae Sehen und Horen it die erste
Voraussetzung, bewuld mit einem Wesen auf aktive magische Art und Weisein Verbindung zu kommen. Lak
der Magier diese Voraussetzung unbeachtet oder wagt sich jemand an eine Evokation heran, ohne die astrden
Sinne entwicket zu haben, so kann er mit Bestimmitheit annehmen, dal3 er, wie dle Ubrigen Operateure, eine
Enttduschung erleben und erfolglos arbaiten wird. Gleichzeitig setzt er Sch der Gefahr aus, fals esihm gelingen
sollte, im gehobenen Zugtand irgendeinen Tellerfolg, ganz gleich welcher Art, zu erziden, er zum Nekromanten
oder Zauberer herabsinkt, ohne Riicksicht darauf, ob die Absichten und der verfolgte Zweck auf guten
Moativen beruhten.

Well der Magier bei der Operation seine astrden Sinne unbedingt in Anspruch nehmen muf3, hat er dadurch
die Mdglichkelt, dle Vorgange genau zu kontrollieren, und lauft niemals Gefahr, irgendwie getduscht zu werden
oder erfolglos zu arbeiten. Ein Magier, dessen astrale Sinne entwicket sSind, weil3 sofort, ob essich um ein
durch seine Imagination gebildetes Wesen handelt oder ob ihm ein Wesen der gewiinschten Sphére erschienen
ist. Eine vom magischen Standpunkt aus betrachtete Evokation ist demnach eine bewulde Kontaktherstellung
mit einem gewtinschten Wesen, und zwar durch den passiven Verkehr - wieihn der Magier schonin meinem
ersen Werk "Der Weg zum wahren Adepten” im Kapitd Uber die bewul¥e passve Anknipfung gelernt hatte -
, jedoch nicht durch den Magier ds Medium, sondern aul¥erhab seines Korpers.
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Ein Wesen oder eine Kraft aus einer beliebigen Sphére, die aulferhab des Korpers eines Magiers evoziert
wird, kann entweder in das magische Dreleck oder in den magischen Spiegel oder auf einen Stoff, der mit
enem fluidischen Kondensator imprégniert worden ist, herbeigerufen und auf Wunsch des Magiers verdichtet
werden. Im Anfang wird der Magier die magischen Hilfsmittel nicht entbehren kdnnen. Spéter jedoch, sobald
e Erfahrungen gesammet hat und ene bestimmte Sphére evokationsmadig vollkommen beherrscht, d. h. die
Wesen der Sphédre vallig unter seiner Macht stehen, ihm Treue und Gehorsam zollen, wodurch Sie seine
magische Autoritét anerkennen, kann er die magischen Hilfamittel entbehren. Ein erfahrener Magier ist dann
ohne weiteresin der Lage, jedes Wesen der beherrschten Sphére herbeizurufen und mit ihm zu arbeiten, ohne
irgendein magisches Hilfsmittel zu beniitzen. Er kann dann ein Wesen auch ohne Kreis und Dreieck zu jeder
Zeit und an jedem Ort, wie und wann er eswinscht, rufen, ohne sich erst spezid| dafir vorzuberaten. Ein
Anfanger dagegen mul3 mit magischen Hilfamitteln unbedingt arbeiten, denn 9e snd ihm Bewul3seinsstiitzen,
die fir eine erfolgreiche Evokation notwendig sind. Beherrscht der Magier eine Sphére auch ohne
Zuhilfenahme irgendwel cher magischer Utensilien, geht er zu der néchsththeren Sphére Uber und bedient sch
bis zur vollkommenen Beherrschung dersel ben wiederum seiner magischen Hilfamittd.

Drel Grundsétze mul3 der Magier stetsim Auge behaten, wenn er eine erfolgreiche Evokation durchftihren will,
und zwar:

1. Begbsichtigt er, ein Wesen aus einer anderen Sphére in seine Sphére, ganz gleich ob in das Dreieck, in den
Spiegel oder auf einen fluidischen Kondensator zu rufen, muf3 er wissen, dal3 sich das Wesen nur in der ihm
zusagenden Sphérenatmosphére bewegen kann. Er mul3 demnach die sphérische Atmosphére kingtlich bilden,
indem er das Licht, aso den Spharenstoff, durch Imagination entweder in das Dreieck oder besser noch in den
ganzen Raum, in dem er arbaitet, saut. Wird mit einem magischen Spiegel gearbeitet, so mul3 die Ladung des
Spiegds mit dem entsprechenden Spharen Lichtstoff impragniert, respektive gestaut werden. Beim Arbeitenim
Freien muf3 die Impragnierung réumlich so abgegrenzt werden, dald sich die Wesen oder die Kréfte, diesch
dasabst manifestieren sollen, auch bewegen konnen. Die Lichtstauung oder die Lichtimpragnierung ist so zu
verfarben, wie es die Farbengesetze der einzelnen Planeten erfordern. Uber die Imprégnierung oder
Lichtstauung im Raum habe ich ebenfdlsim ersten Buch, "Der Weg zum wahren Adepten”, im Kapitd
betreffend die Raumimpragnierung den Leser und Schiller eingehend informiert. Evoziert man z. B. ein Wesen
der Mondsphére aul3erhab sich, dann mufd man das Licht, besser gesagt den zu stauenden Stoff, in Silberweil3
imaginieren. Bel einem Merkurwesen muf3 der Lichtstoff eine opalisierende Farbe haben. Bel Venuswesen mul3
er griin sein, bel Sonnenwesen goldgelb, Marswesen rot, Jupiterwesen blau, Saturnwesen violett usw.

Zitiert der Magier z. B. ein Erdwesen, so mul er das Erdelement mit Hilfe seiner Imagination in das magische
Dreieck oder in den magischen Spiegel hineinbringen. Will er ein Wesen aus der Mondsphére herbeirufen,
dann mui3 er die Vibration der Mondsphére bilden. Kein Wesen kann sich in einer ihm nicht zusagenden
Sphére aufhalten. Wird bel Zitationen dieser Grundsatz nicht berticksichtigt, so kann das Wesen zwar
gezwungen werden, in unsere grobgtoffliche Welt zu kommen, aber es mul3 sich dann die erforderliche
Sphéarenvibration selbst schaffen. In einem solchen Fall verliert der Magier die Macht Uber das Wesen, und
auch seine Autoritét leidet darunter, da das Wesen den Magier nicht a's vollkommen betrachtet und ihm auch
nicht den gebihrenden Respekt entgegenbringt, abgesehen davon, dal3 es, ihm den Gehorsam verweigert. Die
genaue Befolgung und Einhdtung dieses Grundsatzes it fr die Evokation das wichtiggte und darf von keinem
wahren Magier aul3er acht gelassen werden.

2. Mul3 der Magier bei der Evokation in der Lage sain, Sch mit seinem Bewul¥sein in die Sphére des zitierten
Wesens zu versetzen, um von ihm wahrgenommen zu werden. Die Versetzung geschieht durch das
Akashaprinzip, wobel der Magier den Trancezustand einleitet, in dem er keine Zait und keinen Raum kennt,
und in diesem Zustand mit seinem Willen, mit seiner Autoritét usw., das betreffende Wesen herbeiruft. Ohne
diese Fahigkeit ist es einem Magier nicht moglich, das Erscheinen des Wesens zu erziden.
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3. Muf3 der Magier mit seiner magischen Autoritét dem Wesen Ehrfurcht und somit Gehorsam einfl6l2en, da
ihn songt die Wesen, ob positiv oder negativ, nicht respektieren wiirden. Die magische Autoritét repektive den
Einfluf’ Gbt der Magier auf das Wesen nicht etwa durch seine Personlichkelt aus, sondern dadurch, dal3 er sich
mit einer dem Wesen tibergeordneten Intdligenz influenziert, d. h. verbindet, oder direkt ds Gottheit in einem
dem Wesen mal3gebenden Aspekt auftritt. Esist dann nicht der Magier, der den erforderlichen Einflul? auf das
gerufene Wesen geltend macht, sondern die Autoritét des Ubergeordneten Wesens oder der htchsten
Intelligenz, némlich der evozierenden Gottheit. Der Magier wird bei einer Evokation zunéchst die Influenzierung
oder Verbindung mit der tbergeordneten Intelligenz vornehmen und nur in hartnéckigen Fallen, in denen sich
ihm das betreffende Wesen irgendwie entgegensetzen sollte, die Form der hochsten Quditét fir seine
Behauptung ds Autoritdt annehmen und zur Geltung bringen. Wollte der Magier mit seiner eigenen Person das
evozierte Wesen beainflussen, ohne sich vorher mit einer dem evozierten Wesen tibergestellten Intelligenz,
Gottheit usw. zu influenzieren, so konnte das Wesen dem Magier den Gehorsam verweigern oder aber, was
noch schlimmer wére, ihn auf die erdenklichste Art téuschen. Befiehlt dem Wesen aber nicht der Magier,
sondern die Ubergeordnete Intelligenz oder sogar eine noch hohere Form - Gott in irgendeinem Agpekt - dann
muf3 das Wesen dem Befehl unbedingt Folge leisten. Die Influenzierung mit ener Intelligenz oder mit eéinem
gottlichen Agpekt hat der Magier schon in meinem ersten Buch "Der Weg zum wahren Adepten” gdernt, wo
ich Uber die individuele Gottverbundenheit ausfiihrlich schrieb.

Wie man aus dem hier Gesagten erseht, snd diese drei Hauptpunkte bisher in keinen Anleitungen enthalten,
well es ausnahmdos einem jeden Schriftgteler an eigenen Erfahrungen in der Beschworungsmagie fehlte und er
daher trachtete, seine Lehrmethoden aus anderen ebenso unzuldnglichen Blicherquellen zu schopfen. Ohne die
angefihrten drel Grundbedingungen ist keine erfolgreiche Evokation maglich!

Bevor der Magier mit der Evokation von Wesen beginnt, muf3 er seinen ganzen Arbeltsvorgang im Buch der
Formeln genau vermerkt haben und ihn woméglich auswendig kennen, damit er bem Arbeiten durch ein
eventuelles Nachbl &tern nicht aufgehdten wird. Etwaige Schwierigkeiten werden nur zum Beginn der Praxis
auftreten, mit der Zeit und durch oftmaiges Evozieren von Wesen gewinnt der Magier immer mehr an
Sicherheit. Er erkennt aul3erdem, dal’ eine Evokation nicht nur das Rufen eines Wesensiist, sondern ein
regdrechtes Ritua, zusammengesetzt aus einer ganzen Relhe von magischen Arbeiten. In diesem Ritud darf der
Magier keine Llicke entstehen lassen, denn jede L licke wirde stérend nicht nur auf den Magier selbst, sondern
auch auf das gerufene Wesen einwirken. Eine lickenfreie Arbeit ist das, was die Grimoarien den
"vollkommenen Kreis' nennen, worunter nicht jener Kreis zu verstehen ist, den der Magier zu seinem Schutz
und zur Versnnbildlichung des Mikro- und Makrokosmos, also der Gottverbundenheit, zieht, sondern die
ganze zusammenhangende magische Operation. Auch der Zweck der Evokation muf3 noch vor ihrem Beginn
schriftlich festgelegt werden, dawéhrend der Evokation keine nachtréglichen Fragen aufkommen durfen.

Wie aus dem ganzen Vorgang der Vorbereitungen zu ersehen ist, nimmt eine sorgfdtig vorbereitete und prézis
durchgefihrte magische Evokation sehr vid Zeit in Anspruch. Hat der Magier durch ofteren Verkehr mit en
und demselben Wesen einen guten Kontakt hergestellt, so dal3 ihm das Wesen absoluten Gehorsam leistet,
seine magische Autoritét somit vollkommen anerkennt, kann der Magier, um Zeit zu sparen, eine andere
Vereinbarung zur abermaligen Kontaktherstellung mit dem Wesen treffen, indem er entweder ein aogekirztes
individudles Ritud, Wort u. dgl. fir die Rufung des Wesens selbst bestimmt und sich dieses von dem Wesen
billigen 1&%, oder er kann das Wesen veranlassen, ein verkirztes Verfahren zu wéahlen, auf das es sich nebst
den ihm unterstellten Dienern jederzeit zu reagieren verpflichtet. Auch dieses verkirzte Verfahren ist in das
Buch der Formeln gewissenhaft einzutragen, damit beim praktischen Gebrauch keinerlel Fehler unterlaufen,
namentlich dann nicht, wenn der Magier mehrere Kontakte mit Wesen hergestellt haben sollte. Wird das
vereinfachte Verfahren von enem Wesen gegeben, das gleichzeitig wiinscht, dal es vom Magier nicht
schriftlich festgelegt wird, sondern von ihm nur zu merken ist, so mul3 der Magier diesen Wunsch respektieren.
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Auch dann, wenn sich der Magier das verkirzte Verfahren vornotieren kann, so dirfen seine Vornatierungen,
das ganze Buch der Formeln Uberhaupt, nicht in andere Hande geraten, selbst dann nicht, wenn es die Hande
eines wahren Magiers sain sollten. Eine Ausnahme kodnnte nur gemacht werden, wenn das Wesen, das der
Urheber des vereinfachten Verfahrensist, mit einem Weitergeben dessalben an eine zweite Person
enverstanden wére oder dies sogar beflirworten wirde. Ansonsten soll es der Magier niemals wagen, ein
Verbot zu umgehen oder gar zu brechen, will er nicht, dal3 seine Autoritét stark ins Schwanken gerét. Was dies
fur einen Magier bedeuten wiirde, braucht nicht erst néher erdrtert zu werden.

Ein Wesen erscheint im Anfang dem Magier auf dieselbe Art, wie es sich in der zustndigen Zone zu bewegen
gewohnt igt. Sagt die Erscheinungsform dem Magier nicht zu, so kann er auf Grund seiner magischen Autoritét
das Wesen veranlassen, eine Form anzunehmen, die er selbst wiinscht. Hierin snd keine Grenzen gesetzt, und
esbleibt Sache des Magiers, was firr eine Form er das gerufene Wesen mit Hilfe seiner Vorgdlung annehmen
|&%. Auch das Geschlecht spidt hierbei keine Rolle. Der Magier wird jedoch gut tun, nicht darauf zu bestehen,
dal3 z. B. ein Wesen, das in der zustdndigen Sphére etwa welblichen Geschlechtsist, beim Erscheinen eine
mannliche Gestdt annimmt, obwohl das Wesen, wenn der Magier darauf bestehen wollte, auch hierin gefdlig
sein mulde. Es empfiehlt sch daher, bel anfanglichen Operationen dem Wesen digenige Form zu lassen, die es
in der eigenen Zone hat und in der es dem Magier erscheint.

Mit einem Wesen verstdndigt sch der Magier in sainer eigenen geldufigen Sprache. Daer Sch ohnehinin
einem gehobenen Zustand, dem Trancezustand, befindet, verwandelt sich seine Sprache automatisch in die
geidige, die sogenannte Bildersprache, und wird vom Wesen vernommen. Auch das gerufene Wesen wird in
der geistigen Sprache sprechen, die sich automatisch in jene Sprache verwandelt, die dem Magier gdaufig ist
Infolgedessen wird zum Beginn der Magier das Gefiihl haben ds wenn die Antworten des Wesens aus seinem
- desMagiers - Innern kdmen, so dnlich, wie die "innere Simme"’ vernommen wird. Mit der Zeit gewohnt sich
jedoch der Magier an diesen Zustand, und er wird das Wesen auch auRerhab seiner selbst vernehmen, und
durch oftmaiges Arbeiten in dieser Hingcht wird esihm schlieldich genau so vorkommen, wie wenn er mit
enem seiner Mitmenschen sprechen wiirde.

Diein den Grimoarien erwahnten unerwiinschten Begleiterscheinungen, wie z. B. Rumoren der Wesen,
Krachen, Domerschldge, Blitzezucken und andere 8hnliche Storungen, die bel Evokationen angeblich
auftreten, snd dem wahren Magier vollig unbekannt und kénnen nur einem Nekromanten oder Zauberer
begegnen, der keine magische Schulung durchgemacht hat, oder Se ereignen sich dort, wo die nétigen
V orbedingungen unbeachtet bleiben oder wo die Vorbereitungen fiir eine regelrechte Evokation vid zu
wiinschen Ubrig lief¥en. Ein wahrer Magier wird weder bel Wesen, noch bei hohen Intelligenzen unerwiinschte
Begleiterscheinungen erleben, und seine Evokationen werden ebenso glatt verlaufen, wie wenn er andere
materielle, astrde oder geistige Handlungen vollbringen wirde. Am Anfang wird der Magier gut tun, wenn er
nicht viele, dafir aber konkrete Fragen an das Wesen richtet und die Fragen so stellt, dal3 diese sich auf die
Ebene des Wesens beziehen. Keinesfalls dirfen es Fragen sein, die der Wiirde des Wesens widersprechen.
Spéter kann man das Wesen, die Intelligenz, den Vorsteher oder seine Untergeordneten, die etwa dem Magier
zur Verfligung gestel It werden, veranlassen, auch aktiv wirksam zu sein, braucht nicht nur Wissen dlein von
diesen zu verlangen. Die Wesen dienen einem wahren Magier gern und helfen ihm sdbstlos so vid, dsnur in
ihrer Macht steht. Ein Magier wird gewil3 niemas so toricht sein und verlangen, dal3 ihm die Wesen Schétze
bringen oder schwere materielle Arbeiten verrichten, da die Wirkungen ihrer Machtéul3erung auf unserer
grobstofflichen Welt von dem Kraftstoff, also Verdichtungsstoff, abhéngig Sind, den ihnen der Magier zur
Verfigung gelen muld

Zuerst werden die Wesen nur Mentalarbeiten vollbringen kénnen. Spéter, wenn der Magier geniigend Praxis
begtzt, werden sie fir ihn auch astralische und mit der Zeit sogar grobmaterielle Arbeiten verrichten. Es
empfiehlt sch jedoch, Wesen mit materiellen Verrichtungen nicht zu belasten, da die Wesen solche Aufgaben
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genau so |6sen miissen wie der Magier mit seinen erworbenen magischen Praktiken. Die Wesen nehmen
diesdlben Kréfte in Anspruch, deren sich ein Magier bel seinen persinlichen Arbeiten bedient, d. h. dal3 Se bei
meateriellen Arbeiten Elementefluide bendtigen - das el ektrische oder magnetische Huid - und auch das
Akashaprinzip bertickschtigen, so wie der Magier sdlbst. Den Stoff und die Kraft ziehen die Wesen zumeist
aus der Atmosphére des Magiers. Deshab merke der Magier wohl, dal3 jede Evokation immer auf seine
eigenen Kogten geht! Aus diesem Grund wird der Magier gewil3 keine Evokation vornehmen, um vidlecht die
Neugier anderer zu befriedigen und wird, wie schon gesagt, vor dlem Hilfeestungen fir andere Menschenim
Sinne haben oder an eine Evokation herangehen, um seine Macht Gber Wesen und Elemente zu vergrol3ern
und egene Erfahrungen zu sammeln.

Fur das Rufen eines Wesens werden keine Zauberformeln und &hnlicher Unsinn angewendet. Da sich der
Magier wahrend der ganzen Evokation in einem gottverbundenen, also erhobenen Zustand befindet, versetzt er
sch mit seinem Bewuldsein in die Sphére des gewahlten Wesens und ruft es mit dem Namen, essoll in seine
N&he kommen, ihm aso erscheinen. Das Wesen vernimmt den Magier, reagiert augenblicklich auf sein Rufen
und kommt in seine Néhe. Ein wahrer Magier wird es fast niemas notwendig haben, Drohungen u. dgl.
auszugprechen, um das Wesen seinem Willen gefligig zu machen. Dies kommt nur bei hartndckigen Damonen
in Frage, bel denen der Magier die Macht seiner Gottverbundenheit zum Ausdruck bringt. Einer wahren
Gottverbundenheit gegeniiber wird es kaum ein Wesen, welchen Rangesimmer es auch sein mag, wagen, Sch
der Gattlichkeit entgegenzugtellen, daja die Gottlichkeit digenige Macht ist, die das Wesen erschaffen hat und
infolgedessen respektiert werden mul3.

Dafir einen Magier das Motto gilt, dal3 die Sterne zwar beainflussen, aber nicht zwingen, so bleibt esihm
anheimgestelt, die Zeit des Anrufens nach astrologischen Richtlinien zu wéhlen, vorausgesetzt, dal3 er
wenigstens in den Grundrissen der Astrologie bewandert ist und demnach auch die fir die Wesen
mal3gebenden glingigen planetarischen und sphérischen Zeiten festzugtellen vermag.

Alle in den Grimoarien beschriebenen Arten von Zitationen Sind nicht fir einen Magier, sondern nur flr einen
Zauberer bestimmt. Fur einen wahren Magier Snd daher die in den Grimoarien angegebenen Anleitungen
wertlos, und er legt Se auch assolche beisaite. Ein Magier weil3 den wahren Weg der Einweihung, er weild
genau, wie eine Evokation richtig durchzufiihren ist und ist demnach von sainer erfolgreichen Arbeit im voraus
Uberzeugt.

Nach Beendigung der magischen Evokation ist es Aufgabe des Magers, das Wesen in seine Ebene
zurlickzuschicken, besser gesagt, es abzudanken. Er begleitet es mit seinem Bewuldsein und empfindet dabel
die innere Genugtuung und Sicherheit, dal? sich das gerufene Wesen wieder in jene Sphére zurtickzieht, aus der
es gerufenwurde und auch gekommen ist. Alle in Anspruch genommenen Geréte bringt der Magier anihren
Aufbewahrungsort und dle gestauten Kréfte 16st er mittels seines Willens und seiner Imagination wieder auf.
Hiermit ist die Evokation a's beendet zu betrachten.

Die Praxis der magischen Evokation

Der Magier wird es scherlich begrifzen, wenn ich nachstehend ein Beispid flr eine regdrechte Evokation
bringe. In keinem bisher erschienenen Buch wird er eine Evokation so eingehend und den Universalgesetzen
gemal3 so genaul beschrieben finden. Was die Aufmachung u. dgl. betrifft, so bleibt es dem Magier Uberlassen,
kleine Anderungen oder Vervollkommnungen zu machen, die sich jeweils nach seinen individuellen
Verhdtnissen richten, von denen es auch abhéngt, wo er seine Evokationen jewells vornehmen wird. Am
idedgten ist es dlerdings, wenn dem Magier ein fir diesen erhabenen Zweck geeigneter Raum zur Verfligung
deht, der nur von ihm alein betreten wird. Im gegebenen Fal soll er dann nicht einmal die unausweichlichen
Renigungsarbaiten einer zweiten Person anvertrauen. Ein solcher Raum dient im wahren Sinn des Wortes als
eine Art Tempe. Ist diese Mdglichkeit dem Magier gegeben, so kann er dle Ana ogiegesatze berticksichtigen
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und sch im eigenen Raum dles so enrichten, wie es z. B. in den Tempeln der aten Magier eingerichtet war, in
denen sich dglich en Altar befand. Der Magier kann je nach seiner Reife und rdigitsen Eingellung auf dem
Altar seine Gottheit symbolisch zum Ausdruck bringen oder kann nach Art der ltesten Eingeweihten oder

Magosin der Mitte einen magischen Spiegel aufstdlen, zu jeder Saite einen Sebenarmigen Leuchter anbringen
und in die Mitte das Réuchergefa? selen. Die frilheren Tempe schmiickten gewohnlich vier mit verschiedenen
symbolischen Figuren versehene Saulen, und jede Saule stdllte eines der Elemente dar. Die Wande zierten
Bilder, die verschiedene Gottheiten der vier Elemente darstdllten. Derartige Tempe flr magische Arbeiten
konnten sich eingtma's nur solche Eingewelhte erlauben, die den hdchsten Kreisen angehorten. Leider wird es
auch heute nur wenige Menschen geben, die pekuniar so gut daran sin.d, um sich eine prunkhafte Ausstattung
des magischen Arbeltsraumes erlauben zu kénnen.

Meine Angaben beziehen sich lediglich auf das Wichtigste und gestatten daher ausnahmd os jedem Magier, ob
bemittelt oder unbemittelt, wahre magische Evokationen vorzunehmen, auch dann, wenn ihm kein separater
Raum zur Verfigung stehen sollte. Der Magier it an keinen bestimmten Ort gebunden und kann das Rufen
eines Wesens gerade so gut in einem Zimmer wie in einer Ktiche vornehmen, ja sogar eine Bodenkammer oder
en geagneter Plaiz im Keller eégnen sch ebenso gut fir eine st6rungsfreie Durchfihrung der Evoketion. Bietet
sch dem Magier keine von diesen Mdglichk eiten, dann braucht er blof3 einen einsamen Ort im Frelen
aufzusuchen, wo er die Gewildhalt hat, dal3 er von niemand beobachtet wird, somit ungestért arbeiten kann.
Diese Umgédnde konnen bel der Beschreibung nattrlich nicht berticksichtigt werden, und jeder Magier mul3
selbst am besten wissen, wie und wo er seine Arbeiten durchfiihren wird. Des leichteren Versténdni sses wegen
habeich ds Beispid flr eine Evokation die Venus Inteligenz namens Hagiel gewahit. Bei anderen Wesen und
Intelligenzen wird der Magier netlirlich ebenso vorgehen, nur muid er stets die Analogiegesetze der einzelnen
Sphéren in bezug auf die Farbenlichtstauung berticks chtigen.

Bevor der Magier an die eigentliche Evokation herangeht, muf3 er auf3er einem schon vorher prézis
ausgearbeiteten Plan im voraus genau wissen, aus welcher Ebene oder Sphére er ein Wesen, eine Intelligenz,
zu rufen beabschtigt und was er von dem Wesen verlangen will. Im zweiten Tell dieses Werkes, der die
Hierarchie der Wesen behanddlt, findet der Magier eine ganze Anzahl von guten, aso positiven Wesen der
enzelnen Spharen, womit ihm eine grof3e Auswahl gegeben i, so dal3 er sich nach Belieben jenes Wesen
aussuchen kann, dasihm den angestrebten Zweck verwirklichen hilft. Durch meine Angaben sind,
wohlgemerkt, [&ngst nicht ale Wesen und Intelligenzen erschopft, denn es gibt ihrer in jeder Ebene und Sphére
an die Tausende. Die von mir angefihrten Intelligenzen reichen aber im dlgemeinen fir die Praxis aus.

Nehmen wir nun an, dald sch der Magier die Venus-Intdligenz Hagid fir seine Evokation ausgesucht hat und
von ihr Gliick und Erfolg in einer seiner Unternehmungen verlangt, wo er die Freundschaft oder Sympathie
einer bestimmten Person vonnéten hat. Fir diesen Zweck eignet Sich die Venus Intelligenz ausgezeichnet, da
ihr samtliche Angelegenheiten der Freundschaft, Liebe, des Erfolges und Gliickes zustehen. Noch vor Beginn
der Evokation nimmt der Magier ein Bad oder reinigt wenigstens seinen Koérper, denn ungepflegt soll man
keine Evokation eines reinen Wesens vornehmen und namentlich nicht die einer hohen und guten Intelligenz.
Eine Evokation verlangt nicht nur einen reinen Gelst und eine reine Seele, sondern auch einen reinen Korper.
Begteht keine Mglichkeit, zu baden oder den ganzen Kdrper zu waschen, dann mul3 sich der Magier
wenigstens die Hande sorgfaltig abwaschen. Diese Moglichkeit hat wohl jeder und darf Se unter keinen
Umsténden aul3er acht lassen. Beim Waschen ist daran zu denken, dal3 dle ungiinstigen korperlichen und
sedischen Einfliisse mit dem Wasser abfliel3en. Auf diese Weise vorberaitet, entnimmt der Magier dem
Aufbewahrungsort der Reihe nach dle seine magischen Geréte und legt diese auf ein reines, am besten ganz
neues Tuch, das eigens fur diesen Zweck am Aufbewahrungsort bereit liegt und nur dazu dient, die Geréte vor
Staub zu schiitzen. Beispie el se nehmen wir das Anrufen Hagid's in einem normaen Wohnzimmer vor.
Sorgen Sie dafiir, dal3 Sie wahrend der ganzen Evokation durch nichts gestort werden, und um etwaigen
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neugierigen Blicken zu entgehen, verhéngen Se sorgfdtig die Fengter. Dann kleiden Sesch um, d. h. Se
Ziehen sich magisch an, indem Sie zuerst Thre Seidengtrimpfe - bel kiihlem Wetter |hre Seldenwésche und
Hausschuhe anlegen. Schon beim Ankleiden beginnt die Evokation, denn Sie miissen sich lediglich mit jenem
Gedanken befassen, der Ihrer Handlung entspricht. Denken Sie also, dal?3 Sie durch das Anlegen der Kleider
von dlen ungiinstigen Einfliissen, die Ihnen das Universum oder die unschtbare Welt zufligen konnte, isoliert
snd. See missen beim Ankleiden die vollige Gewilheit haben, dal3 Ihr Korper keinerlel Einfllisse irgendeines
Wesens, ob guten oder weniger guten, aufnimmt. Sodann legen Sie Ihr Gewand an, wobel Sebel der
meditativen Eingellung der vollkommenen Isoliertheit und des Schutzes verbleiben. Hierauf umgurten Se sch
mit Threm magischen Glirtd und lassen sich dabel von dem Gefiihl ganz durchdringen, dal? Sie Herrscher der
Elemente, Herr dler Kréfte sind. Alsletztes legen Sie Ihre Magushbinde um oder setzen die magische
Kopfbedeckung auf den Kopf mit dem Gefiihl der Gottverbundenheit, dal3 nicht der Magier, sondern das
Gattliche im Korper die ganze Operation vornimmt. Sir miissen sich innerlich mit dem géttlichen Prinzip derart
verbinden, dal3 Sie Sich direkt als Gottheit empfinden. Auf diese Weise vorberaitet, snd Seféhig, zur welteren
Etappe der Operation Uberzugehen. Sie ziinden nun die magische Lampe an, diein unserem Fal en helgriines
Licht in den Raum werfen mul3. Die magische Lampe stdllen Sie so auf, dal3 Se rundherum den Kreis ziehen
konnen, oder Sie héngen die Lampe in der Mitte des Raumes auf. Damit ist natUrlich nicht gesagt, dal3 die
Lampe genau in der Mitte sein muf3, es hat aber den Vorteil, dal? dadurch der Raum gleichmédg beleuchtet
wird. Als néchgte Aufgabe folgt die Aufgtdlung und Impragnierung des magischen Spiegels, eventudl zweier,
fdls Semit zwel Spiegen arbeiten. In diesem Beispid flhre ich die Anleitung mit zwel Spiegeln an. Durch
enen Spiegd s0ll die Materidiserung Hagiels auf der grobstofflichen Ebene zustandekommen, der zweite
Spiegd soll unerwiinschte Einfliisse fernhdten. Indem Sie sich dessen bewul sind, dal3 nicht Sie, sondern die
Gottheit in Thnen den VVorgang vollfuhrt, imaginieren Se ein grof3es Lichtmeer in wunderschéner smaragdgriiner
Farbe welche Sie imagindiv aus dem ganzen Universum mit Hilfe der Lichtkraftstauung derart in den Spiege
verdichten, dal3 die ganze Spiegd flache von dieser Farbe engenommen wird. Die Strahlkraft der verdichteten
grunen Lichtstauung muf3 Sch auf den ganzen Raum, in dem Sie arbeiten, ausdehnen. Sie miissen dabei die
imaginative Vorgdlung haben, dal3 diese Lichtstauung eine tatsachliche Kraftmatrize, ein dem physischen Auge
fagt dchtbares Huid ist. Allenfals miissen Sie dabel dauernd das Empfinden haben, dal3 Se sichim Raum in
der grinen Lichtschwingung befinden und bewegen. Auf diese Art und Weiseist der Raum fir das zu rufende
Wesen magisch vorberaitet, und dem Wesen stehen keinerlel Hindernisse mehr im Weg, seine Sphére zu
empfinden. Schon bel der Stauung konzentrieren Sie, dal? die Stauung die Aufgabe hat, das gerufene Wesen
automatisch so zu verdichten, damit Sie das Wesen mit dem physischen Auge sehen und mit dem physischen
Ohr vernehmen. Je stérker die Imagination, je fester der Glaube, der Wille und die Uberzeugung, um so mehr
verdichtet und wahrheitsgetreu wird Thnen Hagid erscheinen. Bel der Raumimpragnierung vergessen Sie nicht,
den Wunsch mit einzulegen, dal3 die gestaute planetarische Lichtkraft so lange im Spiegel und im Raum
wirksam bleibe, bis Sie dieselbe mit Ihrer Imaginaion wieder auflGsen.

In meinem ersten Werk "Der Weg zum wahren Adepten” sind im Kapitel Uber die Raumimprégnierung
dhnliche Praktiken angefiihrt, und Sie finden es bestitigt, dal? ale Ubungen und magischen Arbeiten des ersten
Werkes ihren bestimmten Zweck haben. Auch im Laufe [hrer weiteren magischen Arbeiten werden Sie keine
einzige Praktik des ersten Werkes entbehren konnen. Falls Sie die Ubungen des ersten Werkes nicht praktisch
durchgefhrt haben, snd Sie aul}erstande, einen bewulten Kontakt mit eénem
Wesen aul¥erhab sich herzustdllen und das Wesen zu materidiseren.

Nun gehen Sie dazu Uber, den zweiten Spiegel zu impragnieren, indem Sieihn
mit dem Akashaprinzip laden. In die mit einem fluidischen Kondensator
bestrichene Spiegeloberfléche legen Sie imaginativ die Wunschvorstelung, dal3
kein einziges 6rendes Wesen, keine unerwiinschte Kraft oder dergleichenin
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Ihren Arbeitsraum - Evokationsraum - eindringe. Damit haben Sie die zweite Etappe der Evokation absolviert,
und der Raum, in dem Sie arbeiten, ist zweckentsprechend imprégniert. Sie haben aber noch eine andere
Maoglichket, und zwar kénnen Sie den Spiegdl, den Sie fir die Abschirmung unerwiinschter Einfliisse
vorgesehen haben, mit dem Wunsch imprégnieren, dal3 das gewtinschte Wesen in diesem Spiegel erscheinen
soll. Die Imprégnierung muf3 natdrlich die Lichtstauung in der planetarischen Farbe haben. In unserem Fall it es
die griine Farbe. Nehmen Sie nun ein Stiick Hielpapier und schneiden es siebeneckig zu.t) In die Mitte
zeichnen Sie entweder mit griiner Tusche oder noch besser mit einem griinen Farbgtift das Siegel Hagiels ein.
(Siehe nebenstehende Abb.) Uber dieses siebeneckige Siegdl fahren Sie entweder mit dem magischen Stab
oder mit dem Finger und konzentrieren die Eigenschaften Hagidls, die Glick, Liebe, Freundschaft u. dgl. m.
and, in das Siegd hinein. Das Hiel3papier konnen Sie noch vor der Operation mit einem fluidischen
Kondensator tranken und es trocknen lassen. Ferner konzentrieren Sie Sich darauf, dal? diese Intdlligenz mit
dem Zeichen in Verbindung steht, auf dasselbe jederzeit reagiert und den Willen des Magiers, dso Ihren
Willen, stets auszufiinren gewillt ist. Seien Sie sich dessen voll bewu(d, dal? nicht Sie, sondern die Gottheit fir
die Merkursphére ein Achteck und
fur die Mondsphére ein Neuneck.

FUr die Erdgurtelzone und fir ale anderen Sphéren wird die kreissunde Form des Siegdls beibehdten.
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das betreffende Zeichen zieht und demnach die Intelligenz der Gottheit absoluten Gehorsam leistet. Bei dieser
meditativen Eingdlung it eén Milerfolg von vornherein ausgeschlossen. Thr Siegel is hiermit fertig und Sie
bereiten nun den Kreis und das Dreieck vor. Fals Sie einen auf Tuch ausgendhten oder auf Papier gemdten
Kreis haben, legen Sie densalben nebst dem Dreieck auf den Ful3oden und Uberfahren mit dem magischen
Stab oder mit der rechten Hand oder mit einem Finger der rechten Hand nochmals ale Kreidinien mit der
meditativen Eingtellung, dal3 Se die Ewigkelt, den Mikro- und Makrokosmos, darstellen und somit das
Universum im Grof3en und im Klenen symbolisch ausdriicken. Der Kreis, dessen Mitte Se beim Rufen der
Intelligenz einnehmen miissen, it fir Sie die kleine und die grofie Wdt. Die meditative Eingtdlung mul3 so sark
sein, dal3 kein anderer Gedanke in Thnen Platz gr eift.

Ebenso verfahren Sie beim Nachziehen des Dreiecks, das die dreidimensionde Welt, dasist die geistige,
adrde und die grobstoffliche, symbolisert. Dal? die in das Dreieck zu rufende Intelligenz nicht nur mentalisch,
sondern auch astraisch und grabstofflich erscheinen soll, it bel der meditativen Eingtdllung auf das Dreieck zu
bertickschtigen. Die Vorgtelung beim Ziehen - Nachziehen - des magischen Drelecks ist gerade so notwendig
und wichtig wie das Ziehen - Nachziehen - des magischen Kreises. Der Magier bestimmt hierbel die Form und
den Wirkungshereich der zu erscheinenden Intelligenz. Wirde er dies unterlassen, erschiene ihm Hagid nur
mentalisch, wére aso nur in Gedanken zugegen, und eine Manifestierung Hagiels sowohl im Erscheinen ds

1Y Fur die einzelnen Spharen wird das FlieRpapier in fol gender
Form ver wendet :
fur die Saturnsphare ein Dreieck,
fur die Jupitersphéare ein Viereck,
fur die Marssphare ein Funfeck
fur die Sonnensphédre ein Sechseck |,
far die Venussphéare ein Siebeneck,
far die Merkursphédre ein Achteck und
fur die Mondsphare ein Neuneck.
Fir die Erdglirtel zone und fiar alle anderen Spharen wird die
krei srunde Form des Si egel s bei behal ten.
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auchim Einfluld kame nattrlich nicht zustande. Sind auch diese Vorbereitungen dle getroffen, legen Se das
Dreieck vor den Kreis und geben das vorbereitete Segd in die Mitte des Dreiecks. Manche Magier
vergédrken die dreidimensionde Wirkung des zu erscheinerden Wesens dadurch, indem sein jede Ecke des
Dreiecks ein Spiritudampchen gelen und anziinden. Der Brenngtoff it ein Spiritus - Kamillenauszug, somit
schon ein fluidischer Kondensator, in dem der Magier die Wunschimagination der Verdichtung fur die
dreidimensonae Wet bereits vorgenommen hatte. Besm Brennen der Lampchen, die mit kleinen Dochten
versehen sind und L aboratoriums- Spiritud@mpchen dhneln, geht durch die dlméhliche Verdunstung des
Brenngtoffes auch die einkonzentrierte Imaginationskraft in den Raum und unterstiitzt die Materidiserung des
gerufenen Wesens. Unbedingt notwendig ist das Aufstellen der Spiritudampchen nicht, aber esist - namentlich
fur den Anfanger - ein guter Behdf, denn en Anfanger in Evokationen benétigt vid mehr Bewul¥seinsstiitzen
dsenin diesen Arbeiten schon erfahrener Magier. Anfanger kénnen solche Lampchen nicht nur im Dreleck,
sondern auch rings im Kreise in gleichen Absténden aufgtelen. Die Anzahl der im Kreis aufzustellenden
Lampchen richtet Sch stetsnach der Zahl, die dem betreffenden Planeten analog i<t In unserem Fall handelt es
dch um ene Intelligenz aus der Venussphére, der die Zahl Sieben zugteht. Informationshaber gebeich
nachstehend die den Planeten zustehenden Zahlen an:

fir die Erdzore kamen 10 Lampchen

" " Mondzone " 9Lampchen

" " Merkurzone " 8 Lampchen

" " Venuszone " 7 Lampchen

" " Sonnenzone " 6 Lampchen

" " Masone " 5Lampchen

" " Jupiterzone " 4 Lampchen

" " Sdurnzone " 3 Lampchen
in Frage.

Der Magier kann im Kreis auch die Elemente symbolisieren und braucht dann nur vier Lampchen aufzustellen.
Als das funfte Element steht er selbst in der Mitte des Kreises ds Vertreter des Akashaprinzipes. Bel
Aufgelung der Lampchen berticksichtigt der Magier die vier Wdtrichtungen und stdlt im Kreisjeen
Lampchen im Osten, Westen, Stiden und Norden auf. Es bleibt ihm vollkommen tiberlassen, durch die
Lampchen entweder die planetarische Zahl zum Ausdruck zu bringen oder die Elemente symbolisch
darzugdlen.

Der Magier hat nattrlich auch die Moglichkelt, drei Kreise zu ziehen. In den mittleren Kreis stdlt er vier
Lampchen ds Symbol des Universums und in den &ul¥eren Kreis jene Anzahl von Lampchen, die der
Planetenzahl des zu rufenden Wesens entspricht. Allerdings kompliziert das Aufstellen der Lampchen
enigermal3en die Vorarbeiten zur Evokation. Doch wer die Mdglichket hat, sich solche Lampchen zu
beschaffen, soll von diesem Behdf nicht aosehen, denn je mehr Bewuldseinsstiitzen im Anfang, um so besser.

Esist nun das Réuchergefd3 an der Reihe. Dieses stellt der Magier entweder zwischen den kreis und das
Dreieck oder direkt in das Dreieck hinein. In das Rauchergefald kommt entweder glihende Holzkohle, ein
Spiritusflammchen oder eine Kerze, oberhab mit einem kleinen Sténder versehen, auf dem ein Kupferblech
angebracht ist, das von der Flamme erhitzt wird?) Das Raucherpulver mul stets der Sphére des Wesens
zusagen und igt auf das Kupferblech zu legen. Daes sich in unserem Fall um eine Venus-Intdligenz handelt,
geniigt as Raucherpulver gemahlene Zimtrinde. Von diesem Réuchermittel nimmt man gerade so vid, dal3 der
ganze Raum schwach nach Zimt duftet. Man kann aber auch Zimttinktur verwenden. indem man einige Tropfen

2)Ei n gebrauchsfertiges Rauchergerat kann vom Verl ag bezogen
wer den.
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auf das Kupferblech tréufelt. Zimttinktur ist in jeder Apotheke und Drogerie erhdtlich. Man kann Sch diese
Tinktur aber auch selbst zubereiten, indem man normaes Zimtgewirz mit zwe Drittel Weingeist Ubergield und
acht Tageziehen - audaugen - 1a8%. Nach Ablauf dieser Frist wird es durchfiltriert, und die Zimttinktur ist
gebrauchsfertig. Will man bel der magischen Operation mit keinem Rauchergefdl arbeiten, so schittet man
enige Tropfen Zimttinktur auf ein Stiick Hiel3papier. Auf jeden Fall schafft der Zimtgeruch eine der Intelligenz
Hagie zusagende Tempd - Atmosphére, die zur Materidiserung dieser Intdligenz auf die physsche Wdt
gleichfals glingig beitrégt. VVon gar so groler Wichtigkeit, wie in viden Blichern behauptet wird, ist das
Augrduchern dlerdings auch nicht. Das ales sind nur Hilfamittel. Die Verdichtung enes Wesens kame ohne
materidigerten Lichtkraftstoff niemds zustande und wére auch dann nicht moglich, wenn man noch so vide
Réaucherpulver verwenden wirde.

Ein zu starkes Ausrduchern des Raumes hat gewohnlich den Nachteil, dal3 der Magier durch den Uberstarken
Geruch zum Husten gereizt wird, was s cherlich nicht wiinschenswert und angenehm ist. Alle schédlichen
Giftdrogen und Gemischevon narkotischen Mitteln wird ein wahrer Magier niemas anwenden. Hat es der
Magier mit einem Wesen zu tun, das keiner der Seben planetarischen Sphéren entssammt und der Magier die
genaue Entsprechung in bezug auf die Réucherung nicht well3 so kann er fir das Ausrauchern einen universalen
fluidischen Kondensator verwenden. Diese Regd bezieht sich meistenteils auf Wesen, die der Erdglrtelzone
angehoren. Der fluidische Kondensator ist entsprechend zu impragnieren, o die Lichtkraftstauung gleichzeitig
mit dem Wunsch auf Erfolg vorzunehmen.

Nachstehend gebe ich eine Aufgtdlung der Rauchermittel, die fir die einzelnen Sphéren in Frage kommen.
Bemerken méchte ich dabel, dal? Raucherungen nur im Anfang as gewisser Maeridisationsbehef dienen
konnen, aber nicht unbedingt notwendig sind.

1. Erdgirtelzone:

Pulver von Sdbel und Holundermark zu gleichen Teilen.
2. Mondsphére:
Aloe Pulver ds dleinsgehende Droge oder verstérkt mit eéinem Gemisch von gleichen Tellen: Aloe, weller
Mohn, Storax, Benzoe und pulveris. Kampfer. (Von letzterem nur eine kleine Prise).
3. Merkursphére:
Als dleingtehendes Rauchermittd it Magtix zu verwenden. Im verstérkten Ma2e ein Gemisch gleicher Tele:
Mastix, Weihrauch, Nelkenbl (iten, Anissamen, Wacholderholz, Kamillenbliten und Baldrianwurzeln. Allesin
pulveridertem Zustand.
4. Venussphare:
Als dleingehendes Rauchermittd Zimt, entweder pulverisert oder pulveriserte Zimtbliten (Floras Kassia). In
vergérkter Form: Zimt, Rosenbl (iten, Koriandersamen, Quiendd - Bliiten (nicht Lavenddl, sondern Floras
Sarpilli), Lilienbltten. Alles zu gleichen Tellen in pulverigertem Zustand.
5. Sonnensphére:
Als dleingtehendes Réuchermittel ist Sandelholzpulver zu nehmen. In verstérktem Male wird eéin Gemisch von
weiteren nachstehenden Drogen verwendet: Sandelholzpulver, Myrrhe, Aloeholzpulver, Weihrauch, Safran,
Nelkenbl(ten, Lorbeerbléiter. (Von dlem gleiche Telle).
6. Marssphére:
Als dleingehendes Rauchermittel kommt pulveriserter Zwiebesamen in Betracht. In verstérktem Mal3e
nachstehende Raucherung: Zwiebe samen, Brennessablétter, Senfkorner (Senfkdrnersamen), Hanfsamen,
Rautenbl&ter und Pfefferminzblétter. Alle zu gleichen Tellen pulverisernt.
7. Jupitersphéare:
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Als dleingehendes Rauchermittel wird pulveriserter Safran verwendet. Als verséarktes Réuchermittel dient ein
Gemisch von nachstehend angefiihrten Pflanzen: Safran, Leinsamen, VellchentWurzd, Pfingstrosenbl Uten,
Betonienbl&ter und Birkenbl &ter, zu gleichen Teilen pulverisert.

8. Saturnsphére:

Als dleingehendes Rauchermittel wird schwarzer Mohnsamen in pulveriserter Form verwendet. In
versérktem Mal3e wird ein Gemisch, zu gleichen Tellen, von folgenden pulveriserten Drogen genommen:
Schwarzer Mohnsamen, Weidenbl &ter, Rautenbl&tter, Farnkraut, Kimmel, Fenchelsamen.

Fur dle weiteren Sphéren gilt ds Behdf ein Universdlgemisch von: Weihrauch, Myrrhe, Storax, Benzoe und
Aloe (gleiche Teile pulverisert).

Be jeder Raucherung wird sowohl von den einzelnen Drogen ds auch vom Pulvergemisch nur eine kleine
Messergpitze fUr je eine Evokation genommen. Esigt nicht notwendig, den Arbeitsraum des Magiers jeweils o
gark auszurduchern, dal3 Qualm entsteht. Es gentigt vollends, den Raum mit den Diften der betreffenden
Drogen zu aromatiseren.

Hiermit ist eine weitere Etappe der Evokation erreicht worden, und Sie konnen zur direkten Anrufung
Ubergehen. Daes sch in unserem Fall um Hagie, aso um eine pogtive planetarische Intelligenz handdt,
kénnen Sie Thr magisches Schwert auf den magischen Grtel héngen oder hinter den Girtd auf die linke Sate
stecken. Haben Sie unter IThren magischen Gerédten auch einen Dolch, stecken Sie auch diesen hinter den
Gurtd, denn fr ein gutes Wesen, ohne Unterschied. aus welcher Sphére es kommt, wird sdlten ein Schwert
oder ein Dolch notwendig sein. Wiirde es sich dagegen um ein ddmonisches Wesen handeln, dann miften Se
das Schwert oder den Dolch ds Zeichen des Siegesin der rechten Hand halten und den magischen Stab in die
linke Hand nehmen. Dadurch, dal3 Sie das Schwert hinter den Giirtel stecken, bringen Sie zum Ausdruck, dal
in Ihrem Fal das Wesen nicht erst durch Zwangamittel dazu angehaten werden mul3, IThrem Willen
nachzukommen. Bel hartnéckigen Wesen jedoch wird der Magier ohne das magische Schwert oder den Dolch
kaum auskommen. Negativen Wesen befiehlt der Magier durch sein flammendes Schwert d's Zeichen des
Seges, ihm absoluten Gehorsam zu lesten und seinem Willen zu folgen. Es gibt keine einzige ddmonische
Wesenheit, die ein wahrer Magier durch sein magisches Schwert nicht gefiigig machen konnte. Er braucht nur
die Spitze des Schwertes dorthin zu richten, wo er das beschworene Wesen ohne Unterschied des Ranges zu
erblicken wiinscht und das negative Wesen wird augenblicklich dem Befehl des Magiers Folge leisten. Daiin
jedem Wesen der Sdlbsterhdtungstrieb i, flrchten sich vor dem magischen Schwert - Dolch - ale Damonen,
denn in der Gottverbundenheit wiirde ein magisches Schwert einen Damon symbolisch ausgedriickt in Stiicke
reif3en.

Nehmen Sein Ihre rechte Hand den magischen Stab, selen Se sich in die Mitte des Kreises und
konzentrieren Sie, dal3 Se der Mittel punkt, also Gott selbst sSind, Herr tiber dle Sphéren und dal? Sie sich mit
ihrem Allbewurdsein im gleichen Augenblick in der Venussphére befinden. Als géttliches Prinzip rufen Sein
Gedanken die Intelligenz Hagiel, wie wenn Sie den Namen in Gedanken durch die ganze Venussphére rufen
wirden. Sie miissen davon Uberzeugt sein, dal3 das Aussprechen des Namens die ganze Venussphére
durchdringt und dal3 Hagiel Sie dsihren Gott anerkennend hort. In dieser Spannung verharren Sie einige
Augenblicke, worauf Thr Geigt sofort vernehmen wird, dal3 Hagie Thnen im Gelste antwortet. Da Sie Sch mit
[hrem Allbewuldsein in der Venussphére befinden, werden Sie anfanglich die Stimme Hagiels so vernehmen,
wie wenn de aus der innersten Tiefe Ihres eigenen Geistes kommen wirde. Sobald Sie die Stimme Hagiels
vernehmen und dessen sicher sind, dal3 Ihr Geist das Wesen seht, kehren Sie mit der Aufrechterhatung des
Gotteshewul¥sainsin Ihre Sede zurlick, und in IThrem physischen Kérper fihlen Se sich mit Threr Seele wieder
verbunden. Im Higterton rufen Sie abermds Hagiel und wiederholen auf gleiche Weise den Namen einige
Male. Sogleich werden Sie empfinden, dal3 sch Hagid in ihrer astraischen Atmaosphére und somit schon in
Ihrem Raum befindet. Sind Ihre Arbeiten so weit fortgeschritten, dal3 sch Hagid in Ihrem Arbeitsraum, und
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zwar Uber dem Siegd, befindet, dann rufen Sie halblaut oder laut, Hagid mége Ihnen auch grobstofflich
erscheinen. Beim Ubergang aus der astralen in die grobstoffliche Welt vergessen Sie niemds, sich in Ihrer
Personlichkelt dler drel Dasainsformen zu vergewissern, so dal3 Se sich ds Gelst mit dem Astralkorper
verbunden fiihlen und sich mit beiden gleichzeitig im grobstofflichen Korper empfinden. Diese Vergewisserung
trégt namentlich dazu bei, dal? das Wesen |hrem Gedankengang folgt und sich aus der eigenen Sphére in jene
Sphére begibt, die Sie dem Wesen in I|hrem Arbeitsraum vorbereitet haben. Das Wesen erscheint somit
mentalisch, agtrdisch, und je nach Threr Materidisationsfahigkeit nimmt es auch einen grobgtofflich verdichteten
Korper an.

In Ihrem magischen Dreieck kénnen Sie nun Hagiel sehen und horen oder, fals Sie fir das Erscheinen dieser
Intelligenz den magischen Spiegel entsprechend préparierten, wird Hagid in Threr symbolischen Darstellung den
Eigenschaften der Venussphare gemald im Spiegel erscheinen, so dal? Sie den Kontakt bewuld herstellen
kdnnen. Hagiel erscheint in Gestdt einer Konigin mit wunderschénem Antlitz, klaren Augen und einem schon
geformten Korper. Gekleidet it Sein ein grines, mit Gold besticktes Gewand, und ihr Haupt schmiickt eine
konigliche Krone. Thre Simmeist so lieblich, dal3 es sich nicht beschreiben |8, und jedermann miifein
Hagie die verkorperte Schonheit erblicken. Jetzt liegt es an Thnen, Ihr Anliegen dieser Intelligenz vorzubringen.
Fals Sie des tfteren einen Kontakt mit Hagid herzustellen beabs chtigen, dann vergessen Sie nicht, schon bel
dieser ersten Begegnung zu vereinbaren, auf welche einfache Art und Weise Sie dieses hohe und schéne
Wesen rufen konnen. Liegt esin Ihrem Interesse, so kdnnen Sie auch. die Untergebenen Hagiels gewinnen.
Diese werden dann dem Magier gewdhnlich in weblichen Gestdten zur Verfligung gestdlt. Auch die
Untergebenen der Venus-Konigin snd mit einer berlickenden Schonheit ausgestattet, wovon sich der Magier
jasabst Uberzeugen wird.

Be solchen Evokationen kdnnen die mannigfatigsten Erfahrungen gewonnen wer.den. Sie hier dle anzufiihren
ist ein Ding der Unmdglichkeit. Dem Magier seht es jedoch frel, so viele Erfahrungen zu sammeln, ds er nur zu
sammen Lug hat. Aus eigener Erfahrung kann ich ihm hier nur enige Richtlinien angeben, wie er dswahrer
Eingeweihter bel Evokationen von Wesen zu verfahren hat.

Haben Se mit Hagid dles vereinbart und hat Hagid versprochen, Ihre Wiinsche zu erfiillen, so kdnnen Se
versichert sain, dal3 Hagiel dem gegebenen Versprechen auch wirklich nachkommen wird. Es bleibt nur noch
die Abdankung dieser Intelligenz vorzunehmen. Sie bedanken sich ganz individuell, indem Sie z. B. Ihre Freude
darlber ausdriicken, dal3 Hagiel Se ds vollkommenen Magier anerkennt und Thnen Gehorsam leistet und
bitten die Intelligenz, wieder in ihre eigene Sphére zurtickzukehren. Mit Ihrem Allbewul¥sain versetzen Sesich
in die Venussphare und denken mittels Imagination, dal3 Sch Hagid aus der in |hrem Raum befindlichen
Telsphare in ihre Hemgtétte zurlickversetzt. Nach Absolvierung dieses meditativen Vorganges kehren Se aus
Ihrem Allbewul¥sein in das normale Bewu3dsein ds Magier wieder zurlick, womit Ihre Evokation beendet ist.
Sewerden im Raum, wo Se die Evokation durchfiihrten, nach Hagiel noch eine geraume Weile eine
begllickende Stimmung empfinden, ein Glicksdigketsgeftihl wird Se durchdringen, und Sie werden sch wie
vom Gliick beherrscht in einem gehobenen Zustand befinden. Wenn es Ihnen angenehm i, so kdnnen Se
noch eine Zetlang in Ihrem Raum im magischen Kreis verwellen und den ganzen VVorgang mit Hagie noch
enma in Gedanken durchgehen, damit Sie sich jede Einzelheit gut einpréagen. Sodann nehmen Se die
endguiltige Beendigung Ihrer Evoketion vor. Mittels Imagination |6sen Sie die Lichtstauung ins Universum auf,
nehmen das Zeichen aus dem Dreieck und heben es gut auf. Aus dem Kreis konnen Sie gefahrlos heraustreten,
die Lampchen aud schen usw. Alle magischen Geréte und Hilfsmittel kommen an ihren Aufbewahrungsort
zuriick. Sind Thnen von Hagid irgendwel che spezidllen Lehren anvertraut worden, die Se sch nicht
aufschreiben, sondern nur merken sollen und lediglich fir sich zu behdten haben, dann miissen Se diesen
Wunsch respektieren. Andernfalls notieren Sie den VVorgang der ganzen Evokation in Ihr Tagebuch, damit Sie
eine Kontrolle, sozusagen ein Nachschlagebuch Uber [hre Arbeiten haben. Auf die gleiche Art und Welse, wie
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hier mit Hagiel beschrieben, kdnnen Sie mit einer jeden Wesenheit jeglicher Sphére verfahren. Mit der Zeit
werden Sie auch hierin Meister und sammeln auch auf diesem Gebiet reiche Erfahrungen. Die Beschreibung
der Praxis einer magischen Evokation ist hiermit beendet.
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Zweiter Tell

Hierarchie

In diesem Tall beschreibe ich nur digenigen Wesen, mit denen ich einstmals personlich, und zwar enestells
durch evokative Anrufung, in Kontakt gekommen bin, andernteils durch das mentale Wandern in den einzelnen
Ebenen und Sphéren die Verbindung mit Wesen und Intelligenzen erreichte. Denn dle Wesen der ganzen
Hierarchie, d. h. von den Wesen der Elemente angefangen bis zu den Wesen der erreichbaren Saturnzone und
sogar Uber diese hinaus, die sogenannten aul¥erplanetischen Wesen, zu beschreiben, ist ein Ding der
Unmaglichket. Esigt jedoch nicht gesagt, dal3 sich der praktische Magier streng nur an die nachstehend
angefihrte hierarchische Eintellung haten muf3 und nur mit den angegebenen Wesen in Verbindung treten soll.
Er hat die Mdglichkelt, laut anderen Qudllen, die Uber Wesen schreiben, die Verbindung anzustreben, um die
Wesen unter seine Macht zu bekommen und saine eventudlen Wiinsche verwirklichen zu kénnen.

Die gesamte magische Literatur hat iele Biicher, die Uber verschiedene Wesen, ihre Zeichen, Siegd u. dgl. m.
schreiben, und der Magier kann je nach Wunsch auch von diesen Gebrauch machen. Von einer Beschreibung
der Ddmonen jeden Ranges und jeder Sphére habe ich mit Absicht Abstand genommen, um einem Milorauch
vorzubeugen. Der Magier ist jedoch auf Grund seiner bisherigen Entwicklung und anhand genauer Anleitungen
des vorliegenden Werkes wohl imstande, auch Damonen zu beschwiren und sSie unter seine Gewadlt zu bringen.
Uber Damonen der verschiedensten Ebenen, (iber ihre Eigenschaften, Siegdl etc. gibt ihm so manches Buch
der magischen Literatur aus dter wie aus neuer Zeit gleichfalls nahere Auskunft. Jedes Wesen, ob positiv oder
negativ, kann der Magier laut der hier angefiihrten Hierarchie in die zusténdige Zone oder Sphére einreihen.
Die in meiner Hierarchie genannten Wesen sind nur einigen Eingewel hten bekannt, welche mit diesen Wesen
und Intelligenzen in Verbindung getreten sind. Der Magier kann sich daher, wenn er will, bei seinen Arbeiten
dieser hierarchischen Aufstellung bedienen. Kommt der Magier durch das mentale und astrale Wandern mit
irgendeinem Wesen in Verbindung, so kann er fir das Wesen sofort die zusténdige Sphére nennen und
bezeichnen. In solchen Fdlen leistet ihm sowohl die esoterische Synthese der Adtrologie, ds auch die
Quabbaah mit ihren Anaogien gute Diengte. Ein guter Kenner der Quabbaah gibt z. B. eéinem Wesen gemél3
seinen Eigenschaften, der Farbe usw. sogleich den richtigen Namen, ohne sich deadurch irrefiihren zu lassen,
fdls das Wesen mit einem anderen individuellen Namen ds dem eigentlichen gerufen zu werden pflegt. Der
Magier ersent hieraus dal3 der Name des Wesens seine Grundel genschaften angibot.

Die Segd der einzdnen Wesen, die die individudlen Grunde genschaften graphisch darstellen, dienen in der
Beschworungsmagie dazu, das Wesen mit Hilfe seines Siegelzeichens in das Dreieck vor den Kreis zu rufen.
Nach beendeter Arbeit kann das Segel vernichtet werden. Fir solche Féle wird das Siegd auf eéin mit einem
fluidischen Kondensator getranktes Flief3papier mit der dem Siegdl analogen planetarischen Farbe gezeichnet
und je nachdem, welchem Element das Siegel unterliegt, wird es nachher elementisch vernichtet. Das heild dso
dald z. B. bel Wesen des Feuer- und Luftprinzipes die Siegel verbrannt werden, bel Wesen des
Wasserprinzipes sind die Siegd zu zerreil3en und in flief3endes Wasser zu werfen und bel Wesen des
Erdprinzipes snd die Segd zu vergraben.

Ferner konnen Siegel der Wesen auch in Form von Talismanen verwendet werden. In diesem Fdle sind die
einzelnen Zeichen in geeignete Metdle einzugravieren und bei der ersten Anrufung und Kontaktherstellung
ebenfalsin das Dreieck vor den Kreis zu legen. Das gerufene Wesen muf3 dann das Siegel anerkennen und die
Verbindung mit dem Siegdl, besser gesagt mit seiner zusténdigen Sphére, selbst herbeiflihren. Ein derartiges
Segd it dann natlrlich nicht zu vernichten und kann nach Vereinbarung mit dem Wesen aufgehoben werden.
Winscht der Magier mit dem Wesen in Kontakt zu kommen, um es entweder in seinem magischen Spiegd zu
sehen oder es zu veranlassen, ihm diesen oder jenen Wunsch zu erflillen, braucht er das Segel blof3in die

Hand zu nehmen. Alle Einzdheiten richten sch selbstversténdlich nach der persinlichen Vereinbarung mit dem
betreffenden Wesen. Ich selbst habe vor Jahren so gearbeitet, dal3ich das Siegel, in das der Charakter eines
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Wesens eingraviert war, in die Hand nahm und damit in der Luft magisch - dreidimensond - das Siegelzeichen
audfuihrte, das Zeichen somit direkt in das Akashaprinzip hineinversetzte. Sofort war der Kontakt mit dem
Wesen hergestellt, und zwar so, wie ich es wiinschte. Dies moge natirlich nur als Beispid dienen, und der
Magier kann die Kontaktherstellung mit einem Wesen, das er unter seine Macht bekommen hat, wiederum
nach seinem eigenen Wunsch vereinbaren.

Will der Magier dauernd in Kontakt mit irgendeiner Sphére oder einem Wesen sain, dann braucht er nichts
anderes zu tun, as das Siegd sténdig bei Sch zu tragen, und zwar entweder ds Anhédnger, ds Ring oder in
ener anderen Form. Esigt jedoch nicht empfehlenswert, dlzulange oder gar das ganze Leben hindurch ein
Amulett mit dem Zeichen eines Wesens, ganz gleich, welcher Sphére angehdrend, zu tragen, da der Magier
dann zu abhangig von dem betreffenden Wesen wird und das Gleichgewicht, respektive seine magische
Autoritét, verlieren kann. Der geschulte Magier kann sich, sobald er die Wesen beherrscht, ohne welteres
selbgt ein Siegel hergtellen, in das er den Charakter des gewahlten Wesens mit dem zustdndigen Zeichen
eingraviert und das Siegd dann personlich auf magische Art und Weise mit den Eigenschaften des Wesens
ladet, ohne erst einen Kontakt mit dem Wesen herstellen zu miissen, aso ohne jede vorherige Evokation. Die
Ladung ist dann so vorzunehmen, wie ich Se bereits in meinem ersten Werk "Der Weg zum wahren Adepten’
im Kapitel Uber die Ladung von Taismanen lehrte. Diese magische Praktik kann der Magier, wohlgemerkt, nur
dann vornehmen, wenn er Herr jenes Wesens ist, dso wenn er das Wesen schon einma im Leben beherrschte,
d. h. unter seinen Willen bekommen hat. Beherrscht er das Wesen nicht und fuhrt die soeben beschriebene
Praktik dennoch durch, so kommt er durch das Laden automatisch mit den Eigenschaften des Wesens und mit
dessen Sphare unmittelbar in Kontakt, ohne Ricksicht darauf, ob er dies wiinscht oder nicht. Eine magisch
talismanische Ladung von Siegeln darf demnach erst dann vorgenommen werden, wenn man durch magische
Evokationen absoluter Herr des Wesens oder der Intelligenz geworden i<t

Imweiteren fihreich - dsene Art Behdf - der Reihe nach die Hierarchie der Wesen an und nenne von jeder
Sphére einige Wesen und Intelligenzen. Wie ich schon bemerkte, wird jede Sphére nach unseren Begriffen von
Millionen Wesen bewohnt, die je nach ihrem Rang mit verschiedenen Eigenschaften ausgedtattet und mit
verschiedenen Einfludereichen betraut sind. Die Wesen und Intelligenzen, mit denenich personlichin
Bertihrung kam, habe ich der Hierarchie gemél3in Kapitd eingetellt. Wohl hatteich auch noch mit zahireichen
anderen Wesen der verschiedensten Sphéren zu tun, aber die nachstehend genannten mogen dem Magier as
Anhatspunkt fir saine magischen Evokationen dienen. Es blalbt ihm ja schliefdich tberlassen, sch durch die
elgene Bewulseinsversetzung in diese oder jene Sphére ene individuelle Hierarchie von Wesen, mit denen er
in Verbindung kommt, zusammenzustdlen.

Kapitel 1: Die Wesen der vier Elemente

Fg. 1. Pyrhum - it im Reiche der Elemente ein méchtiger Feuergeist, der den Rang eines Konigs und
Herrschers einnimmt. Eine sehr grof3e Anzahl von untergebenen Feuergeistern ist unter seiner Gewalt und steht
ihm stdndig zur Verfigung. Einem Magier, der diesen Feuergeist beherrscht, vertraut er spezielle Methoden an,
auf Grund welcher der Magier mit Hilfe des Feuer- Elementes durchschlagende Erfolge in dlen drel Reichen
erziden kann. Pyrhum gellt auch dementische Dienstgeister zur Verfligung, die, mit seiner Macht ausgedtattet,
diesalben Wirkungen zuwege bringen, wie wenn er Se sabst ausfiihren wiirde. Alles, was sich durch dasreine
Element des Feuers auf magische Art erreichen [d%, kann von Pyrhum in Erfahrung gebracht werden. Auch
dort, wo es sich um Beeinflussungen durch das Feuer- Element handdlt, kann Pyrhum die angestrebte Wirkung
aud6sen. Jeder Magier, der mit diesem Feuergeist personlich in Verbindung kommt, wird sich von seiner
Vidsatigket sdbst Uberzeugen kdnnen. Sein Segelzeichen it bel der ersten Anrufung in roter Farbe auf
Fliefypapier zu zeichnen. Statt des Hiel3papiers kann auch ein Eisenpl&ttchen genommen werden, auf das das
Segedzeichen einzuritzen oder einzugravieren is. Ein auf diese Weise hergestellter Tdisman mul? dann stetsdie
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Form eines Finfecks haben. Diese Ma3nahme bezieht Sch auf ale Siegelzeichen der Wesen des
Feuerprinzipes.

Fig. 2Aphtiph - it ebenfdls ein Feuergeist im salben Rang wie Pyrhum. Auch die gleichen Wirkungen vermag
Aphtiph auszul 6sen. Ein Unterschied zwischen beiden besteht nur darin, dal3 Aphtiph nicht so stark aktiv ist
wie Pyrhum und sich infolgedessen leichter beherrschen [&3. Dafr ist Aphtiph dem Menschen wiederum mehr
zugeneigt. Er kann dem Magier verschiedene magische Auswel sungen beziiglich des Feuer- Elementes geben,
z. B. wie durch das Feuer-Element unter Zuhilfenahme von verschiedenen wirksamen Rituaden hervorragende
Wirkungen erzielt werden kénnen u. dgl. m. Aphtiph weht den Magier, wenn es diesem wiinschenswert
erscheint, durch spezielle Methoden in die vollkommene Magie des Feuer-Elementes ein. Auch gdlt er seine
untergebenen Wesen, die er mit der gleichen Macht ausstattet dem Magier gern zur Verfligung. Sain
Segdzeichen i be der ersen Anrufung ebenfdlsin roter Farbe zu zeichnen.

Fig. 3: Orudu - ist einim Feuerbereich sehr gefirchtetes Wesen von hohem Rang. Durch seine Untergebenen
bewirkt Orudu auf direkte und indirekte Art Vulkanausbriiche und leitet dle Ereignisse in die Wege, die mit
heftigen und grof3en Feuerbrénden zusammenhéngen. Diese kdnnen unter Umsténden von Orudu nicht nur
heraufbeschworen, sondern auch beherrscht und beschwichtigt werden. Wer Orudu unter seine Macht
bekommt und sich ihn zum Freunde macht, kann nach seinen Weisungen durch das Feuer-Element Grof3es
zustande bringen, alerdings unter der Voraussetzung, dal? sein Tun und Handeln nicht gegen die Gesetze der
gottlichen Harmonie verstdld. Auch O r u d u kann, wie die beiden vorhergehenden Feuergeister, dem Magier
untergeordnete Feuergeister zur Verfiigung stellen, und so mancher Magier hat durch Wesen welcheihm von
Orudu zugewiesen wurden, vide magische Kiinste durch das Feuer- Element zustande gebracht. Orudus
Segdzeichen is bel der ersten Anrufung in gelber Farbe zu zeichnen.

Fig. 4: Itumo - Zeichenfarbe gdlb, it gleichfalls ein ménnliches Feuerwesen, das Sich gern in néchgter Néhe
unserer Erdoberfléche aufhdt und bewegt und durch seine Untergeordneten gern Gewitter - mit Vorliebe
Platzregen heraufbeschwart. Wird er vom Magier beherrscht, so bringt er diesem bel, wie er verschiedene
Arten von Gewittern durch seine Wesen entstehen lassen kann oder, fals Gewitter schon im Gange sind, diese
zum Stillstand bringt. Alles, was durch Blitze und Donner geschehen kann, wird durch Itumo und seine Wesen
bewerkstdligt. Mit Hilfe dieses Feuergeistes und seiner Wesen habe ich schon des 6fteren
Gewitterbeainflussungen erfolgreich vorgenommen.

Fig. 5: Coroman - (Zeichenfarbe rot) hat den Rang eines grof3en VVorgtehers mit Legionen von Wesen, dieim
Feuer- Element verschiedene Aufgaben vollbringen. Coroman beherrscht das Feuer- Element in dlen dre
Reichen, d. h. im Menschen-, Tier- und Pflanzenreich, und kann sich durch diese auswirken. Er gellt
verlddiche Untergeordnete zur Verfiigung, die dem Magier in jeder Hinsicht durch das Feuer- Element
behilflich sein kénnen, ohne Unterschied, ob er mit diesen untergebenen Dienstgeistern rituell arbeitet oder
durch Sympathie-Magie seinen Einfluf3 geltend macht. Coroman kann dem Magier vide magische Praktiken
beibringen, namentlich was die Heillung von Krankheiten anbetrifft, die durch das Feuer- Element behanddlt
werden konnen und sollen.

Fig. 6: Tapheth - (Zeichenfarberot) it wie das vorhergehende Wesen dem Menschen sehr freundlich gesinnt
und igt in der Lage, dem Magier bel verschiedenen achimistischen Arbeiten behilflich zu sein und ihn durch sein
Element - Feuerdlement - zu schiitzen. Auch |83 er den Magier durch das Feuerdlement verschiedene
magische Arbeten gdingen und lehrt ihn aul3erdem bei achimistischen Arbeiten die verschiedenen Stadien zu
unterscheiden und die einzelnen Vorgange zu erkennen. Auch Tapheth stellt gute, ihm untergeordnete Wesen
dem Magier zur Verfigung, mit denen letzterer in vider Hinsicht durch das Element des Feuers efolgreich
arbaiten kann.

Fig. 7: Oriman - (Zeichenfarbe blau) ist en méchtiger Feuergeist und kann dem Magier durch das Feuer-
Element be viden magischen Praktiken sehr behilflich sein. Da seine Grundeigenschaft die Pyrotechnik betrifft,
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0 is er imstande, den Magier in vidle pyrotechnische Kungstiicke einzuweihen, die der Magier dann entweder
durchrituelle Praktik selbst hervorruft oder durch die ihm zugestellten untergeordneten Wesen durchfiihren
|&23. Oriman und seine Untergeordneten Uberwachen gerne Arbeiten an Feuerschmieden und haten sich mit
Vorliebe tberall dort auf, wo handwerklich und technisch mit Feuer gearbeitet wird. Uber ales, was mit
Pyrotechnik zusammenhangt, erhét der Magier von Oriman und seinen untergeordneten Wesen die
Interessantesten Auskinfte.

Fg. 8 Amtophul - (Zeichenfarbe blau) steht in Rang und Macht den bereits angefiihrten Wesen des Feuer-
Elementes keinesfdls nach. Dieser Feuergeist zeigt dem Magier, wie er im Reiche des Feuer- Elementes
wirksam sein kann. Er lehrt ihn, dort seine magische Autoritét zu behaupten, um ein jedes Wesen des Feuer-
Elementes zu beherrschen. Amtophul ist somit ein vorziglicher initiator der sogenannten "Magie des Feuers'.
Der Magier wird von ihm unterrichtet, wie er sich vor dem Feuer- Element schiitzen kann, damit er vom Feuer
unangreifbar, d. h. bis zu einem gewissen Grad unverwundbar bleibt. Der Magier kann dann z. B. glihende
Kohlen in die Hand nehmen, ohne verbrannt zu werden. Noch so manch andere magische Kiingte, die sich
durch das Feuerdlement verwirklichen lassen, verré Amtophul gerne dem Magier. Im Grunde genommen ist
jedoch Amtophul, selbst dann, wenn man ihn vollkommen beherrscht, ein ziemlich gefahrlicher Feuerge <.

Noch sehr vide Feuerwesen gleichen Ranges, mit denen ich eingmas personlich in Verbindung kam, kénnte
ich nennen. Dem Magier diirften jedoch diese acht Beispiele gentigen.

Was die Wesen des L uftelementes anbetrifft, so flhre ich gleichfals acht Namen der Vorsteher und ihre
Segdzeichen an und zwar Fig. 25: Parahim , Fig. 26: Apilki, Fig. 29: Erkeya, Fig. 28: Ddep, Fig. 29: Capig,
Fig. 30: Drisophi, Fig. 31: Glig, Fig. 32: Cargoste, sehe jedoch von einer néheren Beschreibung dieser
Intelligenzen aus dem einfachen Grunde ab, weil die Luftwesen, abgesehen von ihrer Scheu, dem Menschen
Uberhaupt nicht gewogen sind. Es macht grof3e Mihe, se zu bezwingen, und nur eéinem sehr tlichtigen Magier
gding es, die Luftwesen vollkommen unter seine Herrschaft zu bekommen. Das, was mich die Wesen des
L uftelementes lehrten, wurde mir schliellich von jedem Vorsteher der Erdgiirtelzone mitgeteilt. Uber diese
Zone und ihre Wesen informiere ich den Leser im zweiten Kapitel der Hierarchie. Jeder Magier hat die
Maglichkelt, Sch von meinen Aussagen durch eigene Praxis zu Uberzeugen.

Esfolgt die Beschreibung von acht Wesen des Wasser- Elementes.

Fig. 9: Amasol - (Zeichenfarbe bel der ersten Anrufung rot) steht die Aufgabe zu, Stirme am Meer entweder
selbst oder durch seine Untergebenen hervorzurufen oder zu beschwichtigen, je nachdem, wie esvon der
Gottlichen Vorsehung angeordnet wird. Amasol lehrt den Magier, wie er die magnetische Kraft des Wassers
sowohl magisch a's auch quabbaistisch unter seine Macht bekommen kann. Auch ausgezeichnete
untergeordnete Wesen stellt Amasol dem Magier zur Verfligung, die seine Wiinsche durch das Wasser-
Element verwirklichen helfen.

Fig. 10: Ardiphne - (Zeichenfarbe ebenfdls rot) ist ein guter Initiator und lehrt den Magier, wie er durch das
Wassr Element Beeinflussungen, d<o rituelle Magie, an Mensch und Tier richtig durchfihren soll, um gtets
Erfolg zu haben. Kommt das beeinflul¥e Objekt irgendwie mit dem Wasser- Element in BerGhrung, entweder
durch Regen - Nal3werden - Waschen, Trinken von Fissgkeiten u. dgl., so hefen Ardiphne oder seine
untergebenen Wesen den Einfluid zu beschleunigen und dadurch die Wiinsche des Magiers zu verwirklichen.
Fig. 11: Isgphil - (Zeichenfarbe slbaweil?) ist eine wunderschéne Herrscherin im Reich des Wasser-
Elementes. Ihre Schonheit mit Worten zu beschreiben, wiirde selbst einem begabten Dichter sehr vid Mihe
meachen. 1saphil hat sehr vide Untergeordnete, die ds Nymphen und Nixen bekannt sind. Isaphil wel3von
vielen magischen Geheimnissen, die Sch auf das Arbeiten mit dem Wasser-Element beziehen, und vermag dem
Magier vide Aufschllisse zu geben und Praktiken anzuvertrauen. Sowohl bei Isaphil ds auch bel der
nachstfolgenden Herrscherin Amue mul3 sch der Magier sehr in acht nehmen, um bei den Arbeiten mit ihnen
nicht den Kopf zu verlieren. Beide Sind Meisterinnen darin, den Menschen mit ihrer berlickenden Schonheit zu
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fessaln d an Sch zu reil3en. Winscht es der Magier, so gellt ihm Isahil gerne ihre untergeordneten Wesen zur
Verflgung.

Fig. 12: Amue- (Zeichenfarbe glechfalls slberwe ). Diese weibliche Herrscherin besitzt ebenfals eine grofie
Anzahl von untergeordneten Wasserwesen. Fals der Magier mit Amuein Kontakt bleiben will, wird er von
dieser Herrscherin darin unterwiesen, wie er Fische und ale sonstigen Getiere des Wassers unter seine Macht
bringt. Befald sch dso der Magier in der grobstofflichen Wdt mit Fischzucht, Fischfang u. dgl., erhdt er von
Amue wertvolle Ratschldge und Anleitungen, auf Grund welcher er dles, wasim Wasser schwimmt und
kriecht, vollkommen beherrschen kann. Auch untergeordnete Wesen stellt Amue dem Magier zur Verfligung,
die zur Vewirklichung seiner Wiinsche beitragen.

Fig. 13: Aposto - (Zeichenfarbe rot) ist wiederum ein dhnliches Wesen im Relche des Wasser- Elementes und
herrscht Uber dle Bache und Fliisse, kleinere wie grofl2e. Dem Magier gibt er Auskunft dartiber, was sich am
Grunde von Béchen und Hiissen befindet und an welchen Stellen im Wasser Halbede steine und Eddlsteine zu
finden Sind. Mit der Magie des Wasserprinzipesist Aposto vollkommen vertraut. Winscht es der Magier, so
gdlt ihm Aposto aulerst gefdlige Untergebene zur Verfigung. Diese Untergebenen haben so manchem
Ertrinkenden beim Baden und anderem Wassersport das L eben gerettet. Der Magier erféhrt auch durch diese
Wesen wo sich die Leiche enes ertrunkenen Menschen befindet.

Fig. 14: Ermot - (Zeichenfarberot.) hat beinahe diesalben Eigenschaften wie Aposto - Fig. 13. Ermot macht
den Magier mit der Magie des Wasser - Elementes bekannt lehrt ihn ferner, wie er durch dieses Element
meagische Valte flr bestimmte Zwecke hergtdlen soll. Seine untergeordneten Diener sellt Ermot dem Magier
gern zur Verfigung. Ermot's Grunde genschaft liegt in dem Bestreben durch das Wasser- Element be
Menschen gegensaitige Liebe und Zuneigung hervorzurufen. Namentlich bel Frauen acht Ermot diesen Einflul3
besonders stark geltend.

Fig. 15: Ospeh - (Zeichenfarbe blau) ist ein wunderschtnes Wasserwesen in welblicher Gestalt und nicht nur
ene vollkommene Herrscherin dieses Elementes, sondern auch der Magie des Wassers. Mit groler Vorliebe
weiht Se den Magier durch die Magie der Tone in den Rhythmus des Wasser-Elementes ein. Dase in Gesang
und Tanz ganz hervorragend i, verstehen auch ihre untergeordneten Wesen die schonsten Reigen aufzuftihren
und begleiten diese mit lieblichen Geséngen. Widersteht der Magier den verfuhrerischen Lockungen dieser
Herrscherin und bringt Se unter seine Macht, gellt seihm zahlreiche untergebene Wesen zur Verfligung. Aus
egener Erfahrung well3 ich jedoch, dal3 Se jenem Magier, der Se beherrscht, lieber ganz dlein dient.

Fig. 16 : Idiphul - (Zeichenfarbe blau) flhreich asletztes Wesen des Wasser- Elementes an. Istiphul it von
welblicher Gestalt. Aul3er der Magie des Wassers, mit der se den Magier néher bekannt machen kann, |8 se
ihn - je nach seinem Wunsch - Bilder aus der Vergangenheit, Gegenwart oder Zukunft auf der Spiegdfléche
von Gewassern oder songtigen Fllissigkeiten erschauen. Seist Meagerin im Herbefiihren von verschiedenen
Verwandlungen, die durch das Wasserd ement zustandegebracht werden kénnen. Unter anderem lehrt 1stiphul
den Magier auf dessen Wunsch, wie er durch das Element des Wassers entweder dlein durch magische
Praktiken oder mit Hilfeihrer Wesen ba Freund und Feind Liebe entfachen kann. Schon so manchem Magier
wurde Igtiphul zum Verhdngnis, indem esihr gelungen i, den Magier durch ihre grof3e Kungt in der
Liebeserotik und durch ihre Schonheit zu fessaln und ihn am weiteren Fortschritt zu hindern. Dadurch, dal3 der
Magier mit Igiphul in Bertihrung kam, verlor er gewohnlich das Interesse an jeder weiteren und fur ihn mehr
mal3gebenden Verbindung. Darum wiederhole sich jeder Magier: dal3 er beherrschen, aber niemals einem
Wesen, ganz gleich welchen Ranges und aus welcher Sphére, unterliegen soll.

Die soeben beschriebenen Wesen sind nattirlich nicht die eéinzigen im Wasser- Element, und der Magie kann
sch je nach seinem Wunsch mit weiteren Wesen gleichen Ranges in Verbindung setzen. Anschliel3end folgt die
Angabe von einigen Wesen des vierten Elementes, des der Erde.
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Fg. 17: Mentifil - (Zeichenfarbe bel der ersten Anrufung schwarz) it im unterirdischen Reich ein méchtiger
Gnomenkonig, ausgestattet mit viden Kréften und Eigenschaften. Dieser Herrscher kann dem Magier tber dle
Hallkrauter Bescheid geben und ihn mit der Wirkung und Verarbeitung von Kréutern zu Hellmitteln gegen dle
Arten von Krankheiten, von denen Menschen und Tiere heimgesucht werden, bekannt machen. M entifil it
aul¥erdem ein Meder in dchimistischen Arbeiten und vertraut dem Magier an, wie die primamateriain den
Stein der Welsen umzuwandeln ist und wie der sogenannte Lapis philosophorum gewonnen werden kann.
Mentifil hat eine grof¥e Anzahl von Gnomen ds Untergebene, die ihm beim Arbeiten und Wirken im Erdreich
zur Seite sehen. Beherrscht der Magier diesen Erdgelst, so gewinnt er ihn zum Freund und kann von diesem
méchtigen Herrscher des Erd- Elementes sehr vid lernen und sein Wissen mit o manchem Gehemnis
bereichern.

Fig. 18: Ordaphe - (Zechenfarbe schwarz) is gleichfals ein méchtiger Gnomenkonig. Auf dle Metdle, die
sch unter der Erdoberfléche befinden, Ubt dieser Erdgeist den grofden Einflufd aus. Wiinscht es der Magier, so
fuhrt ihn Ordapte durch sein Reich und macht ihn auf ale Schétze aufmerksam, diein Form von Erzen unter
der Erde sind. Auch Ordaphe besitzt eine grof3e Anzahl von untergebenen Gnomen, diein der Erde die ihnen
zugewiesenen Aufgaben erfilllen. Die enen behliten Erze, die anderen arbeiten an ihrer Erhatung und
Vereddung. Gern dlt Ordaphe dem Magier Gnomen zur Verfligung, die ihm bel seinen Arbeiten durch das
Erdelement jederzeit an die Hand gehen. Der Magier hitte sich jedoch davor, von diesen Wesen etwas
Grobgtoffliches zu verlangen und niitze diese Diengtgeister niemd's fir habslichtige Zwecke aus. Immer
bestiinde fur ihn die Gefahr, dal3 er dann nur sehr schwer aus dem Bereich und der Macht dieses
Gnomenkonigs loskommen wiirde.

Fig. 19: Orova- (Zeichenfarbe schwarz) ist der néchste grof3e Herrscher im Gnomenreich. Aul3er dem
tblichen Machtbereich, der jedem Erdgeist zusteht, hat Orova noch die spezidlle Uberwachung aler Steine und
Eddgeine, die schin der Erde befinden. Orovaigt in der Lage, Kiesdsteine in Edelsteine zu verwandeln, und
dem Magier kann er Anhatspunkte dafiir geben, wie Steine durch das Erdelement oder auf Grund anderer
besonderer Methoden fur bestimmte Zwecke gel aden werden kénnen. Die okkulte Bedeutung dler Edelsteine
ist Orova gut bekannt, und der Magier kann Se von diesem Erdgeist namentlich fir Talismane, Gliickssteine u.
dgl. m. erfahren. Wenn der Magier es wiinscht, so kann ihm dieser méchtige Gnomenherrscher viele
Untergebene seines Reiches zur Verfligung stellen. Nur hiite sich der Magier davor, der funkelinden
Erscheinung Orovas zu unterliegen. Der Magier lasse Sich von diesen Wesen belehren, verlange aber niemas
etwas Grobgtoffliches von ihnen, da Se dann gerne den Magier dazu verleiten, Geschenke von ihnen
anzunehmen, wodurch se ihn von sich abhéngig machen.

Fig. 20: Idurah - (Zeichenfarbe schwarz) ist ein weiterer méchtiger Gnomenherrscher, der mit der
Krigdliserung im Erdprinzip betraut ist. Sein grofder Wirkungsbereich ist unter der Erde, wo es sich um
kristalinische Produkte, wie z. B. Sdze, handelt. Von Idurah erfahrt der Magier, wo sich etwa Steinsa ze und
andere krigalinische Zusammensetzungen befinden und wird von diesem Gnomenkdnig dartiber belehrt, wie
die Salze Uberhaupt zustandekommen. Ferner erhdt er Uber ihre chemische und hermetische Andogie
Auskunft und lernt gleichzeitig den okkulten Gebrauch verschiedener Sdze fir magische Zwecke durch das
Erdelement kennen. Idurah weil3 um vide geheime Methoden, wie aus Pflanzen und Minerdien verschiedene
Sd ze gewonnen werden, vertraut Se dem Magier bereitwilligst an und macht ihn auch mit ihrem praktischen
Gebrauch in der Alchimie, Hellkunde usw. bekannt. Von Idurah kann ein Magier sehr viel erfahren, wasihm
blof3e Schulweisheit niemas geben konnte.

Fig. 21: Musar - (Zeichenfarbe braun) it auch einer von den méchtigen Gnomenkoénigen und Spezidist in der
Erdmagie. Den Magier lehrt er diein unserem Erdball wirksamen el ektro- magnetischen Stromungen kennen,
ge praktisch zu beherrschen und auszuwerten. Ferner macht Musar den Magier mit der Naturmagie vertrad,
die er durch das Plus und Minus der Erde, dso durch das e ektrische und magnetische FHuid, hervorzurufen
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vermag. Durch diesen Gnomenkonig erfahrt der Magier auch, wie diese beiden Strahlungen, die durch die
chemische Zersetzung das Leben auf und unter der Erde beeinflussen, vom hermetischen Standpunkt aus
betrachtet, entstehen. Im Reich des Erdelementes ist Musar eines der geachtetsten Wesen. Nach unseren
Begriffen kann er s wahrer Erdmagier bezeichnet werden.

Fig. 22: Necas- (Zeichenfarbe braun) - gleichfals unter die Gnomenherrscher zéhlend, erklart dem Magier
den hermetischen Vorgang der Vegetation und seine okkulte Bedeutung. VVon Necas erfahrt der Magier, wie
Baume, Pflanzen und ale anderen Gewéchse durch die unterirdischen Strome und Kréfte erndhrt und erhdten
werden. Durch Necas wird dem Magier ferner bekannt gemacht, wie er das Leben der Vegetation durch
edementische Magie fordern und beherrschen kann.

Fig. 23 : Erami - (Zeichenfarbe schwarz) gilt ds en méchtiger Gnomenmeagier. Auf Wunsch desihn
beherrschenden Magiers lehrt er diesem vollkommene Sympathie-Magie, macht ihn ferner mit der Zubereitung
des Erdspiegd s und der verschiedenen fluidischen Kondensatoren bekannt. Auf3erdem weiht er ihnin den
praktischen Gebrauch des Erddementes ein. VVon Erami erféhrt der Magier auch, wie er sch durch das
Erdelement vor verschiedenen Gefahren schiitzen kann. Vide Geheimnisse in bezug auf das magische Wissen
im Reich der Elemente kann Erami dem Magier anvertrauen, und gern stellt er letzterem saine Diener zur
Verflgung.

Fig. 24 : Andimo- (Zeichenfarbe schwarz) ist gleich, Erami dem Menschen gut gesinnt. Er weil3 Bescheid
Uber alles, was Sch unter der Erdein Hohlen, Grotten, unterirdischen Gewassern, Kohlenbergwerken usw.
abspidt, und seine besondere Aufgabe besteht darin, dle digienigen Menschen, die Sich unter der Erde
befinden und dort zu tun haben zu beschiitzen und ihnen beizustehen. Er it en grof3er Freund dler Bergleute.
Einen Magier, der seine besondere Gunst genield, wird Andimo immer zu schiitzen verstehen, ohne Ricks cht
darauf, wo sich der Magier unter der Erde befindet. Da Andimo in der Alchimie gut bewandert i, kann er
dem Magier unter Umsténden auch in diesem Wissen mit Rat und Tat beistehen. Aus eigener Erfahrung mache
ich aber jeden Magier darauf aufmerksam, dal3 Andimo gern dazu verleitet entweder direkt durch ihn oder
durch seine Untergebenen einen brennenden Stein, den sogenannten |ebenden Sulfur grobstofflich zu
projizieren. Nimmt dann ein Magier bei einer derartigen Projizierung des Steines denselben ohne jegliche
Vorschtsma¥egd in die Hand, flgt ihm der Stein grof3e Brandwunden zu. Mit Vorliebe legt Andimo solche
Steine dem Magier entweder vor die FlRe oder vor den magischen Kreis. Man lasse den Stein jedoch
unbertihrt und gebiete Andimo , densalben zu entfernen. Wiirde aber der Magier einen brennenden Sulfur, den
Andimo aus dem Erdprinzip heraustransmutierte, d. h. dal3 der Stein schon achimistisch vorbereitet ist, mit
Andimaos Segdzeichen, das er sich vorher auf eéinem zweiten Pergamentpapier aufzeichnete und magisch
prépariert zurecht legte, bertihren, finge das Pergamentpapier mit dem Siegelzeichen Feuer, und der sulfurische
Stein verwanddte sich augenblicklich in das echte dchimigtische rote Projektionspul ver, den sogenannten roten
Lowen. Dieses Pulver igt dann vollkommen gefahrios und kann mit eénem Glad 6ffd gesammet und in enem gut
verschlossenen Glas verwahrt werden. Dieses Projektionspulver hat dann gewohnlich eine Projektionsfahigkeit
von 1: 10000 und ist der reinste " Stein der Weisen”. Nur verleitet es den Magier dann dazu, das Pulver zur
Goldgewinnung oder zur Verlangerung des eigenen Lebens zu verwenden. Sollte der Magier einer solchen
Verlockung unterliegen, so wirde er seine achimigtische Arbet zu einem formlichen Paktabschlu3 mit dem
betreffenden Wesen machen. Vor einer derartigen Unbesonnenheit sei daher der Magier rechtzeitig gewarnt
und mache niemds von solchen dchimistischen Praktiken Gebrauch. Sdbst dann, wenn der Magier annimnnt,
dal3 er in alem, was das magische Wissen anbetrifft, reif und erfahren genug ist, kann esihn dennoch leicht zu
einem uniiberlegten Schritt verfihren. Be der Verbindung mit Andimo hatte ich Gelegenheit, mich persinlich zu
Uberzeugen, habe aber Andimo befohlen, das Pulver in sein Reich wieder mitzunehmen, worauf es unter einem
jéhen Aufzischen verschwand.
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Die angegebenen acht Wesen des Erd- Elementes diirften dem Magier ds Beispiele genligen. Durch eigene
praktische Arbeiten kann jajeder Magier individudle Erfahrungen sammen. Nochmas mache ich jeden
Magier darauf aufmerksam, dal3 er bel der ersten Evokation kein Wesen, ohne Riicksicht darauf, welchem
Element es zusteht, as erster angprechen darf. Ferner sai bemerkt, dal3 jedes Wesen eine andere
Erscheinungsart hat. Ich habe davon Abstand genommen, die einzelnen Wesen ihrer Farbe, Grofe, Form und
Sprechwel se nach zu beschreiben, da es flr den praktisch arbeitenden Magier nur von geringem Vortell wére.
Es kdnnte sogar vorkommen, dal3 der Magier an Hand einer ganz genauen Beschreibung bei der Evokation
seine Einbildungskraft spiden lassen wiirde und, statt ein Wesen zu evozieren, ein Elementd bilden kdnnte, das
die Form des Wesens annimmt. Um dies zu verhiiten, habe ich kein Wesen dem AufReren nach ganz genau
beschrieben. Der ehrlich arbeitende Magier wird sich keinen Haluzinationen hingeben und sich auch keine
Phantome und dergleichen bilden. Ist er magisch gut vorbereitet, wird er sets die wahre Wesenheit unter seine
Macht bekommen und sie genau so sehen, hdren und fiihlen, wie seine Mitmenschen. Die Praxisdlein ig es,
die jedem Magier dazu verhilft, in dlem die Mesterschaft zu erlangen.

Kapitel 2: Einige Ur-Intelligenzen der Erdgirtel zone
Sobad der rituell arbeitende Magier vollkommener Herr Uber die Wesen der Elemente geworden ist, kann er
in seinen magischen Arbeten weitergenen und sich mit der ihm am néchsten liegenden Sphére beschéftigen. Die
néchstliegende Sphére ist die Erdgirtel zone, d. h. die geistig astrale Sphére unseres Planeten. In der
Erdgurtel zone gibt es eine Menge von Wesen, mit denen der Magier in Verbindung treten kann, um sein
Wissen zu bereichern und seine Macht zu erweitern. Aus dieser Sphére nenne ich ihm nachstenend wiederum
jene Wesen, mit denen ich vor sehr langer Zeit in Verbindung war. Der Magier kann sich aber auch durch das
mentale und astrale Wandern in dieser Sphére mit anderen Wesenheiten in Verbindung setzen.

Abb. 1: Aschmunadai - it in der Erdglrtelzone ein méchtiger Eingeweihter im Range enes vollkommenen
Herrschers. Sein Universalsegel laut Abb. 1ist zwar sehr kompliziert, stelt jedoch graphisch dle
Grundeigenschaften dar, mit denen diese hohe Intdligenz in bezug auf die Erdgurtelzone und auch auf unsere
Welt ausgedtattet ist. Bei der ersten Anrufung ist dieses Siege in blauer, roter, griiner und gelber Farbe zu
zeichnen und im Kreis vor sch in das magische Dreieck zu legen. Sobad der Kontakt mit Aschmunadai
hergestdlt ist, so erhdlt der Magier von ihm sain verkirztes Zeichen (Sehe Abb. 8), mit dessen Hilfe der
Magier jedesmd diese Intelligenz rufen kann. Das vereinfachte Siegelzeichen ist aber erst dann zu verwenden,
wenn Aschmunadal es hilligte.

Aschmunadal kann den Magier mit dlen Gesetzen, die in der mentaen und astrden Sphére der Erdgirtelzone
in Kraft and, bekannt machen und esihm auch ermdglichen, sich dieser Gesetze zu bedienen. Durch
Aschmunadais Dazutun kann der Magier die ganze Erdgirtel zone beherrschen und an Wissen Uberaus vid
gewinnen. Da Aschmunadal eine sehr grof3e Anzahl von Dienern besitzt, so kann er dem Magier auf seinen
Wunsch Untergebene sowohl fir die Erdguirtelzone ds auch fir die grobstoffliche Wet zur Verfigung stelen,
die seine Winsche beraitwilligst erfiillen.

Abb. 2: Aladiah - ud

Abb. 3: Kolorum - sind Aschmunadais Vertreter und seine alernéchsten Untergebenen. |hre Siegelzeichen
and be der ersten Anrufung in schwarzer Farbe zu zeichnen. Bei Aladiah ist die Beherrschung der Elementein
der Erdgurtelzone ganz hervorragend. Um einen Beweis hierfir zu erbringen, weise ich auf Abb.4: Gibora, hin
und bemerke hierzu, dal3 ich wahrend meiner einsgmaligen Verbindung mit Aladiah von diesem beides - Namen
und Siegel zeichen - zur Beherrschung der Gewitter und Stiirme erhdten habe. Beim Aussprechen des Namens
Gibora und Ziehen des Zeichens mit der magischen Hand in der Luft, bewirkt Aladiah dem Magier ene
sofortige Stillegung sdmtlicher Gewitter, Stirme und heftiger Winde. Dieses Zeichen it natrlich erst dann
meagisch wirksam, wenn man die Verbindung mit Aschmunada und seinen beiden Vertretern erreicht hat.
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Abb. 5: Silla- (Zeichenfarbe griin) ist en weiterer Vorsteher der Erdgiirtel zone und kann dem Magier dle
Symbole vergténdlich machen, d. h. er lehrt den Magier die symbolische Sprache der Formen richtig zu
verstehen. Beherrscht der Magier die Symbolsprache der festen Formen, so ist ihm auch der analoge
Zusammenhang e ner jeden Form mit den Universalgesetzen und somit auch mit dem Akashaprinzip bekannt.

Abb. 6: Lilitha - (Zeichenfarbe rot) ist eine weibliche Ur-Intelligenz der Erdgurtelzone und versteht sch gleich
Aschmunada auf samtliche magische Praktiken sowohl dieser Sphére s auch unseres Planeten.

Abb. 7 : Asamarc - (Zeichenfarbe rot und blau) beherrscht as Ur-Intelligenz der Erdglirtel zone die genaue
Gesetzméligkett, dso die Anaogiegesetze der Erdgurtel zone und der grobstofflichen Welt und kann den
Magier hiertiber entsprechend belehren. Als hohe Inteligenz kann Asamarc dem Magier auch das hochste
Wissen ber die Erdgiirtelzone beibringen und ihn gleichzeitig beletren, wie dieses Wissen praktisch zu
verwertenist.

Abb. 9: Emue- (Zeichenfarbe rot, blau und schwarz) kann dem Magier die Synthese von Plus und Minusin
bezug auf die Fortpflanzung erkléren, d. h. ihm das Ur- Geheimnis des L ebens offenbaren.

Abb. 10: Ubiveh - (Zeichenfarbe rot und blau) belehrt den Magier, wie sich die Einfllisse der Mondsphére auf
die Erdgirtelzone und auf unsere grobstoffliche Wdt in mentder, astraer und grobstofflicher Hingcht
auswirken.

Abb. 11: Asadl - (Zeichenfarbe rot, blau und griin) macht den Magier mit den e ektrischen und magnetischen
Schwingungen der Erdguirte zone bekannt und lehrt ihn gleichzeitig, den Einfluf3 dieser Schwingungen auf unsere
grobstoffliche Welt zu verstehen und zu beherrschen. Durch diese Intelligenz lernt der Magier auch das wahre
eektrische und magnetische Fluid in den Mental- und in der grobstofflichen Welt kennen und richtig
anzuwenden. Asael vergteht Sich ganz besonders auf die genaue Herstellung e ektromagnetischer Volte fir
bestimmte Zwecke und kann auch in dieser Hinsicht dem Magier entsprechende Weisungen geben.

Abb. 12: Goje - (Zeichenfarberot, schwarz und griin) ist ein Spezidist in chemischen Zusammensatzungen
dler geschaffenen Dinge. Der Magier kann von dieser Intelligenz vieles Uber die verschiedenen chemischen
Verbindungen, Kréfte u. dgl. erfahren und lernt gleichzeitig ihre praktische V erwertung im magischen Wissen
kennen.

Abb. 13: Armid - (Zeichenfarbe rot, blau und schwarz) wel3 Bescheid in dlen dchimistischen Prozessen.
Dem Magier kann diese Intelligenz das Geheimnis der Tranamutation von Metdlen offenbaren, kannihm dso z.
B. mitteilen, welche Zubereitungsart die Herstellung des Steines der Weisen auf trockenem Wege erfordert.

Abb. 14: Amuthim - (Zeichenfarbe rot, blau und griin) belehrt den Magier dartiber, auf welche Welse eine
Form jeglicher Art in eine andere Form auf magischem Wege umgewandelt werden kann. Das heild, dal3
Amuthim dem Magier das Gehemnis der Entmateridiserung und der Materidiserung von Gegensténden
offenbart.

Abb. 15: Coel - (Zechenfarbe rot und blau) macht den Magier mit dem Andogiegesetz der Tierwelt bekannt
und lehrt ihn gleichzeitig, Tiere auf Grund der Andogiegesatze magisch zu beainflussen.

Unter Abb. 16: - (Zeichenfarbe rot, blau und griin) findet der Magier den e ekirischen und magnetischen
Einfluldin bezug auf die Wirkung in der Erdguirte zone symbolisch dargestellt. Diese symbolische
Ausdrucksform der Einfliisse in der dreidimensionaen Welt kann dem Magier jedes Wesen der Erdgirtelzone
erkldren. Meditiert jedoch der Magier eingehend Uber dieses Zeichen, so wird ihm die Erklarung der
symbolischen Entsprechungen von salbst zutell.

Abb. 17: Aeoiu --. (Zeichenfarbe rot, blau und griin) lehrt den sich in die Erdglirtelzone versetzten Magier
Kréfte von eektrischen und magnetischen Stromungen dreidimensiond aus anderen Sphéren in die
Erdgurtelzone und von dort aus in die grobstoffliche Welt herabzuziehen. Diese Intelligenz versteht es und
bringt es dem Magier auch bel, mit den genannten Kréften jeden Gegenstand dreidimensiond zu laden.
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Abb. 18 : Juoea - (Zeichenfarbe rot, blau und violett) bringt dem Magier bel, wie er das Ober- und
Unterbewul¥sein eines jeden Wesens durchschauen und beherrschen kann.
Abb. 19: Nahum - (Zeichenfarbe rot, blau und violett) vertraut dem Magier eine besondere magische Praktik
an, mittels der er ein jedes Wesen belderlel Geschlechts, ob Mensch oder Tier, einzuschl&fern vermag. Nahum
versteht sich ausgezeichnet auf Hypnose. Der Magier erféhrt durch ihn oder durch seine Untergebenen, wie
mean ba alen Wesen ménnlichen Geschlechts nach Bdieben Traume und Visonen hervorrufen kann.
Abb. 20: Immicat - (Zeichenfarbe rot und grin). Im Gegensatz zu Nahum, der ds Herr und Meister des
Traumlebens betrachtet wird, it Immicat eine weibliche Intelligenz der Erdgirtelzone. Von ihr erfahrt der
Magier die Methode, wie er nach Belieben einen Menschen in erquickenden traumlosen Schiaf versenken
kann. Der Magier kann auf Wunsch diesen Zustand auch durch Immicat selbst oder durchihre
Untergeordneten bel diesem oder jenem Menschen hervorrufen lassen. Immicat gilt as Herrin und Mesterin
des Schlafes. Von ihr kann der Magier dles erfahren, was mit dem Schlaf im Zusammenhang steht. Bel
Narkosen oder bel tiefer Bewul3losigkeit bietet diese Intelligenz dem Magier Schutz, so dal3 er versichert sein
kann, dal? er aus solchen und dhnlichen Zusténden stets gefahrl os erwachen wird.
Abb. 21: Ograil - (Zeichenfarbe rot und violett) ist eine méchtige und sehr gefiirchtete Intelligenz der
Erdguirtelzone und gilt as der Todesengd dieser Sphére. Alles, wasin der Erdguirtelzone und auch auf unserer
grobstofflichen Welt mit dem Tode zusammenhéngt, wird von dieser Intelligenz beeinfluld. Esist nicht ratsam,
diese Intdligenz zu evozieren. Nur ein sehr erfarener Magier kann es wagen. Gelingt esihm, Osrail unter seine
Macht zu bekommen, dann hat der Magier vollige Gewdt Uber Leben und Tod einesjeden Menschen. Um
sch jedoch kosmisch und karmisch nicht zu belasten, wird der Magier von dieser Fahigkeit niemals Gebrauch
machen. Wirde jemand Osrals Zeichen mifdorauchen, so kénnte ihm diese Intelligenz zum Verhéngnis werden.
Daher ig hier Vordcht sehr am Platz. Abb. 21 habe ich nur deshab angefiihrt, um den Magier zu informieren
und ihn gleichzeitig vor Ograll zu warnen.
Abb. 22: Ados - (Zeichenfarbe rot, blau, griin, violett und schwarz) ist der Hitter vidler magischer Schéize.,
Den Magier lehrt er wahre Magie mit Hilfe des Erdelementes zu betreiben. Er lehrt ihn auch die dektrisch
magnetischen Strome der grobgofflichen Erde auf magische Art und Weise praktisch zu verwerten.

Abb. 23 : Sata - Pessgjah - (Zeichenfarbe rot, violett und gelb) 18 den Magier erkennen, wie sich das
Akashaprinzip be dlen Wesen der Erdguirtdzone aulfert und wie man sich von dieser Sphérein das
Akashaprinzip, aso in das sogenannte Ursachenprinzip, versetzen kann. Sata - Pessgjah ist eine sehr méchtige
Intelligenz und gibt dem Magier verschiedene Mdglichkeiten und Anleitungen, wie er beim Sichversetzen in die
Erdguirtelzone seinen Menta- und Astralkérper durch das Akashaprinzip vor alen Gefahren schiitzen kann.
Gleichzetig wird der Magier von Sata - Pessgjah in das Geheimnis eingewelht, wie er seinen Menta- und
Adgtrakdrper in der Erdgurtelzone derart unsichtbar machen kann dal3 er von keinem Wesen, ganz gleich aus
welcher Sphére, wahrgenommen wird. Noch viele andere Geheimnisse kann diese Intelligenz dem Magier
offenbaren.

Abb. 24: Laosa - (Zeichenfarberot, blau und griin) ist
wiederum eine welbliche Intdligenz der Erdglrte zone. Sie bringt dem Magier bei, wieer schin den
verschiedenen Unterabteilungen der Dichtigkeitsgrade frei und gefahrlos bewegen kann. AulRerdem macht
Laosa den Magier mit einer besonderen magischen Praktik bekannt, mit deren Hilfe er nach Belieben seinen
Menta- und Agtrakdrper versetzen kann, um sich in die Erdglirtelzone zu begeben. Laosa gilt ds
ausgezeichnete Initiatorin in der magischen Praktik des mentaen und astrden Wanderns.

Kapitd 3: Die 360 Vorsteher der Erdglrtelzone
Diese Vorgteher, die ich im nachfolgenden néher beschreibe hadten in der Erdguirte zone dles Waten und
Wirken in steter Harmonie. Jeder VVorgteher ist eine hohe Intelligenz, ausgestattet mit alen Fahigkeiten, dieein
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jedes Wesen dieser Sphére besitzt. So z. R. kann ein Magier von jedem Vorsteher sowohl Vergangenes, as
auch Gegenwértiges und ebenso Zukiinftiges Uber unsere grobgtoffliche Wt in Erfahrung bringen, und jeder
Vorsgteher kann durch das Akashaprinzip auch auf unserer Erde wirksam sein. Auf3erdem hat jeder Vorsteher
spezifische Eigenschaften, d. h. dal? er mit besonderen Aufgaben betraut ist. Der Magier mul3 nicht mit dlen
Vorgehern der Erdgurtel zone in Kontakt kommen und braucht sich bel der Evokation jewells nur fir jene

Intelligenz zu entscheiden, die ihm fir seine Zwecke mal3gebend erscheint. Bei Beschworungen von Wesen aus
der Erdgurtelzone kann sich der Magier die Arbeiten einigermal3en dadurch vereinfachen, indem er bel der
ersten Anrufung die quabbalistische Astrologie in Anwendung bringt. Vom Sonnenaufgang angefangen herrscht
namlich dle vier Minuten ein anderer Vorgeher. Die ersten vier Minuten snd vom Sonnenaufgang jenem
Vorgeher vorbehaten, der auf unsere Erde den grofden Einfluld austibt. Die nachfolgenden vier Minuten
herrscht der zweite Vorsteher, dem dritten Vorsteher gelten weitere vier Minuten usw. In der jedem Vorsteher
zustehenden Zeitgpanne von vier Minuten ist er am leichtesten anrufbar, daihn ein innigerer Kontakt mit
unserer grobstofflichen Welt verbindet. Ein erfahrener Magier braucht sich natlrlich nicht an die quabbdistische
Anrufungszeit zu hdten, daer in der Lage i, jederzeit ein jedes Wesen jeglicher Zone und Sphére anzurufen.
Auch be diesen Inteligenzen unterlasse ich es, ihre Erscheinungsform genau anzugeben. Im Laufe der Praxis
wird dem wahren Magier jedes zitierte Wesen so erscheinen, wie es seine Charaktereigenschaften bedingen.
Die Rethenfolge der Segd richtet sch nach den Tierkreiszeichen und ihren Grade ntellungen, sowie Einfliissen
der Elemente. Be den einzelnen Intdligenzen erwdhneich vor dlem nur enige Haupteigenschaften, denn wie
schon gesagt, it mit den Ublichen magischen Fahigkeiten jedes Wesen und jede Intelligenz jeder Sphére
ausgedtattet. Im Ubrigen hat der Magier jederzeit die Moglichkelt, eine Inteligenz selbst zu befragen, in welcher
Hingcht ihm diese an die Hand gehen konnte. Falls eine Inteligenz den Wiinschen des Magiers nur aus dem
Grunde nicht nachkommen sollte, well ihr Einflu3ereich ein anderer igt, so wird e ihm jene Intelligenz nennen,
die seine Wiinsche zu eflllen imgtande ist. Es folgen nun 30 Vorgeher, die dem Tierkreiszeichen Widder
zustehen und deren Siegdl in roter Farbe zu zeichnen sind.

Nr.25: Morech (1 Widder) - DiexeIntdligenz ist sehr aktiv und impulsv und zeichnet Sch namentlich durch
aulRergewohnlichen Scharfann aus. Seist hoch gdehrt und kann dem Magier nicht nur algemeines Wissen
beibringen, sondern se kann ihm vor alem ausgezeichnete Methoden angeben, auf Grund welcher er sein
Gedachtnis giingtig beeinflurd und saine Intuitionsfahigkeit erhoht. Aulferdem kann Morech dem Magier bei
Erfindungen dler Art einfluf¥eich an die Hand gehen. Morech ist ein Beherrscher des Feuer- Elementes durch
das er groflRartige Wirkungen zu vollbringen vermag. Uber ale Fragen, die mit dem Gebiet der Elektrizité
zusammenhéngen, seien es nun elektrotechnische oder dekirophysikaische, ferner astralische oder
mentalische, die das sogenannte el ektrische Fuid und seine magischen Arbeiten betreffen, kann Morech dem
Magier Auskunft erteilen.

Nr. 26: Malacha (2 Widder) - hat die gleichen Fahigkeiten wie Morech und zeichnet sich auch durch
diesalben Wirkungen aus. Aul3erdem belehrt diese Intelligenz den Magier, wie er sich im Sdamanderreich zu
bewegen hat und wie er mit den Kréften des Feuers in den verschiedenen Ebenen arbeiten kann. Der Magier
erfahrt von Maachaferner, auf welche Art durch das Feuer- Element bestimmte Trance zustdnde zu erreichen
snd. Winscht es der Magier, so kann ihm Ma acha Elemente-Volte fir bestimmte Zwecke selbgt laden und in
das Akashaprinzip der Erdglirtelzone verlegen, die dann Wirkungen auf der grobstofflichen Wdt hervorrufen.
Erscheint es dem Magier winschenswert, so gdlt ihm Maacha geeignete Spiritus familiaris mit hoher
meagischer Aktivité und magischen Fahigkeiten gern zur Verfligung. Aus eigener Erfahrung bemerke ich, dal3
Maacha auch gute Ratschlége in Alchimie ertellen, respektive die Prima materia fur die Zubereitung des
grol¥en Elixiers auf trockenem Wege herbel schaffen kann. Noch so manch anderes vertraut Maacha dem
Magier an, wenn letzterer mit dieser Intelligenz in Kontakt kommt.
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Nr. 27: Ecdulon (3 Widder) - kann den Magier mit Liebesmagie vertraut machen. Auf Wunsch des Magiers
verwandet Ecdulon Feindschaft in Freundschaft und sichert dem Magier die Gunst hoher Personlichkeiten.
Diese Inteligenz vermag mit ihrem Fluid magische Spiege fir spezidle Zwecke zu laden, z. B. um das
Sdamanderreich im Spiegd zu sehen u. dgl. m. Da dieser Vorgteher in dlen rituellen magischen Arbeiten sehr
gut bewandert ist, so kann er dem Magier verschiedene spezidlle Winke in der Beschworungsmagie geben
Nr. 28: Lurchi (4 Widder) - kann dem Magier in dlen Liebesangdegenheiten sehr niitzlich sein. Auch sSchert
und fedtigt er seine Existenz, und erwelst es Sich ds notwendig, so a3 Lurchi den Magier sogar zu Reichtum
dadurch gelangen, indem er ihm entweder Mittel und Wege zu diesem zeigt oder es durch seine Untergebenen
direkt bewirkt.

Nr. 29: Aspadit (5 Widder) - is eine sehr angenehme Intelligenz und [&% den Magier, wenn dieser es
winscht, Glick im Spidl, bel Wettbewerben, beim Eingehen von Wetten u. dgl. erreichen. Auch Handfertigkeit
im Beruf, in der Kunst usw. ist durch Aspadit erreichbar.

Nr. 30: Nascela (6 Widder) - Diexe Intdligenz verhilft dem Magier zu schriftsdlerischem Taent, oder se gibt
ihm Methoden an, mit deren Hilfe er dieses Tdent leicht und rasch m Sch entfalten kann. Auch in Literatur und
Kung kann diese Intelligenz dem Magier sehr behilflich sain.

Nr. 31 : Opollogon (7 Widder) - Dieser Vorsteher it ein Hiiter magischer Geheimnisse und kann dem
Magier vide magische Praktiken, Rituale u. dgl. m. fir seinen personlichen Gebrauch anvertrauen. Aul3erdem
gibt er Auskunft dartiber, wie man auf einfache Art mit Wesen der Mondsphére in Verbindung kommen kann.
It der Kontakt mit Opollogon hergestdllt, so kann man mit seiner Hilfe oder mit Hilfe seiner Untergebenen die
Mondsphére durchreisen und auf eine ganz bestimmte Art und Weise mit Wesen der Mondsphére
Verbindungen anknipfen. Opollogon lehrt den Magier, wie er in der Mondsphére Mondmagie im Gelst
betreiben kann und verschiedene Wirkungen direkt auf der Mondsphére vollbringt oder durch die dortigen
Wesen auf unserer Welt durchfiihren [83.

Nr. 32: Ramara (8 Widder) - ist ein hervorragender Meister der Magie und bringt den Magier darauf, wie
sch dieser spezielle magische Fahigkeiten durch geeignete Methoden, vorwiegend rituelle und magische
Formeln, aneignen und sie entsprechend verwerten kann.

Nr. 33 : Anamil (9 Widder) - Diese Intdligenz beherrscht namentlich das e ektromagnetische Fluid. Sie lehrt
den Magier, eektro-magnetische Volte fir bestimmte Zwecke zu laden, und wiinscht er es, o bildet sie fir ihn
diese Volte selbs, verlegt Sein das Akasharprinzip und 183 entweder m der Mentd-, Astral- oder
grobstofflichen Sphére ihre Wirkungen aud ésen. Es gibt in der Erdgurtel zone kein Problem, das Anamil nicht
zu |6sen verstiinde, und der Magier kann an diese Intelligenz jede Frage richten, ingpirativ erhdt er se
augenblicklich beantwortet.

Nr. 34: Tabori (10 Widder) - Diese Intdligenz 1&% den Magier in die tiefen Geheimnisse des Wasser-
Elementes, in seine Entsprechungen und Anadogien einblicken. Sie macht ihn auf ale magischen Praktiken und
Methoden aufmerksam und auch darauf, wie er durch das magnetische Fluid des Wassers verschiedene
Wirkungen auf sich selbst und auf andere Personen ausiiben kann. Winscht es der Magier, so 10st Tabori die
Wirkungen selbst aus oder 1&% sie durch ihre Untergebenen aud 6sen. Auch spezidle Anletungen erhdt der
Magier von Tabori, z. B. wie er mit Wesen des Wasser- Elementes milhdos in Kontakt kommen und mit ihnen
gefahrlos verkehren kann. Auf Taboris Befehl stehen dem Magier die schonsten Undinen ds Untergebene zur
Verflgung. Von dieser Intelligenz bringt der Magier auch in Erfahrung, auf welche Weise Sturmgeister zu
besanftigen sind, wie Gewitter eingestel It werden und brausendes Meer zu beruhigen i<

Nr. 35: Igigi (11 Widder) - Dieser Vorgteher lehrt den Magier Macht tber Menschen und Tiere zu gewinnen.
Gleichzetig lehrt er ihn magische Formeln zu dynamisieren, damit diese besonders stark wirken.

Nr. 36: Bidode (12 Widder) - Von dieser Intdligenz lernt der Magier, wie er Sch magische Autoritét
verschaffen kann. Er lernt Kréfte aus der Erdzone beliebig zu gebrauchen, ferner die Methode der
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Umwandlung von unedien Metdlen in edle Metdle kennen. Welcher Magier besonders grole Dispositionen
zur Magie hat, kann diese Intelligenz dazu bringen, die Umwandlung der Metdle sbst auszufiinren. Bidode
meacht den Magier auch mit der Sonnen-Magie bekannt, d. h. der Magier lernt die Sonnen-Kréfte auf
magischer oder physikdischer Basisin der Mentd-, Astral- und grobstofflichen Ebene bewul¥ zu gebrauchen.
Ferner; wie er Sch vor negativen Einfliissen der Sonnensphére beim mentalen Wandern in dersalben zu
schiitzen hat.

Nr. 37: Opilon (13 Widder) - kann dem Magier bel dlen Unternehmungen behilflich sain, ihm entweder selbst
oder durch seine Diener Erfolge verschaffen. Auch Uber jede Wissenschaft der grobmateriellen Ebene kann
Opilon den Magier unterrichten, ihm also Wissen verleihen.

Nr. 38: Jrachro (14 Widder) - Auch diese Intdligenz kann dem Magier entweder slbst oder durch ihre
Untergebenen in dlen Unternehmungen auf der grobstofflichen Ebene Hilfe leisten. Aul3erdem macht seihn,
wenn er es wiinschen sollte, wortbeflissen und schlagfertig und belehrt ihn gleichzeitig, wie er durch das
Akashaprinzip diese Fahigkeit sowohl bel sch ds auch ba anderen Personen hervorrufen kann.

Nr. 39: Golog (15 Widder) - Dieser Vorgteher ist in jeder Wissenschaft unserer Ebene gut bewandert, und
es gibt kein Problem, das er nicht zu [6sen imstande wéare. Golog gilt as ein grof3er Philosoph und macht dem
Magier durch Intuition und Inspiration die Synthese der Philosophie vergandlich.

Nr. 40: Argilo (16 Widder) - In dlen Freundschafts und Liebesangel egenheiten steht dieser Vorsteher dem
Magier auf der mentaen, astralen und grobgtofflichen Ebene mit Rat und Tat bel. Alle Wiinsche in dieser
Hingcht kann der Magier durch diesen Vorsteher verwirklicht haben.

Nr. 41: Barnd (17 Widder) - Ebenso wie Argilo ist auch Barnd in der Liebeskungt sehr gut bewandert und
vergeht sch auf ausgeze chnete Praktiken, mittels welcher die Gunst von Freund und Feind beiderlel
Geschlechts zu gewinnen ist. Barnd gibt dem Magier spezielle Anleitungen und Methoden in Sympathie-Magie.
Dieser Vorgeher gdlt dem Magier gute Wesen aus seiner eigenen Region zur Verfiigung, ermdglicht esihm
aber auch, Verbindungen mit enzelnen Luftwesen anzuknUpfen, die sonst eine gewisse Scheu der Erde
gegentiber haben und jede Kontaktherstellung mit sich erschweren. Barnd ist auch in der Musik grof3, und
winscht es der Magier, o gibt er ihm ingpirative Musik - Kompositionen ein, vorausgesetzt, dal? der Magier fir
Musk Interesse hat.

Nr. 42: Sernpolo (18 Widder) - Mit Hilfe dieser Intelligenz kann der Magier in Sich sehr rasch @n
Sprachtaent entfachen. Sernpolo hilft dem Magier auch seine Lebendage zu verbessern und gibt ihm
Methoden und Anleitungen, mittels welcher der Magier die magnetischen Kréfte seainem Wirkungsbereich
gemal3 praktisch auswerten kann.

Nr. 43: Hyris (19" Widder) - ist én Meiger in der Magie
des Wassers, und der Magier lernt von diesem Vorsteher die Kréfte des Wassers in bezug auf die Elemente,
auf das magnetische Huid, zu gebrauchen und mit diesen Kréften zu wirken. Hyris kann dem Magier vide

Beainflussungsmadglichkeiten durch das Element des Wassers auf der grobstofflichen Ebene vermitteln und ihm
aul¥erdem spezidle Anleitungen und Geheimnisse aus dem Reiche der Undinen anvertrauen.

Nr. 44: Hahadu (20 Widder) - versteht sich nicht nur auf die Magie des Wassers sehr gut, sondern er kann
aulRerdem noch auf Grund seiner spezidlen Eigenschaften dem Magier verschiedene Anleitungen in bezug auf
die Zubereitung von fliiss gen fluidischen Kondensatoren, namentlich fiir die Ladung mit magnetischem Huid,
geben. Hahadu ist im Undinenreich, aso im Element des Wassers, sehr beliebt, und wenn es der Magier
winscht, so kann ihm dieser Vorgteher aus dem Reich des Wasserdlementes so viele Diener und Dienerinnen
schicken, wie der Magier zur Erfullung seiner Wiinsche notwendig hat.

Nr. 45: Oromonas (21 Widder) - macht den Magier mit verschiedenen Gesetzen, Kréften und Wirkungen
der Erdgurtel zone bekannt. Durch Oromonas lernt der Magier die einzelnen Kréfte mit Hilfe verschiedener
Methoden und Anleitungen in Bewegung zu setzen. Oromonas igt eine sehr freigebige und dem Menschen
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gutgesinnte Intelligenz, die jederzeit bereit igt, die Wiinsche des Magiers soweit zu verwirklichen, dsim Bereich
ihrer Moglichkeit liegt.

Nr. 46 : Bekaro (22 Widder) - Durch diese Intdligenz wird dem Magier Erkenntnis und Weisheit der
Erdgurtelzone zutell, was ihm nur wenige Wesen dieser Sphére zu geben imstande sind. Bekaro legt
besonderes Gewicht auf Gerechtigkeit und Ausgeglichenheit und kann daher auch in der grobstofflichen Welt
dem Magier in jeder Hingcht dort behilflich sein, wo es sich um Gerechtigkeit, ob in Rechtsange egenheiten
oder in anderen Lebendagen, handelt. Bekaro wird von den Sturmgeistern und Sdamandern sehr geflrchte,
daerinder Lageist, dem Magier Formeln anzuvertrauen, durch deren Anwendung in der Feuerregion der
Erdgurtel zone starke eektrische und € ementische Wirkungen hervorgerufen werden kénnen, die den
hartnéckigsten Salamandergei st ohne Unterschied des Ranges sofort gefligig machen. Stellt Bekaro dem
Magier irgendein Wesen aus dem Sdlamanderreich ds Diener zur Verfligung, o steht dieses Wesen dem
Magier mit hoher Intdligenz und Verstandestétigk eit sowie grof3er Klugheit treu zur Seite.

Nr. 49 : Bdlifares (23 Widder) - Dieser Vorgteher ist geradeso wie die beiden vorhergehenden an Weisheit,
Klugheit und Scharfsnn den anderen Uberlegen, und der Magier lernt von ihm die Gesatze der Erdgiirtelzone
durch das Akashaprinzip auf der grobstofflichen Ebene zu verwerten. Bdifaresist gern bereit, dem Magier in
jeder Beziehung zu helfen.

Nr. 48: Nadele (24 Widder) - ist namentlich in der magnetischen Hellkunde sehr gut bewandert und gibt dem
Magier Methoden an, laut welchen die schwersten Krankheiten entweder auf magische Art oder durch
geeignete Mittel zu heilen Sind. Naddle it nicht nur ein Arzt des physischen Korpers, er kann den Magier auch
belehren, auf welche Welse dieser sowohl sich selbst d's auch anderen Personen durch das Akashaprinzip in
jeder Hingicht und in jeder Lebendage hfen kann. Im Gnomenreich ist dieser Vorgteher sehr beliebt, und
kommt ein Magier durch Nadeles Vermittlung mit diesem Reich in Verbindung, so stellen sch dem Magier
sogar Gnomenkonige zur Verfligung.

Nr. 49: Yromus (25 Widder) - is gleichfdls ein Mester im magischen Wissen, namentlich ein Megter der
Alchemie und Spagirik. Von Yromus lernt der Magier verschiedene Kréuter und Wurzen auf spagirische und
dchimigische Art zu verarbeiten und sie sodann durch das e ektromagnetische Fluid und eine besondere Art
der Valtierung tiberaus stark dynamisch zu machen. AuRert der Magier den Wunsch, so erhélt er von Yromus
Anleitungen, laut denen er im Akashaprinzip bel sch selbst und auch bei anderen Personen Ursachen
umzuandern vermag, damit diese eénen weniger ungiingtigen Einflul? auf die mentale, astrae, mitunter sogar auf
die grobstoffliche Ebene ausiiben. Yromus lehrt aul3er dem den Magier Schicksae zu éndern und magische
Handlungen vorzunehmen, ohne dal3 sich dieselben in das Akashaprinzip einpragen, um Gegenwirkungen
auszul6sen. Auch Yromusigt im Gnomenreich sehr beliebt, und ale Gnomen, namentlich die der hoheren
Klassen, begegnen diesem Vorsteher mit der grofden Ehrfurcht.

Nr.50: Hadcu (26 Widder) - ist ein Megter der mentalen und astrden Magie und belehrt den Magier, wie er
aul¥erplangtarische Kréfte in der mentalen und astralen sowie grobstofflichen Welt fir die verschiedengten
Zwecke praktisch anwenden kann.

Nr.51: Badachman (27 Widder) - ig @n vorziglicher
Initiator der synthetischen Astrologie und offenbart dem Magier die tiefsten Geheimnisse der astrologischen
Wissenschaft. Durch diesen Initiator lernt der Magier die astrologischen Einfliisse auf die mentale und astrale
WEet, ferner die gegensatigen Schwingungen und Vibrationen der verschiedensten Sphéren in bezug auf die
mentale, astrale und grobstoffliche Ebene kennen. Auch die Kenntnis kosmischer Wirkungen auf das Minerd-,
Pflanzent und Tierreich wird durch diesen Vorgteher dem Magier entweder direkt Ubermittelt, oder se wird
ithm mittels Intuition und Inpiration engegeben.

Nr. 52: Jugula (28" Widder) - belehrt den Magier in der Kungt der Tdismanologie. Durch diesen VVorsteher
lernt der Magier auch das komplizierteste Symbol von der synthetischen Seite aus richtig zu [6sen. Jugula bringt
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dem Magier ferner bel, wie er jede Kraft und jedes Wesen der Erdgirtel zone zusammen mit den Eigenschaften
durch ein entsprechendes Symbol getreulich zum Ausdruck bringt oder in die richtige graphische Dargellung
aufzunehmen imstande ist. Gleichzeitig weiht Jugula den Magier in das Gehemnis ein, wie solche Symbole
durch verschiedene Methoden magisch wirksam gemacht werden kénnen.

Nr. 53: Secabmi (29 Widder) - bringt dur ch das magnetische Huid verschiedene Wirkungen auf der
mentalen, astraen und grobstofflichen Ebene zustande. Dieser Vordeher ist ein Mester in der Kunst von
Wohlgertichen und kann dem Magier Ingtruktionen erteilen, wie sich aus verschiedenen Pflanzen auf
pagirische Art nicht nur Hellmittel, sondern auch Wohlgertiche zubereiten lassen.

Nr. 54: Calacha (30 Widder) - ist der letzte Vorgteher dieses Tierkreiszeichens. Dieser Vorgteher lehrt den
Magier verschiedene Krankheiten durch das Element des Wassers zu behandeln. Cdachaist ein Mester der
Hydrothergpie und steht dem Magier auf diesem Gebiet mit Rat und Tat gerne bel. Magier, die sich mit
Naturheilkunde befassen, finden in Caacha einen ausgezeichneten Initiator, der ihnen durch Intuition und
Inspiration vide Geheimnisse anvertrauen kann Gehemnisse, die bis zum heutigen Tag noch unenthtllt Snd.
Esfolgt die Beschreibung von weiteren 30 Vorgtehern der Erdgiirtelzone, und zwar des Tierkreiszeichens
Stier, deren Zeichen und Siegel samtlich in griiner Farbe zu zeichnen sind.

Nr. 55: Serap (1 Stier) - ist der erste Vorgeher dieses Tierkreiszeichens. Er informiert den Magier Uber
Sympathie - Magie, die durch das Feuer- Element redisert wird. Wie ich aus personlicher Erfahrung mit
diesem Vorgteher weil3, bringt Sergp dem Magier Praktiken bei, die mestenteilsin der Anwendung von
fluidischen Kondensatoren bestehen, die, auf Flief3papier gebracht, dem Verbrennungsprozel? ausgesetzt
werden. Gerne gibt Serap dem Magier spezielle Anleitungen und Methoden sowie verschiedene magische
Praktiken fir die Gewinnung von Freundschaften, fir die Hervorrufung von Liebesgefiihlen, Hebung der
Zeugungskraft usw. In dieser Richtung kann der Magier von diesem Vorsteher sehr vid lernen.

Nr. 56: Molabeda (2 Stier) - Winscht der Magier mit diesem Vorsteher in Kontakt zu kommen, so wird er
von ihm belehrt, wie durch das dektrische Fluid in Verbindung mit dem Element des Feuers verschiedene
Naturphdnomene, die geradezu ans Wunderbare grenzen, zustande gebracht werden konnen. Molabedaist ein
getreuer Hilter der tiefen geheimen Sexudmysterien, die er nur dem reifen und ethisch hochentwickelten
Magier offenbart.

Nr.57: Manmes (3 Stier) - versteht sch ausgezeichnet auf die magische Pflanzenkunde. Der Magier lernt von
diesem Vorsteter die verschiedenen Pflanzen vom hermetischen Standpunkt aus kennen und gewinnt Einblick
in die Kungt, wie sch mit Pflanzen auf magische Art und Weise die verschiedensten Wirkungen hervorrufen
lassen. Manmes macht den Magier auf verschiedene Pflanzen auf merksam, die ds Rauchermittel anzuwenden
sand und dem Magier ds Hilfamitte bel verschiedenen Arbeiten gute Diengte leisten kdnnen.

Nr. 58: Faluna (4 Stier) - Diese Intdligenz ist Uberaus menschenfreundlich und verhilft dem Magier auf seinen
Wunsch zu Wohlgtand. Sie gibt ihm verschiedene Anleitungen, wie er sich durch Pflanzenstoffe Mittel
anfertigen kann, die seinen Korper mumifizieren, ja sogar verjiingen kénnen, und ihn gegen disharmonische
Einflisse - Krankheiten u. dgl. widerstandsféhiger machen. Falunaist en vorziglicher Lehrer fir die
Hergtellung von spagirischen Mitteln, die aus Pflanzengtoffen angefertigt werden.

Nr.59: Nas (5 Stier) - kahn dem Magier entweder selbst oder durch seine Untergebenen Ratschldge
erteilen, wie er sein Leben durch verschiedene V erbesserungen angenehm und freudvoll gestalten kann. Von
Nas wird der Magier belehrt, wie er sein Einkommen erhdhen kann, und dieser VVorsteher verhilft auch dem
Magier entweder salbst oder mittels seiner Diener zu einem besseren Dasain. Na gilt ds ein vollkommener
Meigter in der Bereitung von Freude und von irdischem Gliick.

Nr. 60: Conioli (6 Stier) - Dieser Vorgteher ist ein vorziglicher Mathematiker und Kenner der Zahlenkunde.
Der Magier wird von dieser Inteligenz in die Agtro- Quabbalah eingeweiht. Conioli versteht es, jede Kraft,
jede Fahigkeit, jede Redlisation usw. mathematisch in Zahlen auszudriicken und umgekehrt, jede Zahl in bezug
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auf die Einflisse und Eigenschaften dem Magier zu erklaren. Aul¥erdem belehrt Conioli den Magier, wieer in
bezug auf Magie die erworbenen Kenntnisse praktisch verwerten kann.

Nr. 61: Carubot (9 Stier) - Ist der Magier schriftstellerisch tétig, so kann ihm dieser Vorsteher durch Intuition
und Inspiration insofern sehr behilflich sain, ds er ihm Entwiirfe, Vorschl&ge, Begebenheiten fir die
schriftstdlerische Verarbeitung in gewdhiter tilistischer Form eingibt. Magier, die sch mit der Aufnahme von
Maérchen, Legenden, Sagen u. dgl. befassen, finden in Carubot einen fabe haften Initiator.

Nr. 62 : Jgaregi (8 Stier) - gilt gleichfdlsasgrolier Initiator namentlich fir okkulte Schriftteller, daer es
ausgezeichnet vergeht, den Magier dahingehend zu inspirieren, okkulte Kréfte, Wirkungen, Gesatze usw. in
Romanform wiederzugeben. Viele Magier, die okkute Romane herausbrachten, dirften vidleicht, ohneeszu
wissen, von dieser Intelligenz inspiriert worden sein. Anderersaits it Jgaregi auch imstande, dem Magier dle
okkulten Romane, Begebenheiten usw. in bezug auf die Universalgesetze und auf die Gesetze von Ursache und
Wirkung in den mentalen, astrden und grobstofflichen Ebenen entweder personlich oder durch seine Diener
oder mittels Intuition versténdlich zu machen.

Nr. 63: Oriendl (9 Stier) - gibt Auskunft Uber okkulte Hilfsmittel, Hilfsmethoden usw., die zur Entwicklung
verschiedener geistiger, astraler und grobstofflicher Fahigkeiten beitragen. Oriend| verrét dem Magier auch, auf
welche Weise er Sch diese oder jene Fahigkeit aneignen kann. Zum Grofdeil sind die Behdfe Ritude, Formen
und Gesten, wie mir noch aus der eigenen praktischen Erfahrung von engmals, asich mit diesem Vorgsteher
selbgt in Kontakt war, bekannt ist. Bleibt der Magier 1angere Zeit mit Orienell in Verbindung, so kann er Sch
ale magischen Hilfsmethoden, die er durch den genannten Vorsteher intuitiv erhdt, in enem separaten Buch
vornotieren.

Nr. 64: Concario (10 Stier) - ist ein guter Meister und Lehrer der Mond-Magie. Er macht den Magier auf die
verschiedenen Mondeinfltisse, darunter auf die 28 Mondstationen, aufmerksam, ferner darauf, wie Sch diese
sowohl in der Erdgurtel zone a's auch auf unserer grobstofflichen Wet in mentder, astrder und grobstofflicher
Hingcht auswirken und wie sSe sch praktisch verwerten lassen. Concario erklart dem Magier die Synthese der
adrologischen Mond-Magie.

Nr.65: Dosom (11 Stier) - igt ein sehr guter Initiator auf dem Gebiet des Okkultismus, insbesondere der
Hypnose, Suggestion, magnetischen Hellkunde usw. Von diesem Vorsteher lernt der Magier die Hypnosein
bezug auf Geist, Seele und Korper richtig anzuwenden. L&% sich der Magier von Dosom Diener zur
Verfligung stdllen, so verrichten diese auf des Magiers Wunsch dle diesbeziiglichen Arbeiten und Wirkungen.
Diese Fahigkeiten und Kréfte dirfen aber niemals zu unedien Zwecken verwendet werden, da es sonst der
Magier mit dem Gegengenius zu tun bekommen wiirde.

Um jeglichem Mi(3rauch mit Intelligenzen und Wesen vorzubeugen, habe ich es unterlassen, in diesem
meinem Werk jene Vorgteher und Intelligenzen der Erdgiirtel zone anzufiihren, dee die negetiven Eigenschaften
vertreten. Der negativen Vorsteher gibt es geradeso viele, wie der Vorsteher mit guten und positiven
Eigenschaften.

Nr. 66 : Galago (12 Stier) - gibt dem Magier Weisungen, wie er Sch durch Imprégnierung seiner Aura, seines
magischen Raumes mittels des e ektrischen Fluids und des Feuer- Elementes Ehre, Ansehen, Wiirde,
Freundschaft und Liebe usw. auf magische Art und Weise schern kann.

Nr. 67 : Paguldez (13 Stier) - ist eén ausgezeichneter Initiator dler Formen der Naturmage. Kommt der
Magier mit diesem Vorgeher in Verbindung, so lernt er von ihm, wie er durch natiirliche Mittel verschiedene
Kréfte in Bewegung setzen, verschiedene Ursachen und somit Wirkungen schaffen kann, die fast ans
UnnatUrliche grenzen. Auf besonderen Wunsch vertraut dieser Vorsteher dem Magier an, auf welche Weise er
verschiedene Naturphdnomene hervorrufen kann. Informationshaber erwadhne ich, dal3 der Gegengenius der
Huter der Gehelmnisse verschiedener Zauberprojekte der Naturmagie i<t

Nr. 68: Pafessa (14 Stier) - seht dem Magier in seinem
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Beruf hdfend zur Seite und gibt ihm inspirativ en, wie der Magier saine berufliche Lage verbessern kann. 1t
der Magier z. B. kaufménnisch tétig, so hilft ihm dieser Vorgeher mittels seiner Untergebenen zu enem
grofieren Kundenkreis usw. Pafessaist sehr zuvorkommend und hilft dem Magier auf der grobstofflichen
Ebene gerne und in jeder Hingcht. Im Gnomenreich wird dieser Vorsteher sehr geachtet, und Gnomen dienen
gerne dem Magier, wenn Se von Pafessa dazu veranlad werden.

Nr. 69 : Jyomoni (15 Stier) - kann ds ausgezei chneter
Initistor dem Magier mittellen, wie Sich dieser leicht und rasch - unter der V oraussetzung, dal3 es die Gottliche
Vorsehung zuldd - durch Gewinne, Eingehen von Wetten, Spekulationen u. dgl. zu Geld verhilft. Jomoni weil3
auch Bescheid, wo sich verborgene Schétze befinden, und hdlt er es fir angebracht, so kann er dem Magier
die Stelle genau angeben. Diesem Vorgteher ist jedoch gut bekannt, ob die Hilfe, die er dem Magier leistet,
karmisch zuldssg it oder nicht. Fals er helfend nicht beistehen soll, so sagt es Jomoni dem Magier gleich bel
der ersten Beschworung und hilft ihm nur sovid, ds die Gottliche Vorsehung es zuldd, ohne dal? das Karma
des Magiers belastet wird. Der Magier sa verschert, dald mitunter Wohlstand, Reichtum und Geldiberflul®
grof¥e Hindernisse auf dem Wege zur Vollkommenheit sain konnen.

Nr. 70: Tardoe (16 Stier) - bestzt die Macht, im Magier
durch geeignete Praktiken, Ritude u. dgl. verschiedene Tdente - z. B. kiindlerische, schriftstellerische oder
andere - zu wecken oder, fals Digpositionen flr irgendwelche Taente vorhanden sind, diese rasch zu entfaten.
Beabschtigt der Magier z. B. eine kiindlerische Laufbahn anzutreten, so findet er in diesem Vorsteher den
verl&dichen Initiator und Helfer.

Nr. 71: Ubarim (17 Stier) - weiht den Magier in den Gebrauch von verschiedenen Liebesmitteln fir das
Auflodern von Liebe und Freundschaft ein und kann ihm hierfiir viele Methoden und Anleitungen geben.
Gleichzetig erhdt der Magier von diesem Vorgeher ndhere Angaben fir die Herstellung von Liebes- und
Freundschaftsamul etten. Auch die Ladung von Tdismanen und Amuletten fir diese Zwecke kann der
Vorgeher Ubarim auf Wunsch des Magiers salbst vornehmen oder durch seine Diener durchfiihren lassen.

Nr. 72: Magelucha (18 Stier) - gibt dem Magier verschiedene Anleitungen, wie er mit dem Luft- und dem
Wasser Element in der mentalen, astrden und grobstofflichen Ebene magisch arbeiten soll und wie er diese
beiden Kréfte fir verschiedene Zwecke in Anwendung bringen kann. Mageluchaist en Meigter dieser zwel
Elemente, und seine Praktiken, die er nur dem berufenen und wahren Magier anvertraut, snd Uberaus wertvoll.
Von diesem Vorgeher kann der Magier in bezug auf die Fluide und ihre Auswertung fir verschiedene Zwecke
sehr vid lermnen.

Nr. 73 : Chadall (19 Stier) - is en treuer Hiter der Landwirtschaft und ingpiriert im algemeinen auf dieser
Erde nicht nur den Magier, sondern dle digenigen Menschen, die sich mit Agronomie, Agrochemie, mit
landwirtschaftlichen Verbesserungen u. dgl. befassen. Falls der Magier Landwirt ist, so kann er von diesem
Vorgeher erfahren, wie er entweder mit normaen Mitteln oder auf okkulte Weise seinen Boden verbessern
kann, damit er einen rascheren Pflanzenwuchs erzidt ferner, wie er durch verschiedene Strahlungen chemischer
Produkte eine verbesserte Qualitét erreicht und die Bodenproduktion hebt. Auch auf verschiedene
Arbeatsmethoden macht Chadail den Magier aufmerksam und gibt ihm Anleitungen, wie der Magier durch das
elektro-magnetische Fluid oder mit Hilfe der Elemente oder durch Methoden quabbalistischer Art ein besseres
Gedelhen der Naturprodukte erzielen kann. Durch Chadails Dazutun oder mit Hilfe seiner Diener bringt es der
Magier fertig, in bezug auf die Bodenkultur geradezu phénomend zu wirken.

Nr. 74 : Charagi (20 Stier) - Dieser Vorgteher it ein fabe hafter Inspirator in technischen Erfindungen, die
Forgt und Landwirtschaft betreffend. Kommt der Magier mit Charagi in Kontakt, so kann er von dieser
Intelligenz oder von den Untergebenen in dieser Richtung sehr viel in Erfahrung bringen.

Nr. 95. Hagos (21 Stier) - i ein Megter der Polarisationsmagie und des e ektrischen Fluids. Dieser
Vorsteher gibt dem Magier Weisungen, wie sich durch Polarisationsmagie in Verbindung mit dem e ektrischen
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Huid ein schneller Pflanzenwuchs erzidlen 18%, wie esz. B. anzudelen i, dal3 ein soeben eingesetzter Samen
etwa schon in einer Stunde zu einem Baum heranwéchst und Friichte trégt.

Fekire, diein der Lage sind, tatsichlich aus eéinem Samen innerhab einer Stunde einen Baum wachsen zu
lassen, welches Wunder in Indien unter dem sogenannten echten Mangobaumwunder bekannt ist, bringen dies
auf grund ihrer Kenntnis der Polarisationsmagie und des eektrischen Fluidsfertig. Fir den Magier ist eskein
Gehemnis, und ich habe dartiber schon in meinem ersten Werk "Der Weg zum wahren Adepten” geschrieben,
dal? dieses Phdnomen auf Grund des elektromagnetischen Fluids, so auf Grund der Polarisstionsmagie,
zuwege gebracht wird. In diesem Werk mache ich deshab davon Erwédhnung, well der Magier die Moglichkeit
hat, dasselbe Phanomen durch den Vorsteher H ag o s oder durch seine Diener hervorzurufen.

Nr. 76: Hyla (22 Stier) - kann durch seinen Einflul3 dem Magier insofern behilflich sein, ds er ihn durch hohe
Intuition und Inspiration einen klaren Versand, gute Urtellskraft, Schlagfertigkeit und Klugheit in jeder
Beziehung erreichen 1&3. Dieser Vorgeher kann entweder salbst oder mittels seiner Diener dem Magier in
verschiedenen Angdegenheten an die Hand gehen, z. B. ihm bel Prifungen in diversen Wissenschaften der
grobstofflichen Wt beistehen u. dgl. m.

Nr. 97 : Camao (24 Stier) - ist aul¥er anderen Eigenschaften und Wirkungsbereichen namentlich mit den
Geheimnissen der Mineradverbindungen und ihrem okkulten Gebrauch sehr gut vertraut, welche dieser
Vorgeher auch streng hiitet. Den Magier unterrichtet er vor alem tber die analogen Entsprechungen
verschiedener Metale zu den Sphéren, Kiéften, einzelnen Wesen usw. und wie diese Kréfte fir die mentale,
adrae und grobstoffliche Wdt auf magische Weise zu gebrauchen sind. Erscheint es dem Magier
winschenswert, so erhdlt er von Camao eine Rethe von Rezepten fiir feste fluidische Kondensatoren, ferner
fUr das echte Elektro magicum, das firr verschiedene Zwecke, wie z. B. fur die Herstellung eines magischen
Stabes, Spiegels usw. gebraucht wird. Der Magier lernt nattirlich auch von diesem Vorsteher, auf welche
Weise diese fluidischen Kondensatoren flir den magischen Gebrauch in der Erdgurtelzone und auf der
grobsofflichen Welt fir verschiedene Zwecke geladen werden.

Nr.78: Baalto (25 Stier) - gibt dem Magier Auskunft Uber die verschiedenen Bergbauarbeiten. Er
beaufschtigt auf unserem Planeten die Ghomen in der Unterwelt und wel 3 von alen unterirdischen Gewéassern
und Erzen. Auch Uber Vulkane kann dieser Vorgteher den Magier informieren und ihm den genauen Zeitpunkt
ihrer Eruption ansagen. Ferner kann B aal t o dem Magier Anleitungen und Methoden geben, wie Sch auf
magische Art und Weise die unter der Erdoberfléche befindlichen Stromungen fir die verschiedensten Zwecke
gebrauchen lassen. Wiinscht es der Magier, so bringt ihm Baalto die Fahigkeit des Wiinschel rutengehens und
die Handhabung des siderischen Pendd s in bezug auf die Ermittlung von e ektromagnetischen Strémungen bel
und noch so manches andere in dieser Richtung.

Nr. 79 : Camarion (23 Stier) - Von diesem Vorgeher erféhrt der Magier Uiber die magischen Beziehungen
enzener Nahrungamittel im Hinblick auf die Gesundheit und Harmonie des K érpers Uberhaupt. Camarion gibt
dem Magier Anleitungen, welche Nahrungsmittel, ohne Unterschied, ob es sch um Friichte oder zubereitete
zusammengesatzte Speisen handelt, den okkulten Analogiegesetzen gemal3 zu wahlen sind. Mittels Intuition und
Inspiration wird dem Magier durch Camarion eingegeben, wie Nahrungamittd und Speisen zu laden sind, mit
welchem Huid, ob mit dem e ektrischen oder magnetischen, ferner mit welchen Elementen, um eine Wirkung
entweder auf den Mentd-, Astral- oder grobstofflichen Korper auszuiiben. Camarion it ein vorziiglicher
Inspirator in Did und Askesevorschriften und bel Erkrankungen dler Art, d. h. bel Disharmonie von Korper,
Sedeund Gag steht er gern mit Rat und Tat bel.

Nr. 80: Amaomi (26 Stier) - Dieser hohe Initiator wird as kosmischer Sprachlehrer betrachtet. VVon ihm lernt
der Magier die Quabbalah, aso die kosmische Sprache, in bezug auf die grobstoffliche Welt zu gebrauchen.
Amadomi weiht den Magier in vide Formeln und Tantras ein und belehrt ihn gleichzeitig, wie er diese
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dynamisieren mul3, um durch das Akashaprinzip Wirkungen in der mentalen, astraen und grobstofflichen Welt
hervorzurufen.

In meinem dritten Werk, betitelt "Der Schllissdl zur wahren Quabbaah” fiihre ich einige Formeln,
Arbeitsmethoden u. dgl. an, die mir dieser Vorsteher zu verdffentlichen gestattete. Nr. 81 : Gagison (29 Stier)
- Dieser Vorgteher gilt in der Erdglirtelzone ds Universa- Philosoph. Durch Intuition |&% er den Magier dle
Rdigionssysteme, die es auf unserer Erde bisher gegeben hatte und zur zeit gibt, in ihrer wahren
Gesatzméldgkeit erkennen. Derjenige Magier, der mit diesem Vorgteher in freundschaftlicher Verbindung steht,
kann von ihm unendlich vid lernen und mit seiner Hilfe jedes Religionssystem, das er vom hermetischen
Standpunkt aus erforschen will, durchblicken und die Universagesetze darin finden. Gleichzeitig kommt er
darauf, inwiewelt die Universalgesetze verhtillt, verschieiert oder aus etwaigen anderen Griinden verstimmelt
wurden, und kann se fir seinen personlichen Gebrauch vom philosophischen Standpunkt aus berichtigen. Von
der Religionsphilosophie aus lernt der Magier die Spreu vom Weizen zu unterscheiden. Kommt der Magier mit
Gagison des dfteren in Verbindung, so wird er sehen, dal3 von dters her dle Rdigionssyseme wieen
Ariadnefaden die Universagesstze verfolgen und bis zum heutigen Tag in einem Religionssystem mehr, in dem
anderen weniger vertreten sind.

Nr. 82: Carahami (28 Stier) - Dieser Vorgteher kdnnte mit Recht a's Lehrer der kosmischen Universdphysik
gelten. Er lehrt den Magier die kosmischen Kréfte, ihre Analogien und ihre Gesstzmédgkeit in der Natur zu
verstehen und auch zu beherrschen. Carahami kann dem Magier viele metaphysi sche und metapsychische
Geheimnisse in bezug auf die Natur offenbaren. Phénomene, die durch Kenntnis der kosmischen Kréftein
Ursache und Wirkung dem Magier bekannt werden, lassen in ihm dann keinen Zweifd mehr aufkommen, und
er wird fUr jedes Naturph&nomen vom hermetischen Standpunkt aus nicht nur die richtige Erkl&rung finden,
sondern es je nach seiner Reife auch selbst hervorrufen konnen. Allerdings wird es ein wahrer Magier niemas
wagen, durch magische Eingriffe irgendein Chaos in dieser Richtung zu verursachen, well er schdadurch
schwer karmisch belasten wiirde.

Nr. 83 : Caamos (29 Stier) - kann dem Magier ausgezeichnete Methoden fiir die Pflanzenverediung auf
unsere* grobgtofflichen Welt anvertrauen. Nachdem aber seine Vorliebe das Meer und das Lebenim Meer i,
S0 kann dieser Vorgteher dem Magier aul3erdem noch besondere magische Methoden nennen, mit deren Hilfe
er ales, was unter Wasser |ebt, beherrschen und unter seine Macht bekommen kann. Calamosteilt dem
Magier magische Machtworte mit, die das stiirmische Meer beschwichtigen, und belehrt ihn aul¥erdem, wie er
gch auf Seereisen zu schiitzen hat. Bel auftretender Gefahr, wo ein ganzes Schiff inklusive Besatzung
untergehen wirde, wird es dem Magier, der mit Cdamosin Verbindung steht, immer gelingen, sich auf
irgendeine Weise zu retten. AulRert der Magier den Wunsch, so stellt ihm Calamos auch Elementewesen des
Meeres zur Verfligung oder gibt ihm Anleitungen, wie er mit Wesen des Meeresin Verbindung treten kann.
Undinen, die Sch am einsamen Meeresstrand aufhalten, sowie ale unterirdischen Wesen des Wassers schétzen
diesen Vorgsteher der Erdguirtelzone, begegnen ihm mit der grofden Ehrfurcht und erfiillen unverziiglich dle
seine Wiinsche und Befehle,

Nr. 84 : Sgpasani (30 Stier) - ist geradeso wie Cdamos ein vorziglicher Meister in der Magie des Wassers.
Auch diesem Vorgteher gehorchen dle unter Wasser lebenden Wesen und Elementewesen. Sein spezidles
Wissen beruht in der Ausniitzung von Meersalz fur magische Zwecke und achimistische Arbeiten. Von
Sapasani erhdt der Magier Auskunft dartiber, wie er Sch z. B. durch einekleine Dosis Meersdz auf
sympathische Art und Weise mit Wasserwesen verbinden kann, sich ferner die Kréfte der Elementewesen im
Meer fir verschiedene Zwecke nutzbar macht, und noch Uber so manch andere Praktiken wird der Magier
von diesem Vorsteher der Erdguirtel zone belehrt.

Die Siegelzeichen der nachstehend angefiihrten weiteren 30 Vorsteher der Erdguirtelzone, die dem
Tierkreiszeichen Zwillinge entsprechen, snd sémtlich in brauner Farbe zu zeichnen.
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Nr. 85: Proxones (1 Zwillinge) - Uber dle Fragen, die das dektrische Fluid in bezug auf die Mental-, Astral-
und grobstoffliche Ebene betreffen, erhdt der Magier von diesem Vorgteher genaue Auskunft. Proxones gilt s
Mester des eektrischen Fluids und somit auch der Elektrizité. Er ist gleichzaitig Hiter von Erfindungen, und
sofern sch diese auf der Basis der Elektrizitét aowicken, hdt er seim Gleichgewicht. Alle digenigen
Menschen, die sch mit Erfindungen auf dem Gebiet der Elektrizitét befassen, werden von Proxones
entsprechend ingpiriert. Dem verschwiegenen Magier kann Proxones schon jetzt Erfindungen mittellen, die erst
nach vielen Jahren, mitunter sogar erst nach Jahrhunderten, erfunden werden. Der Magier darf diese
Erfindungen natiirlich nicht in die Offentlichkeit geben, aber durch Proxones erfah t er wie weit und in welchen
Zeitabschnitten die Technik auf dem Gebiet der Elektrizitét fortschreiten wird und kann sich in dieser Beziehung
das grofdte Wissen aneignen. Gestattet es Proxones, so darf der Magier von gewissen Gehemnissen nur fur
gch dlein Gebrauch machen, denn auf keinen Fdl darf in der Weltenordnung ein Chaos entstehen.

Nr. 86: Yparcha (2 Zwillinge) - ist ebenso wie der vorhergehende Vorgteher mit der Obhut dler technischen
Erfindungen betraut. Gleichfals unter dem Siegel der Verschwiegenheit kann Y parcha den Magier belehren,
wie die Wdt in flinfzig, hundert oder noch mehr Jahren auf dem Gebiet technischer Erfindungen fortgeschritten
sein wird. Befald sich der Magier etwa selbst mit irgendeiner Erfindung, so hat er in Y parcha den besten
Inspirator, der ihm intuitiv gute Ideen eingibt.

Nr. 87 : Obedomah (3 Zwillinge) - Diese Intelligenz unterrichtet den Magier in dlen Zweigen der Chemie,
Biologie usw. in bezug auf die Metgphysik und Metapsychik. So kann z.B. der Magier durch Obedomah
Rezepte fir die Behandlung von verschiedenen Krankheiten erhdten, die auf Grund der chemischen oder
biologischen andogen Zusammenhénge einen ganz anderen Wirkungs- und I ndikationsbereich haben as nur
die chemischen Eigenschaften jedes einzelnen Stoffes aufweisen. Dieser Vorsteher versteht auch, in der
Homaopathie vom metaphys schen Standpunkt aus den Magier fabelhaft zu unterrichten. Durch Obedomah
wird der Magier aul¥erdem mit der Anwendung von chemischen Strahlungen in bezug auf die verschiedenen
anal ogen Gesetze der Natur und des Menschen sowohl im Mikro- as auch im Makrokosmos bekannt
gemacht.

Nr. 88: Padidi (4 Zwillinge) - gilt as Inspirator der
Kungmaler auf unserer grobstofflichen Welt. Befald sch der Magier mit Kunstmaerel, so vermag ihm diese
Intelligenz durch Intuition oder Inspiration Kompaositionen beizubringen, von denen sich der Magier Uberhaupt
keine V orgtellung machen kann. Durch Pedidi lernt der Magier je nach seinem Reifezustand wahre Schonheit
zum Ausdruck bringen. Schonheit, die den anal ogen Gesetzen des Mikro und Makrokosmos entspricht, auf
irgendeine Art nach aul3en hin zu projizieren, ist eine grof3e Kungt, die sich nur durch angeborene Geniditét
aneignen |d¥. Ist dagegen der Magier mit Padidi in Kontakt, so wird ihm diese seltene Kunst durch diese
Intelligenz einverleibt, die dem Magier aul¥erdem noch viele Gehelmnisse Uber besondere
Farbenzusamznensetzungen anvertrait.

Nr. 89: Perdit (5 Zwillinge) - Dieser Vorgteher ist ein grol3er Meigter in der Kenntnis von Leben und Tod.
Von ihm kann der Magier in Erfahrung bringen, zu welcher Zeit ein Kind auf dieser Erde gezeugt werden soll,
damit es diese oder jene Fahigkeit habe. Perdit Iehrt den Magier, ein Kind bewul auf magsche Art zu zeugen
und gibt ihm fir die vorgeburtliche Erziehung des Kindes besondere Anleitungen, auf Grund welcher der
Magier dem Kind noch vor seiner Geburt - dso der Frucht im Mutterleibe - bestimmte Eigenscheften,
Fahigkeiten und Taente einprégen kann. Von Perdit erfahrt der Magier auch, was fir ein Wesen sich dann aus
der Erdglirtelzone in das von ihm gezeugte Kind eingtellt, was fir ein Schicksal und Karma es haben wird.
Dies Inteligenz teilt dem Magier gleichzeitig mit, wie er ssinem Kind wéahrend der Lebendaufbahn behilflich
sein kann und was fir eine Rolle er dem Kind gegentiber nicht nur as Vaer - Zeuger -, sondern eventuell auch
as Lehrer u. dgl. ennehmen wird. Da Perdit ein guter Kenner dler Sexud-Mysterien i, so kann er se dem
Magier leicht vergandlich machen.
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Nr. 90 : Isnirki (6 Zwillinge) - gibt dem Magier Anleitungen und Methoden, mit deren Hilfe er das Mentd und
Adtrd einesjeden Tieres auf unserer Erde, ohne Unterschied, ob es sich um Tiere auf der Erde, im Wasser
oder in der Luft handelt, begreifen und seinem Intellekt und Verstand ndherbringen kann. Durch diesen
Vorgeher lernt der Magier die Fahigkeit, Sch mit ssinem Bewuldsain in die mentale und astrde Form eines
jeden Tieres zu versetzen und somit ein jedes Tier vondiesen zwel Bewul¥seinszustdnden aus zu verstehen und
nach Wunsch eventud| auch zu beeinflussen. Dadurch erreicht der Magier auch die Fahigkeit, das Schicksal
eines jeden Tieres zu sehen und zu wissen. Mit Isnirkis Hilfe kann sich der Magier in nie Tiergruppensphére, m
die jedes Tier nach dem Ableben auf dieser Welt gelangt, versetzen und dort eventud | auch Verbindungen
anknipfen. Magier, die Tierfreunde sind, kénnen in dieser Hingcht von Isnirki sehr viel lernen.

Nr. 91: Morilon (9 Zwillinge) - Diese Intelligenz ist ein fabehafter Initiator und Mester der Symbolik. Er lehrt
den Magier auf Grund besonderer Methoden, wie er die Fahigkeit erlangt, aus jeder aul3eren Form auf dieser
grobstofflichen Wt die sedischen und geistigen Entsprechungen durch ein den Gesetzen des Mikro- und
Makrokosmos andoges Symbol auszudriicken. Gleichzetig lernt er durch Morilon die Fahigkeit zu erreichen,
wie er jedes Gesetz, jede Eigenschaft, ohne Unterschied der Sphére, durch eine &ul3ere Form zum Ausdruck
bringen kann. Besitzt der Magier diese Fahigkeit, so kann er als Traumdeuter angesehen werden, da er dann
jeden Traum richtig zu deuten vermag. Durch die Fahigkelt der Aneignung der symbolischen Entsprechungen
lernt der Magier aber auch ein jedes Wesen, das ihm irgendwo erscheint - ohne Unterschied der Ebene -,
vollkommen versandesgemdl zu erfassen. Einem mit diesen Fahigkeiten ausgestatteten Magier gegentiber
kann sch ein Wesen niemas verstelen und mu3 immer die Form annehmen, die seine Eigenschaften bedingen.

Nr. 92: Golema (8 Zwillinge) - konnte man as einen hervorragenden okkulten Philosophen bezei chnen, denn
nicht nur, dal3 dieser Vorgteher sdmtliche Gesetze unserer Welt und der ganzen Erdgurtel zone kennt, vermag er
dem Magier, fals sch dieser mit Golemain Verhindung setzt, die Fahigkeit beizubringen, die schwierigsten
Probleme leicht versténdlich in unsere grobstoffliche Sprache, dso in die Sprache des Intdllektes, zu
Ubertragen. Wie schwer es manchmal i<t, okkulte oder philosophische Themen in derartige Worte zu kleiden
damit diese Themen auch einem Nichteingeweihten verstdndlich sind, weil3 nur derjenige Magier, der sich
eventud| ds okkulter Schriftsteller oder ds Lehrer und Berater in dieser Hindcht betétigt. In Golema findet
daher ein Magier den besten Ingpirator, der ihm durch Intuition oder Inspiration dazu verhilft, die schwierigsten
Probleme so darzubringen, dal? jedes Miversténdnis ausgeschlossen ist. Welcher Magier dso eine schlechte
Auffassungsgabe und eventud| auch ein schlechtes Gedéchtnis hat, kann durch Golemas M ethoden oder durch
seine direkte Hilfe das Gegentell erreichen, so dal? er eine vorziigliche Auffassungsgabe und ein sehr gutes
Gedachtnis bekommt.

Nr. 93 : Timiran (9 Zwillinge) - Dieser Vorgteher ist ein hervorragender Kenner der Gesetze der Harmonie
nicht nur in der Erdguirtelzone, sondern auch im Mikro- und Makrokosmos. Er kann dem Magier die
hermetische Saite der Harmonie auf unserer grobstofflichen Welt und in der Erdgirtelzone verstandlich
machen. Timiran erklart dem Magier die wahre Bedeutung der Introspektion und die Anwendungsform des
magischen Gle chgewichtes. Sind dem Magier die magischen Geheimnisse der Introgpektion ganz klar, so kann
e durch die erworbenen Kenntnisse und Fahigkeiten vollkommene Harmonie nicht nur in Sch selbst, sondern
auch bei anderen Menschen erzielen, und kann zu jeder Zeit und in jeder Situation Harmonie und
Ausgeglichenheit Uberdl dort herbalfiihren, wo er eswiischt und wo chaotische oder disharmonische Einfltisse
im Spiele sind. Diese Fahigkeit besitzn nur sehr wenige Magier, und der Vorgeher Timiran kann dem Magier
in dieser Richtung sehr an die Hand gehen.

Nr. 94: Golemi (10 Zwillinge) - Auch dieser Vorgeher ist dhnlich wie der vorhergehende ein hervorragender
Kenner dler Anaogiegesetze und zwar nicht nur der grobstofflichen Welt und der Erdgtirtelzone, sondern auch
aler anderen Sphéren. Intuitiv oder inspirativ von Golemi unterstiitzt, lernt der Magier en jedes Wesen
jeglicher Ebene und Sphére richtig zu beurteilen. Er lernt den genauen Wirkungsgrad eines jeden Wesens
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kennen, der dem Wesen von der Gattlichen Vorsehung zugesprochen wurde, so dal? sich dann dem Magier
gegenlber kein Wesen briisten kann, etwas zu verstehen oder zu kennen, was in Wirklichkelt nicht der Fall
wére. Durch Golemi lernt der Magier ferner ein jedes ihm erschienene Wesen schon dem AuRReren nach -
Farbe, Ton, Form usw., - richtig zu identifizieren und zu klassfizieren.

Nr. 95 : Darachin (11 Zwillinge) - Von diesem Vorsteher lernt der Magier den Verstand und den Intellekt
eines Menschen in dlen Feinheten genau zu durchschauen und zu beeinflussen. Darachin gibt dem Magier,
wenn dieser es winscht, geeignete Anleitungen und Methoden, auf Grund welcher der Magier imstande i,
schindieinterlektuellen Fahigkeiten eines jeden M enschen hineinzuversetzen und im Bewul¥seinszustand eines
anderen tétig zu sein. Diese Fahigkeit macht den Magier zum vollkommenen Herrn Uber den Verstand und den
Intellekt eines jeden Menschen. Er kann, wenn er will und es fir angebracht hdt, die intellektudlen Fahigkeiten
eines Menschen heben, aber auch schwéachen. So z. B. vermag der Magier Erinnerungsbilder aus der
Vergangenheit eines Menschen nach Belieben entweder wachzurufen oder derart zu beeinflussen, dal3
diesdlben aus dem Gedéchtnis des Betreffenden ganzlich verschwinden. Die flr diese Fahigkeiten in Frage
kommenden spezidlen Methoden und Anleitungen gibt Darachin - wohlgemerkt - nur einem ethisch wirklich
hochstehenden Magier preis. Mit den angegebenen Fahigkeiten ausgestattet zu sein bedeutet, auf WWunsch
jederzeit dles das zu wissen, was dieser oder jener Mensch weil3.

Nr.96: Bagoloni (12 Zwillinge) - hat besondere Vorlieb fir Telepathie und Gedankeniibertragung und ist
hierin en hervorragender Meigter. Der Magier erhdt von diesem Vorsteher geeignete Methoden und
Anletungen, dieihm zur Erreichung dieser Fahigkeiten verhefen. Ein Magier, der nach den spezidllen
Anleitungen dieses Vorstehers arbeitet, erwirbt die Fahigket, ein jedes Bild einem anderen Menschen auf die
weiteste Entfernung entweder visuell, akustisch oder durch das Bewul¥sein zu tibertragen. Gleichzeitig eignet er
sch aber auch die Fahigkeit an, im Agtralkérper eines anderen Menschen - der im magischen Wissen nicht
bewandert ist besondere Charaktereigenschaften hervorzurufen.

Nr. 97: Paschy (13 Zwillinge) - Dieser Vorgteher kann dem Magier zu diplomatischen Erfolgen verhelfen.
Ist der Magier etwa Diplomat, so kann ihm Paschy in der Diplomatenlaufbahn dedurch Gliick sichern, dal3 er
ihm z. B. irgendwel che streng gehlteten Geheimnisse offenbart, die nur einzelnen Diplomaten bekannt sind. In
schwierigen diplomatischen Ange egenheiten kann Paschy den mit ihm in Verbindung stehenden Magier
erfolgreich ingpirieren. Man kann mit vollem Recht diese Intelligenz s den Vorsteher der Diplomaten
bezeichnen.

Nr. 98: Amami (14 Zwillinge) - verhilft dem Magier zu philosophischer Literatur oder geht ihm bel der
Anschaffung von Blichern und Schriftenmaterid an die Hand. Im algemeinen braucht der Magier keine Biicher
aufzutreiben, denn dles, was er auf dem Gebiet der Philosophie und des geistigen Wissens haben will und
braucht, kann er direkt von den Wesen oder durch ihre Vermittlung erreichen. Es kommt aber hin und wieder
vor, dal3 der Magier ein grof3er Freund von wissenschaftlichen Blichern ist und das Blichersammeln dann mehr
eine Angdegenheit der persinlichen Vorliebe ds des Wissensist. Hat der Magier diese Vorliebe, so steht ihm
nichtsim Wege, Amami in dieser Richtung anzugehen, der den Magier in keiner We se enttduschen wird.

Nr. 99: Figios (15 Zwillinge) - Befald Sch der Magier mit schriftstelerischer Arbeit, so findet er in diesem
Vorgteher einen treuen Freund und Berater, der ihm jederzeit durch Inspiration an die Hand gehen wird. Seine
besondere V orliebe besteht darin, Dichter durch Inspirationen zu unterstiitzen und ihnen in der Wahl der Worte
und Ausdrucksformen behilflich zu sein. Pigios gilt mit Recht as der Vorgteher dler Dichter und Schriftsteller.

Nr. 100: Cepacha (16 Zwillinge) - hat besondere Vorliebe fir Schonheit, Harmonie und &ul¥eren Glanz.
Winscht es der Magier, soist dieser Vorgteher bereit, ihn in die verschiedensten Mysterien der
Schonheitspflege einzuweihen, und nennt ihm Mittel und Wege, wie er seinen Kérper schén und anziehend
gestalten kann. Magier, die Schonheitssinn besitzen und auf das AuRere besonderen Wert legen, finden in
diesem Vorgteher einen ausgezeichneten Inspirator.
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Nr. 101 : Urgivoh (17" Zwillinge) - steht dem Magier mit Rat und Tat bel, die Gunst hoher Personlichkeiten
zu gewinnen. Urgivoh gibt dem Magier auch Anleitungen dafir, Sich bel Frauen oder M&nnern, je nachdem wie
es der Magier bendtigt, beliebt zu machen. Hat Sch der Magier genau nach den gegebenen Weisungen, ohne
dabe nach sainer individudlen Eingdlung zu handelin, so wird der Schere Erfolg niemds ausbleiben.

Nr. 102: Amagestol (18 Zwillinge) - weiht den Magier in dle Gehaemnisse der Liebe en, inihre
Gesetzmddgkeit, Ursache und Wirkung, ohne Unterschied, ob es sich um die niedrigste animaische oder um
die hichgte kosmische Liebe handdt. Amagestal gilt ds Schutzgenius dles dessen, was sich auf der Erde lieht.

Nr. 103 : Debam (19 Zwillinge) - ist ein Meister in Magie, namentlich was das Gebiet der Gestikulation und
individudlen Ritudigtik anbetrifft. Benétigt der Magier fir individudle Zwecke irgendein Ritud, o erteilt ihm
dieser Vorgteher die besten Ratschldge. Von Debam lernt der Magier eine jede Kraft ausjeglicher Sphéare
durch die mal3gebende Gestikulation auszuniitzen, ferner bestimmte Kréfte auf dlen drei Ebenen durch
geaignete Gedtikulationen in Bewegung zu setzen.

Nr. 104: Kolani (20 Zwillinge) - gilt ds Initiator fir okkulte Ténze, namentlich fiir solche, die den Zweck
haben, ganz bestimmte Kréfte entweder in Bewegung zu setzen oder sich mit diesen zu verbinden. Dieser
Vorgeher kann intuitiv auch Tanzarten eingeben, die im Menschen verschiedene aul3ergewohnliche Fahigkeiten
wecken. Winscht sich der Magier durch okkulte Tanze in geistige Ekstase zu versetzen, so steht ihm Kolani
ratend zur Seite.

Nr. 105: Mimosah (21 Zwillinge) - Alle Menschen, die sich mit Rechtswissenschaft befassen, sehen unter
der Obhut und Aufsicht dieser Intelligenz der Erdgurtelzone. Wird dieser Vorgteher einer Rechtsange egenheit
wegen gerufen, in der ein ungerechtes Urtell gesprochen wurde, so leistet Mimosah entweder selbst oder durch
seine Untergebenen dem Magier Hilfe. Dieser Vorgeher it daher mit Recht ds der Hter dler menschlichen
Rechte zu betrachten, und dle Richter, Advokaten u. dgl., die mit dem Rechtswissen zu tun haben, kdnnen sich
jederzeit, soweit Se Magier and, an diese Intelligenz wenden.

Nr. 106: Eneki (22 Zwillinge) - Diesaer Vorsteher kann den Magier auf die verschiedenste Art in die Kunst
der Prophezeiung und Weissagung einweihen. Eneki verleiht dem Magier in dieser Hingcht Scharfblick und
hohe Intuition. Kommt ein Magier mit dieser Intelligenz in Verbindung, so lernt er dle Arten von Weissagungen
- aus der Hand, aus der Schrift u. dgl. - vollkommen zu beherrschen.

Nr. 107: Corilon (23 Zwillinge) - Dieser Vorgeher gilt ds Beschiitzer und Helfer dler Kindler, diefur die
Offentlichkeit arbeiten, seien es nun Sanger, Bilhnenkiingtler Schauspider -, Artisten, Virtuosen u. dgl. Wird
dieser Vorgsteher gerufen, soist er in der angegebenen Richtung einem jeden insofern behilflich, dser ihn durch
Inspiration seine Arbeit oder seine Kunst zu alsatiger vollster Zufriedenheit ausfihren |83, Berufskiingtler
mecht Corilon beim Publikum sehr beliebt und Schert gleichzeitig auch ihren finanzidlen Erfolg. 1t der Magier
etwa selbst Bihnenkiingtler oder will er jemand anderem in dieser Hinscht mit Rat und Tat belstehen, dann
wende er Sch mit vollstem Vertrauen an diesen Vorgeher, der seinem Wunsch jederzeit nachkommen wird.

Nr. 108 : Ygaimi (24 Zwillinge) - ist dazu berufen, dem Magier dleim Akashaprinzip vermerkten Ursachen
der mentalen, astraen und grobstofflichen Ebene zu erklaren. Steht dso der Magier mit diesem Vorsteher in
guter Beziehung, so lernt er von ihm, wie die durch Gedanken, Geftihle, Charaktereigenschaften und
grobstoffliche Handlungen heraufbeschworenen Ursachen, im Akashaprinzip von einander zu unterscheiden
sind, ferner, wie aus diesen Ursachen im Akashaprinzip das Schicksa auf der mentden, astraen und
grobstofflichen Ebene zuverléssg gelesen werden kann. Gewinnt der Magier diese Unterscheidungsgabe, so ist
e in der Lage, schon im voraus Hindernisse zu erkennen, diein der mentaen, astralen und grobstofflichen Welt
auftreten werden. Durch den Vorsteher Y garimi findet der Magier Mittel und Wege, diese Hindernisse zu
vermindern und se mitunter sogar unwirksam zu machen.

Nr. 109 : Jamah (25 Zwillinge) - Dieser Vorgeher konnte vom Magier ds Religionshigtoriker angesehen
werden, da er ihn Uber dle Religionen, die bisher auf unserer Erde waren und bis zum heutigen Tage noch sind,
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sowohl von der esoterischen a's auch exoterischen Saite eingehend informieren kann. Auch mit dem
esoterischen Geheimwissen der dtesten Religionssekten macht diese Intelligenz den Magier bekannt.

Nr. 110 : Bilifo (26 Zwillinge) - Diesem Vorsteher wurde die Obhut sdmtlicher magischer und mystischer
Kreise, Zirke und Sekten anvertraut, so dald er dsihr rechtméiger Beschiitzer anzusehen igt. Bilifo
entscheidet Uber das Entstehen, Bestehen und Vergehen solcher Vereinigungen. Ein verschwiegener Magier
kann von diesem Vorgeher dle Einze heiten magischer und mystischer Logen erfahren und dle Geheimnisse
wissen, ohne selbst Mitglied solcher und dhnlicher Vereinigungen, Bruderschaften u. dgl. sein zu miissen. Die
gewonnenen Informationen und Kenntnisse behdt er natrlich nur fir seinen eigenen Gebrauch.

Nr. 111 : Mafdach (27 Zwillinge) - hilft dem Magier ein schwieriges Problem auf indirekte Art dadurch zu
|6sen, indem er ihm entweder selbst oder durch seine Untergebenen geeignetes Blichermateria, Manuskripte u.
dgl. in die Hande kommen 18%. 1 z. B. der Magier auf Sch sadlbst angewiesen und arbeitet er ganz dlein, d. h.
ohne Fihrung eines Lehrers und Initiators, so kann ihm dieser Vorgteher auch darin behilflich sein, dal3 er ihn
friher oder spéter mit eénem Menschen bekannt macht, in dem der Magier seinen wahren Megter findet. Die
Quditét des Lehrers hangt jewells von der Qualitét und Reife des Suchenden ab.

Nr. 112 : Kafles (28 Zwillinge) - weiht as hervorragender Initiator den Magier in die geheimen
Entsprechungen der verschiedenen And ogiegesetze des Mikro und Makrokosmos ein. Durch diesen
Vorgeher lernt der Magier dle Andogiegesetze von Korper, Sedle und Geist in bezug auf das Universum
kennen und diese in der magischen Praxis richtig anzuwenden.

Nr. 113: Sholas (29 Zwillinge) - unterrichtet den Magier wiederum in umgekehrter Reihenfolge, indem er ihm
den richtigen Zusammenhang aler exoterischen, dso weltlichen Dinge mit den wahren Ana ogiegesstzen
eingehend erklé&rt und ihn belehrt, auf welche Weise er durch &ulfere Dinge und Geschehnisse die hoheren
Kréfte auf sich aufmerksam machen, mitunter sogar in Bewegung setzen kann. VVon diesem Vorsteher kann der
Magier namentlich in bezug auf die Naturmagie sehr viel lernen.

Nr. 114: Seneol (30 Zwillinge) - Der letzte Vorgeher des Tierkreiszeichens Zwillinge it ein Beschiitzer dler
Menschen, die sich dem Wassersport widmen. Dem Magier kann diese Intelligenz dadurch sehr behilflich sain,
indem seihn durch gegeignete Methoden und Anleitungen ungewdhnliche sportliche Fahigkeiten erreichen 183,
z. B. Rekorde im Schnell und Dauerschwimmen, Ausdauer unter Wasser usw. Gleichzeitig kann Seneol dem
Magier bel der Rettung von Ertrinkenden an die Hand gehen. Gilt jemand d's vermif, aso ertrunken, so geben
Seneol oder seine Untergebenen dem Magier die Stelle an, wo Sch die Leiche befindet. Ist der Magier mit
diesem Vorgeher in gutem Kontakt, so kann er niemasim Leben ertrinken, denn Seneol sorgt schon dafur,
dal3 der Magier auf diese oder jene Art gerettet wird.

Die nachfolgenden 30 Vorsteher falen unter das Tierkreiszeichen des Krebses der Erdgirtel zone. Ihre Siegel
sndin siberweil¥er Farbe zu zeichnen.

Nr. 115: Nablum (1 krebs) - gibt dem Magier durch Intuition und Inspiration gerne Auskunft tber die
verschiedenen Warmestufen - Warmegrade - bei achimistischen und spagirischen Arbeitsmethoden. Da aber
nicht nur diese dlein be der Verarbeitung von Pflanzen und Metdlen eine Rolle spielen, sondern auch noch
andere Fluide in Frage kommen, wie z. B. Licht, Farbe, Ton, Schwingung usw., so kann der Magier auch
darUiber von diesem Vorgteher belehrt werden. Nablum it in dlen achimistischen und spagirischen Arbeiten
sehr gut bewandert, und der Magier kann von ihm in dieser Richtung durch seine inspirativen Eingebungen sehr
vid lernen.

Nr. 116 : Nudatoni (2 Krebs) - Der Magier, der sch mit diesem Vorsteher in Verbindung setzt, erféhrt von
ihm Naheres Uber Eruptionen von Vulkanen auf unserer Erde und Uber die damit verbundenen Erdbeben.
Nudatoni kann dem Magier schon im vorhinein bekanntgeben, wann dieser oder jener feuerspeiende Berg
Lava zu schleudern beginnt. Nudatoni oder seine Diener kdnnen den Magier, wenn dieser es winscht, mit Hilfe
des mentalen oder astrden Wandernsin die unterirdischen Tiefen begleiten, um ihm dort heif3e Quellen,
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Tropfsteinhéhlen und Tropfsteingebilde, verborgene Schétze und Uberhaupt dles, was sich unter der Erde
befindet, zu zeigen. Diese Inteligenz it gleichzeitig ein sehr guter Initiator auf dem Gebiet der Pyrotechnik,
namentlich im Arbeten mit dem eektrischen und magnetischen Fuid, und unterrichtet den Magier, wie er mit
diesen beiden Fuiden verschiedene pyrotechnische Wunder auf magische Art und Weise erziden kann.

Nr. 117 : Jachil (3 Krebs) - weil3 von dlen erotischen Geheimnissen, in die er den Magier einwelhen kann.
Jachil ist berait, dem Magier vide Zaubermittel anzugeben, die Liebe hervorrufen oder Sie wieder abflauen
lassen. Femer gibt dieser Vorgteher dem Magier Auskunft dariiber, wie man sich auf magische Art und Weise
beim anderen Geschlecht beliebt und anziehend machen und auch erotisch wirken kann. Uber die geheimsten
Kinge erotischer Magie erhdlt der Magier, wenn er eswiinscht, von dieser Inteligenz Auskunft.

Nr. 118 : Heldi (4 Krebs) - Dieser Vorgeher ist ein sehr guter Initiator der Sympathie- Mumiamagie. Dem
Magier gibt er Auskunft dartiber, wie sich durch Mumiamagie verschiedene Wirkungen mit Hilfe der Elemente
erreichen lassen und erkl&t ihm ferner den Einfluld des dektrischen und magnetischen Fluids auf die Natur.
Hedi bringt den Magier auf besondere, bisher noch ganzlich unbekannte Arbeitsmethoden, die fir das Gebiet
der Mumidmeagie in Frage kommen, und kann ihm in dieser Hinsicht entweder selbst oder durch seine Diener
auf Grund spezidler mumiadmeagischer Anleitungen derart viel bewirken, was der Magier niemas fiir maglich
gehdten hétte.

Nr. 119: Emfaion (5 Krebs) - ertelt dem Magier Ratschlége, wie er einen kréftigen, gesunden K orperbau,
en schones, anziehendes Gesicht, faszinierende Augen und Jugendfrische Uberhaupt erreichen kann, die er bis
in sein hohes Alter beibehdt. Von Emfdion erhdt der Magier geeignete Anleitungen fur die Herstellung vort
Mitteln, mit denen er seinen Koérper so imprégnieren kann, dal3 er dem Verfdl nicht unterliegt. Steht ein Magier
mit dieser Intelligenz in gutem Kontakt, so behdlt er auch dann, wenn er schon hoch in den Jahren i, das
Aussehen eines Jinglings oder macht zum mindesten sténdig den Eindruck eines Menschen in mittleren Jahren.
Auch Uber die Zubereitung von Zaubertranken aus verschiedenen Pflanzen flr spezielle magische Arbeten wird
der Magier von dieser Intelligenz eingehend unterrichtet.

Nr. 120: Hiroki (6 Krebs) - erklart dem Magier die richtige Bewandtnis mit den sogenannten "Botschaften
durch die Luft", die namentlich im Orient dlgemein bekannt sind. Mit geeigneten Methoden, Uber welche
Firoki verfiigt, macht er den Magier auf Wunsch bekannt, so dal? sich letzterer gleichfdls die Fahigkeit
aneignen kann, Botschaften in die weteste Entfernung nicht nur an Eingeweihte, sondern auch an uneingeweihte
Personen zu Gbermitteln. VVon diesem Vorgeher lernt der Magier dieses Phdnomen mit Hilfe des
el ektromagnetischen FHuids und des Luftelementes auf der mentaen, astralen und mitunter sogar auf der
grobstofflichen Ebene entweder dlein oder unter Zuhilfenahme von Wesen, Geistern u. dgl. durchzufthren.
Noch andere dhnliche magische Phdnomene bringt der Magier durch Flirokis Instruktionen zustande.

Nr. 121 : Losmon (7 Krebs) - gibt dem Magier Auskunft Uber die Ur-Mysterien und Ur- Systeme von
Religionen der dtesten Vdlker unserer Erde und auch dartiber, welcher magischen Phénomene die Volker
damds, vor dlem die Hohepriester, féhig waren. Losmon ist bekannt, auf welche Weise und unter welchen
Umstanden die Phénomene von damals auch heute noch hervorgerufen werden kdnnen, und wiinscht es der
Magier, S0 weiht er ihn in die hierfir in Frage kommenden Methoden ein. Gechzeitig kann dieser Vorgteher
dem Magier auch das Geheimnis Uber die L evitationsphdnomene offenbaren, wie diese entweder mit Hilfe von
Wesen herbeigefiihrt werden konnen oder auf Grund besonderer Kréfte und Fahigkeiten, die sich der Magier
durch Beherrschung des dektromagnetischen FHuids aneignet, mit dessen Hilfe er die Anziehungskraft der Erde
regulieren und Uberwinden kann. Der Magier it dann imstande, der Erde die Gravitationskraft zu entziehen,
wodurch er sich selbst - und auch andere Menschen - federleicht macht, so dal3 er z. B. auf dem Wasser
gehen kann, ohne unterzusinken, oder sich direkt mit dem Korper in die Luft erhebt. Dal3 er diese Kunst auch
mit Gegengtdnden dler Art fertig bringt, ist selbstversténdlich.
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Nr. 122 : Kiliki (8 Krebs) - waht den Magier in die Mysterien des Rhythmus und der Vibration en und
belehrt ihn gleichzetig, wie Sch beides, Rhythmus und Vibration, in dlen Sphéren und Ebenen magisch
anwenden 18, Kiliki wird as der Meister des Lebens betrachtet, daja Leben nichts anderesist as Rhythmus
und Vibration.

Nr. 123 : Oramos (9 Krebs) - versteht Uber okkulte Fahigkeiten ausgezeichnet zu informieren, namentlich
Uber das Hellsehen, Hdllhdren, Hellfiihlen, Uber Psychometrie u. dgl. Er gibt dem Magier spezielle Anleitungen
fUr die Hergtellung von magischen Spiegen, fr ihre Ladung mit bestimmten EinflUissen usw. oder belehrt er ihn,
wie er auf quabbalistische Art den Spiegel laden kann. 1t der Magier ein vollkommener Hellseher, so lernt er
von Oramos, wie er seine in dieser Hingcht erworbenen Fahigkeiten noch erweitern kann. Dieser Vorsteher
ertellt dem Magier auch Ratschlége, wie er sch Dienstigaister fir verschiedene Zwecke anschaffen kann und
wie er mit diesen verfahren muf3. Auch Uber die sogenannten Kontrollge ster fir magische Arbeiten gibt
Oramos dem Magier genaue Auskunft. Steht der Magier mit dieser Intelligenz in guter Verbindung, so kann er
noch so manch anderen guten und wertvollen Rat erhdten.

Nr. 124: Tarato (10 Krebs) - Von diesem Vorsteher lernt der Mager das Wetter mittels der Magie des
Wassers, des el ektrischen und magnetischen Huids, durch magische Rituae, durch die kosmische Sprache u.
dgl. zu beeinflussen. Wer mit diesem Vorgteher in gutem Kontakt ist, kann nach Belieben Regen herbeifiihren
oder zurtickhdten, kann Blitzschl&ge in eine bestimmte Richtung lenken, Hagdl verursachen lassen, ist
kurzgesagt dles, was mit dem Wetter zusammenhéngt, imstande zu tun und heraufzubeschworen.

Nr. 125: Horomor (11 Krebs) - Dieser Vorsteher kennt in der Erdgurtelzone und auch auf unserer
grobstofflichen Wt dle hohen magischen Mysterien - Einwelhungamyderien -, die er dem Magier nicht nur
verstandesmddig beibringt, sondern es auch versteht, mittels seiner Ausstrahlung die Intuition und Inspiration
des Magiers derart zu wecken, dal3 er dle We sheitsmysterien vom universaen Standpunkt aus auch wirklich
beherrscht. Diesen Vorsteher kdnnte man a's den Ubertréger magischer Erleuchtung betrachten.

Nr. 126: Tmako (12 Krebs) - weiht den Magier in dle Transmutationsgeheimnisse von Kréften, Wirkungen
u. dgl. in der Erdgurtdzone und in diesslben Gehelmnisse von Pflanzen, Minerdien und Metalen auf unserer
grobgtofflichen Welt ein. Auch diese Inteligenz konnte d's Beschiitzer der wahren Alchimie gelten.

Nr. 127: Nimaon (13 Krebs) - Jeder Magier, der sch mit den ungchtbaren Wesen und Intelligenzen befald
und womdglich auch in der quabbalistischen Lehre bewandert ist, wird des 6fteren die Erfahrung gemacht
haben, dal3 es mitunter sehr schwer falt, die kosmische Sprache und die Sprache der Wesen intellektuel |
wiederzugeben. In dieser Richtung kann der Vorgteher Nimaon dem Magier insofern behilflich sein, dser ihn
durch Angabe von geeigneten Methoden die Fahigkeiten aneignen |3, mittels deren er flr die etwaige
Schilderung und Darstellung der kosmischen Sprache und der Sprache der Wesen und Intelligenzen jederzeit
dierichtige Erkldarungs- und Ausdrucksform finden wird. Nimaon kann daher ds fabehafter Initiator fUr die
Ausdrucksform in alen intellektuellen Sprachen bezeichnet werden.

Nr. 128 : Camalo (14 Krebs) --- Dieser Vorgeher weil3 tber die geheimsten Dinge des magischen Wissens
Bescheid. Er nennt dem Magier Mittel und Wege und macht ihn aul3erdem mit besonderen Methoden vertraut,
dieihm zu der sogenannten Uns chtbarmachung verhdfen. Mit Camaos Hilfe macht sich der Magier
unsichtbar, d. h. dal3 er sch mentdisch, astrdisch und wenn es notwendig it auch grobstofflich in dle Sphéren
begeben kann, ohne dort Gberhaupt wahrgenommen zu werden. Die Fahigkeit, Uberal dort, wo man will,
unsichtbar zu sain, it eine ganz besondere Fahigkeit, die nur einzelne Magier vollkommen beherrschen.

Nr. 129: Nimtrix (15 Krebs) - Von diesem hohen Initiator der Magie lernt der Magier durch geeignete
Methoden einen jeden Gegengtand zu entmateridisieren - zu entdichten - und dort, wo er ihn erscheinen lassen
will, wieder zu maeridiseren - zu verdichten. Der Magier kann eine Entmaterialiserung und
Wiederverdichtung auch durch Wesen durchfiihren lassen, die ihm von Nimitrix zur Verfligung gesteIt werden,
falsihm dies winschenswert erscheinen sollte.
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Nr. 130: Kalote (16 Krebs) - ist ein phdnomenader Kenner und Beherrscher der kosmischen Gesetze.
Gleichzeitig gilt er auch ds Informator Uber die Gattlichen Tugenden, belehrt den Magier Uber diese und gibt
ihm Bescheld, wie die Ggttlichen Tugenden in Ursache und Wirkung mit Riickscht auf die Gesstzmadgkeit im
Mikro- und Makrokosmos zur Geltung gelangen.

Nr. 131 : Ysguiron (17 Krebs) - &% den Magier erkennen, wie weit Géttliche Liebe, Barmherzigkeit und
dle pardlden Gattlichen Tugenden in alen Sphéren und Ebenen in bezug auf Gerechtigkeit, Harmonie und
Gesatzmddigkeit reichen und inwieweit Se dle zur Geltung kommen. Von Y squiron lernt der Magier, diese
theurgischen Gehemnisse zu unterscheiden. Ein mit diesem Vorgeher in Verbindung stehender Magier weil3
dann nicht nur von dlen karmischen Auswirkungen in alen Sphéren, sondern es werden ihm auch gleichzeitig
sehr hohe quabbalistische Geheimnisse der Gattlichen Emanation offenbart.

Nr. 132: Sikesti (18 Krebs) - belehrt den Magier Uber
die tiefsten Entgprechungen und Geheimnisse der Evolution im Mikro- und Makrokosmos. Durch Sikesti lernt
der Magier wenigstens von der Perspektive dieser Intdlligenz aus den Schopfungsakt dlen Sains wieihn die
Gattliche Vorsehung im Sinne hat, kennen.

Nr. 133 : Abagrion (19 Krebs) - ist en Meigter der Formemagie, und derjenige Magier, der mit diesem
Vorgeher in Verbindung i, erféhrt von ihm Gber den Gebrauch der verschiedensten magischen Formeln und
lernt gleichzeitig ihre magische Wirkungskraft in der mentalen, astralen und grobstofflichen Ebene kennen.
Abagrion kann dem Magier vide Schutzformen gegen negative und unerwiinschte Sphéren Einfllisse geben.

Nr. 134 : Kibigili (20 Krebs) - Von diesem Vorgeher lernt der Magier die Fahigkeit, mit seinem
Mentalkorper in der Erdgiirtelzone, dso nicht auf unserer grobstofflichen Welt, Evokationen von
untergeordneten Wesen durchzuftihren und sich vor verschiedenen Gefahren, Heimtticken u. dgl. zu schiitzen.
Eine Evokation in der Erdgurtel zone nur mit dem Mentalkorper vorzunehmen, ist bel weaitem schwieriger, da
dort dle Bewul¥se nsstiitzen fehlen. Was sich durch solche Evokationen ales bewirken |8, dartiber erhdt der
Magier von Kibigili néhere Auskunft.

Nr. 135 : Arakuson (21 Krebs) - belehrt den Magier Uber die Ursache, den Zweck und die Auswirkung
verschiedener Gesetze und kann ihn auf3erdem zu tiefen Weisheiten fuhren. Wie so viele andere Vorsteher der
Erdgurtelzone kann auch Arakuson as ein Hohepriester der Magie angesehen werden.

Nr. 136 : Maggio (22 Krebs) - Von diesem Vorsteher lernt der Magier direkt aus der Erdgirtelzone
Gesetze und somit Kréfte in Bewegung zu setzen, die sich auf der mentalen, astralen und grobstofflichen Ebene
rediseren. Maggio 18% den Magier tief in die Gottliche Emanation, also in die Werkstétte der Gottlichen
Vorsehung, eindringen.

Nr. 137: Dirilign (23 Krebs) - ig Initiator und Mester der Raummeagie. Von ihm lernt der Magier Herr Uber
Zeit und Raum nicht nur auf unserer grobstofflichen Welt und in der Erdgirtel zone zu werden, sondern in dlen
anderen Sphéaren des Makrokosmos. Was es bedeutet, Herr Uber Zeit und Raum in alen Sphéren zu sain,
kann nur ein tatséchlich reifer Magier begreifen. Wie der Magier diese Fahigkeit dann auch magisch auswerten
kann, dartiber erhdt er von Dirilisin genaue Auskunft.

Nr. 138: Akahimo (24 Krebs) - Von diesem Vorgeher lernt der Magier aus dem Akashaprinzip der
Erdgurtel zone die verschiedenen Schwingungsgrade Gottlicher Tugenden, Eigenschaften und Kréfte zum
Zwecke der Emanation kennen und beherrschen. Was diese Fahigkeit bedeutet, 18 sich mit blofen Worten
Uberhaupt nicht wiedergeben und kann nur von einem erfahrenen Magier begriffen werden, der sch glechfdls
praktisch mit diesem hohen Wissen befa¥.

Nr. 139: Aragor (25 Krebs) - gibt dem Magier die Méglichkelt, durch geeignete Methoden und
Reinigungsprozesse in die Werkgtatt der Gattlichen Vorsehung zu schauen und die gegensaitigen
Wechsd beziehungen zwischen dem Akashaprinzip und dem Gottlichen Licht der ersten Emanation Gattlicher
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Vorsehung zu erkennen und zu durchleben. Dal3 diese Maglichkeit den Magier zu den hdchsten Erleuchtungen
in der Erdgurtelzone bringt, braucht nicht erst erwdhnt zu werden.

Nr. 140: Granona (26 Krebs) - gibt dem Magier Mittd an, mit deren Hilfe er durch verschiedene Visonen,
ohne Rickscht darauf, ob dieselben in Trance, im Schiaf, durch Wahrtraume oder mittels magischer Spiegel
hervorgerufen werden, die kosmische Verbindung im Bereich innerer planetarischer Sphéren erreicht. Auf
diese Art und Weise kann der Magier durch Granonain den planetarischen Sphéren die Ursache und
Wirkung, entweder in reiner Form oder symbolisch wiedergegeben, erkennen.

Nr. 141 : Zagol (27 Krebs) - belehrt den Magier Uber kosmische Sphédrenmagie. Versetzt sch der Magier
mit dem Mentakorper in eine Sphére, z. B. in die Erdgurtelzone, in der er evtl. zeremonidll magisch arbeitet, so
kann er in diese Sphére Wesen aus anderen Sphéren genau so evozieren, wie wenn er es direkt auf unserer
grobstofflichen Ebene tun wirde. Welche Gesetze u. dgl. bei solchen Arbeiten in den einzelnen Sphéren
berticksi chtigt werden miissen, dartiber kann Zagol den Magier genau unterrichten.

Nr. 142 : Mennolika (28 Krebs) - i ein Meigter der Quabbalah, dso der Gattlichen Theurgie. Von diesem
Vorsteher lernt der Magier Gottliche Namen quabbaistisch fir die verschiedenen Sphéren anwenden. Ferner
lernt er durch Mennolika vom quabbalistischen Standpunkt aus die verschiedenen Tugenden Gattlicher
Emanation und ihre Ursache und Wirkung in den einzelnen planetarischen Sphéren kennen. Nr.

143: Forfasan (29 Krebs) - macht den Magier auf verschiedene Systeme der Weishat aufmerksam. Er zeigt
dem Magier seinen eigenen individuellen Weg, den er, ba einer bestimmten Reife angelangt, gehen wird. In der
Erdgurtelzone wird dieser Vorgteher ds Hiter und Schilissel der Weisheit angesehen.

Nr. 144. Charonthona (30 Krebs) - bringt dem Magier verschiedene magische Praktiken mit dem
Akashaprinzip bei. Auf Grund besonderer Methoden zeigt Charonthona dem Magier, wie direkt im
Akashaprinzip verschiedene magische Arbeiten ihre Ursachen haben und somit Wirkungen aud 6sen.
Charonthonaist ein hervorragender Kenner der Gesetze von Ursache und Wirkung, somit Kenner des Karma.

Die nachfolgenden 30 Vorgteher der Erdgurtel zone stehen im Tierkreiszeichen Lowe. Thre Siegel sind sémitlich
in goldener, bronzefarbiger oder goldgelber Farbe zu zeichnen.

Nr. 145: Kosem (1 Lowe) - belehrt den Magier Uber das Feuer-Prinzip der Erdgirtelzone und Uber seinen
Einfluf? auf unsere grobstoffliche Welt. Gleichzeitig lernt der Magier von diesem Vorsteher die Prinzipien des
Lichtes, des Feuers und vor dlem das dektrische Fuid fur Geist, Sedle und Korper magisch anzuwenden.

Nr. 146: Methaera (2 Lowe) - bringt dem Magier bel, wie er sch auf der grobstofflichen Welt mittels
geaigneter Praktiken, mitunter sogar bei Anwendung von magischen Hilfamitteln, z. B. fluidischen
Kondensatoren, Sonnenédther Strahlapparaten u. dgl., die Sonnenkréfte und das e ektrische Fuid nutzbar
machen kann. Dieser Vorsteher macht den Magier auch auf die Wechsalwirkungen des e ektrischen und
magnetischen Fluids aufmerksam, auf ihre Harmonie und wie sch diese Harmonie bel verschiedenen magischen
Arbeiten anwenden |a%.

Nr. 147: Jvar (3 Lowe) - gibt dem Magier Auskunft Uber die Entstehung von Leidenschaften und Uber
deren Verankerung im Astrakdrper. Im Zusammenhang damit lernt der Magier auch den tiefen geheimen Sinn
samtli cher Leldenschaften kennen, die ds Mittel zum Zweck dienen und zur Stérkung des Willens und anderer
meagischer Kréfte beitragen sollen. Von Jvar erféhrt der Magier, wie durch magische Hilfsmittel und andere
Anleitungen Ledenschaften beherrscht und in entgegengesetzte positive Eigenschaften transmutiert werden
kdnnen. Die von dieser Intelligenz empfohlenen Praktiken kann der Magier ds Hilfamittel fir jene sch auf dem
Wege der magischen Entwicklung befindlichen Schiiler anwenden, die gewisse Le denschaften besitzen und
ihrer nicht Herr werden kénnen.

Nr. 148: Mahra (4 Lowe) - unterrichtet den Magier in Elementemagie, mittels der er das eektromagnetische
Fluid praktisch in der Natur auswerten kann. Mahraist ein Meister der Elementemagie, also namentlich der
Naturmagie.
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Nr. 149 : Paruch (5 Lowe) - beehrt den Magier Gber den vierpoligen Magneten in der grobstofflichen Welt,
der in bezug auf die Natur dem grobstofflichen Korper des Menschen andlog ist. Gleichzeitig unterrichtet
Paruch den Magier darin, wie diese Kréfte in bezug auf die Universa gesetze praktisch zu gebrauchen sind.

Nr. 150 : Adotama (6 Lowe) - weil3 genau Bescheid Uber die Keimkraft aller Samen sowohl in der Natur
asauch im Menschen, kennt dle ihre Mysterien und macht den Magier mit ihrem Gebrauch bekannt. Von
dieser Inteligenz erfahrt der Magier aulferdem, wie das eektrische Huid in der Wechsdwirkung zum
magnetischen Fuid Leben hervorruft, somit Wachstum bewirkt.

Nr. 151: Kagaros (7 Lowe) - macht den Magier auf die Zusammenhénge des L uftprinzips aufmerksam, das
in der Natur die Rolle eines Vermittlers einnimmt. Gleichzeitig belehrt er den Magier Uber die gegensaitigen
Beziehungen der Natur zum menschlichen Korper, zum Agtrakorper und zum Gels.

Nr. 152 : Romasara (8 Lowe) - offenbart dem Magier die Gehaimnisse des L uftprinzips vom magischen
Standpunkt aus. Er ist ein hervorragender Initiator in der Atemkungt - Pranayama - und belehrt den Magier,
wie diese Kung richtig anzuwenden ist. Von Romasara kann der Magier auch das Abisheka - Einwahung - in
die wahre Kenntnis des magischen Atmens - Pranayama - erhdten, was nicht Luftstauung, sondern im wahren
Sinne des Wortes Kraftstauung bedeutet.

Nr. 153: Anemaon (9 Lowe) - i ein guter Initiator auf alen mystischen Wegen, namentlich auf dem Weg
der Liebe und der Helligkeit. Dem Magier erklért er den Unterschied zwischen dem Weg der Heiligkeit und
dem der Vollkommenheit.

Nr. 154: Tabbata (10 Léwe) - Von dieser Inteligenz lernt der Magier, seinen Korper auf magische Art
durch Transmutation von Elementen gegen Feuer widerstandsfahig, geradezu unverwundbar zu machen.
Aulerdem lernt er, auf dchimistisch-quabbaigtische Art und Weise Wasser in Eis zu verwandeln.

Nr. 155: Ahahbon (11 Lowe) - verflgt ds Initiator Gber viderle Methoden fir die verschiedenen Ekstase,
Trance- und Bewuldseinszugténde. VVon Ahahbon lernt der Magier das Bewuldsein magisch derart zu schulen,
dal3 er Eindriicke, die er in jeder Sphare gewinnt, getreulich in die grobstoffliche Welt Ubertragen kann.

Nr. 156: Akangonaho (12 Lowe) - is eén Meger der Gottlichen Theurgie und der quabbaistischen
Mystik. Er lehrt den Magier, die Gattlichen Tugenden anaog den Schopfungsgesetzen zum Zweck der
Vergadigung richtig anzuwenden.

Nr. 157: Horog (13 Ldwe) - kann dem Magier den Weg der Vollkommenheit genau den
Schopfungsgesetzen gemdl3 angeben und hilft ihm, in dieser Richtung die schwierigsten und dunkel sten
Probleme zu | 6sen.

Nr. 158: Texa (14 Lowe) - Von diesem Vorsteher lernt der Magier die Synthese dler Religionssysteme
und Philosophien richtig zu verstehen und zu begreifen. Aul3erdem lernt er die symbolische Darstdlung
philosophischer Systemein die Verstandessprache umzuwandeln.

Nr. 159: Herich (15 L6we) - belehrt den Magier Uber die Verbindungen zwischen der mentalen, astralen
und grobgtofflichen Welt, somit Uber das gegenseitige Wirken des mentden, astraen und grobstofflichen FHuids
im Korper und in der Natur. Ferner dariiber, wie durch dieses Fluid Disharmonien entstehen und Harmonien
wieder herbeigefihrt werden kénnen. Alle Disharmonien in dieser Richtung kann diese Intelligenz dem Magier
klar audegen. AulRerdem erfahrt der Magier verschiedene Methoden, durch die auf die mentale astrade und
grobstoffliche Materie Beeinflussungen vorgenommen werden kénnen.

Nr. 160: Y chniag (16 Lowe) - vertraut dem Magier Methoden an, durch die er dem Allwissen und der
Hochsten Gattlichen Intuition zugénglich wird, ferner, wie er durch diese Gottlichen Tugenden seinen Verstand
erleuchten kann.

Nr. 161: Odac (17 Lowe) - ig en Initiator in kosmischer Liebesmagie und gibt dem Magier theurgische
magische Liebesmethoden mit der Belehrung, wie er diesein der mentaen, astralen und grobstofflichen Welt
anwenden kann.
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Nr. 162: Mechebbera (18 Lowe) - belehrt den Magier Uber die okkulte Anatomie des Menschen, tiber ihre
Zusammenhénge und gibt ihm magisch-theurgische Hellmethoden an.

Nr. 163: Paschan (19 Lo6we) - ig en Initiaor in tismanischer Magie. Von ihm lernt der Magier Tdismane
anzufertigen und sie entweder zwecks Hellung verschiedener Krankheiten entsprechend zu laden oder Wesen
an die Tdismane zu binden.

Nr. 164: Corocona (20 Lowe) - macht den Magier mit der Zubereitung alchimistischer Mittel, die aus
Metdlen herzustellen sind, bekannt. VVon dieser Intelligenz lernt der Magier die wahre dchimigtische
Goldtinktur herzustellen und diese praktisch fir verschiedene Krankheiten anzuwenden. Auch in der Dosierung
achimigtischer Mittedl wird der Magier von Corocona unterwiesen.

Nr. 165: Rimog (21 Lowe) - gibt dem Magier Anleitungen, mittels welcher er in Sch die Veranlagung zur
Prophetie wecken kann. Wiinscht es der Magier, so weckt Rimog die Fahigkelt zur Prophezeiung im Magier
selbst oder 18 dies durch seine Untergebenen durchfiihren. Rimog gilt mit Recht as Prophet der
Erdgurtelzone, wobe sich seine Prophezeiungen nicht nur auf die Erdgurtelzone beschranken, sondern sich
auch auf unsere grobstoffliche Welt beziehen.

Nr. 166: Abbetira (22 Lowe) - gibt dem Magier Mittd und Wege an, wie er zu Ansehen, Macht und
irdischen Giitern gelangt. AulRerdem verhilft er ihm entweder selbst oder durch seine Diener dazu, die Gunsgt
hoher Personlichkeiten zu erreichen.

Nr. 169 : Erdicarison (23 Lowe) - ertellt Abisheka - wahre Einwelhung - in dlen Rdigionssystemen,
namentlich in dlen Yoga- Arten. Er hilft auch dem Magier die schwierigsten tantrischen Texte zu begreifen.

Nr. 168: Golopa (24 Lowe) - lehrt den Magier mentade, astrae und grobstoffliche Begebenheiten im Akasha
zu lesen. Ferner 18 er den Magier erkennen, wie sich Ursachen mentaler, astraler und grobstofflicher Art aus
dem Akashaprinzip heraus in Wirkungen aud 6sen. So z. B. kann Golopa dem Magier genau angeben, in
welcher Hinsicht sich Ursachen, die er durch Gedanken geschaffen hat, auswirken, ob noch in diesem Leben
oder in einer anderen Inkarnation. Dassalbe gilt von astraen und grobstofflichen Ursachen.

Nr. 169: Jgakys (25 Lowe) - gdlt dem Magier Methoden zur Verfligung, mit deren Hilfe er sein Bewuldsain
fUr sphérische Eindriicke ohne Lod 6sung des Mentalkorpers verfeinern kann.

Nr. 170: Pagalusta (26 L6we) - unterrichtet den Magier, wie er entweder selbst oder mit Hilfe von Medien
mediumistische Phanomene fertig bringt. Auch in der Ubertragung von Gegenstanden auf die grofte Entfernung
durch Entmateridiserung und Remateridiserung gibt diese Intelligenz dem Magier die genauesten Weisungen.

Nr. 171: Ichdison (29 Lo6we) - weiht den Magier in die Methode ein, mittels welcher er durch magische
Kréfte jeden Wunschauf der grobstofflichen Ebene, oder diesalbe betreffend, verwirklichen kann.

Nr. 172 : Takarosa (28 Lowe) - gibt dem Magier magische Formen an, durch deren Anwendung sich in der
mentaen, astrden und grobstofflichen Welt Wirkungen durch die Elemente oder durch Elemente Wesen
hervorrufen lassen.

Auch quabbaligtische Formeln kann der Magier von dieser Intelligenz erhdten, durch die namentlich die Wesen
des L uft und Wasserprinzips leicht gefligig zu machen sind.

Nr. 173: Andrachor (29 Lowe) - gilt ds Megter in der Magie des Wassers und vertraut dem Magier viele
geheime Praktiken an, mittels welcher er durch das Wasser- Element grof3artige Phénomene erzielen kann, von
denen er songt keine Ahnung hétte, wie z. B. Heilung von schweren Krankheiten u. dgl. m.

Nr. 194: Carona (30 Lowe) - nennt dem Magier Schutzmittdl, die ihn vor Gewittern, Stirmen u. dgl. gefeit
machen. Aul3erdem macht diese Intelligenz den Magier auf quabbalistische Praktiken aufmerksam, durch deren
Anwendung er die stirmischste See zur Ruhe bringt, Gewitter aufhdt oder hervorruft, Stiirme besanftigt oder
ebenfalls heraufbeschwort usw.

Die Segd der 30 Vorgeher, die dem Tierkreiszeichen Jungfrau zustehen, sind ale in brauner Farbe zu
zeichnen.
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Nr. 175: Peresch (1 Jungfrau) - Uberwacht dle politischen Ereignisse auf unserer grobstofflichen Welt. Je
nech Reife und Entwicklung der Menschheit 183 er diese oder jene Idee aufkommen und soziae Eingtellungen
gdten. Auf diplomatischem Weg oder durch Kriege entscheidet er ferner Gber die Dauer einer politischen
Macht und 1&% Erfolge oder Mil3erfolge politischer Richtungen zu, so wie es die Gattliche Vorsehung mit
Riicksicht auf die Entwicklung der Menschheit in geistiger Hinscht anordnet. Winscht es der Magier, so
verhilft ihm dieser Vorgeter zu hochster politischer Karriere, gibt ihm die Fahigkeit eines hervorragenden
politischen Redners, der die Menschen zu fesseln vermag. Aul3erdem riigtet er den Magier mit einer Ausdauer
und Zahigkeit ohnegleichen aus, damit er dle seine Wiinsche in dieser Richtung verwirklichen kann.

Nr. 176 : Bruahi (2 Jungfrau) - ist der Hiter dler Erfindungen im Akashaprinzip, damit se nicht vorzeitig zur
Verwirklichung gelangen. Je nach Bedarf ingpiriert er einzelne Menschen zu gewissen Erfindungen und 8%
dieseauf der grobstofflichen Ebene redisieren. Dieser Vorgteher hindert aber auch Menschen mit hoher Gabe
daran, Erfindungen zu verwirklichen, die erst nach langerer Zeit, etwa nach hundert oder finfhundert Jahren, an
die Rethe kommen sollen. Einen Magier, der die Gungt dieses Vorstehers gewinnt, 1&% er unter dem Siegdl der
Verschwiegenhet im Akashaprinzip dle Arten von Erfindungen erschauen, die in hundert, ja sogar erst in
tausend Jahren unsere Welt in Erstaunen setzen werden.

Nr. 177 : Moschel (3 Jungfrau) - waltet Uber jegliche Kingte auf unserer Erde. Seine Untergebenen
verwaten die enzelnen Kunstzweige. Durch diesen Vorsteher oder durch ihm untergeordnete mal3gebende
Wesen kann der Magier durch geeignete Methoden oder direkt durch Ubertragung jede ihm begehrensvert
erscheinende kiingl erische Begabung erhdten. Moschel verhilft dem Magier auch zu kiingtlerischem Aufdtieg.

Nr. 178 : Raschea (4 Jungfrau) - Diesen Vorgteher kdnnte man mit Recht a's den Blumenkonig betrachten,
dasamtliche Blumen auf unserer Erde unter seinem Schutze sind. Von Raschealernt der Magier die
Blumensprache verstehen, d. h. die symbolische Bedeutung der einzelnen Blumenarten sowohl fir den
Menschen ds auch fur die Universdgesetze. Farbe, Form und Zahl der Blumenbléiter offenbaren dem Magier
die den Universagesetzen and ogen Entsprechungen, und er ersent hieraus, was in der Blumenwelt wirkliche
Schonheit bedeutet. Durch Vertiefung in dieses Wissen lernt der Magier jede Blume vom esoterischen
Standpunkt aus verstehen und auch die Eigenschaften einzelner Blumen in jeder Richtung begreifen und in
magischer Hing cht gebrauchen.

Nr. 179: Girmil (5 Jungfrau) - Dieser Vorsteher ist ein Vertreter der Liebe, Harmonie und Schénheit und ist
gleichzeitig ihr Beschiitzer. Vonihm lernt der Magier, die Liebe in dlem zu erblicken. Der Magier wird in Liebe
Harmonie und in Hal3 Disharmonie sehen, was ihn dazu befahigt, die genauen Gesetze der Sympathie und der
Antipathie zu begreifen. Erst auf Grund dieser Erkenntnis wird dem Magier klar, was wahre Schonheit ist und
dal3 Schonhet eigentlich der richtige Ausdruck fir Harmonie ist. Dieser Vorgteher verhilft dem Magier zu
wahrem Schonheitsempfinden.

Nr. 180 : Zagriona (6 Jungfrau) - Das Lehramt in sainer ganzen Reichwaite fdlt in den Machtbereich dieses
Vorgehers Alle Lehrer, Schriftsteller, Redakteure und Journdisten stehen unter dem Schutz dieser Intdlligenz.
Braucht der Magier in diesen oder in verwandten Fachern Rat, besonderen Schutz oder strebt er nach Erfolg,
30 wird ihm Zagriona entweder selbst oder mittels seiner Wesen gern Hilfe leisten.

Nr. 181: Ygilon (9 Jungfrau) - gilt dsder Urinitiator der Sprache und Schrift. Auf Geheil3 der Gattlichen
Vorsehung veranlade er, dald der Mensch sait seiner Erschaffung Gedanken, Begriffe, Ideen usw. zuerst durch
Zeichen, dann durch artikulierte Worte, spéter durch zusammenhéngende Sétze und schliefdich as Sprache
zum Ausdruck brachte. Sodann bewirkte dieser Vorsteher durch seine Untergebenen, dal3 diese Sprachein
Symbolform auf verschiedene Art und Weise nach auf3en hin zum Ausdruck kam, wodurch der Grundstein zur
Schrift ds dem Versténdigungsmittel, das in Form von Aufzeichnungen erfolgte, gelegt wurde. Erst nach sehr
langer Entwicklung erreichte die Sprache in Schriftform den heutigen Stand. Demjenigen Magier, der Sch mit
der Entzifferung von urdten, bis heute noch unaufgeklérten Schriftzeichen beschéftigt, macht dieser Vorsteher
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dles spidend leicht verstdndlich. Es gibt keine schriftliche Aufzeichnung der Erde, die der Magier mit Hilfe
dieser Intelligenz und ihrer Untergebenen nicht entziffern konnte. Auch die sogenannte wahre Runen-Magie
kann der Magier von Y gilon erlernen.

Nr. 182: Alpaso (8 Jungfrau) - Dieser Vorgteher igt seit Menschengedenken ein Beschiitzer dler Armen und
Bedriickten. Er lenkt im Akasha die Schicksale dler Sklaven, Bettler, Zigeuner, Obdachlosen usw. Aber auch
Uber dlen Verfolgten, namentlich Gber denen, welchen Unrecht zugefiigt wird, hdlt er seine schiitzende Hand.
Ebenso Menschen, die durch Rauschgifte dler Art aus dem normalen Fahrwasser gelangen, |8 er namentlich
dann Hilfe zukommen, wenn ihnen schicksalsméig kein Ungliick zustof3en soll. Solche Menschen kommen
dann Uberdl glimpflich durch. Nicht umsonst sagt das volkstimliche Sprichwort, dal3 Betrunkene einen
doppelten Schutzengel haben.

Nr. 183: Kirek (9 Jungfrau) - gilt dsen hervorragender Initiator der dchimigtischen Magie. Von ihm erhdt
der Magier viderlei Methoden, auf Grund welcher er das Band zwischen dem Astrakorper und dem Gelst
festigen kann, ferner seinen Astralkorper gegen die Zersetzung durch astrale Elemente immun macht, um adtrde
Ungterblichkeit zu erlangen. Wiinscht es der Magier, so erfahrt er von diesem Vorsteher auch Methoden,
mittels welcher er denselben Effekt auch bei der grobstofflichen Matrize und somit beim grobstofflichen Korper
ereicht, wodurch er sein Leben auf eine beliebige Dauer verlangern kann. Arbeitet der Magier nach den von
dieser Intelligenz erhatenen Methoden, so hat das Alter auf seinen Korper keinen Einfluf3 er verfdlt keiner
Krankheit und bleibt gegen jeden &ul3eren Einfluld z&h, hart und widerstandsféhig. Auch Stich- und
Schnittwunden sowie die stérkste Hitze kbnnen einem derart gepflegten Korper nichts antun.

Nr. 184: Buriuh (10 Jungfrau) - is ein ausgezeichneter Initiator achimistischer Geheimnisse und vertraut dem
Magier an, auf welche Weise er an Hand von geeigneten dchimistischen Mitteln verschiedene Kréfte und
Fahigkeiten erreichen kann. Diese Intdligenz verrét dem Magier die Herstellungsweise der verschiedensten
achimistischen Liebes- und Rauchermittel, magischer Salben, Ole furr die Exteriorisation und fir andere
mediumistische Experimente. Aul3erdem hilft Buriuh dem Magier entweder selbst oder durch seine
Untergebenen dchimistische Mittel zu laden oder zu imprégnieren.

Nr. 185: Yraganon (11 Jungfrau) -Winscht der Magier in geschéftlicher Richtung Ansehen, Erfolg, Ehre und
Reichtum zu erreichen, so kann ihm dieser Vorsteher mittels seiner Untergebenen sehr an die Hand gehen.
Ebenso kann er dem Magier zu grof3er Geschicklichket im Beruf und im Handwerk verhdfen. Unter
besonderem Schutz dieses V orstehers stehen ale Handwerker, die mit Metal, namentlich mit Eisen, zu tun
haben, z. B. Techniker, Konstrukteure, Schlosser, Schmiede, Mechaniker usw. It én Magier in diesem Beruf
tétig, so kann er mit Hilfe dieses Vorstehers der Erdguirtelzone sehr viel erreichen.

Nr. 186 : Argaro (12 Jungfrau) - it ein Behiter dler Reliquien, Heiligtimer, Tempd, Kirchen,
Helligengtatuen, Heiligenbilder usw., ferner dler Religionen der Welt von der Urzeit angefangen bisin die
Neuzeit. Ein Magier, der sch mit diesem Vorgeher in Verbindung setzt, wird von ihm dartiber aufgeklart, auf
wel che Weise géttliche I deen, Gottheiten u. dgl. durch Symbole, Helligenbilder, Statuen, Tempel usw.
versnnbildlicht werden. Auch Uber die umgekehrte Art belehrt Argaro den Magier, und zwar wie solche
Bilder, Statuen, Denkmder ds personifizierte Gottheiten ihre wahren Entsprechungen der Gattlichen Ideen,
Begriffe usw. darstdlen. Argaro kldrt den Magier auch Uber Kulthandlungen auf, die mit personifizierten
Gottheiten vorgenommen werden, und offenbart ihm ihren geheimen Sinn.

Nr. 187: Algebal (13 Jungfrau) - ist Wisser und Lenker dler traditiondlen Kulthandlungen, Ritude und
Zeremonien samtlicher Religionssysteme. Mit Recht konnte dieser Vorsteher d's Zeremonienmeister angesehen
werden. Den Magier macht er mit sdmtlichen Zeremonien, Ritualen und Gebrauchen bekannt, die jemas eine
Religion oder Sekte hatte und z. Z. noch hat, und kl&rt ihn gleichzeitig Gber den geheimen Sinn auf. Dadurch
gibt er dem Magier die Moglichkeit, den wahren magischen Wert, die Kraft oder Dynamide eines Rituals oder
einer Zeremonie kennenzulernen.
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Nr. 188: Karasa (14 Jungfrau) - ist der Schirmherr
dler Arzte auf der Welt. Schon die in Urzeiten lebenden Medizinmanner haben zu diesem Vorsteher der
Erdgtirte zone mit der gréften Ehrfurcht aufgeschaut und ihm Opfer dargebracht. Noch jetzt werden Arzte,
namentlich Chirurgen, von dieser Intdligenz inspiriert. Karasa veranlaldt, dal3 dieser oder jener Kranke durch
diesen oder jenen Arzt gesund gemacht wird. In den Wirkungsbereich dieses Vorgehers fdlt die ganze
chemi sch-pharmazeuti sche Produktion. Jener Magier, der bei diesem Vorsteher Zuflucht sucht, erfahrt von ihm
seine genaue Diagnose und gleichzetig Mittel und Wege, die ihn die kérperliche Gesundheit wiedererlangen
lassen.

Nr. 189: Akirgi (15 Jungfrau) - Diesen Vorgeher kann der Magier in dlen geschéftlichen Angelegenheiten
rufen, immer wird ihm Akirgi den grofen Erfolg Schern. Besondere Vorliebe hat Akirgi fir dles, was mit
Papier und Textilwaren zu tun hat. Sein Einfluf? erstreckt sich aber auch auf die Verarbeitung von Fellen, Leder
u. dgl., so dal? der Magier von dieser Intelligenz nicht nur in geschéftlicher Hingcht unterstiitzt wird, sondern er
kann von ihr auch spezielle Rezepte fir die Verarbeitung von Fdllen, Leder usw. erhdten. Ebenso erhdt der
Magier Bescheid Uber viele Papierverarbeitungsverfahren, Uber Imprégnierungsmittdl, die bis heute der
Offentlichkeit noch nicht bekannt sind.

Nr. 190: Basanola (16 Jungfrau) - Dadieser Vorsteher die Vegetation Uberwacht, so kann er ds
Schirmherr der Forst und Landwirtschaft betrachtet werden. Er ist hierin vielseitig bewandert, und jener
Magier, der mit diesem Vorgteher in Verbindung kommt, kann von ihm sehr vid lernen. Aul3er Methoden und
Anleitungen, auf Grund welcher ein gutes Gedeihen erzidlt wird, gibt Basanola dem Magier besondere
Unterwei sungen, wie man auf magischquabbaigtische Art und Weise das Wachstum férdern oder hemmen
kann.

Nr. 191: Rotor (17 Jungfrau) - ist ein Mester der Phantasie.

In sein Machtbereich fdlen dle Volkssagen, Marchen und Geschichten. Dieser Vorgteher inspiriert dle
digienigen Dichter und Schriftsteller, de sich mit der Aufnahme von Sagen, Méarchen und Geschichten
befassen. Rotor verleiht ihnen ausgezeichnete Phantasie, die er Se in passende Worte kleiden 18&. Gerne htillt
dieser Vorgteher wahre Begebenheiten und magische Geheilmnisse in Mérchen, so dal3 ein Magier, der ihn ruft,
dartber aufgeklart wird, was jedes Méarchen vom hermetischen Standpunkt aus beinhaltet.

Nr. 192: Tigrgpho (18 Jungfrau) - ist ein Meister der Architektur und Baukunst. VVon aters her ingpiriert er
den Menschen, wie er wohnen soll. Tigrapho gilt als Schirmherr dler Baumeister und Architekten auf der Erde
und unterstitzt Seinspirativ bei ihren Bauentwrfen, ohne Riicksicht darauf, ob es sich um Stral3enbauten,
Hurdecken, Wasserwerke u. dgl. m. handdt. Falt der Beruf eines Magiersin dieses Gebiet, so kannihm
Tigrapho durch Intuition sehr an die Hand gehen.

Nr. 193: Cobd (19 Jungfrau) - kann den Magier in die Kunst magischer Wohlgeriiche einweihen. Von
Cobd lernt der Magier, harmonische und auch disharmonische Gertiche nach Belieben zusammenzugdlen. Z.
B. Gertiche, die Liebe und Sympathie hervorrufen oder willkirliche Traume erzeugen. Ferner Gerliche, die die
Konzentrationsféhigkeit heben kénnen, Wohlgertiche fir M editationen, Rauchermittel flr verschiedene
meagische Experimente usw. Auch Uber die Osmotherapie, d. i. die Behandlung vor Krankheiten durch
Geriiche, kann der Magier von Cobd dle Einze heiten erfahren.

Nr. 194 : Hipogo (20 Jungfrau) - In den Machtbereich dieser Intdligenz falt dles, was in bezug auf den
Menschen mit Wasser im Zusammenhang steht. So z. B. das Schwimmen, Tauchen, das Fortbewegen auf dem
Wasser mittels des einfachsten Flof3es bis zum modernsten Dampfer. Hipogo ist der Inspirator von
Schiffsbauten, Unterseebooten und tiberhaupt von dlem, was sich auf oder unter dem Wasser durch
Menschenhand bewegt. Interessiert es den Magier, so |83 ihn dieser Vorsteher bisin die weiteste Zukunft ale
technischen Erfindungen erschauen, die mit der Fortbewegung des Menschen auf dem Wasser

zusammenhangen.

OCR by Detlef — fur Doc Gonzo



Nr. 195: Iserag (21 Jungfrau) - gilt dsder Gluckstrager der Menschheit. Er verschafft Gliick im Spidl, bel
Wettbewerben, an der Borse, in Spekulationen und Unternehmungen dler Art. Jenem Magier, dem dieser
Vorgeher zugetan i<, erfillt er auf der grobstofflichen Welt jeden Wunsch, 183 ihn dles gelingen und gllicken.
Aul¥erdem vertraut er dem Magier Methoden an, die ihn in jeder Hingicht glticklich und zufrieden machen.

Nr. 196: Breffeo (22 Jungfrau) - kann ds Aufseher der materiellen Gesetze und der Gerechtigkeit
angeschen werden. Wo der Magier im Recht i, 1% dieser Vorsteher jede Angelegenheit zu seinen Gunsten
entscheiden. Breffeo bestraft selbst oder durch seine Untergebenen dl digjenigen Menschen, die dem Magier
Unrecht zufligen oder es zu tun beabs chtigen, wovon der Magier vidleicht nicht enmd selbst well3.
Namentlich dann, wenn der Magier mit diesem Vorgteher in guter Verbindung war oder noch ist, werden
Menschen, die den Magier verfolgen, durch Breffeos Untergebene auf die heimttickischste Weise heimgesucht.

Nr. 197 : Elipinon (23 Jungfrau) - Von diesem Vorsteher wird der Magier auf Grund der Andogiegesetze
in samtlichen mantischen Kiingten unterwiesen und ausgebildet, ohne Unterschied, ob es sch hierbel um das
Kartenaufschlagen, Tarotspid, um |- Ging, Handlesen, Horoskopie u. dgl. handdt. Elipinon gibt dem Magier
die Maglichkelt, durch mantische Kiingte die Prophetie zu erreichen und ist ihm auch behilflich, es hierin zur
groften Mesterschaft zu bringen. Mantiker der ganzen Erde snd diesem Vorsteher der Erdglrtelzone
unterstellt.

Nr. 198: Naniroa (24 Jungfrau) - behiitet das Eigentum eines jeden Menschen. Welchem Magier dieser
Vorgeher besonders zugetan ist, dessen Eigentum schiitzt er mittels seiner Untergebenen vor dlen
Katastrophen, wie z. B. vor Feuer, Gewitter, Blitzschlag, Uberschwemmung, aber auch vor Einbruch,
Diebstahl usw. Von Naniroa erhdt der Magier Methoden, durch deren Anwendung er den Dieb dazu bringt,
das gestohlene Gut zuriickzuerstatten oder ihn derart zu beeinflussen, dal3 dieser sich selbst verrét. Noch
andere magische Praktiken, die die Wiedererlangung des verlorenen Gutes betreffen, kdnnen von diesem
Vorgeher in Erfahrung gebracht werden.

Nr. 199: Olaski (25 Jungfrau) - ist der Ur-Initiator samtlicher Fahrzeuge und Transportmittel auf trockenem
Boden, vom enfachen Karren angefangen bis zum moderngten Auto. Will auf diesem Gebiet der Magier etwas
erfahren oder technische Verbesserungen vornehmen und Neuerfindungen machen, so findet er in diesem
Vorsteher den besten Meister und Helfer. Steht der Magier mit diesem Vorsteher in gutem Kontakt, so kann
er seines besonderen Schutzesin Fahrzeugen auf trockenem Boden sicher sein. Wéhrend meiner seinerzeitigen
Verbindung mit dieser Intelligenz konnte ich im Akasheprinzip Fahrzeuge der fernen Zukunft erschauen, die
von keinem Brenngtoff-Motor und auch durch keine Atomenergie betrieben werden. Eine ganz andere
Triebkraft wird es sain, die Transportmittel der fernsten Zukunft vollkommen gerausch- und geruchlos mit der
erdenklichsten Geschwindigkeit fortbewegen wird. Esist mir jedoch streng verboten worden Néheres dartiber
zu sagen. Die Zukunft selbst wird zeigen, dal3ich 1. richtig gesehen habe und 2. dg R dles, was an
Neuerfindungen herauskommt, schon lange vorher im Akashaprinzip vermerkt i<t

Nr. 200: Hyrmiua (26 Jungfrau) - ist ein méchtiger Behiiter des menschlichen Bewulsains auf unserer Erde,
Einem normaen Menschen ist der Machtbereich dieses Vorstehers kaum faldoar. Er verhitet z. B., dal3 das
Bewul¥sein eines normaen Menschen tber die Schranken der grobstofflichen Welt geht. Einen Magier |8 er
je nach seiner magischen Reife das Bewultsein erweitern. Mit anderen Worten gesagt, Uiberwacht dieser
Vorgeher die Reife und Entwicklung eines jeden Menschen. Er entscheidet, ob ein an Bewulsainsstérungen
leidender Mensch - Geisteskranker - genesen und sein Normalbewuldsein wiedererlangen soll. Billigt diese
Intelligenz die Genesung, so gelingt es den psychiatrischen Arzten, eine vollkommene Genesung herbeizufiihren.
Hyrmiua Uberwacht auch dle Selbstmérder, bei denen der Selbstmord nicht karmisch bedingt war, damit diese
in der Adrawdt nicht eher zum vollen Bewul¥sein gelangen, bis die Zeit verstrichen i, die Se auf der Erde
hétten verleben sollen. Erst nach Ablauf der festgesetzten Frist erwachen die Sdbstmdrder ausihrem
Dammerschlaf und erreichen das volle astrale Bewul¥sein. Es wére noch vieles ber diesen Vorgteher zu
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sagen, aber diese kurzen Angaben durften genligen. Ein Magier, der mit diesem Vorgteher in Kontakt kommt,
kann niemds geistig ausgleiten und erreicht durch ihn die Macht im Bewul¥sein eines jeden Menschen zu lesen
und dassel be zu beeinflussen, z. B. Erinnerungshilder wachzurufen oder auszulGschen. Der Magier lernt von
diesem Vorgeher, eine Bewultse nslibertragung auf magische Art vorzunehmen, was im Orient Abisheka oder
Ankhur genannt wird.

Nr. 201 : Sumuram (27 Jungfrau) - gilt s Herrscher dler sch in der Luft bewegenden Tiere. Von der
kleingten Hiege bis zum koniglichen Adler gehdren se dle unter seine Obhut. Jenem Magier, der mit diesem
Vorgeher in Verbindung ist, offenbart er dle Geheimnisse der Flugtiere. Wiinscht es der Magier, so gibt ihm
Sumuram Methoden und Anleitungen, durch die er die Macht gewinnt, ein jedes Tier in der Luft zu
beherrschen. Durch geeignete Worte bringt es der Magier fertig, z. B. den gierigsten Adler oder Geler zu
zwingen, aus héchgten L iften herabzukommen und sich furchtlos auf die Schulter des Magiers zu setzen. Jeden
Raubvogel macht der Magier derart zahm, dal? er mit Kindern spidt und selbst dem kleingten Tierchen nichts
antut. Noch vidle andere magische Kuinge mit der Tierwelt, die dem normaen Menschen unglaubwiirdig
vorkommen, kann der Magier durchfihren.

Nr. 202: Agtolitu (28 Jungfrau) - ist ein besonderer Hiter vieler magischer Schitissel und Gehemnisse. In der
herrschenden Entwicklungsperiode leitet und dirigiert er auf der ganzen Erde das Fugwesen mit dlen seinen
Erfindungen. In dieser Hingcht kann er dem Magier vide Inspirationen geben. Magiern des héchsten Ranges
offenbart dieser Vorgteher die Geheimnisse der Gravitation und belehrt sie Gber den praktischen Gebrauch der
Schwerkraft. Noch lange vor unserer Zivilisation -- es dirften schon viele tausend Jahre her sein wurde unser
Erdbal von hochziviligerten VVdlkern bewohnt, die unsin der Technik des Flugwesens sehr weit Uberlegen
waren. Diesen waren die Geheimnisse der Gravitation Allgemeingut. Sie begaben sich ohne Motortrieb und
Gasbeniitzung in Luftschichten hochster Hohen und erreichten Geschwindigkeiten gleich der
Umdrehungsgeschwindigkelt unserer Erde, schafften miihel os ohne jede mechanische Hilfe die schwersten
Lasten von einem Ort zum anderen. Nach ihrem Untergang, den diese Vdlker selbst verschuldeten, nahm
Adolitu der Vorsteher der Erdglirtelzone, die Schilissdl wieder zu sich und behiitet Se Strengstens bis zu jener
Zeit dadie Menschhet fur diese geheimnisvollen Erfindungen die notwendige Reife und Entwicklungsstufe
erreicht haben wird. Im Akashaprinzip ist aer noch niemdss etwas verloren gegangen und wird in dle Ewigket
dort vermerkt bleiben. Nur die hdchsten Magier konnen im Akashaprinzip aleslesen, was der normalen Welt
verborgen bleiben mul3.

Nr. 203: Notiser (29 Jungfrau) - Verstand und Wissen eines jeden Menschen auf der grobstofflichenWelt
stehen unter dem Schutz dieses Vorstehers der Erdglrtelzone. Je nach Reife des Menschen leitet er dessen
Auffassungsvermdgen und 1% ihm sovid Wissen zutell werden, wie es sainer jeweiligen Entwicklungsstufe
entspricht. Dieser Vorsteher kann daher mit Recht ds Mester des Wissens betrachtet werden, denn durch
seinen Einflud wird auf dieser Erde der Verstand geschérft, das Gedéchtnis aufnahmefahiger gemacht, ohne
Unterschied des Wissensgebietes, mit dem sich dieser oder jener Mensch befal¥. Von diesem Vorsteher erhélt
der Magier Anleitungen, durch deren Befolgung er seine Verstandeskraft erweltern, seinen Intellekt schérfen
und sein Gedéchtnis starken kann. Uber jedes Wissensgebiet gibt Notiser dem Magier bereitwilligst Auskunft.
Alle Wissensgebiete versorgt dieser Vorgteher mit so vid Wissen, ds die Menschheit in ihrem jetzigen
Entwicklungsstadium begreifen kann.

Nr. 204: Regerio (30 Jungfrau) - Der letzte dem Tierkreiszeichen Jungfrau zustehende Vorsteher der
Erdgurte zone namens Regerio ist en Hitter vider Weisheitsmysterien und sorgt dafiir, dal3 wahre Weisheit nur
tatsachlich Reifen zuganglich gemacht wird. Wrde es dennoch vorkommen, dal3 einem Unreifen und
Unbefugten irgendwel che magischen Gehemnisse unerlaubt in den Schol3 fdlen, dann liel2e der Hiiter der
Weisheitamysterien diesem Unbefugten die Pforten der Weisheit dadurch schlief3en, indem ihn Unglaube,
Mifrauen, Eigendinkel und einsaitige Anschten umnachten, die wahren Geheimnisse aber wieder okkult und
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verhillt bleiben, auch wenn sein tausenden Schubladen der Unreifen schriftlich untergebracht wéren.
Derjenige Magier, der mit Regerio in Verbindung kommt, lernt von diesem Vorgteher mittels Intuition den
Unterschied zwischen Wissen und Weisheit kennen.

Die néchsten 30 Vorsteher der Erdgurtelzone stehen im Tierkreiszeichen Waage . Ihre Siegelzeichen sind bel
der ersten Anrufung in griiner Farbe zu zeichnen.

Nr. 205: Thirana (1 Waage) - Dieser Vorsteher herrscht Uber die Geschlechtssphére des Menschen. Insain
Bereich gehdrt somit die Fortpflanzung der Menschhet. Thirana verfligt Uber viele Anleitungen und Methoden,
die den Magier belehren, wie der eigene Samen vor dem Geschlechtsverkehr mit den verschiedensten
Eigenschaften magisch zu imprégnieren i, damit diese dann auf das gezeugte Kind Ubergehen. Der Magier
ereicht durch diesen Vorgeher vollige Kenntnis Uber die magische vorgeburtliche Erziehung, auf Grund
welcher er dem Kind schon im Multterleib bestimmte Fahigkeiten, Anlagen usw. magisch einzuverleiben
vermag.

Nr. 206 : Apollyon (2 Waage) - Sait jeher inspiriert dieser Vorsteher die Menschen je nach ihrer Reife be
der Verarbeitung von Metdlen. Apollyon gilt daher as Ur-Initiator dler derjenigen Menschen, die sch mit der
Verarbeitung von Metalen beschéftigen, seien es nun Metallgief3er, Schmiede Schlosser, Mechaniker u. dgl.
Apollyon ist nicht nur der Urlnitiator samtlicher 1deen auf diesem Gebiet, sondern auch ihr getreuer Huter.

Nr. 2A7: Peekah (3 Waage) - Schon den primitiven Volkern der Urzeit brachte dieser Vorsteher durch
Inspiration bel, dal3 Tierfleisch roh gegessen nicht so schmackhaft ist, s wenn es gebraten oder gekocht wird.
Er ingpirierte einzelne wie sich dem Geschmack nach eine Heischsorte von der anderen unterscheiden |8 und
lehrte Se durch Intuition, viele Speisen von Heisch zuberaiten. Zwecks Zubereitung von Fle schspeisen
zlichteten die Menschen dann Haudtiere, so dal3im Lauf der Zeiten und der Entwicklung die Viehzucht
entstanden ist, wobel Peekah den Menschen gleichfals ein guter Inspirator war und bis heuteist. In den
Bereich dieses Vorgtehers fdlt auch das Rauchern und Konservieren von Fleisch. Wiinscht es der Magier, so
weiht er ihn in die Kochkunst ein und gibt ihm viele bis heute noch unbekannte Rezepte fr die Zuberaeitung von
Fleischspeisen.

Nr. 208: Nogah (4 Waage) - Unter die Macht dieses Vorgtehers fdlt die Fruchtbarkeit und
Zeugungsfahigkeit bei Mann und Frau. Durch seine Schwingung leitet er bel beiden die Geschlechtssphére und
|83 das Leben im Samen respektive seine Lebendfahigkeit gedeihen. Von Nogah kann der Magier erfahren,
wie und auf welche Weise er die Geschlechtskraft bis ins hohe Alter betbehdt, ferner, wie sich Unfruchtbarkeit
- Impotenz - bei Mann und Frau beheben |&3. Noch vide andere dieses Gebiet betreffende Angaben kam
der Magier von diesem Vorgteher erhdten.

Nr. 209: Tolet (5 Waage) - Dieser Vorsteher Uberwacht die Erndhrungsweise des Menschen und bringt ihm
bei, welche Speisen fir die Erhdtung und Gesundhelt erforderlich sind und welche schédlich wirken. Tolet ist
auch der Initiator samtlicher Diévorschriften. Durch ihn lernt der Magier die Andogien des e ektrischen und
magnetischen oder des e ektromagnetischen Fuids in bezug auf die verschiedenen Speisen kennen und sieim
Fdle von Erkrankungen zu berticksichtigen. Dieser Vorsteher macht den Magier auch auf verschiedene
Nahrungsmittel aufmerksam, die ds Reizmittd fir die Hervorrufung besonderer geistiger Zusténde dienen.

Nr. 210: Parmasa (6 Waage) - it ein Mester des Frohsinns, der den Menschen vom Herzen lachen und
sch vergniigen |&&. In sain Bereich gehdren lustige Einfalle, Scherze, Witze, Anekdoten, Lustspide und andere
Bdustigungen. Er oder seine Untergebenen inspirieren den Menschen, lustige Einféle und ebensolche
Begebenheiten zu erzéhlen, zu schreiben oder aufzufiihren. Der Magier kann durch diesen Vorsteher oder
durch seine Diener die lugtiggten Einfalle bekommen, mit denen er Gesdllschaften u. dgl. zu unterhdten
imstande ist. Kommt der Magier mit diesem Vorsteher in Verbindung, so wird er sich selbst davon
Uberzeugen, dal3 sich Parmasa stets nur durch Frohainn kundtut.
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Nr. 211 : Gesegos (7 Waage) - In den Bereich dieses Vorgehersfalt Holz und dles, was mit Holz
zusammenhangt. Er it der Schirmherr dler Menschen, die sich mit Holz und mit der Verarbeitung dessalben
beschéftigen, wie z. B. Holzfdler, Zimmerleute, Tischler, Schreiner, Drechder, Schnitzer, ModdImacher usw.
Hat der Magier fir eines dieser Gebiete Interesse, so kann er durch diesen Vorgteher vieles erfahren, was bis
zum heutigen Tag noch ganzlich unbekannt i, z. B. Holzimprégnierungen gegen ale dementischen Einfliisse,
gedignete Mittd, die dem Holz - selbst dem weichgten - eine Harte und Widerdandsfahigkelt verlethen, die nur
mit Stahl zu vergleichen ist. Mit noch anderen interessanten Neuigkeiten kann dieser Vorsteher den Magier
bekannt machen.

Nr. 212 : Soteri (8 Waage) - ist der Ur-Initiator ssmtlicher Musik - Instrumente, deren sich der Mensch je
bediente - die modernsten der Jetztzeit mit inbegriffen -. Soteri inspiriert ale Komponisten. einen muskalisch
begabten oder fir Musik Interesse habenden Magier lehrt dieser Vorsteher ein jedes Musikstiick dem
mal3gebenden Element anzupassen und umgekehrt das, was der Magier durch Musik auszudriicken
beabs chtigt, harmonisch, d. h. den Universalgesetzen gemds, richtig auszudriicken. Dieser Vorsteher kann mit
Recht ds der Musikus der Erdguirtelzone angesehen werden.

Nr.213: Batamabub (9 Waage) - Die Bekleidung und Kopfbedeckung der Menschen vom Urbeginn bis
zum heutigen Tag unterliegt der Macht dieses Vorgtehers. Er beainfluld die Bekleidung und Kopfbedeckung
und leitet Se nach dem Klima nach den Witterungsainfliissen, nach der Reife der Menschhett, nach ihrer
charakteristischen Auffassung u. dgl. Batamabub gilt ds Inspirator der jeweiligen Mode der Menschheit, damit
durch diese auch Rang, Stellung, Religion usw. ausgedriickt werden. Er gibt ferner dem Menschen ein, aus
welchem Stoff die Bekleidung und K opfbedeckung hergestelIt werden soll. Unter seinem Schutz stehen
demnach dle Modezeichner, Modearrangeure, Schneider und Schneiderinnen, Modistinnen usw. Interessiert
es den Magier, so kann er sich durch diesen Vorsteher dle Bekleidungsarten sdmitlicher Vdlker, von der Urzeit
angefangen bis zum heutigen Tag, im Akasha vorfihren lassen. Der Magier kann diese sogar auch in die
welteste Zukunft erschauen.

Nr. 214: Omana (10 Waage) - Die Behaarung des Menschen gehdrt zum Machtbereich dieses Vorstehers.
Er ist der Inspirator dler Bart- und Haarfrisuren. Unter seinem Einflul3 sehen ununterbrochen dle Barbiere und
Friseure beiderlei Geschlechts. Alle Erfindungen, den Bart- und Haarwuchs betreffend, vom enfachen Kamm
bis zum modernsten Wellen Apparat, von der einfachen Schere, Rasierklinge bis zum dektrischen Rasier-
Apparat, werden von diesem Vorgeher gelaitet. Derjenige Magier, der sch mit diesem Vorgeher in
Verbindung setzt, kann in Erfahrung bringen, welche Mittel den Haarwuchs fordern, ferner auf welche Weise
und mit welchen Mitteln unliebsame Hérchen zu entfernen sind u. dgl. Auch auf verschiedene Haarfarbemittel
kann Omanaden Magier aufmerksam machen. Beim personlichen Anruf dieses Vorstehers wurde mir durch
ihn im Akashaprinzip die Haarférbung der Zukunft gezeigt. Chemische Hilfamittel werden nicht mehr notwendig
sain, da diese groftenteils dem Haarboden schédlich sind, sondern es wird eine Haarfarbung mittels
Strahlapparaten geben ohne nachtelligen Einflud auf die Haare und den Haarboden. Darliber mehr zu sagen, ist
mir nicht gestattet worden. Jedoch die Zukunft wird meine V orhersage bestétigen.

Nr. 215: Lagiros (11 Waage) - Durch direkten Einflul3 oder mittels seiner Untergebenen verhilft dieser
Vorgteher dazu, die Gungt hoher Personlichkeiten zu gewinnen, Bittgesuche an diese glingtig erledigt zu erhdten
usw. Eine hohe Personlichkelt kann dieser Vorsteher dem Magier freundlich gesinnt machen, er kannihm
gungtige Situationen schaffen u. dgl. m.

Nr. 216: Afrel (12 Waage) - Dieser Vorgeher ist ein Initiator und Meister hoher Liebesmagie. Er lehrt den
Magier, durch Dynamisierung Gattlicher Eigenschaften, insbesondere der Gottlichen Liebe und Barmherzigkeit,
viele Wunder in der mentaen, astraen und grobstofflichen Wt zu vollbringen.

Nr. 219 : Rigolon (13 Waage) - gilt sait Urzeiten ds Initiator dler Liebeswverbungen. Er salbst oder seine
Untergebenen bringen den Menschen durch Inspiration auf ale moglichen Arten von Liebeswerbungen. Will
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sch ein Magier die Kungt der Liebeswverbung aneignen, will er Uberdl beliebt sein, ferner ds ein guter
Gesd|schafter gdten, dann kann ihm dieser Vorgteher in dlem hilfreich an die Hand gehen. Er ertellt ihm
Ratschldge, wie er die Zunelgung dieser oder jener Person gewinnt, sich ihre Gunst sichert usw.

Nr. 218: Rigita (14 Waage) - ist ein Megter des Gesanges. Winscht es der Magier, so verleiht erihm eine
wohlklingende Stimme, die auf andere Menschen direkt bezaubernd und faszinierend wirkt. Demzufolge kann
dieser Vorgteher mit Recht ds der Schirmherr aler Sénger und Sangerinnen gelten, ohne Unterschied, ob es
sich um Berufssanger handdlt, oder ob es blof3 um das Singen im gesdllschaftlichen Leben geht. Rigitazeigt
Mittel und Wege, wie man saine Stimme pflegen soll.

Nr.219: Tapum (15 Waage) - Dieser Vorgteher ist ein hervorragender Kiingtler und ist dazu berufen, dem
Magier Kungtsinn beizubringen. Er ist der Ur-Initiator ales dessen, was mit der Verschonerung und
Ausschmiickung zu tun hat - Dekoration bel 6ffentlichen Festen, Ladenausschmiickungen usw. -. Gleichzeitig
ist Tapum auch der Ur-Initiator der Reklame jeglicher Art. Bedarf der Magier seiner Hilfe, so wird ihm dieser
Vorgeher jederzeit beistehen.

Nr. 220: Nachero (16 Waage) - Uberwacht die Gesundheit und die Lebensdauer bel samtlichen Tieren auf
der Erde. Gleichzeitig ist er auch ein Lenker ihrer Ingtinkte. Deshdb bringt er den Menschen auf samtliche
Hellmethoden und Hellmittel gegen die verschiedensten Erkrankungen bel Tieren. Unter seinem Schutz stehen
ale Zoologen, Tierérzte und Tierchirurgen, aber auch Tierbandiger. Nachero bringt den Magier bel
Erkrankungen von Tieren auf die verschiedensten Mittel und Heilmethoden. Auch vide magische Praktiken, die
sch beim Tier anwenden lassen, kann dieser Vorsteher mitteilen. Z. B. dal3 die Mektiere vid Milch geben, wie
se vor Beanflussungen zu schiitzen snd u. dgl. m.

Nr. 221: Arator (17 Waage) - Dieser Vorsteher ist der Ur-Initiator sdmtlicher Rauschgetranke. Seit jeher
lehrt er die Menschen mittels Intuition die verschiedensten Rauschgetranke herzustdlen, wie z. B. Wein, Met,
Bier, Likor usw., dieim Menschen ene frohe Stimmung hervorrufen sollen, damit er seine Sorgen leichter trégt.
Allerdings darf dieser Vorsteher nicht mit dem Gegengenius dieser Sphére verwechsdlt werden der die
notorischen Alkoholiker beherrscht. Unter Arator's Schutz befinden sich dl e digienigen Menschen, die sch mit
der Hergtellung und mit dem Handel von akoholischen Getranken befassen. Der Magier kann von diesem
Vorgeher ausgezeichnete Rezepte fir die Erzeugung von Wein, Bier und Likér erhdten, ferner Ratschldge, wie
sch diese Getranke durch verschiedene Methoden verbessern lassen. Auch magische Rezepte und Anleitungen
gibt Arator dem Magier, wie er durch Einwirkung der Elemente- Verbindung z. E. Wasser in Wein verwanddlt,
ferner, wie er sch gegen den Einfluf? des in diesen Getrénken enthatenen Alkohols erfolgreich schiitzen kann,
50 dal3 ihn auch groiere Mengen von Alkohal niichtern lassen u. dgl. m.

Nr. 222 : Malata (18 Waage) - klart den Magier tiber das Geheimnis des Blutes bei Mensch und Tier auf.
Nicht nur, dal3 esin Gruppen und RH- Faktoren eingeteilt wird, was der Medizin von heute bereits bekannt i<,
sondern noch viele andere Kenntnisse in bezug auf die Medizin, Chemie, Physiologie, Psychologie, Vererbung
usw. kann der Magier von diesem Vorsteher gewinnen. Aulerdem weiht Maaa den Magier in die
Gehelmnisse des Blutes vom magischen und achimistischen Standpunkt aus ein, die, zu Papier gebracht, viele
Ba&nde umfassen wirden.

Nr. 223 : Arioth (19 Waage) - ist der Beschitzer dler gebérenden Frauen auf der Erde. Je nach Reife und
Entwicklung hat dieser Vorsteher die Menschen auf die verschiedensten Geburts Hilfsmethoden gebracht, von
den primitivaten angefangen bis zu den moderngten Errungenschaften in der Gynékologie. Er ist somit der
Schirmherr dler Gynékologen, Geburtshefer usw. Den Magier macht Arioth auf verschiedene magische und
auch sympathetische Mittel und Methoden aufmerksam, die eine schmerzlose Entbindung sichern.

Nr.224: Agikus (20 Waage) - Die Elektro-Chemie hat noch sehr viel Unerforschtes, was erst im Laufe der
Zeit und in ferner Zukunft entdeckt werden darf. Dem Magier kann dieser Vorsteher auf diesem Gebiet vide
Geheimnisse enthiillen und anvertrauen. Agikus it der Ur-Inspirator des gavanischen Stromes. Durch seine
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intuitive Eingebung haben die Menschen Batterien, Akkumulatoren, Metal zersetzungen durch elektrischen
Strom, Katalysatoren u. dgl. erfunden. Auch die Elektro-Homdopathie gehdrt in den Bereich dieses
Vorgehers. Mich lief3 er in ssnem Machtbereiche hellschtig in die Zukunft schauen, so dalich z. B. winzige
Mengen chemischer Verbindungen in grofZe e ektrische Entladungen mit grof3er Volt- und Amperezahl
verwanddt sah, welche Kenntnis dem Menschen in der Technik und im Haushdt von grofem Nutzen sein
wird. Einzelheiten dartiber zu sagen, wirde zu mérchenhaft und unglaubwiirdig erscheinen, und um nicht
|&cherlich gemacht zu werden, ist es besser, darliber zu schweigen. Wenn die Menschheit reifer und
entwicketer sein wird, kdnnen einzelne Personen von diesem Vorsteher flr Neuentdeckungen und
Neuerfindungen entsprechend inspiriert werden.

Nr. 225 Chelkaseph (21 Waage) - gilt ds Ur-Initiator der Mathematik auf der Erde. Vom einfachen
Zusammenzadhlen - Addieren - angefangen bis zu den schwierigsten Rechenmethoden und Problemen mit
astronomischenZiffern félt dieses Gebiet in den Bereich dieses Vorgtehers, ebenso die Grundideen von Zahl,
Mal3 und Gewicht in bezug auf die Materie. Von diesem Vorsteher kann der Magier lernen, wieer z. B. eine
Idee zahlenm&dg auszudriicken vermag, und auch die umgekehrte Art und Weise kann er erfahren, indem er
sch die Kenntnisse tUber Qualitét und Quantitét verstandesgemdl’ aneignet. Von Cheikaseph wird der Magier
auch in den sogenannten quabbaligtischen Viererschliissel eingewelht, der die vier Grundrechenmethoden -
Addieren, Subtrahieren, Multiplizieren und Dividieren - in bezug auf das magische und quabbalistische Wissen,
auf die Elemente im Mikro- und Makrokosmos, betrifft. Cheikaseph ist ein sehr méchtiger Vorsteher, und der
Magier kann von ihm mehr ds genug an Wissen in Erfahrung bringen.

Nr. 226 : Ornion (22 Waage) - wird ds Initiator der Physiologie angesehen. Er belehrt den Magier nicht nur
Uber die Ubliche Physiologie, sondern [&% ihn dieses Gebiet auch vom hermetischen Standpunkt aus
betrachten. Ornion macht den Magier mit samitlichen Lehren vertraut, auf Grund welcher letzterer den
Charakter- und Wesenszug eines jeden Menschen schon dem AuReren nach erkennt. Informationshalber fiihre
ich einige Begabungen an, die von diesem Vorgeher im Magier geweckt werden konnen: Gesichtdesekung,
Stirnlesekungt, Handlesekunst, Finger- und Nagd diagnostik, Augendiagnose usw.

Nr. 227 : Gariniranus (23 Waage) - i en Initiator der Physik. Alles, was auf diesem Gebiet bis zum
heutigen Tage erforscht wurde, geschah durch intuitive Eingebung dieses Vorgehers. Der Magier kann durch
diesen Vorgeher nicht nur Uber physikalische Errungenschaften erfahren, die erst in fernster Zukunft erfunden
werden, sondern er kann auch in ale Phasen der Metaphysik eingeweht werden und Anleitungen erhdten, wie
diese praktisch zu verwerten ist. Auch in die Astrophysk kann dieser Vorgteher den Magier einwelhen.

Nr. 228 : Istaroth (24 Waage) - is ein Beschiitzer der Treue. Mann und Frau hdt er in Treue zusammen.
Wiinscht es der Mager, so kann er mit Hilfe dieses Vorgtehers oder seiner Untergebenen jede Person - ob
Mann oder Frau insofern beeinflussen, a's Untreue ausgeschlossen ist. Ebenso kann der Magier durch diesen
Vorgteher jede Untreue entdecken, ferner diese schon im vorhinein verhindern. Istaroth macht dem Magier den
&rgsten Feind zum Freunde, sichert ihm Liebe, Freundschaft und Sympathie einer jeden Person.

Nr. 229: Haiamon (25 Waage) - belehrt den Magier Uber die Transmutation der Geschlechtskraft und
vertraut ihm verschiedene, bis heute noch génzlich unbekannte Praktiken in dieser Hinsicht an. Hailamon sind
die geheimsten Mysterien auf diesem Gebiet bekannt. Der Magier kann von diesem Vorgteher sehr vid lernen,
z. B. wie und auf welche Welse die Sexuakraft erhdht und wieder herabgesetzt werden kann, wie se fir die
verschiedengten magischen Praktiken in die e ementische Ursubstanz umgewandelt wird usw. Auch Uber neue
noch unbekannte Hormonverbindungen kann dieser Vorsteher Auskunft geben u.v.am.

Nr. 230: Candi (26 Waage) - gilt sat jeher ds Inspirator dler Schmuckgegensténde. Durch seine
Untergebenen leitet er dle Modeneuheiten in Schmuckgegensténden, wie z. B. Ringe, Armbénder, Edelsteine,
kurz jeden Schmuck, der getragen wird. Unter dem Schutz dieses V orsteters stehen dle digenigen Menschen,
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die sch mit der Erzeugung von Schmuckgegenstanden beschéftigen, dso Goldarbeiter, Goldschmiede
Edelsteinschleifer usw. Auch in dieser Richtung kann der Magier von Condi sehr viel Interessantes erfahren.

Nr. 231: Aglasis (27 Waage) - Alles, was mit Milch bel Mensch und Tier zusammenhéngt, gehdrt in den
Wirkungsbereich dieses Vorgtehers, der mit Recht d's Schirmherr der Sauglinge und Saugetiere angesehen
wird. Aglasislehrteim Lauf der Zeiten die Menschheit, Tiere zu melken, die gewonnene Milch nicht nur zu
trinken, sondern auch zu anderen Produkten zu verarbeiten. So lernte der Mensch aus Milch Butter, Topfen,
Kése u. dgl. zu erzeugen. Die Verarbeitung der Milch hat noch lange nicht ihren Hohepunkt erreicht, und der
Magier kann in dieser Beziehung von Aglasis sehr viele Neuigkeiten erfahren.

Nr. 232: Merki (28 Waage) - Dem Bereich dieses Vorgtehers unterliegen samiliche im Wasser [ebenden
Tiere sowie ihre Fortpflanzung. Merki ist der Schutzherr aler Fischer auf der Erde. Er bringt Gliick oder Pech
beim Fischfang. Merki lehrte die Menschen, Fische zu konservieren. Auch diese Industrie ist noch lange nicht
am Gipfelpunkt angelangt, und so manche Neuheit wird die Welt erfreuen. Durch diesen Vorsteher erfahrt der
Magier, wie die Tiereim Wasser durch Elementemagie und durch die Quabbaah beherrscht werden kdnnen,
wie de sch z. B. an bestimmten Orten in Mengen ansammeln usw. Noch viele andere magische Praktiken, die
das Beherrschen der Wassertiere betreffen, kann der Magier von Merki erfahren.

Nr. 233 : Filakon (29 Waage) - Von diesem Vorsteher wurde der Menschheit der Ordnungs- und
Reinlichkeitssnn eingegeben. Unter sainer Herrschaft entstand im Laufe der Entwicklung des Menschen alles,
was mit der Hygiene des gesunden und kranken Menschen zu tun hat. Unter seine Obhut gehtren dle
digjenigen Menschen, die sich an der Hygiene in der Medizin beteiligen und mit der Asthetik befassen. Da
Filakon gleichzeitig der Urheber dessen i, dal3 vide Krankheiten durch Ansteckung hervorgerufen werden,
gibt er den Menschen Mittel und Wege, dies zu erkennen und Schutzmal3nahmen zu treffen. Filakon ist der
Schirmherr und Initiator ale Bakteriologen, Toxikologen und derjenigen Menschen, die an der Erforschung von
Bakterien, Bazillen, Viruserkrankungen u. dgl. beteiligt Snd. Dieser Vorsteher macht den Magier auf
Krankheiten aufmerksam, die zur Zeit s eine Art Gell3d der Menschhelt zu betrachten sind und sich durch
Angteckung verbreiten. Er macht den Magier nicht nur mit der Ursache einer Erkrankung bekannt, sondern er
vertraut ihm auch an, auf welche Weise diese oder jene Krankheit erfolgreich bekampft werden kann.
Wiinscht es der Magier, so erféhrt er von diesem Vorsteher' sowohl Uber Erkrankungen, die bis heute noch
unbekannt sind, a's auch Uber die Art ihrer Bekdmpfung.

Nr. 234: Megaogi (30 Waage) - seht in einem gewissen Zusammenhang mit dem vorher genannten
Vorgeher und hitet samtliche Heilquellen der Erde. Sogar Tiere hdlt Megdogi dazu an, bel Verletzungen
indinktiv in bestimmte Gewéasser zu steigen. Durch Megdogi's Dazutun hat der Mensch von den Tieren
abgeschaut, wie sch diese bel gewissen Erkrankungen selbst helfen und wie er diese Wahrnehmung zu seinem
eigenen Vorteil ausniitzen konnte. So kamen die verschiedenen Wasserbehandlungen auf, und dort, wo man
auf Hellgudllen stief3, erbliihten mit der Zeit zum Wohle der Menschheit Kurorte. Megaogi macht den Magier
nicht nur auf Heilquellen aufmerksam, die bis heute noch nicht entdeckt wurden, sondern er weiht ihn
aul3erdem noch in die vollkommene Hydrotherapie ein, vertraut ihm Praktiken an, die der Wissenschaft
vorlaufig noch ganzlich unbekannt sind.

Die weiteren 30 Vorgteher der Erdguirtelzone stehen im Tierkre szeichen Skorpion und ihre Segd sind
durchwegs in roter Farbe zu zeichnen.

Nr. 235: Aluph (1 Skorpion) - Dieser Vorsteher ist ein Hitter des Feuers auf unserer Erde. Uber alles, was
mit dem Feuer im Zusammenhang stett, ertellt Aluph dem Magier genaue Auskunft, sowohl in bezug auf das
magische Wissen -dektrische Huide, Wesen des Feuerdementes, Salamander d's auch auf samtliche
Erfindungen und auf den praktischen Gebrauch des Feuers auf der grobstofflichen Ebene.

Nr. 236: Schaluah (2 Skorpion) - wird as Ur-Initiator der Elektrizitédt angesehen. Er lehrte den Menschen die
Elektrizitét kennen und hielt im Lauf der Zeiten geeignete Personen dazu an, mit Erfindungen dler Art auf
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diesem Gebiet herauszukommen. Dadle Moglichkeiten in der Elektrizitét noch lange nicht erschdpft sind, wird
in Zukunft sukzessive so manche Neuentdeckung die Wt begliicken. Ein Magier, der sich mit diesem
Vorgeher in Verbindung setzt, kann schon jetzt Uber ales genaue Auskunft erhalten, namentlich in bezug auf
das magische Wissen. Das dektrische Fluid z.B. wird in Zukunft auf alen Ebenen eine grofie Rolle spielen,
indem es auf die verschiedenste Art und Weise angewandt wird.

Nr. 237: Hasperim (3 Skorpion) - Dieser Vorgteher hat Mensch und Tier den Selbsterhatungstrieb
eingegeben. Den Tieren in der Natur gab er geeignete Schutzmittel, die Se vor Gefahren schiitzen. Hasperim it
der Inspirator des tierischen Ingtinktes. Der Mensch wurde von ihm dazu angehdten, durch Heil3, Ausdauer
und Arbelt fir seinen Unterhat zu sorgen. Deshalb gehort dles, was den Menschen zum Streben anregt, in den
Bereich dieses Vorgtehers. Ein mit Hasperim in Verbindung stehender Magier wird durch ihn oder seine
Untergebenen mit enormen Kréften ausgedtattet, die er auch auf andere Personen Ubertragen kann und die
dazu verhelfen, das angestrebte Ziel jederzeit zu erreichen. Hasperim weil3 von viden Gehelmnissen, die den
menschlichen Gag betreffen, und it bereit, Se dem Magier je nach Reife und Entwicklung anzuvertrauen.

Nr. 238: Adae (4 Skorpion) - ist ein Hiter der Kinderliebe, Mutterliebe, Elternliebe und dles dessen, was
ene Familie zusammenhdt. Mit Hilfe dieses Vorstehers kann der Magier jeden Zwist und jede Uneinigkeit in
der Familie ebnen. Adee it bereit, den Magier zu belehren, wie er durch Aneignung verschiedener Praktiken
dlen Zwig in jeder Richtung beheben kann.

Nr. 239: Hemis (5 Skorpion) - Alles, was auf unserer Erde mit Milch, ob bel Mensch oder Tier, zu tun hat,
fdlt in den Bereich dieses Vorgtehers. Er beschiitzt dle Ammen und ale Miitter, dieihre Kinder tillen. Auch
ale Sugetiere auf unserer Erde werden von diesem Vorsteher beschiitzt. Sein Machtbereich ist sehr grof3. Im
Lauf der Zeiten lehrte er den Menschen, die Milch ds Nahrungamittel zu verwenden. Von diesem Vorsteher
insoiriert Lernte der Mensch, die von Tieren gewonnene Milch nicht nur zum Trinken, sondern auch fir die
Erzeugung von Milchprodukten praktisch zu verwerten. Helmis gab dem Menschen ein, bel verschiedenen
Erkrankungen die Milchdi& einzufiihren und aus Milch verschiedene Hellmittel herzugtdlen. Vides was die
Auswertung der Milch betrifft und erst in ferner Zukunft Allgemeingut sein wird, kann der Magier schon jetzt
von diesem Vorgeher in Erfahrung bringen.

Nr. 240: Saras (6 Skorpion) - ist der Urinitiator dler menschlichen Idede, ohne Unterschied, ob esschum
Idedle der grobstofflichen Wedt, der Astrawelt oder der geistigen Wt handdt. Je nach Reife und Entwicklung
der Menschen leitet dieser Vorsteher mittels seiner Wesen die verschiedensten | dedle jedes einzelnen und
schafft Situationen und Moglichkeiten, damit dieses oder jenes Ided entweder in kleinem oder in grofzem
Umfang in der mentalen, astraen oder in der grobstofflichen Welt verwirklicht wird. Saras gibt dem Menschen
den nétigen Enthusiasmus und die Ausdauer, jedes angestrebte Ideal je nach Reife und Schicksa zu
verwirklichen. Auch von diesem Vorsteher kann der Magier sehr vid lernen z. B. wie verschiedene I dedle auf
unserer Welt aufkommen und wieder untergehen; ferner |83 Saras den Magier Idede schauen, die erst in der
ferngten Zukunft auftreten werden.

Nr. 241: Ugefor (7 Skorpion) - Dieser Vorsteher gebietet Uber den Verstand des Menschen und leitet seine
samtlichen intellektuellen Eigenschaften. Je nach Reife und Entwicklung |83 er zu, dal3 dieses oder jenes
Wissen dem Menschen zugénglich gemacht wird, was sich auch nach der Aufgabe richtet, die der Mensch auf
dieser Erde jewells zu absolvieren hat. Ugefor vertraut dem Magier an, auf welche Weise der Verstand
erleuchtet werden kann und wie ein aul3erordentliches Gedéchtnis zu erlangen ist. Jedes verstandesmédldg
erfal¥are Wissen wird dem Magier durch diesen Vorsteher zuganglich gemacht.

Nr. 242: Armillee (8 Skorpion) - schiitzt den Menschen vor dlen ansteckenden Krankheiten und hat ihn
dazu an, sch entsprechend zu pflegen, um gegen ansteckende Krankheiten jederzeit gefeit zu sain. Ist es
karmisch bedingt oder gebietet es das Schicksal, 0 18& dieser Vorgteher eine Erkrankung durch Infektion zu.
Durch Armillee lernt der Magier vide Schutzmittel gegen die verschiedensten angteckenden Krankheiten auch
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vom magischen Standpunkt aus kennen. Da es aber auch eine mentale und eine agtrde Influenzierung gibt, so
kann der Magier auch in dieser Richtung von Armillee unterwiesen werden, wie er sich durch Aneignung
besonderer magischer Praktik en vor negativen adtralen Einfliissen und vor Einwirkungen negativer Wesen
schiitzen kann.

Nr. 243 : Ranar (9 Skorpion) - Alle sch mit geistigem Wissen befassenden Menschen werden von diesem
Vorgteher vor Besessenheit und sonstigen ungiingtigen psychischen Beglaterscheinungen, wie z.B.
Uberempfindlichkeit, Verfolgungswahn u. dgl. beschiitzt. Dieser Vorsteher verfligt Uiber die verschiedensten
Methoden, die den Verkehr mit den Unschtbaren dler Sphéren erméglichen. Den Magier macht er mit
besonderen Praktikendes mentalen und astrden Wanderns bekannt und bringt ihm spezielle Arten von
Erhebungen mit dem Agtral- und Mentalkorper in die einzelnen Ebenen bel. Demzufolge kann der Magier diese
Intelligenz d's Inspirator verschiedener magischer Praktiken auf dem Weg zur Vollkommenheit betrachten.

Nr. 244: Caraschi (10 Skorpion) - beschiitzt und inspiriert dle Menschen, die Sch mit dem Hellmagnetismus
befassen. Caraschi bringt den Magier auf die verschiedensten Methoden der magischen Hellkungt, ob essich
nun um Od-Ubertragungen - vitalisierter Lebensmagnetismus - oder um Prana- Behandlungen handet,
jedenfalls ohne Gefahr fiir den Operateur. Uber den Machtbereich dieser Intelligenz lief3en sich ganze Bande
abfassen. Dem Magier steht es jedoch frei, sch von diesem Vorgteher inspirieren zu lassen und direkt aus der
Qudle zu schopfen.

Nr. 245: Eralier (11 Skorpion) - Uberzeugt den Magier, dal3 die Zubereitung des Steines der Weisen keine
Allegorie und auch keine symbolisch-esoterische Anschauung ist. Der Magier lernt von diesem Vorsteher den
Stein der Weisen in den verschiedensten Graden und fir die verschiedensten Zwecke zuzubereiten, ferner lernt
er die Methoden der Metdlverwandlung, namentlich auf trockenem Wege, kennen. Ein nur einigermal3enin
Alchimie Bewanderter wird verstehen, was damit gemeint ist. Die Zubereitung und Redliserung des Steines der
Weisen beruht auf vielerle Methoden, mit denen Erdier den Magier vertraut machen kann.

Nr 246, : Sagara (12 Skorpion) - ist der Initiator dler Magier. Jeder Magier, der mit Sagarain Verbindung
kommt, erhdlt von diesem wertvolle Hinweise fir die Beeinflussung von Menschen und Tieren sowohl auf
magische d's auch auf quabbdigtische - theurgische - Art und Weise.

Nr. 249: Trasorim (13 Skorpion) - Sonneist Leben! Diese Erkenntnis wurde dem Menschen durch diesen
Vorsteher eingegeben. Er lield den Menschen mit der Zeit auf Erfindungen kommen, die die Ausniitzung der
Sonnenkréfte betreffen. Der Magier lernt von Trasorim die Sonnenstrahlen mit Hilfe von farbigen Filtern fir die
verschiedengten Hellverfahren auszunitzen. Diese Inteligenz kann daher ds Initiator der Farb-Lichtbehandlung
gdten. Hellmittel, die andog den Universa Gesetzen vom Sonnen- Farbenlicht beainfluld werden, weisen eine
hohere Quditét und Kapazitét auf und Uben eine andere dynamische Wirkung aus, ds nur die norma
hergestellten Mittel. Dem Magier vertraut diese Intelligenz viele magische Methoden an, auf Grund welcher das
Sonnenfarbenlicht nicht nur fir Hellzwecke und fir die Dynamiserung von Hellmitteln ausgentiitzt werden kann,
sondern auch noch bei den verschiedensten magischen Arbeiten Verwendung findet.

Nr. 248: Schulego (14 Skorpion) - it Meigter der Imitation auf der grobstofflichen Welt. So z. B. lehrte er
den Menschen, Imitationen von Edelsteinen herzugtdlen. Ebenso it die Erfindung von Glas, Porzdlan,
Kungtleder, Gummi und vider anderer synthetischer und kiingtlicher Erzeugnisse der Eingebung dieses
Vorgehers zuzuschreiben. Ein Magier kann durch diese Intelligenz im Akasha erschauen, welche Erfindungen
in der Kunst der Imitation der Menschheit noch bevorstehen, und wird zugeben, dal3 der Vorrat an
Neuerfindungen unerschdpflich ist. Unter dem Siegdl der Verschwiegenhait vertraut Schulego dem Magier
auch deren Hergtdlungseise an.

Nr. 249 : Hipolopos (15 Skorpion) - Sémtliche Spiele, mit denen sch die Menschen aler Rassen erfreuen,
sind durch Eingebung dieses V orstehers aufgekommen, und auch in dle Zukunft bleibt Hipolopos der Initiator
dler Spide fur Jung und Alt, seien es Beustigungen, Wetten, Sportverangtaltungen u. dgl. m. Dieser Vorsteher
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ist gleichzeitig auch der Urheber dler Kinderspiel zeuge. Ebenso Kartenspiele und Gesdllschaftsspiele dler Art
gehodren in sain Wirkungsbereich.

Nr. 250: Natolisa (16 Skorpion) - ist ein Beschiitzer der Bienen. Er lehrte die Menschen, Bienen zu ziichten
und den gewonnenen Honig zu verwerten. In den dtesten Zeiten kannte man namlich keinen Zucker und sliide
ales nur mit Honig. Durch Natolisa's Inspiration kam man darauf, aus Honig verschiedene Sl3igkeiten
zuzubereiten. Ergt gpéter, ds die Bienenzucht nicht mehr dazu ausreichte, den Bedarf an Sildigkeiten zu
decken, hielt Natolisa den Menschen wiederum dazu an, Silimittel auch aus anderen Stoffen zu gewinnen und
liel3 ihn im Orient das Zuckerrohr und in den klimatisch weniger gingtigen Gebieten die Zuckerriibe entdecken,
welche Produkte zur Erzeugung von Zucker beitrugen. Der Magier kann von diesem Vorgeher sehr vidl
I nteressantes Uber die Gewinnung von Zucker und zuckerdhnlichen Produkten erfahren, die bis heute der
Menschheit noch véllig unbekannt sind. Uber die Behandlung von Krankheiten, die durch Mangel oder
Uberschuid an Zucker im Organismus entstanden sind, gibt Natolisa dem Magier ebenfalls bereitwilligst
Auskunft.

Nr. 251 : Butharusch (17 Skorpion) - Aufgabe dieses Vorgehersist es, der Menschheit einzugeben, die
Frichte nicht nur im Rohzustand zu genief3en, sondern se der Reihe nach zu konservieren und zu verarbeiten.
Er lehrte die Menschen im Lauf der Zeiten, Speisen mit Hilfe desFeuerd ementes, aso durch Braten, Backen
und Dampf, zuzubereiten, ferner Brot zu backen, Zuckerwaren herzustellen, Fe schspeisen zu ersinnen, und
fuhrte den Menschen bis zu den heutigen Errungenschaften, die die Kochkungt betreffen. Butharusch gilt mit
Recht ds Initiator der Koch- und Backkunst.

Nr. 252: Tagora (18 Skorpion) - it ein Meger der Eratik. Ihm fdlt die Aufgabe zu, zwischen Mann und
Frau Sympeathie zu erwecken und zu erhaten. Dem Magier gibt dieser Vorsteher besondere Anleitungen, wie
man sch ba Mann und Frau beliebt machen und Sympathie hervorrufen kann, Ehefrieden tiftet usw. Tagora
wei3 auch von viden Liebeszaubermitteln, die er gleichfdls dem Magier anvertraut.

Nr. 253: Panari (19 Skorpion) - In den Bereich dieses Vorstehers gehort die metalurgische Chemie. Er
lehrte den Menschen, aus Erzen verschiedene Metdle zu gewinnen, liel3 ihn die Elemente der Metdle
erkennen, Metalverbindungen durchfiihren usw. Panari verfligt Uber verschiedene Rezepte, die die
Metdlegierung, Metalverbindung, Metdlverarbeitung, ferner die Zersetzung verschiedener Metdlein
chemische Produkte, synthetische Mittel und Heilmittel, betreffen. Einem Magier vertraut dieser Vorsteher
geradezu unerschopfliche Gehemnisse in dieser Richtung an.

Nr. 254 : Nagar (20 Skorpion) - Ahnlich wie Panari lehrt auch dieser Vorsteher den Magier, verschiedene
Arzneimittel aus den verschiedensten Metalen und ihren Kombinationen herzustellen. Nagar ist ein grof3er
Inspirator samtlicher Heilmittdl, die auf synthetischern Wege erzeugt werden. Ein Magier kann seine
medizinischen Kenntnisse dadurch erweitern, indem er sich von Nagar belehren |8(%, auf welche Weise
bestimmte Metalle fir medizinische Zwecke verwendet werden kénnen.

Nr. 255: Kofan (21 Skorpion) - Wer sich mit aufrichtigem Herzen an diesen Vorgteher wendet, dem erfuillt
e nach Mdglichkelt dle Wiinsche. Seine Besonderhelt liegt darin, schiechte Lebendagen in gute zu verwandeln
und dem Menschen ein zufriedenes Dasein zu schaffen. Dem Magier nennt Kofan Mittel und Wege zur
Verbesserung der eigenen Lebendage und teilt ihm mit, inwiewelt sein Schicksal karmisch bedingt it und
inwiewelt die Gdttliche Vorsehung ein Eingreifen zuldd. Da aber grofdenteils der Magier sdlbst Herr des
Schicksals i, handelt es Sch um Schicksale anderer Menschen denen der Magier durch Dazutun dieses
Vorgehers Trost und Hilfe bringen kann.

Nr. 256 : Schaluach (22 Skorpion) - Dieser Vorgteher ist beinahe mit denselben Féhigkeiten und Kréften
ausgestattet wie der vorherige und I8 durch Intuition dem Menschen Rat und Hilfe zukommen, sogar in den
schwergten Lebend agen, aus denen es normalerwei se kein Entrinnen geben wirde. Diese Intdligenz findet in
jeder Situation den richtigen Ausweg, den Se auch den Magier inspiraiv erkernen 183,
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Nr.257: Sipillipis (23 Skorpion) - gilt as besonderer Vorsteher der Erdgiirtelzone, da er den Magier Uber
die Geheimnisse der Macht des Glaubens und der Uberzeugungskraft belehren kann. Durch Aneignung dieser
beiden Gattlichen Eigenschaften vermag der Magier die grofden Wunder in der mentalen, astraen und
grobstofflichen Wdt zu vallbringen. Sipillipis ertellt dem Magier Ratschlége, wie letzterer rasch und sicher die
Macht des Glaubens und der Uberzeugung erreichen kann.

Nr. 258: Tedea (24 Skorpion) - ist sowohl ein vorziglicher Diagnogtiker as auch ein ausgezeichneter
Andytiker, der den Magier dle Krankheitsursachen im grobstofflichen, astrden und mentalen Kérper erkennen
|&%. Gleichzetig nennt er ihm auch Mittel, die Krankheitsursachen oder Disharmonien besatigen. Ein Sch fur
die Heilkunde interessierender Magier kann von Tedea derart vide Kenntnisse gewinnen, dald er sch zum
Hellkinstler oder zum besten Diagnostiker ausbilden kann.

Nr. 259 : Semechle (25 Skorpion) - Auch dieser Vorsteher macht den Magier mit alen Methoden der
Naturheilkunde bekannt, ob es sich nun um Hellkréuter, um Wasserbehandlungen, um die Kdrperkultur oder
songtige Methoden handdlt, die in der Naturheilkunde angewendet werden, oder um solche, die bisher noch
génzlich unbekannt sind.

Nr. 260: Radina (26 Skorpion) - ist ein besonderer Kenner der Theurgie - Quabbaah - dem smtliche
theurgischen Hellmethoden auf diesem Planeten unterliegen. Er weil3 Bescheid, auf welche Weise durch
Quabbalah die schwersten Krankheiten ausgeheilt werden konnen. Einem Magier vertraut dieser Vorsteher
viele quabbdigtische Formeln fr die Ausheilung schwerer Krankheiten an, so dal3 sich der Magier ein ganzes
Formelbuch anlegen kann. Erscheint es dem Magier wiinschenswert, so wird er von Radina dahingehend
ausgebildet, dal3 er imgtande ist, Wunderheilungen mittels der Quabbalah zu vollbringen.

Nr. 261: Hachamel (27 Skorpion) - ist ein vorziglicher Kenner der Astronomie und ebenso der
Orientierung. Er lehrte den Menschen, zu den Sternen emporzublicken und nach den Gestirnen die einzelnen
Wetenrichtungen festzugtellen. Diese Kenntnis hatte in friiheren Zeiten namentlich fur die Schiffahrt grofe
Bedeutung. Hachamel ist auch der Urinitiator des Kompasses und der Magnetnadd, ohne deren Kenntnis eine
Schiffahrt unmoglich wére. Mit der Zeit wird dieser Vorsteher den Menschen noch auf andere Kréfte und
Erfindungen bringen, die fur die Orientierung mal3gebend sein werden. Auch dle Gerde fir Messungen von
Meeredtiefen und Wasserdruck falen in den Bereich dieses Vorgtehers und werden ebenfdlsin Zukunft eine
durchdringende V erbesserung erfahren.

Nr. 262: Anadi (28 Skorpion) - ist en Speziaist in der Hydrotherapie. Ebenso wie der 30. Vorsteher des
Tierkreiszeichens Waage, Megdogi , hat auch Anadi ale Methoden der Wasserbehandlung in seinem
Machtbereich. Er lehrt den Magier, das dektromagnetische Huid in Verbindung mit Wasser fir die
Behandlung der verschiedensten Krankheiten zu gebrauchen. Ferner lehrt er ihn, durch thermische Reize
Krankheitsursachen zu beheben und Dispositionen fur die Harmonie und Gesundheit des menschlichen
K 6rpers zu schaffen. Uber viele Methoden der Hydrotherapie, die bis heute noch nicht bekannt sind, setzt
dieser Vorgteher den Magier in Kenntnis, falls Sch letzterer fir dieses Gebiet interessieren sollte.

Nr. 263: Horasul (29 Skorpion) - latet dle kiingtlichen Wasser- Regulierungen auf unserer Erde. Er inspiriert
den Menschen, wie er sich die Kréfte des Wassers nutzbar machen kann, um z. B. eine kiingtliche
Bodenbewasserung einzurichten oder Wasser in Flufl3ecken kiingtlich nach seinem Willen arbeiten zu lassen.
Horasul ist der Inspirator sowohl der einfachsten Wassermuhlen as auch der modernsten Hydro -
Elektrizitéswerke, kiinglicher Kande fur Schiffahrten u. dgl. mehr. Dem Magier vertraut er vidle Neuheiten an,
die erst in Zukunft auf dem Gebiet der Wasser- Regulierung und Wasserverwertung aufkommen.

Nr. 264: Irmano (30 Skorpion) - Alles, wasim Wasser lebt, falt in den Machtbereich dieses Vorgehers. Hat
z. B. der Magier fur den Fischfang Interesse, so kann er von Irmano geeignete Methoden erhalten, durch deren
Aneignung er Fische an einem Ort ansammeln 18%, um Se bequem enzufangen. Er kann ferner lernen, Fische
derart zu bandigen und zu beherrschen, dal3 se sich in die Hand nehmen lassen, kurz gesagt, ein jedesim
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Wasser |ebende Tier, sai es nun eine Seeschlange, ein Krokodil oder ein Haifisch, ist der Macht dieses
Vorgehers unterstellt.

Die folgenden 30 Vorgteher der Erdgurtel zone stehen im Tierkreiszeichen Schiitze, und ihre Segel sndin
blauer Farbe zu zeichnen.

Nr. 265 : Neschamah (1 Schiitze) - Durch Eingebung und Intuition dieser Intelligenz kamen die Menschen
darauf, Metale mit Hilfe von Feuer und Wasser zu bearbeiten, aso zu hérten, so dal3 es bis zur heutigen
modernen Stahlerzeugung und Metalhértung kam. Mit der Zeit, gleichfals durch Inspiration dieses Vorstehers,
werden die Menschen auf weitere und noch vollkommenere Harteverfahren von Metallen kommen, die
vorléufig noch unbekannt bleiben miissen.

Nr. 266: Myrmo (2 Schiitze) - Auf den Dampf und seine vid saitige Verwendungsmaglichkeit in jeglicher
Hingcht lenkte dieser Vorgteher die Aufmerksamkeit der Menschen. Ob es sich nun um Verdampfungen von
Hussgkeiten fur die mannigfdtigsten Zwecke oder um die Herstellung modernster Lokomotiven handdt, immer
falt esin den Bereich dieses Vorgehers. Zur gegebenen Zeit wird Myrmo so manchen Erfinder dazu anhalten,
mit Verbesserungen, Anderungen und Neuheiten auf diesem Gebiet die Welt und die Menschen angenehm zu
Uberraschen.

Nr. 267: Kathim (3 Schiitze) - gebietet Uber ale Frichte der Erde. Ohne dal? die Menschhelt es merkte,
wurdeihr von dieser Intelligenz eingegeben, Friichte nicht nur im Rohzugtand, also zur Zeit der Relfe, zu
geniel¥en, sondern auch dann einen Nutzen von Friichten zu haben, wenn die Natur ruht und infolgedessen
keine Fruchternte sein kann. So kam es, dal3 man manche Arten von Friichten zuerst nur trocknete, spéter
einkochte, konservierte. Dann ging man dazu tber, Friichte auch noch anders zu verwerten, indem man se
entsprechend verarbeitete, z. B. zu Gelee, Fruchtsdften usw. Kathim's Vorrat an Rezepten und Neuigkeiten,
die Fruchtverwertung betreffend, ist unerschopflich, und ales wird sukzessve dem Menschen zuganglich
gemacht.

Nr. 268: Erimites (4 Schiitze) - Friede auf Erden unter den Menschen zu verbreiten, gehtrt zur Misson
dieser Intelligenz. Idesle, die den wahren Frieden des Menschen vertreten, werden von Erimites geleitet und
gestérkt. Gerne vertraut dieser Vorgeher einem Magier an, auf welche Weise gute Einfllisse durch das
Akashaprinzip hervorgerufen werden konnen, um Friedensideen aufkommen zu lassen.

Nr. 269: Asnd (5 Schiitze) - Jedem Menschen Gliick zu bringen, ist eine angenehme Aufgabe, mit der die
Gottliche Vorsehung diese Intelligenz der Erdgirtelzone betraute. Ein mit Asind in Verbindung stehender
Magier kann versichert sein, dal? er Gliick Uberall dort haben wird, wo er es braucht sei esin der Liebe, im
Spid oder in sonstigen Angelegenheiten. Nicht nur sich selbst, sondern auch anderen Menschen, die sich nicht
mit Magie befassen, kann der Magier mit Hilfe dieses VVorstehers oder seiner Untergebenen zum Gliick
verhefen. Asnd |&% den Magier auch erkennen, inwiewelt sich letzterer seiner eigenen Kréfte bedienen kann
und inwieweit die Macht des Vorstehers gehen darf.

Nr. 270: Geriola (6 Schiitze) - Alsein besonderer Kenner aler moraischen Tugenden auf unserer Erde
enthiillt dieser Vorgsteher dem Magier die wahren Rétsel des magischen Gleichgewichtes. Er lehrt ihn die
Introspektion richtig zu gebrauchen und macht ihn auf Fahigkeiten und Kréfte aufmerksam, die durch
Introspektion (Innenschau) zu erreichen sind. Nach Geriolas Angaben bei sich und bel anderen gemachte
Introspektion verhilft dem Mager zu einer grof¥en Intuition und zu richtigem Erkennen des Akashaprinzipes.
Vide Wesheiten kann der Magier von dieser Intelligenz schdpfen und Se seinem Verstand nahebringen.

Nr. 271 : Asoreg (7 Schiitze) - Die Kung, Bilder auf mannigfache Weise festzuhaten, sie entweder durch
das Einritzen, Eingravieren, Einndhen, Zeichnen oder Maen zu verewigen, lernte die Menschhet von diesem
Vorgeher kennen. Photo, Kino, Film falen in sein Bereich und ebenso die Television, fir die die Zukunft noch
videgrol3artige Erfindungen vorbereitet hdt. Einem Magier bringt Asoreg aul?er anderem bel, wie man Bilder
auf die grofe Entfernung schtbar machen kann, dal? sie auch ein ungeschultes Auge wahrnimmt.
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Nr. 272: Ramage (8 Schiitze) - hat aul¥er anderem zur Aufgabe, die Einflisse der 28 Mondstationen auf
unserer Erde zu tberwachen. Uber Rhythmus und Periodizitét erteilt Ramage einem Magier die beste
Auskunft. Er ist gerne bereit, enem Magier dle Gehemnisse der 28 Mondstationen und ihrer Einfltisse auf das
menschliche Leben in grobgtofflicher, astrader und mentder Hingcht zu offenbaren und ihn gleichzetig zu
belehren, wie er dle gewonnenen Kenntnisse praktisch verwerten kann.

Nr. 273: Namaon (9 Schiitze) - beschiitzt ale Gesteskranken und mit Hilfe seiner Untergebenen dle
digjenigen Menschen, denen schicksa sméldig nichts Boses zustolien soll. Desgleichen sind Mondsiichtige unter
seinem Schutz, damit ihnen wahrend ihres Zustandes nichts geschieht, ferner an Vetstanz Leidende, in
epileptische Krampfe gefalene Personen u. dgl. m. Durch diesen Vorgteher lernt der Magier die Ursachen dler
dieser Krankheiten kennen und die Art, Se zu behandeln.

Nr. 274: Dimurga (10 Schiitze) - ist ein Beschitzer der Relsenden, inshesondere jener Personen, die
Seereisen und Schiffahrten tberhaupt unternenmen. Uber individuele Taismane und ihre Herstdlungsweise, die
Schutz und Hilfe auf Reisen sSchern, gibt Dimurga eénem Magier gern Auskunft. Befindet Sch der Magier mit
Dimurgas Schutztdisman ausgestaitet an Bord eines Schiffes, so Ubersteht dieses die grofden Orkane, ohne
Gefahr zu laufen, unterzugehen.

Nr. 175: Golog (11 Schiitze) - Als hervorragender Initiator der Beschworungsmagie macht dieser Vorsteher
den Magier mit geheimen Methoden bekannt, die Evokationen von Wesen dler Art betreffend. Einem ethisch
hochstehenden Magier vertraut Golog Machtworte an, die ein jedes Wesen, ob positiv oder negativ, zum
absoluten Gehorsam zwingen. Uber die Synthese der Beschwirungsmagie kann ein Magier von dieser
Intelligenz sehr viel erfahren.

Nr. 276: Ugdi (12 Schiitze) - Als Initiator hoher Magie, die zu den htchsten Weisheiten fihrt, ist dieser
Vorgeher sehr schwer zu erreichen und 1&% sch in den meisten Féllen durch seine Untergebenen vertreten. Es
wird daher nur einem tatséchlich vollkommenen Magier gelingen, direkt mit Ugdi in Kontakt zu kommen. It
aber die Verbindung enma erreicht worden, so hat der Magier in Ugdi den besten Initiator der htchsten
Magie, insbesondere der phérischen Magie, und wird von ihm in die geheimsten Lehren eingewelht, die dem
Magier die htchgten Weisheiten offenbaren.

Nr. 277: Elason (13 Schiitze) - ist ebenso wie Ugdi nur sehr schwer zu erreichen. Bringt es der Magier
dennoch fertig, mit Elason in Kontakt zu kommen, so vertraut ihm dieser hohe Initiator geheime, das magische
und quabbdlistische Wissen betreffende Methoden an, durch deren Anwendung der Magier ale hohen Ideale
verwirklichen kann.

Nr. 278: Giria(14 Schitze) - Das Handels- und Geldwesen, darunter die Prégung von Miinzen aus dlen
Metdlen gehdrt zu den Aufgaben dieses Vorgtehers, der je nach Reife und Zeitpunkt den Menschen darin
aushildet. Uber dles, was Hande sangelegenheiten sind und das Gel dwesen betrifft, kann diese Intelligenz dem
Magier Auskuntft ertellen.

Nr. 279: Hosun (15 Schiitze) - Alle Arten von Erziehungsmethoden bel Jung und Alt sind auf die Eingebung
dieses Vorgehers zurtickzuftihren, der gleichzeitig auch der Urheber dler Schulen i, die bis zum heutigen Tag
bestehen, die dtesten Prophetenschulen inbegriffen. Von Hosun erfahrt der Magier dles, was die Erziehung
von Kindern anbetrifft. Wer Sch an diese Intelligenz um Hilfe wendet, den |1&% se dle Schulpriifungen gut
Uberstehen. Sielaitet selbst oder mittelsihrer Untergebenen alle Prifungsaufgaben des Prifungskandidaten.

Nr. 280: Mesah (16 Schiitze) - rief dle Stten und Gebrauche sdmtlicher Volker in die Welt, namentlich
solche der Werbung, Liebe und Heirat. Einen Magier |83 dieser Vorsteher sdmtliche Sitten und Gebrauche
erschauen, die sait Anbeginn der Menschhet bis zum heutigen Tag eingefuihrt wurden, auch jene Sitten und
Gebréuche, auf die er die Menschen noch in dler Zukunft bringen wird.

Nr. 281 : Harkinon (17 Schiitze) - Alle Waisenkinder dle Verlassenen, Verstol3enen und Verachteten
stehen unter dem besonderen Schutz dieses Vorgtehers. Je nach Karmalldt er dleihr Los leichter tragen und
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hilft Gberal dort, wo es die Gattliche Vorsehung gestattet. Ein Magier kann durch diesen Vorsteher fir
Menschen, die namentlich diesen Kategorien angehdren, Rat und Hilfe erreichen.

Nr. 282: Petuno (18 Schiitze) - ist der Schirmherr dler Jager und dler Personen, die sich mit dem Fang von
wilden Tieren beschéftigen. Gleichzeaitig ist er der Inspirator geeigneter Waffen und dler songtigen Geréte, die
zum Einfangen von Wild und wilden Tieren notwendig sind.

Nr. 283: Gaboneton (19 Schiitze) - Astronomie, Astrologie und dle verwandten Gebiete gehtren in den
Bereich dieses Vorgehers. Er klért den Magier Uber die Synthese der Astronomie und Astrologie eingehend
auf. Durch Gaboneton lernt der Magier das sichtbare Universum, worunter die Sternenwelt gemeint it, genau
kennen und gewinnt Kenntnis Gber den Einfluld und die Auswirkung der Gestirne auf unsere Erde, auf das
Schicksal einzelner Menschen und ganzer Nationen.

Nr. 284: Echagi (20 Schiitze) - ertellt Rat und Hilfein dlen Falen tlickischer Erkrankungen, wie z. B.
Epilepsie, Krebs, Riickenmarkschwindsucht, Vetstanz u. dgl., deren Ursache bis heute noch nicht ergriindet
wurde und die daher vorléufig noch as unheilbar geten. Einen Magier 1&% Echagi die Ursachen schwerer und
geheimnisvaller Erkrankungen erkennen und vertraut ihm gleichzeitig Methoden an, die die Herstellung von
geaigneten Mitteln fUr die Hellung dler schwierigen Krankheten betreffen.

Nr. 285 : Batirunos (21 Schiitze) - Glucksdligkeit, Friede, Lust und Wonne den Menschen zu bereiten,
gehort zu den Aufgaben dieses Vorstehers. Alles, was zur Freude des Menschen beitragen kann, wird von
diesem Ingpirator der Glicksdligkeit und durch seine Diener geschaffen. An Batirunos in dieser Richtung
gedtellte Fragen wird ein Magier zu seiner vollsten Zufriedenheit beantwortet erhaten.

Nr. 286: Hillaro (22 Schiitze) - ist ein Vertreter der Gerechtigkeit. Dem Magier verschafft er dles, was
wirkliche Gerechtigkeit in Gerichts- oder in anderen Angelegenheiten erfordert. In dlen Rechtsangelegenheiten
wird der Magier von dieser Intelligenz einwandfrel unterstiitzt.

Nr. 287: Ergomion (23 Schiitze) - ist ein Inspirator der Farbenkunde und unterrichtet den Magier eingehend
nicht nur Gber die Farbenherstellung, sondern auch tber die Mischungen. Interessiert sch der Magier fiir
Maderel, 30 kann er von dieser Intdligenz untibertreffliche Mischrezepte von Farben, Tinten, Tuschen usw.
sowohl fUr die Erzeugung, as auch fir die praktische Anwendung erhdten. Ergomion ist gleichfalsauch ein
Kenner der synthetischen anorganischen Chemie und kann den Magier auch in dieser Richtung informieren.

Nr. 288 : Ikon (24 Schiitze) - enthillt dem Magier die Mysterien des magischen Gleichgewichtesin Korper,
Sedle und Geist in bezug auf das Akashaprinzip. | k o n macht dem Magier auch klar, was wahre Introgpektion
bedeutet, wie wichtig diese zur Erreichung des magischen Gleichgewichtes ist und dal3 ohne Introspektion
weder eine - korperliche, sedlische und gaistige- Schulung, noch ein wahres Erkennen der universaen
Wahrheiten moglich it

Nr. 289 : Alosom (25 Schiitze) - behitet die tiefen Geheimnisse des Schweigens, sowie jene durch das
Schweigen - negativer Zustand - hervorgerufenen Kréfte und Fahigkeiten. Alosom gilt somit as der Vorsteher
der Magie des Schweigens.

Nr. 290 : Gezero (26 Schiitze) - ist ein Lenker des menschlichen Gewissens, damit sich diesesimmer zur
gegebenen Zeit und in gewissen Situationen im Menschen aul3ert. Dem Magier ist bekannt, dal? jede
GewissensauRerung eine AulRerung des Akashaprinzipesist, das sich im Menschen durch die innere Simme
kundtut. Gezero und seine Untergebenen sorgen auch meistens dafir, dal3 sich sogar im grofiden Verbrecher
das menschliche Gewissen rithrt und ihn zur Eindcht bringt.

Nr. 291: Agasoly (27 Schiitze) - Die Phdnomend-Magie gehort in den Bereich dieses Vorgtehers, der dem
Magier hierin Winke, Anleitungen und sogar Hilfe geben kann. Durch Agasoly und seine Untergebenen vermag
der Magier die unglaubwirdigsten magischen Phénomene hervorzurufen. Agasoly brachte aber auch den
Menschen auf den Gedanken so manches okkulte Phénomen durch technische Erfindungen nachzuahmen und
ist demzufolge der Ur-Initiator simtlicher Zauber- Apparate. Dieser bedienen sich Bihnenzauberer und
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Amateure, die den Zuschauern durch Geschicklichkelt und Sinnestéuschung die Kréfte und Fahigkeiten eines
Magiers vorgaukeln. Mit Agasolys Hilfe kommt der Magier auf so manche technische Erfindung, mittels
wel cher weltere okkulte Phdnomene nachgeshmt werden konnen.

Nr. 292: Ekore (28 Schiitze) - ist ein Lenker des Schicksals eines jeden Menschen. Ein Magier, der diesen
Vorgeher evoziert, erkennt durch sein Dazutun den genauen Unterschied zwischen enem Schicksalsainflul3
und dem freien Willen. Ekore it ohne weiteres in der Lage, auf Wunsch des Magiers das Schicksa eines
anderen Menschen auf ein anderes Gleis zu bringen. Allenfals 183 er den Magier wissen, wie weit sain freier
Wille fir diese oder jene Aufgabe ausreicht.

Nr. 293: Saris (29 Schiitze) - belehrt den Magier Uber magische Ladungen von Taismanen und Amuletten
durch gestaute Licht- oder Elementeprojektion. Auch Uber die Bannung von Wesen verschiedener Sphéren
ertellt Saris demMagier genaue Auskunft.

Nr. 294 : Elami (30 Schiitze) - und seine Untergebenen betreuen dle sich unter der Erde befindlichen
Gewéssr. Von diessm Vorgeher kann der Magier in Erfahrung bringen, wo und in welchem Ausmal3
unterirdische Hellquellen zu finden Sind, ohne dal3 er sich der normaen Mef3- Apparate bedienen muf. Durch
diese Intdligenz kann der Magier auch in der trockensten Wiste Trinkwasser ohne Zuhilfenahme einer
Winscherute eruieren, fals sich in der betreffenden Gegend Uberhaupt Wasser unter der Erde befindet. Unter
Elami's Obhut stehen dle Arbeiter, die an der Entdeckung und dem Aufbau unterirdischer Gewésser beteiligt
snd.

Anschliel¥end folgen 30 Vorgteher der Erdgurtelzone, die dem Einflul? des Tierkrei szeichens Steinbock
unterliegen. Ihre Siegd snd in schwarzer Farbe zu zeichnen.

Nr. 295: Milon (1 Steinbock) - macht den Magier mit der Géttlichen Magie, ganz besonders mit der Akasha-
Magie, ndher bekannt und lehrt ihn, im Akasha bewul¥ verschiedene Ursachen auf magischem Weg zu
schaffen, um bestimmte Wirkungen in der mentalen, astralen oder grobstofflichen Welt zu erziden. Sobald der
Magier diese Praxis vollkommen beherrscht, kann er auf Jahre hinaus Ursachen im Akashaprinzip erzeugen,
die sch manchma erst nach viden Jahren redliseren konnen. Der Magier wird auf diese Welse en
vollkommener Meigter in der Schicksa sheherrschung und hédlt sein Karma sowie das Karma anderer
Menschen in der Hand. Jedoch eingedenk seiner ethischen Entwicklung wird der Magier niemals Ursachen
schaffen, die sich in ener der drei Ebenen ungiingtig auswirken wirden. Einem solchen Magier vertraut der
Vorgteher dann viele magische Gehelmnisse an, von denen sich der Magier keine V orstellung machen kann.

Nr. 296: Melamo (2 Steinbock) - verhilft dem Magier zur Hebung der eigenen Personlichkeit, wasihn auch
an die Spitze der geistigen Macht sellt, so dal? der Magier Menschen und Tiere nach eigenem Belieben ohne
welteres beainflussen kann. Meamo verfligt Uber magische Praktiken, auf Grund welcher man bis zur htchsten
Stufe der Macht gelangen kann. Hegt der Magier den Wunsch, seine Macht zu steigern, so sind ihm darin
Meamo und saine Diener gern behilflich.

Nr. 297 : Porphora (3 Steinbock) - Ebenso wie vidle andere bereits angeflihrte Vorsteher der
Erdgurtelzone ist auch Porphora ein hervorragender Initiator der Sympathie- oder Mumidmeagie. Ein
Unterschied besteht nur darin, dal3 jeder Vorsteher andere Gebrauchsanwei sungen und Methoden fir die
meagische Ausiibung dem Magier empfiehlt. Auch Porphorateilt dem Magier vide neue, ihm génzich
unbekannte Praktiken mit, die sich z. B. auf den Gebrauch von fluidischen Kondensatoren bel der
Sympathiemagie und auf vides andere beziehen.

Nr. 298: Trapi (4 Steinbock) - 183 den Menschen Schicksasschidge und Enttéauschungen namentlich in der
Freundschaft, Liebe und Ehe leichter tragen. Daher hat ein mit diesem Vorgteher in Verbindung stehender
Magier derartige Enttéuschungen im Leben niemds zu beftrchten.

Nr. 299: Jonion (5 Steinbock) - gilt dsean gehamnisvoller Vorsteher der Erdglirtelzone. Er ist der Hiiter
dler Jensatigen, die Sch fir eine neue Inkarnation vorbereiten. In der unschtbaren Wdt, dasist in der
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Erdgurtel zone der Verstorbenen, weist er denjenigen Wesen, die sich abermals auf unserer Erde verkorpern
sollen, die zu ihrer Entwicklung geeignete Stelle und Umgebung zu. Gleichzeitig gibt er ihnen ein, wie Se das
Sympathieband zwischen sich und der reifenden Frucht im Muitterleib herstellen miissen.

Nr. 300 : Afolono (6 Steinbock) - a's Beherrscher der merkurianischen Quabbalah belehrt dieser
Vorgeher den Magier, wie Sch auf quabbaistische Art und Welse die Einfllisse der merkurianischen Sphérein
die Erdgurtelzone und von dort aus auf unsere grobstoffliche Welt, sowohl auf den Mental und Adtrd- als auch
auf den grobstofflichen Korper, Ubertragen lassen. VVon Afolono kann der Magier auch in Erfahrung bringen,
wie man enen besonders aufnahmefahigen Versand und somit die Erleuchtung fir dle Wissensgebiete unserer
Erde erreichen kann.

Nr. 301 : Paruchu (7 Steinbock) - In diesem Vorgeher finden dle digenigen Menschen einen
ausgezeichneten Inspirator, die Sch entweder schriftstellerisch oder ds Schauspider mit Dramen,
Trauerspielen, Tragodien u. dgl. befassen. Ubt der Magier etwa selbst diese Kingte aus, so bietet ihm Paruchu
vide Mdglichkeiten, die zur Berlihmtheit beitragen.

Nr. 302 : Pormatho (8 Steinbock) - hat die Aufgabe, samtliche Erdstrahlen auf unserer Erde zu Giberwachen.
Der Magier erféhrt von diesem Vorsteher, welche Erdstrahlen er fir sch und fir andere Menschen praktisch
gebrauchen kann und welche auf die Gesundheit schédlich einwirken. Gleichzeitig teilt er ihm mit, auf welche
Weise man sich vor den Einfliissen der schédlichen Erdstrahlen zu schiitzen hat. Alle Geréte, die bisher fir die
Messung von Erdstrahlen dler Art verwendet werden, verdankt die Technik der Inspiration dieses VVorstehers.

Nr. 303: Ampholion (9 Steinbock) - weiht den Magier in die vollkommene Anatomie des Astralkorpers bei
Mensch und Tier ein. Gleichzeitig lernt der Magier von diesem Vorsteher die Kenntnisse der okkulten
Anatomie im magischen Wissen praktisch zu verwenden. Ampholion ist daher ds Lehrer der okkulten
Anatomie zu betrachten, und der Magier kann von dieser Intelligenz in dieser Richtung sehr vid lernen.

Nr. 304: Kogid (10 Steinbock) - z&hlt zu den besten Initiatoren auf dem Weg der Erkenntnis. Er lenkt jedes
Menschen Erkenntnis je nach seiner Reife und gibt ihm auf dem Weg zur Erkenntnis die nétige Erleuchtung.
Einem Magier vertrautt dieser VVorsteher Methoden an, mittels deren man zur Erleuchtung und zum Allwissen
gelangen kann. Kogid igt der Schirmherr dler Schiler des geistigen Wissens, namentlich derjenigen, diesich
mit Jnana-Y oga - Yogader Erkenntnis - befassen.

Nr. 305: Cermid (11 Seinbock) - Geradeso wie Jonion , der fiinfte Vorsteher dieses Tierkreiszeichens, ist
auch Cermiel von der Gattlichen Vorsehung dazu berufen, die Wiederverkorperung oder Inkarnation eines
jeden Menschen zu Uberwachen. Er well3 von jedem einzelnen, wie lange er sich in der ungchtbaren Welt
aufhalten muf3, damit er reif wird, wieder auf unserer Erde das Licht der Welt zu erblicken, um die Schule des
L ebens weiterhin durchzumachen. Cermid kann dem Magier vide Gehelmnisse offenbaren, die das Leben und
den Tod enesjeden Menschen betreffen. Wiinscht es der Magier, so erféhrt er auch den genauen Zeitpunkt
seines elgenen Ablebens sowie des Ablebens anderer Menschen, ebenso den Ort und Zeitpunkt der néchsten
Wiederverkdrperung.

Nr. 306: Erimihda (12 Steinbock) - beherrscht die hthere Astrdmagie und enthiillt demnach dem reifen
Magier vide Geheimnisse der unsichtbaren Welt. So z. B. setzt er ihn Uber das Einwirken der Elemente in der
Adtrdebene in Kenntnis, auf welche Weise ein verlassener Agtralkorper, dessen Geist sich schon wieder auf
unserer Erde verkorperte, von den astraen Elementen dlmahlich zersetzt wird. Und noch mit vielen anderen
Kenntnissen, die das Arbeiten und Wirken der Elemente in der astrden Wt betreffen, kann der Magier mit
Hilfe dieses Vorstehers sein Wissen bereichern.

Nr. 307 : Trisacha (13 Steinbock) - verfiigt Uber vide Methoden, die zur raschen Entwicklung des
Fernsehens filhren und belehrt den Magier, wie sich auf einfache Art Zait und Raum Uberbriicken lassen.
Trisachaigt der Initiator dler optischen Geréte und lief3 mich Neuerfindungen der fernen Zukunft im Akasha
erschauen. So z. B. wird man nur mit Hilfe eines kleinen Apparates von einer Stelle aus senden und gleichzeitig
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empfangen kénnen. Man braucht den Apparat nur auf eine beliebige Stelle der Erde einzugtellen und kann
sofort dles sehen, was sich dort abspielt. Die betreffenden Personen die man beobachten will, brauchen gar
keinen Sender und Empfanger zu haben; und was noch mehr in Erstaunen versetzt Se haben gar keine Ahnung
davon, dal3 Se beobachtet werden ! Die sch im heutigen Stadium befindliche Tdlevison ist erst am Anfang
ihrer Entwicklung. Bevor es dieser Vorgeher gestattet, dal3 solche und dhnliche Erfindungen ans Tagedicht
kommen, mul3 sch die Menschhet gaistig und sedisch mehr entwickeln. Vorléufig wiirden solche Erfindungen
von den Menschen nur mif3raucht werden. Das, was mittels des Fernsehens - Sehen Uber Zeit und Raum - ein
Magier mit seinem entwickelten helschtigen Auge wahrnehmen kann wird enma durch geeignete Erfindungen
auf physkaischem Wege méglich sain. Die Zukunft wird meine Ausflihrungen bestétigen.

Nr. 308: Afimo (14 Steinbock) - ist ein Ur-Inspirator der Physik und Chemie, und Menschen, die sich mit
der Erfindung und Erzeugung von Gasen dler Art befassen, stehen unter dem besonderen Schutz dieses
Vorgehers. Einen Magier weiht Afimo in die Geheimnisse der Verdunstung in der Natur ein - Aufsaugen von
Hssgkeiten und Wiedergabe des Wassers in Form von Regen oder Schnee, Alle physikalischen Vorgange
auf unserer Erde, die mit der Verdunstung irgendwie im Zusammenhang stehen, werden von diesem Vorgeher
dirigiert. Der Magier lernt ferner durch ihn, in der Natur Regen und Nebel zu erzeugen oder wieder
aufzuhdten. Ebenso wird ihm gezeigt, wie man Hissgkeiten und feste Formen in Gase umwanden kann.
Afimo gibt dem Magier die Mdglichkeit, Erfindungen zu erschauen, die erst in der fernsten Zukunft aufkommen
durfen.

Nr. 309: Garses (15 Steinbock) - Ahnlich wie Pormatho, der achte Vertreter dieses Tierkreiszeichens, der
die Erdstrahlen und ihre Mef3geréte Uberwacht, ist auch Garse s befahigt, den Magier in der magischen
Praktik, die Sch auf die Feststellung von Erdstrahlen bezieht, zu unterrichten. Namentlich wie diesdlben mit
Hilfe der Wiinschelrute, des Siderischen Penddls und anderer Hilfsmittel auf magische Art eruiert werden
kénnen, ohne erst komplizierte physikalische Mel3gerdte in Anspruch nehmen zu miissen. Uber vidle neue,
bisher noch génzlich unbekannte Eruierungsmethoden erhdt der Magier von dieser Intelligenz genaue Auskuntt.

Nr. 310: Masadu (16 Steinbock) - ist es, der die Menschheit zur Sparsamkeit anregt und Selehrt, Vorréte
fUr unglindige Zeiten - Wintervorréte - anzulegen. Einen Magier |1&% er erkennen, in welcher Hingicht eine
weniger gingige Ernte zu erwarten ist, eventuell welche Friichte rar sein werden u. dgl., und bietet ihm durch
seine Untergebenen Schutz, damit er niemals Not zu leiden braucht.

Nr 311 : Arabim (17 Steinbock) - ist dazu befahigt, den Magier Uber die okkulte Botank und ale verwandten
Gebiete genau zu unterrichten. Dieser Vorgteher lernt den Magier die Botanik vom hermetischen Standpunkt
aus kennen und se in Magie und Heilkunst praktisch anzuwenden.

Nr. 312: Amia (18 Steinbock) - Uberwacht auf und unter
der Erdoberflache die gesamte Krigdliserung. Alle Gnomenkonige und ihre Untergebenen sind diesem
Vorgeher der Erdgurtelzone unterstelIt. Amia gewahrt dem Magier, néher in das Wirken und Waten der
Krigdlisation enzudringen und zeigt ihm, wo Sch Kriddle - Bergkrigtdle - und verschiedene Sdze sowie
Edelsteine und Halbede steine befinden. Ist der Magier geniigend reif und hat er einen gewissen Grad der
meagischen Entwicklung erreicht, lernt er aul3erdem durch diese Intdligenz, krigtalinische Zusammensatzungen
auf dchimigische Art und Weise in Halb- oder in Eddsteine zu verwandeln.
Nr. 313: Kamual (19 Steinbock) - tUberwacht dle Erze und Kohlengruben dieser Erde und ist der Initiator
dler derjenigen Menschen, die sch mit der Gewinnung von Erzen und K ohle beschéftigen. Unter seiner
besonderen Obhut stehen daher samtliche Bergleute, Bergarbeiter und Bergwerksingenieure. Interessiert den
Magier dieses Gebiet, so wird ihm dieser Vorgteher mit viden und auRerst wertvollen Belehrungen ausgiebig an
die Hand gehen.

Nr. 314: Parachmo (20 Steinbock) - macht die Menschen mit dlen Arten von Heilkréutern unserer Erde
bekannt und beschiitzt namentlich dle digenigen, die Sch mit dem Sammen von Hellkréutern befassen. Einen
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Magier lehrt dieser Vorgteher, Hellk réuter auf dchimigtisch spagirische Art und Weise zu Heillmitteln fir
verschiedene, mitunter sogar unheilbare Krankheiten zu verarbeiten. Durch Parachmo erféhrt der Magier von
achimidtisch- spagirischen Essenzen und Quintessenzen, deren Herstellungsweise bis zum heutigen Tag nur
enzelnen Eingeweihten bekannt ist. Mehr ds der Magier glaubt und annimmt, kann er von Parachmo erfahren
und lernen.

Nr. 315: Cochay (21 Steinbock) - Sportler aler Art, insbesondere Jager und Bergsteiger, stehen unter
dem Schutz dieser Intelligenz. Eine mit Cochay angestrebte Verbindung wird sich einem Magier, der sich for
Sport interessiert, jederzeit reichlich lohnen. So z. B. erfahrt der Magier, wodurch er seinen Korper
aul¥erordentlich sportféahig machen kann, damit seine Leistungen ganz hervorragend werden.

Nr. 316: Ybario (22 Steinbock) - gilt dsen besonderer Hiter der Gottlichen Gerechtigkelt, denn er
Uberwacht die Arbeiten negativer Kréfte sowohl in der ganzen Erdgirtelzone, as auch auf unserem Planeten,
und zwar in dlen drel Ebenen, d.h. in der mentalen, astrden und grobstofflichen Welt. Dieser Vorgeher |8
nicht zu, dal3 die negativen Kréfte irgendwie tiberhand nehmen und ein Chaosin diesen Sphéaren entsteht, das
im gegebenen Falle die pogtiven Kréfte wieder ausgleichen milden. Y bario's Grundeigenschaft ist die
Harmonie und Gerechtigkeit.

Nr. 317: Lotifar (23 Steinbock) - Eine schwierige Aufgabe in der Erdguirtelzone hat dieser Vorsteher zu
efillen. Sein Waten und Wirken erstreckt sich darauf, verzweifelte Menschen vor dem Selbstmord durch die
innere Stimme zu warnen und se nach Maglichket von ihrem Vorhaben abzubringen. Durch seine
Untergebenen |&% er einem jeden sich in schweren Néten, in Enttéuschungen und Verzweiflungen befindlichen
Menschen eingeben, dal? das Leben heilig it und sich durch nichts ersetzen 1&&. Millionen Menschen hat
Lotifar durch diese Intuition vor uniiberlegten Schritten bewahrt, indem er ihnen noch im letzten Augenblick
ene gute Eingebung oder Stuation schaffen konnte, die Selbstmordgedanken verscheuchte. Menschen, die
sch durch nichts von ihrem vorhaben abbringen lief3en und dennoch Hand an ihr Leben legten, Uberwacht dann
Lotifar mit seinen Dienern, damit diesein der astrden Welt nicht eher zum vollen Bewul¥ssin kommen, bisihre
normale Lebenszeait auf dieser Erde abgdaufen ist. Erwacht dann der Selbstmdrder aus dem Dammerzustande
zum vollen Bewuf¥sein, Gbernimmt ihn ein anderer Vorsteher, der die Inkarnation des Menschen lenkt und
Uberwacht. Dieser sorgt dann schon dafUr, dal3 Sich die néchste Verkorperung eines Selbstmérdersin
Verhdtnissen abspielt, wo er das Versiumte, was er auf der Erde durch sein Schicksa lernen sollte, getreulich
nachholt. Ein jeder Mensch, der sich mit Selbstmordgedanken befald, sollte einsehen, dal3estatsdchlich ein
grof3er Unsinn i, sain Leben vorzeitig und gewatsam beenden zu wollen, daer durch diese Willkir an seinem
Schicksal gar nichts andert, sondern im Gegentall, er verlangert nur unniitz die Zeit seiner Schulung und
Aushildung des Geistes und vergrof3ert damit gleichzeitig sein Leiden.

Nr. 318: Kama (24 Steinbock) - ist ein Herrscher der grobstofflichen Atmosphére auf unserer Erde. Er
dirigiert die Luft-, Warme- und K&testromungen und bestimmt die VVorbedingungen zur Vegetation. Kadte und
Warme, Hitze, Trockenheit, Stirme, Frog, dl dasfalt in den grof3en Machtbereich dieses Vorgtehers. Auch
die Atmosphére hat ihre Geheimnisse, von denen man sich keinerlel Vorstelung machen kann. Kamaist gern
bereit, Se einem wahren Magier dle zu enthilen.

Nr. 319: Segosdl (25 Steinbock) - enthilllt dem Magier das Geheimnis der Materie, dso unserer
grobstofflichen Wdlt, in ihrer chemischen und physikalischen Auswirkung. Uber ales, was sich auf unsere
grobstoffliche Welt bezieht, kann der Magier von diesem Vorgeher aufgeklart werden.

Nr. 320: Sarsiee (26 Steinbock) - erfreut Sch dsen geheimnisvoller Vorseher der Erdglirtelzone des
besonderen Interesses eines jeden Magiers. |hm unterliegt némlich die Obhut samtlicher magischer Schllissd,
und & ist deshab streng darauf bedacht, dal3 diese Schltissd, durch die enorme Kréfte und Mé&chte in
Bewegung gesetzt werden konnen, keinem Unreifen in die Hande gelangen. Sarsee selbst sorgt dafir, dal3 die
wahren Mysterien dlen Unberufenen auch dann verborgen bleiben, wenn sie in Hunderten von Biichern
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veroffentlicht werden sollten. Deshadb kann dieser Vorgteher mit Recht d's der Gehemhdter der magischen
Schltissd angesehen werden.

Nr. 321: Kiliosa (27 Steinbock) - ist ein magischer Hefer in grofRen Noten Einem Magier, der jemas mit
diesem Vorgteher in Verbindung gestanden hat, leistet er jederzeit in schwerer Not und héchster Lebensgefahr
augenblicklich Hilfe. Kiliosa vertraut dem Magier, wenn dieser geniigend reif dazu ist, quabbaistische
Machtworte an, die nur im Augenblick gréfder Gefahr angewendet werden duirfen, die aber eine sofortige
Rettung des Magiers herbeifihren. So z. B. [&% ein bestimmtes Machtwort, sobald es ausgesprochen wurde,
einen Morder sofort sterben, 183 den Magier unsichtbar werdenoder auf eine andere gltickliche Weise
entkommen, und noch viele andere schwierige Situationen kénnen durch solche Machtworte gedndert werden.
Manchma kommt es zur Redliserung der Wirkungen sogar schon in Zehnteln von Sekunden. Kein Magier, der
die Evokation von Intelligenzen vornimmt, wird es daher unterlassen, sich mit diesem Vorsteher der
Erdgurtelzone gleichfdlsin Verbindung zu setzen, um von diesem mit Machtworten betraut zu werden, dieihm
im Augenblick einer grofRen Gefahr Rettung bringen.

Nr. 322: Rosora (28 Steinbock) - ist ein Megter der Akustik auf unserer grobstofflichen Wdt. Der
Inspiration dieses Vorgehers verdankt die Menschheit ihren bisherigen Fortschritt in der akustischen
Vergandigung auf Entfernung, vom Tamtam der primitiven Vdlker angefangen bis zum heutigen modernen
Telefon, Radio und dlen sonstigen Erfindungen, die sich auf dieses Gebiet beziehen. Vom magischen
Standpunkt aus kann der Magier von dieser Intelligenz damit vertraut gemacht werden, wie Sich auf die
welteste Entfernung, wohin der Magier seine Aufmerksamkeit richtet, dles mit dem Gehdr vernehmen |8 -
Héll-Fernhdren -, ferner, auf welche Weise die akudtischen Vibrationen auf Entfernung zu materidiseren sind,
d. h. also, dal3 gesprochene Worte, Sétze usw. auch auf die weiteste Entfernung akustisch verdichtet und
gehort werden konnen. Bringt es der Magier hierin zu einer gewissen Me sterschaft, so kann er dassalbe
Phanomen derart materidisieren dal? das Gesprochene auch magisch ungeschulte Personen mit dem
physischen Ohr héren kdnnen. Noch tiber manch andere Phanomene der akustischen Ubertragung auf
Entfernung erhdt der Magier von Rosora genaue Auskunft.

Nr. 323: Ekorim (29 Steinbock) - lehrte sait jeher den Menschen, aus Erde - Lehm, Gips - die
mannigfaltigsen Formen zu bilden. Je nach Reife der Menschheit inspirierte Ekorim diese, aus Lehm Topfe,
Gefél3e, Statuen u. dgl. herzugtellen. Spéter brachte er die Menschen darauf, Lehm zu Ziegeln zu verarbeiten,
die bis zum heutigen Tage einen wichtigen Bestandtell in da” Baukunst darstellen. Nicht nur dleswas die
Verarbeitung von Lehm anbetrifft, kann der Magier von diesem Vorgeher in Erfahrung bringen, sondern er
wird auch tiber die Hellkréfte des Lehmsin der Naturheilkunde belehrt und erfahrt, welche sonstigen
Natur mittel dem Lehm beizufiigen sind, damit gewisse Heillwirkungen erziglt werden. Uber ganz neue, noch
unbekannte Heilverfahren in dieser Richtung, die erst in Zukunft aufkommen werden, setzt Ekorim den Magier
in Kenntnis.

Nr. 324: Ramgisa (30 Steinbock) - Zu den Aufgaben dieses V orstehers gehtrt vorwiegend die Leitung und
Uberwachung des Handels mit Fischen. Ramgisawar es, der die Menschheit lehrte, Wassertiere auf jede Art
Zu konservieren wortiber der Magier von genanntem Vorsteher reichlich Aufschiufd erhdten kann.

Die néchsten 30 Vorsteher der Erdguirtelzone gehdren unter den Wirkungsbereich des Tierkreiszeichens
Wassermann und ihre Segd and in violetter Farbe zu zeichnen.

Nr. 325: Frass(1 Wassermann) - Von diesem Vorsteher wurde der Menschheit das Schieifen eingegeben.
Zuers kamen die Menschen darauf, ihre Messer, Belle, Schwerter und alle sonstigen Waffen zu schieifen, um
mit der Zeit auch das Schleifen von Steinen fir Schmuckstiicke aufzunehmen. Auch das fir das Schleifen
erforderliche Werkzeug, der Schleifstein, erfuhr durch Inspiration dieser Intelligenz seine jetzige
Vervollkommnung. Frassist der Beschiitzer dler Menschen, die mit der Schleifkungt zu tun haben.

OCR by Detlef — fur Doc Gonzo



Nr. 326: Pother (2 Wassermann) - it ein Herr der Kriegskungt. Damit ist natir lich nicht gesagt, dal? er etwa
die Menschen zu Kriegen verleitet; im Gegenteil, dieser Vorgteher sichert den Frieden, und die vom Feind
Angegriffenen lehrt er durch Inspiration erfolgreich Kriege zu lenken. Pother ist auch der Initiator sdmtlicher
Schutzmalinahmen gegen den Feind. Mit Recht kann er ds Stratege in der Kriegskunst angesehen werden.

Nr. 327 : Badet (3 Wassermann) - Schopferische Phantasie dem Menschen einzugeben, ist Aufgabe dieses
Vorgehers der Erdgurtelzone. Derjenige Magier, der Uber zu wenig Phantase verfligt, wende sich an diese
Intelligenz, die ihm hierin sehr behilflich sein wird. Mit Hilfe besonderer von Badet dem Magier anvertrauten
Methoden erreicht |etzterer eine fabelhafte Imaginationsfahigkeit, lernt aul3erdem richtig schopferisch zu denken
und gewisse Gedankengange derart ins Akasha zu verlegen, dal3 die gewtinschten Resultate auch wirklich
ereicht werden.

Nr. 328: Naga (4 Wassermann) - AlsInspirator der Dichtkunst verhilft dieser Vorsteher dem Magier zu
einem guten Urteilsvermbgen und Kombinationgtaent. Da von Naga namentlich geistige und sedlische Motive
fur die Dichtkunst bevorzugt werden, kann der Magier durch die von Naga empfohlenen Anleitungen die
Fahigkeit erreichen, dle geistigen Probleme in Gedichtform und Poesie spidend leicht zum Ausdruck zu
bringen.

Nr. 329 : Asturel (5 Wassermann) - vertritt die Gottliche Barmherzigkeit und |&% durch seine angenehmen
Schwingungen jedes Menschen Los leichter tragen. Gern hilft er Gberdl dort, wo es nur geht und die
Gesetzméddgkeit nicht gestort wird. Auch der Magier kann sich an diesen Vorgteher um Hilfe fir andere
Menschen wenden. Asturel 183 aulzerdem den Magier die Grenzen der Gerechtigkeit und die der
Barmherzigkeit vom universdlen Standpunkt aus erkennen.

Nr. 330: Liridl (6 Wassermann) - it ein Ur-Initiator kosmischer Philosophie und belehrt den Magier tber die
verschiedengten Philosophien sait Urbeginn der Menschhet bis zum heutigen Tag. Durch enen Einblick in die
ferne Zukunft den Liriel dem Magier gedtattet, gewinnt dieser Kenntnis Uber ale nachfolgenden
philosophischen Richtungen. Ein verstandesméldges Wissen von ungeshnter Tiefe in philosophischer Richtung
kann der Magier durch diese Intdlligenz der Erdgirtelzone erreichen.

Nr. 331 : Siges (7 Wassermann) - Dieser Vorsteher belehrt den Magier Uber die verschiedenen
Mumifikationsverfahren, die dem zersetzenden Einfluf? auf den Agtra- und den grobstofflichen Kérper Einhat
gebieten. Macht der Magier von diesen Verfahren Gebrauch, hort er auf zu dtern und entzieht sich derart dem
Einfluf3 des Schicksdls, dal3 er saein Leben beliebig verlangern kann. Auch keine Krankheit kann einen Magier,
der sch adtrdisch und grobstofflich mumifizierte angreifen. Noch vidle andere Experimente kann der Magier,
der sch nach den Angaben dieses Vorstehers richtet, magisch bewirken. Er wird z. B. unverwundbar fir
Feuer, Wassr, Gift, braucht jahrelang nicht zu essen und zu trinken und bleibt o lange, ds er will, jung, frisch
und widergtandsféhig. Nur die Gattliche Vorsehung alein entscheidet Uber Leben und Tod des Magiers.

Nr. 332 : Metosee (8 Wassermann) In den Bereich dieses Vorstehers gehdrt die Handfertigkeit. Er verleiht
Geschicklichkeit sowohl im Beruf ds auch in der Kungt. Bel Frauen beainfluld er smtliche Handarbeiten, wie
Sticken, Stricken, Hakeln, Néhen, Spinnen und alle sonstigen Arbeiten die eine gewisse Handfertigkeit
beanspruchen. Dem Magier vertraut diese Intelligenz Methoden zur Hebung solcher Tdente an, die eine
prézise Handfertigkeit voraussetzen.

Nr. 333: Abusis (9 Wassermann) -- Dieser Vorgteher ist ein Hdfer aler Wahrheitssucher. Allen denjenigen
Menschen die nach Wahrheit erngtlich streben, hilft er selbst oder mittels seiner Untergebenen, zu Wahrheit,
Wissen und Erkenntnis zu gelangen. Je nach Entwicklung 18(% er die Suchenden in die Néhe von solchen
Menschen kommen, die in das geistige Wissen eingeweiht sind. Er verschafft sogar die Mdglichkelt mit einem
wahren Guru - Lehrer- in Verbindung zu kommen, der dann den Wahrheitssucher in die ersehnten Wahrheiten
enwelht.
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Nr. 334: Panfodra (10 Wassermann) - kann dem Magier die geheimsten Methoden, die die geistige
Entwicklung betreffen, offenbaren. Dieser Vorgteher bestimmit auch, welche geheime Methode der geitigen
Entwicklung einzelnen Wahrheitssuchern bekanmntgegeben und verdffentlicht werden darf. Gerade so wie vide
andere Vorgeher ist auch Panfodra ein hervorragender Initiator der wahren Magie und Hiter der Schitissdl zu
den magisch- quabbalistischen Gehemnissen.

Nr. 335: Hagus (11 Wassermann) - Auler vielen, das magische Wissen betreffenden Methoden, die der
Magier von diesem Vorgteher in Erfahrung bringen kann, erhdt er ndhere Aufkldrung Uber die mentaen,
adtrden und grobstofflichen Ausstrahlungen. Hagus belehrt den Magier, auf welche Weise man durchdiese
Ausstrahlungen den Reifegrad des Menta und Agtrakdrpers eines jeden Menschen feststellen kann. Fir die
vidsatige praktische Ausniitzung dieser Ausstrahlungen in der Magie hat dieser Vorsteher der Erdguirtelzone
besondere Methoden, die er dem berufenen Magier gern anvertraut.

Nr. 336: Hatuny (12 Wassermann) - Der Magier wird entweder auf seinen Wanderungen in der
Erdgurtel zone oder durch Evokation es scherlich nicht unterlassen, auch mit diesem Vorgeher, der ein
ausgezeichneter Initiator der quabbdigtischen Magieidt, in Verbindung zu kommen, daihn dieser die
quabbaligtische Magiein dlen drei ebenen - Mentd, Adtra, Materie - anzuwenden lehrt. Hatuny verflgt Uber
geheime Praktiken fir die quabbadigtische Magie, die er bisher nur einzelnen Eingewe hten anvertraute.

Nr. 337 : Gagolchon (13 Wassermann) - ist der Inspirator samtlicher Naturforscher auf unserer Erde. Er 18
nech Reife und Entwicklung der Menschheit die Naturgeheimnisse sukzessive ans Tagedicht kommen. Welcher
Magier sch mit Naturwissenschaften befaldt, wird die Verbindung mit diesem Vorsteher angtreben, der inihm
durch geeignete Mittd eine aulRergewohnliche Geniditét in dieser Beziehung erwecken 18%.

Nr. 338: Bafa (14 Wassermann) - Dieser Vorgteher inspiriert Schriftsteller, die Uber Mystik, Okkultismus
und geistiges Wissen Uberhaupt, schreiben, indem er ihnen wunderbare Einfdle eingibt und se Myderienin
auserlesener Poesie und selten schoner Gedichtform zu Papier bringen &%, Ebenso Schriftateller, die sich mit
der Abfassung von Theaterstlicken mystischen Inhates befassen, werden inihrer Arbeit von dieser Intelligenz
unterstiitzt. Ein schriftstdlerisch tétiger Magier erhdt von diesem Vorgteher sehr viele Anregungen fir seine
Arbeiten.

Nr. 339: Ugirpon (15 Wassermann) - Uber Astronomie und ihren Einflu auf die mentale, astrale und
grobstoffliche Ebene kann der Magier von diesem Vorgeher, der auch ein hervorragender Initiator der
Agrophysik ist, belehrt werden. Einem reifen Magier gibt Ugirpon gerne Auskunft tber Bewohner anderer
Gedtirne, Uber ihre geistige Reife und Entwicklung, Gber ihre technischen Errungenschaften, kurz Gber dles, was
dem Magier wissenswert erscheint.

Nr. 340: Capipa (16 Wassermann) - gilt s Uberwacher des Wohlstandes, Reichtums und Ansehens. Er und
seine Diener sind die Huter aler sich unter der Erdoberfléche befindlichen Schétze, seien es nun Eddlsteine
oder Schétze, die von Menschenhand vergraben wurden. Will der Magier auf diese Art schnell reich werden,
ohne dal3 ihm dieser Reichtum en Hindernis firr seine geistige Entwicklung wére, was schlieldich dieser
Vorgeher auch selbst zu beurteilen well3 und es dem Magier mittellt, so kann letzterer verschert sein, dal3
Capipaihm zum erwiinschten Reichtum verhelfen wird.

Nr. 341: Koreh (17 Wassermann) - Ebenso wie vide andere Vorgteher ist auch Koreh ein ausgezeichneter
Initiator quabbalistischer Mystik. In bezug auf die Vergeistigung Gottlicher Tugenden in der mentaen, astrden
und grobgtofflichen Welt macht er den Magier mit besonderen Methoden bekannt, so dal3 dieser dle magisch
quabbaistischen Fahigkeiten, die er sch durch Befolgung der erhatenen Methoden aneignet, fir die Hilfe
anderer Menschen gebrauchen kann.

Nr. 342: Somi (18 Wassermann) - In vide magisch achimistische Geheimnisse, die namentlich die
Zubereitung von fluidischen Kondensatoren fir die verschiedensten magischen Praktiken betreffen, kann der
Magier von diesem Vorgeher eingewelht werden. Erachtet Somi den Magier fir reif genug, so lehrt er ihn auch
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noch durch Kenntnis der geheimsten Sexuamagie - Liebesmagie - diese Kondensatoren magisch wirksam zu
laden. In dieser Hingicht kann der Magier von Somi in hohe Mysterien eingeweiht werden, die ihm bisher
zweifdlos noch vollkommen unbekannt sind.

Nr. 343: Erytar (19 Wassarmann) - ist ein hervorragender Kenner und Initiator der Alchimie und
Elektrophysik, der den Magier mit besonderen Verfahren bekannt macht. Z. B. wie man durch das
eektromagnetische Huid die Elektronenschwingungen von Metdlen nach Belieben uméndern kann und
dadurch eine Umwandlung des Metdl - Urstoffes zustande bringt. Erytar belehrt den Magier, auf welche Weise
man sich der Elektrophysik in der Magie bedienen kann, damit verschiedene Wirkungen nicht nur in der
grobgtofflichen, sondern auch in der astralen und mentaen Ebene hervorgerufen werden kénnen.

Nr. 344: Kosirma (20 Wassermann) macht den Magier mit besonderen Heilverfahren fur Erkrankungen, die
zur Zeit noch as unhellbar gdten, bekannt. Vide Rezepte und Herstellungsmethoden fiir die Zubereitung von
achimigtischen und spagirischen Hellmitteln fir dle Arten von schweren Erkrankungen vertraut dieser
Vorgteher dem Magier an und lehrt ihn, diese Hellmittel auf3erdem noch durch das e ektro-meagnetische Huid
und andere Ladungsmaglichkeiten giinstig zu beeinflussen. Uber ale geheimen achimistischen Heilverfahren
kann der Magier von diesem Vorsteher genauie Auskunft erhalten.

Nr. 345 : Jenuri (21 Wassermann) -- Von diesem Vorgeher erhdt der Magier Auskunft Uber dle Arten
von Schutzmitteln und Schutzmal3nahmen gegen samitliche negativen Einfliisse, ohne Unterschied, ob essich um
solche von negativen Elementen, Elementaren, Wesen der Elemente, der Erdguirtelzone oder um andere
negative Wesen der sonstigen Sphéren handdlt. Fir die verschiedensten magischen Praktiken, Evokationen
usw., wo eine Befurchtung negativer Einfllsse besteht kann dieser Vorsteher dem Magier sdmtliche
Schutzmal3nahmen angeben; auch Schutz Amulette, Schutz Talismane, magische Blitzableter u. dgl. lernt der
Magier laut Angabe dieser Intelligenz anzufertigen.

Nr. 346: Altono (22 Wassermann) - Ahnlich wie Asturdl, der fiinfte Vorsteher dieses Tierkreiszeichens,
entscheidet auch Altono Uber Recht und Unrecht. Einen Magier 4% er jederzeit zu seinem Recht kommen, ob
nun bei Gericht oder bel seinen Mitmenschen. Altono ist auch ein Trogter dler Rechtlosen, dler Verfolgten,
unschuldig Eingekerkerten usw. Durch seine Schwingungen |&% er dlen diesen Menschen den Segen der
Barmherzigkeit zukommen und dadurch den inneren Frieden finden Gleichzaitig ist diese Intdligenz auch en
grof3er Helfer in schwierigen Lebendagen.

Nr. 347: Chimirgu (23 Wassermann) - weiht eénen mit ihm in Verbindung stehenden Magier in die Myserien
der Schopfung auf dlen Ebenen und Sphéren ein. Der Magier lernt durch diese Intelligenz das Akashaprinzip -
Ursachenprinzip - vollkommen kennen, wodurch ihm die Mysterien der Weishet geoffenbart werden.

Nr. 348: Arisaka (24 Wassermann) - Als ein vollkommener Mester magischer Inkarnation erweckt dieser
Vorsteher im Magier das Vergtdndnis fur Sphéarenmusik und lehrt ihn jede 1dee, jeden Gedankengang, durch
Musik oder Gesang zum Ausdruck zu bringen. Durch geeignete, von Arisaka anvertraute M ethoden kann der
Magier ein ausgezei chnetes musikalisches Gehdr erreichen

Nr. 349: Boreb (25 Wassermann) - wird as Richter der gesamten Erdgirtelzone betrachtet. Sein Amt
besteht darin durch seine Untergebenen die Eide und Schwiire, die die Menschen auf der Erde ablegen, streng
zu Uberwachen, ohne Riicksicht darauf, ob es sich um einen Gerichtsschwur oder um einen Eid der Treue,
Liebe usw. handdt. Von diesem Vorgteher lernt ein Magier erst so richtig kennen, was es bedeutet einen Eid,
namentlich einen magischen, zu tun und was man durch die Einhdtung eines magischen Eides erziden kann.
Boreb belehrt den Magier auch dartiber, in welchen Féllen ein Eid gebrochen werden darf, ohne dal3 es fur
den Magier karmische Folgen hétte, und noch Uber vieles andere in dieser Richtung wird der Magier von
dieser Inteligenz unterrichtet.

Nr.350: Soesma (26 Wassermann) - ist ds Kenner der universden Ritua-Magie gern bereit, einem Magier
die Geheimnisse sdmtlicher magisch- quabbalistischen Rituae zu enthillen. Durch diesen Vorsteher der
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Erdgurtelzone erwirbt sich der Magier die besten Kemitnisse tiber individudle Rituae Rituade ener ganzen
Gedlschaft - Loge -, ferner Uber solche, die an einen Demiurgen - personifizierte Gottheit oder an bestimmte
Religionssysteme gebunden sind, Rituale, die die kosmische Andogie ausdriicken, d. h. dso, dal3 sie
universdlen Ursprunges sind u. dgl. m. Bendtigt der Magier flr einen ganz bestimmten Zweck ein gesignetes
Ritua, so braucht er sich deswegen nur an diese Intelligenz zu wenden.

Nr. 351: Ebaron (29 Wassermann) - vertraut dem Magier besondere Methoden an, die das mentale und
agtradle Wandern nicht nur in den drei Ebenen - der mentalen, astrden und grobstofflichen Welt - betreffen,
sondern auch das Sich- Erheben in die anderen Sphéren leichter durchftihrbar machen. Erscheint es dem
Magier winschenswert, so kann er sich von diesem Vorsteher oder von dessen Untergebenen auf den Mental-
und Agtrdreisen sowohl in der Erdgtirtelzone ds auch in den anderen Sphéren begleiten lassen, wobel er mit
den in den einzelnen Sphéaren herrschenden Gesetzen und Mysterien bekannt gemacht wird. Auch Uber die
meagische Handhabung dieser Gesetze setzt dieser Vorgteher den Magier in Kenntnis.

Nr. 352: Negani (28 Wassermann) - Ebenso wie Ebaron, der vorhergehende Vorgteher, kann auch Negani
den Magier mit den Geheimnissen der magischen Sphéren-Quabbalah vertraut machen und ihm fir den
praktischen Gebrauch der Spharen-Magie in dlen drel Ebenen geeignete Methoden geben. Jedem Magier,
dem es gdingt, mit dieser Intdligenz in Verbindung zu kommen, erschlief3en sch ungeahnte M dglichkeiten.

Nr. 353: Ndion (29 Wassermann) - Nicht minder gut a's die beiden vorhergehenden Vorsteher ist auch
Nelion in der Andogie, dso in der Gesetzmddgkeit der synthetischen Alchimie, Magie und Quabbaah
bewandert, so dal? sich der Magier ¢etrost der Leitung dieser Intelligenz anvertrauen kann. Mit so mancher
dem Magier unbekannten Methode hilft Nelion die Kenntnisse des Magiers zu bereichern.

Nr. 354: Sirigilis (30 Wassermann) - ist ein besonderer Initiator und gleichzeitig Beschiitzer holer Mysterien,
die die achimistische Magie betreffen. Von diesem Vorgeher lernt der Magier den Samen und das Blut eines
Menschen auf die verschiedengte Art und Weise fiir ganz bestimmte Zwecke magisch zu impragnieren. Eine mit
diesem Vorsteher angestrebte und erzielte Verbindung wird sich vom hermetischen Standpunkt aus jedem
Magier reichlich [ohnen.

Esfolgt die kurze Beschreibung der |etzten dreillig Vorsteher der Erdglrtelzone, die dem Tierkreiszeichen
Fische entsprechen und deren Siegdl in blauer Farbe zu zeichnen sind.

Nr. 355: Hgja (1 Fische) - Zur Hebung schopferischer Kréfte in dlen drel Ebenen flhren spezidlle geheime
Methoden, Uber welche dieser Vorgeher verfiigt und se dem Magier gerne anvertraut. Richtet sich der Magier
genau nach den Weisungen dieser Intelligenz, so it er imstande, die fr die quabbalistische Magie erforderliche
Dynamide aufzubringen und gefahrlos auszuhaten. In Hga gewinnt der Magier einen ausgezei chneten Lehrer
fur die Magie der Kréfte und erfahrt aul3er anderem, auf welche Welse z. B. verschiedene Fluide derart
verdichtet werden miissen, damit phénomenae Wirkungen erreicht werden.

Nr. 356: Schad (2 Fische) - ist ununterbrochen bestrebt die Arbeit eines jeden Menschen, die er auf dieser
Erde zu vollbringen hat, nach Mddlichkeit zu erleichtern. So z. B. inspiriert dieser Vorsteher geeignete
Personen mit technischen Erfindungen dler Art, damit Handarbeit so vid as moglich durch Maschinenarbeit
ersetzt werden kann.

Nr. 357: Kohen (3 Fische) - bringt ebenfals den Menschen auf neue technische Erfindungen, und zwar
erfreuen Sch sainer besonderen Aufmerksamkeit technische Erfindungen in der Landwirtschaft. Einen Magier
|&% dieser Vorgeher fir den Fal, dal3 es ersteren interessiert, im Akashaprinzip technische Errungenschaften
fur die Landwirtschaft, die in fernster Zukunft zur Arbeitserle chterung des Menschen beitragen werden,
erschauen.

Nr. 358 : Echami (4 Fische) - Uberwacht das Handeln der Menschen auf unserer Erde und kann demnach
den Magier Uber die Geheimnisse des Karma- Y oga aufkléren. Richtig Karma- Y oga betreiben helfdt: gute
Taen um ihrer selbgt willen zu vollbringen, aber keineswegs einer Belohnung wegen. Echami s Belehrungen
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lassen den Magier erkennen, dal3 selbstlose Taten vom Akashaprinzip aus gewertet und mit verschiedenen
meagischen Fahigkeiten und Befreiungen vom Karma belohnt werden. Auf Grund dieser Erkenntnis wird
scherlich jeder Magier solche Situationen herbeisehnen, die ihn recht viele gute Taten sdbstlos vollbringen
lassen. Zu diesen Situationen kénnen ihm Echami und seine Untergebenen verhdfen.

Nr. 359: Flabison (5 Fische) - Allerlel Kiingte, Unterhatungen, Vergniigungen dler Art, Gliick und
Wohlergehen fdlen in Habisons Bereich. Dem Magier kann dieser Vorgteher insofern behilflich sein, dserihm
im Gebrauchsfal solche Situationen schefft, die fir eine Belustigung wiinschenswert sind. Sucht der Magier
etwa selbst Abwechdung und Zerstreuung, um von den magischen Studien, die sdmtlich eine gewisse
Erngthaftigkeit beangpruchen, enigermalien auszuspannen, wende er Sich stets an diesen Vorgeher, in dem er
den besten Wegbereiter findet.

Nr. 360: Alagill (6 Fische) - Mit Hilfe dieses Vorstehers erreicht der Magier durchschlagenden Erfolgim
Beruf. Mit grof3er Vorliebe hilft Alagill namentlich dort, wo es sich um Kunst und Kunstgewerbe handelt. Da es
jedoch mit dem beruflichen Erfolg dlein nicht abgetan i, Schert diese Inteligenz dem Menschen auch
gleichzatig finanzidlen Erfolg. Deshdb sehe der Magier in diesem Vordeher enen Hefer in dlen materidlen
Angeegenheiten, der ihm niemas seine Hilfe verweigern wird, sondern im Gegenteil den Magier auf dles
aufmerksam macht, damit seine Erfolge niemds ungiingtig beainflufd werden.

Nr. 361: Atherom (7 Fische) - verschafft Gliick in dlen Wissensgebieten, Erfolg im Lernen und bel ssmtlichen
intellektuellen Arbeiten. Ebenso ist er bel der Anschaffung von Studienmateria entweder durch seinen direkten
Einflufd und durch den seiner Wesen jedermann behilflich. Einen Magier macht diese Intdligenz auf Wunschin
jedem Wissenggebiet dlwissend, so dald dem Magier in intdlektudler Hingicht nichts verborgen und
unaufgeklart bleibt.

Nr. 362 : Porascho (8 Fische) - Einen &hnlichen Wirkungsbereich wie der vorhergehende Vorsteher hat
auch Porascho, nur mit dem Unterschied, dal3 er das Schulwissen unterstiitzt, im Gegensatz zu Atherom , der
fur die Gelehrsamkeit des Menschen in seinem Privatleben sorgt. Porascho kann sich daher bei Schulpriifungen
und Kursen einsetzen, fals der Magier fir jemand, der nicht den Weg der Magie schreitet, die Hilfe dieses
Vorstehers bendtigt.

Nr. 363: Egention (9 Fische) - Alles, was Sch auf das Reisen bezieht und mit dem Reisen im Zusammenhang
seht, gehort zum Machtbereich dieses Vorgtehers. Welcher Magier sich an diese Intelligenz wendet, hat
jederzeit Gliick auf Reisen, dle seine Vorhaben gelingen, und gegen dle etwaigen Unfélle auf Reisen, ob zu
Land, zu Wasser oder in der Luft, ist er gefeit. Ebensowenig kann einem Magier, der das Siegel dieses
Vorstehers bel schtrégt, ein Verkehrsungliick zustofien.

Nr. 364: Siria (10 Fische) - Besondere von Srriadem Magier anvertraute okkulte Methoden verhdfen
diesem je nach seiner Reife zum Gltick, Wohlstand, zu Ehre, Reichtum und Ansehen, ohne dal3 der Magier
dadurch sein Karma nachteilig belasten wiirde. Auch ale diesbeziiglichen Winsche kann Siria dem Magier
eflllen.

Nr. 365 : Vollman (11 Fische) - In die erhabensten Mysterien des Lichtes welht dieser Vorsteher den
Magier ein. Arbeitet er nach den erhdtenen Weisungen, so erreicht er eine Reife, dieihn befahigt, die
Mysterien des Lichtesin bezug auf Magie, Quabbaah und Alchemie anzuwenden, so dal3 er in dlen drei
Ebenen - Mentd, Adrd, Materie - dles erreichen kann. Sein ganzes Wesen wird aul¥erdem von einer
Gluckseligkeit erfullt, die sch nicht beschreiben 1&(%.

Nr. 366: Hagomi (12 Fische) - vertraut dem Magier quabbalistische Methoden an, die das geistige
Wandern und -auch das Sich Erheben in andere Sphéren, die sich aulRerhab unseres planetarischen Systemes
befinden, betreffen. In diesen Sphéren werden dem Magier Erkenntnisse zutell, die ein magisch Ungeschulter
Uberhaupt nicht fassen wirde. Von Hagomi lernt der Magier, aus anderen Sphéren, in die er Ssch mit dem
Mentakorper begibt, auf unsere Erdguirtelzone mentaisch, astrdisch und grobstofflich einzuwirken.
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Nr. 367: Klorecha (13 Fische) - Erngt strebenden, sich nach Wahrheit sehnenden Menschen verhilft dieser
Vorgteher zu wahrem okkulten Wissen, indem er es ihnen erméglicht, entweder direkt von einem watren
Eingeweihten belehrt zu werden oder wenigstens geeignetes Blichermateria zum Studium zu erhdten. Klorecha
ist ein grof¥er Freund der okkulten Philosophie.

Nr. 368: Baroa (14 Fische) -- Wie vide andere Vorsteher der Erdgiirtelzone ist auch dieser ein Freund und
Gonner jeglicher Kungt. Er fordert ales Schone und Idedle, inspiriert Schriftsteler, Journaisten, Redakteure,
Dichter und songtige Kiingler bel ihrer Arbeit und verhilft ihnen zu dlsetigem Erfolg. Wendet sich der Magier
an diesen Vorgteher, so kann er seines Beistandes sicher sain.

Nr. 369: Gomognu (15 Fische) - igt ein Ur-Initiator jener Sprachen, die sich durch Gesten,
Handbewegungen usw. aulern miissen. Auch die Blinden verdanken ihre bisherige Ablesemdglichkelt -
Befihlen von geprégien Lettern - der Eingebung dieses Vorgtehers. Durch sein Dazutun werden fr die Blinden
und Taubstummen im Lauf der Zeit und mit dem Fortschritt der Technik bel weitem bessere
Vergdndigungsmittel aufkommen, die der Magier schon jetzt in der Zukunft erschauen kann.

Nr. 370: Fermetu (16 Fische) - Dieser Vorsteher kdnnte der grof3e Friedensstifter genannt werden, dain sein
Wirkungsbereich dle Friedensange egenheiten falen, ohne Unterschied, ob ganze Volker hierbel eine Rolle
spielen oder ob es sich um Familienfrieden, Ehefrieden u. dgl. m. handdt. Dem Magier verschafft Fermetu eine
gliickliche Liebe, verhilft ihm zu Freundschaften und gibt allen Sympathien - bei Mann und Frau - dauernden
Bestand.

Nr. 371 : Forsteton (17 Fische) - Kinderlosen - unfruchtbaren - Frauen-Magierinnen erteilt dieser Vorsteher
Ratschldge, durch deren Befolgung se fruchtbar werden. Er nennt ihnen Mittel und Wege, damit Se schonim
vorhinein das Geschlecht des zu gebé@renden Kindes bestimmen konnen. Auf Wunsch behebt Forsteton die
Gefuhlskéte bet Mann und Frau und hebt enorm die Sexuakraft. Die Methoden dieses Vorstehers
ermdglichen es dem Magier, sich die geistige Frische und Sexuakraft eines Jinglings bisins Greisendter zu
erhaten. Wenn bel einem Magier die Sexuakraft nachldl¥, er se aber aus irgendeinem Grunde zu heben
winscht, findet er in Forsteton nicht nur einen ausgezei chneten Berater, sondern auch einen bereitwilligen
Helfer.

Nr. 372: Lotogi (18 Fische) - weil3 von geheimen Methoden die die Anfertigung von aul3erst wirkungsvollen
Amuletten und Tadismanen fir Angelegenheiten der Liebe, Ehe und Freundschaft betreffen. Einem Magier gibt
dieser Vorsteher gern seine Geheilmnisse preis und ist sogar bereit, die Amulette und Tdismane fir den Magier
selbst zu laden. Da der Wirkungsbereich dieses Vorgtehers sehr grol3 i, bieten sich dem Magier durch die
Kontaktherstellung noch viele andere Vortelle. So z. B. lernt er von Lotogi auf einfache Weise mit Wesen der
Venus- Sphéare in Verbindung zu kommen. Aber nicht nur mit Wesen alein, sondern auch mit den dort
lebenden Menschen. Mich z. B. begleitete dieser Vorsteher - im Mentakorper - auf den Planeten, bel uns
Venus genannt, wo ich dem Leben und Treiben der Venusmenschen zusehen konnte. Diese haben eine
slberhdleHautfarbeund snd in ihrer geitigen Entwicklung vid weiter as die Menschen auf unserer Erde, 0
dal3 die Venusmenschen infolgedessen auch in der Technik fortgeschrittener sind, dsesbe unsder Fal is. Mit
Hilfe ihrer technischen Errungenschaften konnen se miihel os ihren Planeten verlassen und unbehindert andere
Planeten besuchen, im Gegensatz zu unseren Menschen, die Uber die Stratosphére noch nicht hinauskommen.
An Mal3 snd die Venusmenschen etwas kleiner dswir. Will sich dso ein Magier auf einen anderen Planeten
begeben und die Verbindung mit den dort |ebenden Menschen ankniipfen, mul3 er seinen Mentalkorper derart
verandern, dal3 er die jewellige Grof3e dieser Planetenmenschen erreicht. Die Methode zur Verdnderung des
Menta korpers habe ich schon in meinem ersen Werk "Der Weg zum wahren Adepten” beschrieben.

Nr. 373 : Nearah (19 Fische) - ist ein sehr guter Inspirator chemischer insbesondere pharmazeuti scher
Erfindungen. Nach Reife der Menschheit |8% er diese oder jene Neuheit in der Chemie durch geeignete
Personen aufkommen. Dieser Vorgeher hat aber auch grof3e Vorliebe fir die Zahnheilkunde und gewahrt
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enem Magier unter dem Siegd der Verschwiegenheit Einblick in sein Wirkungsbereich im Akashaprinzip, wie
weit esin der Zukunft mit der Pharmazeutik und auch mit der Zahnheilkunde kommen wird. Mich lief3 Nearah
z. B. in bezug auf die Chemie und die Zahnheilkunde erschauen, dal? nicht nur kiingtliche Z&hne aus
widerstandsfahigen Materialien hergestdlIt werden, sondern dal3 durch neue grofZartige Erfindungen auch be
erwachsenen Menschen Naturzéhneherauswachsen konnen. Sobald die Menschheit entsprechend heranreift,
wird Nearah geeigneten Personen das Gehemnis inspirativ beibringen durch Anwendung bestimmter
chemisch-pharmazeutischer Prdparate die schadhaften Zahne, ohne dal? Se mit der Zange herausgezogen zu
werden brauchen, von selbst herausfalen zu lassen, worauf den Menschen in Uberraschend kurzer Zeit neue
kréftige Zahne herauswachsen. Der Mensch wird also Herr Gber den Wuchs seines Gebisses. Dasselbe wird
dann auch mit den Haaren der Fall sein. Ein Grauwerden der Haare oder ein Haarausfall wird dann nur noch
der Vergangenheit angehtren. Auch die Farbe der Haare wird sich ein jeder Mensch selbst bestimmen
kdnnen, ohne irgendwel che Haarfarbemittel anwenden zu miissen. Obwohl dies dles zu mérchenhaft klingen
mag und den skeptischen Leser vidleicht zu einem spdttischen Lacheln bewegt, bleibt es dennoch pure
Wahrheit, die die Zukunft bestétigen wird. Ein Magier, der sich Uber Zeit und Raum hinwegzusetzen vermag,
wird esvorziehen, Sch in tiefes Schweigen zu hiillen, um unreifen Menschen keine Zie scheibe des Spottes zu
sn.

Nr. 374 : Dagio (20 Fische) - Fir die Entwicklung des Geigtesin intellektudler Hingcht beim Menschen zu
sorgen, ist Aufgabe dieser Intdligenz. Befolgt der Magier die geheilmen Methoden, welche ihm Dagio gerne
anvertraut, bekommt er ein ausgezeichnetes Gedéchtnis, wird rasch sehr klug, Herr dler Situationenim
Wortgefecht und erreicht Uberdies eine Uberraschende Schlagfertigkeit in alen Leberdagen.

Nr. 375: Nephasser (21 Fische) - Alsein grof3er Glicksbringer verhilft dieser Vorsteher dem Magier, ebenso
wie viede andere Intelligenzen der Erdguirtd zone, zu Gliick, Reichtum, Erfolg und Zufriedenheit in meterieller
Hinsicht. Nephasser verfligt aber auch Uber eine grof3e Schatizkammer geistigen Wissens, und welche Schétze
der Magier in dieser Richtung zu erhdten wiinscht, diese wird ihm Nephasser scherlich nicht vorenthalten.

Nr. 376 : Armefia (22 Fische) - Hilfe und Beistand dieses VVorstehers wird ein Magier nur in den seltengten
Félen fir sich beanspruchen. Will er aber dagegen unreifen, magisch nicht geschulten Menschen beistehen, so
wird ihm dieser Vorgeher seine Hilfe sicherlich nicht versagen. Armefia verschafft Protektionen bel hohen
Persinlichkeiten, [&3 unschuldig Angeklagten bel Gerichtsverhandlungen das Recht zusprechen, Schuldige bis
zum hochst zuldssigen Grad begnadigen, und beschiitzt dle digenigen Menschen, die grofien Gefahren
ausgesetzt sind.

Nr. 377: Kaerlesa (23 Fische) - AlsMedger der Naturkunde verleiht dieser Vorstener dem Magier ein
tiefes Vergandnis fir die Gesetzmdigkeit der Natur, namentlich der htheren Gesetze in dlen drel Reichen -
Minerd-, Pflanzen und Tierreich. Er |&% den Magier in diese Gesetzméddgkelt tief eindringen und lehrt ihn, 9e
magisch zu verwerten. Welcher Magier ein Naturfreund oder sogar Naturforscher ist, dem kann dieser
Vorgeher in vider Hingcht von grof3em Nutzen sain.

Nr. 378 : Bileka (24 Fische) - weiht den Magier in die verschiederen Meditationsarten ein und lehrt ihn,
diese fir magisch- quabbalistische Zwecke richtig anzuwenden. Der Magier kann auf Grund der von Bileka
erhdtenen und befolgten Ingtruktionen Fahigkeiten in sich entwickeln, die geradezu ans Unfal3bare grenzen und
jedem anderen Menschen ds unglaubwirdig vorkommen wiirden. Fir die Kontaktherstellung mit diesem
Vorgeher i jedoch eine gewisse magische Reife Grundbedingung. Bei der ersten Anrufung - Evokation 183
sch dieser Vorsteher gewohnlich durch seine Untergebenen vertreten, die dem Magier Weisungen geben, wie
er sch vorberaiten soll, um mit Bilekain direkte gute Verbindung zu kommen. Obwohl mir die
Anndherungsweise genau bekannt ist, darf ich sie nicht preisgeben, und auch jeder andere Magier wird dariiber
Schweigen bewahren, denn es gibt Mydterien, die niemas verdffentlicht werden diirfen.
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Nr. 379 : Ugolog (25 Fische) - Methoden, Uber welche diese Intelligenz der Erdgirtelzone verfigt, snd nur
wenigen Eingeweihten auf unserer Erde bekannt. Welchem Magier Se daher von U g ol o g anvertraut
werden, dem bietet Sch die Moglichkeit, die Fahigkeit zu erreichen, direkt aus dem Akashaprinzip heraus das
Karma eines jeden Menschen in der mentalen, astralen und grobstofflichen Wet einwandfrel zu lesen. Ein nach
den Methoden dieses Vorstehers arbeitender Magier lernt ale Gedanken der Vergangenheit, Gegenwart und
Zukunft eines jeden Menschen zu erschauen, seine astrde Entwicklung vom Urbeginn bis zur vollkommenen
Reife, sowie das grobstoffliche Schicksa vergangener und zukinftiger Verkdrperungen zu erblicken. Ugologs
Methoden lassen den Magier einen beriihmten Propheten werden, wie ihn die Geschichte nur vereinzelt
aufzuweisen hat. Im Altertum wurden diese Methoden von Hohepriestern nur sehr reifen Neophyten der Magie
anvertraut.

Nr. 380: Tmiti (26 Fische) - Dieser Vorgteher behiitet geheime Methoden, die er nur einem reifen Magier
anvertraut. Diese Methoden ermdglichen es, planetarische Kréfte von Planeten und Sphéren auf magisch
quabbalistische Art und Weise herabzuziehen und sowohl in der Erdguirtelzone ds auch in unserer
grobgtofflichen Wt in dlen drei Ebenen - mentaisch, agtrdisch und grobgtofflich - fir bestimmte magische
Operationen anzuwenden. Wirkungen, die durch Inanspruchnahme dieser Kréfte ausgel 6st werden konnen,
sind von solch enormer Reichwete, dal3 Sie einem Uneingewe hten hochst traumhaft vorkommen wiirden.

Nr. 381 : Zdones (27 Fische) - Alle Myserien des Mikro- und Makrokosmos lernt der Magier von diesem
Vorgeher der Erdgurtelzone kennen und wird Uberdies belehrt auf welche Weise er zur vollkommenen
Gattlichen Erkenntnis gelangen kann, ohne den Weg der Heiligkeit gehen zu miissen und seine magische
Individuditét zu verlieren. Nach den Weisungen dieser Intelligenz arbeitende Magier werden dann in der
Erdgurtelzone und unter Umsténden auch auf unserer Erde von der Gattlichen Vorsehung mit bestimmiten
Aufgaben und Missionen betraut, durch Magie und Quabbaah der Menschheit ds Lehrer und Helfer
beizustehen, ohne dal’ die Menschen die wahre Autoritét solcher Grof3en entdecken.

Nr. 382: Cigila (28 Fische) - Alsein besonderer Initiator und Lehrer der magisch- quabbalistischen Mystik
kann dieser Vorgeher einen Magier mit geheimen Methoden bekannt machen, die ihn beféhigen, mit Hilfe von
Magie und Quabbaah Gattliche Tugenden in Sch selbst und zwar in dlen drei Ebenen - mentdisch, agtralisch
und grobgtofflich - in vollem Mal3e zu entfaten. Die in Sch entwicke ten Gattlichen Tugenden helfen dann
enem Magier, auch dle jene Fahigkeiten zu erreichen, die diesen Tugenden zugtehen. Gleichzeitig reift éin
Magier durch Befolgung dieser geheimen Methoden dazu heran, bestimmte Aufgaben genau nach dem Willen
der Gattlichen Vorsehung zu erfiillen. Cigila vertraut jedoch die von ihm gehiteten geheimen Methoden
ausschlieldich nur solchen Magiern an, die schon in friiheren Inkarnationen einen bestimmten Reifegrad in
Magie und Quabbalah erreicht haben. Ein nach diesen Methoden entwickelter Magier ist dann gottéhnlich, ist
eine personifizierte Gottheit, ausgedtattet mit dlen Tugenden, Kréften und Méchten, die der Gottlichen
Vorsehung gleichkommen.

Nr. 383: Ylemis (29 Fische) - offenbart dem reifen Magier die geheimnisvollsten Mysterien der Gattlichen
Liebe und I&% ihn ihren Wirkungsbereich vom magisch- quabbalistischen Standpunkt ausin der mentaen,
adraen und grobstofflichen Ebene erkennen. Die Redliserung dieser Gottlichen Tugend ruft im Magier
begreflicherweise ein Glicksgeftinl hervor, das ihn bis zum héchsten Grad der Verziickung fihrt.

Nr. 384: Boria (30 Fische) - Vom letzten VVorsteher der Erdgurtel zone kann der Magier tUber das
wechsd saitige Wirken der Elemente und Fuide im ganzen Mikro- und Makrokosmos, d. h. dso auf dlen
Sphéren und Planeten der Erdglirtelzone in dlen drel Ebenen - Mentd, Adtra, Materie - eingehend unterrichtet
werden und auch tber den magischen Gebrauch dieser Wirkungen genauie Auskunft erhalten. Aulert der
Magier den Wunsch, so macht ihn dieser Vorsteher auch auf chemische Verbindungen und Ursubstanzen
sowie auf ihre Wirkungen und Einflisse aufmerksam, die es auf anderen Planeten gibt, die aber auf unserer
Erde vdllig unbekannt snd. Boria belehrt den Magier ferner Gber ihre Verwertung nicht nur in Magie und
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Quabbaah, sondern auch in der Technik und Chemie. Borias Fiihrung macht den Magier zu einem mikro- und
makrokosmisch Allwissenden und Allméchtigen, dem niemand anderer gebietet, ds nur die Eine
Unpersonifizierte Gattliche Vorsehung.

Hiermit beende ich die Beschreibung der 360 Vorsteher der Erdgiirtel zone. Jeder Magier wird zugeben, dal3
ihr tatséchliches Bestehen unbestreitbar nur sehr wenigen, und zwar nur den Hohen Eingewelhten dieser Erde,
bekannt ist. Da es der Umfang dieses Buches nicht zul&l, dal3 ich alle Einzelheiten Uber jeden Vorsteher genau
zu Papier bringe, verdffentliche ich mit wenigen Worten vor dlem nur das, was sich auf das gesamte
hermetische Wissen bezieht. Wollte ich jeden V orsteher, den ich gerufen habe, seinem Erscheinen nach genau
schildern, dles aufzéhlen, was in sein Wirkungsbereich fdlt, seine Arbeiten und Aufgaben in der Erdgiirtel zone
in bezug auf das Akashaprinzip, auf die Elemente, auf die Ursache und Wirkung der Gesetzmddigkeit, auf die
Anaogiegesetze, Polaritét, e ektromagnetisches Fluid usw. ndher beschreiben, mife ich fir jeden einzelnen
Vorgteher mehr ds ein umfangreiches Buch mit Hunderten von Seiten vorsehen. Bel manchem Vorgteher,
dessen Wirkungsbereich besonders umfangreich ist, wiirde die Beschreibung nicht nur einen, sondern gleich
mehrere Bande umfassen.

Einem reifen Magier werden diese kurzen Angaben der Intelligenzen gentigen und ihm ausreichende
Anhatspunkte sein, was ja auch Zweck der Beschreibung ist. Wiinscht der Magier mit dieser oder jener
Intelligenz in Kontakt zu kommen, so hat er viderle Moglichkeiten hierfir.

Eswird dem Magier scherlich auffdlen, dal3 vide Vorsteher dhnliche, ja sogar gemeinsame Wirkungsbereiche
haben. Diese Annahme tritt um so deutlicher hervor, dsich, wie schon bemerkt, die Aufgaben der Vorsteher
vor dlem vom hermetischen Standpunkt aus schilderte. Der Magier wird diesen Umstand gewil3 begriflzen,
weil er jadadurch eine um so groRere Auswahl hat. Spater wird er darauf kommen, dal? eine Ahnlichkeit der
Wirkungsbereiche wohl besteht, dal3 aber die Methoden, Anleitungen und Arbeiten der Vorsteher
grundverschieden sind. Wiinsche, die der Magier hegt, kann er demzufolge von verschiedenen Seiten und mit
den verschiedengen Mitteln verwirklicht haben und ist nicht nur auf eine Methode oder Anleitung eines einzigen
Vorgtehers angewiesen. Deshdb it es auch ein Ding der Unmoglichkeit, dle Anleitungen zu beschreiben, die
fUr die Erflllung der Winsche von den Vorgtehern dem Magier gegeben werden konnen, ganz abgesehen
davon, dal3 vide Vorgteher die Geheimhatung ihrer Methoden verlangen.

Die Erdgirtelzone igt aso fir den Magier etwas génzlich Neues, bisher vallig Unbekanntes, daflir aber von
grol¥er Wichtigkeit. Bis heute gibt es keinen Schriftsteller der Astrologie oder Quabbalah, der von der Existenz
ener Erdglrtelzone irgend etwas wulde. Auch ein magisch geschulter Astrologe wird durch das Studium
meiner Angaben Uber das Bestehen der Erdguirtelzone sein Wissen bereichern konnen. Ba seinen Ermittlungen
bestimmter Einflisse kann er nicht nur die Tierkreiszeichen und Planeten, die ja astrologisches Allgemeingut
and, fir saine Ausrechnungen zu Hilfe nehmen, sondern er wird dann auch den Einfluld der Erdglrtelzone auf
die Schicksde der Menschen mit berticksichtigen. Vom astrol ogischen Standpunkt aus kann die Erdglrtelzone
asdiein 360 Grade eingeteilte Eliptik unserer Erde angesehen werden. Vom jeweiligen Sonnenaufgang
beginnend bis zum néchsten Sonnenaufgang betrégt nach unserer Zeitrechnung die Einflul3dauer enes jeden
Vorgehers auf unserer Erde vier Minuten. It lso dem Agtrologen z. B. die Geburtszeit eines Menschen auf
die Minute genaul bekannt, so ist es flir ihn ein leichtes, auszurechnen, welcher VVorgteher in dem Augenblick
der Geburt sainen Einfluf3 geltend machte und dem Menschen daher gut gesinnt ist. Auch die Veranlagung des
Menschen kann bei der Ausrechnung unter Bertickschtigung der Erdgiirtelzone genau ermittelt werden. Wenn
dann der Agtrologe bei Aufstellungen von Horoskopen auch noch die Einfliisse der Gbrigen
Gestirnkongtellationen berticksichtigt, so erhdt er Uberraschende Resultate. Betrachtet er aber nicht nur die
mantische Sete eines Horoskops, sondern nimmit auch auf dle giingigen Planetenstellungen, dieschin eéinem
bestimmten Grad auf der Ekliptik ausrechnen lassen, Riicksicht, so wird er einen tiefen Einblick in die
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synthetische Agtrologie machen kénnen und an Wissen derart vid erreichen, wasihm auf Grund der Ublichen
adrologischen Kenntnisse zu erreichen niemas moglich wére.

S0 z. B. wird der Agtrologe den Einfluf3 der kosmischen Elemente der jensaitigen Sphéren auf die
grobgtoffliche Welt and ers ausrechnen und von einem ganz anderen Standpunkt aus betrachten konnen as
bisher, wodurch er der Wahrheit viel naher kommt, as es bis jetzt der Fall war. Uber die synthetische
Agrologie in bezug auf das ganze hermetische Wissen unter Beriickschtigung der Erdgurtelzonelief®e sch en
sehr umfangreiches Werk verfassen, dasich vidleicht spéter einmd herausgeben werde, dlerdings unter der
Voraussetzung, dal3 ich von der Gattlichen Vorsehung dazu den Impuls erhate. Der astrologisch geschulte
Magier kann sich demnach fir die erste Anrufung einer Intelligenz, namentlich eines Vorgtehers der
Erdguirtelzone, die genaue Wirkungszeit vom Sonnenaufgang angefangen errechnen. Er wird sich dadurch die
Arbait einigermal¥en erleichtern. Flr einen gut geschulten Magier it die Einhatung der genauen Zeit fir die
Evokation nattirlich nicht unbedingt notwendig.

Paralel mit den pogtiven Vorgtehern der Erdgirtelzone wirken auch die entgegengesetzten Intelligenzen, die
das negetive Prinzip in ihrem Machtbereich vertreten. Mit Absicht habe ich die negativen Vorgteher nicht
beschrieben und es auch unterlassen, ihre Namen und Siegel anzugeben, damit der Magier vor etwaigen
nechteiligen Versuchungen bewahrt bleibe,

Ein Magier wird die Verbindung stets nur mit denjenigen Vorstenern anstreben, die seinen Idedlen zusagen.
Denn wollte er die ganze Erdguirtdzone mit alen Vorstehern und tbrigen Wesen genau kennenlernen, so wirde
ihm hierflr eine Verkérperung nicht ausreichen, slbst wenn er hundert Jahre lang |eben diirfte. Bereitsin
theoretischer Hinsicht gelangt der Magier zu der Uberzeugung, dal3 ihm die Vorsteher die hichsten Weisheiten
offenbaren kénnen, ihn zu den grofen Erkenntnissen gelangen lassen, ihm die hochsten Kréfte zufthren, die
Wege zu den gréi¥en magischen Fahigkeiten 6ffnen und ebnen. Es gibt nichts auf dieser Wet, was dann ein
Magier nicht zu vollbringen imstande wére, da er simtliche Schitissel der Weisheit, Macht und Kraft sein eigen
nennen kann. In sainer Macht liegt es dann, dle Wiinsche zu eflllen.

Kapitel 4. Intdligenzen der Mond- Sphére

Ist der Magier mit der Erdglrtelzone soweit vertraut geworden, dal er wenigstens mit einigen ihrer Vorgteher,
dievor dlem Meigter der Magie sind, in Verbindung steht, so kann er dazu Ubergehen, durch das mentae
Wandern oder durch sorgféltig vorbereitete Evokationen entweder auf unserer grobstofflichen Welt oder in der
Erdgurtelzone einen Kontakt mit Intelligenzen der Mondsphére, eventudl| direkt auf dieser, anzustreben. Von
enem der viden Vorsteher der Erdguirtel zone 1&% sich der Magier hinreichend belehren, d. h. er wird sch
2wecks Beherrschung der Mondsphére einer gewissen Schulung unterziehen.

Die erden Reisen in die Mondsphére unternimmt der Magier am besten in Begleitung eines Vorstehers der
Erdgurtelzone, vorausgesetzt, dal3 er namentlich das Sicherheben in andere Sphéren sehr gut beherrscht. Auch
en personlicher Fihrer -Guru - kann den Magier gleichfdlsin die Mondsphére einflhren, indem er ihmin
Gedanken wahrend des mentalen Wanderns oder wahrend der evokativenArbeiten bisin die Mondsphéare
folgt. Ein gut geschulter Magier, der Sch genau an die von mir im ersten Werk "Der Weg zum wahren
Adepten" gegebenen Weisungen gehdten hat, kann sich auch ohne Begleitung und jegliche Hilfe gefahrlosin
die Mondsphére begeben. Mit der Zeit gewdhnt er Sch an die in der Mondsphére herrschenden
Schwingungen, die sich sowohl. von den Schwingungen der Erdguirtelzone, jenen der grobstofflichen Wdlt, ds
auch von denjenigen des Elementereiches einigermal3en unterscheiden. Sobad der Magier die ersten
Schwierigkeiten Uberwunden hat, wird er Sch in der Mondsphére gerade so zu Hause fihlen wiein jeder
anderen Sphére.

Der Mond igt unserer Erdkuge am néchsten und a's Trabant von dieser vollkommen abhéngig. Der Magier
wird sich durch das mentale Wandern davon tberzeugen, dal3 es auf dem Mond keine Lebewesen und
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keinerlel Vegetation und infolgedessen auch keine menschlichen Wesen gibt. Auch die Mondzone umgibt,
ahnlich wie esbel der Erdglrtelzone der Fall ist, den Mond, die von Eingewelhten a's Mondsphére bezeichnet
wird. Diese wird gleich der Erdguirtelzone von unzéhligen Wesenheiten verschiedenen Ranges bewohnt. Alle
Wesen der Mondsphére hier anzufiihren und eventuell zu beschreiben, wiirde enorm vidl Papier beanspruchen
und ist daher aus technischen Griinden nicht mdglich. Die Eingeweihten der Mondsphére haben ebenso wie die
der Erdgirtelzone von der Gottlichen V orsehung verschiedene Aufgaben zu erflllen, snd mit besonderen
Kréften und Méchten ausgestattet und vermégen bestimmte Ursachen und Wirkungen sowohl direkt in der
Mondsphére as auch auf unserer Erde auszulésen. - VVon der Mondsphére aus haben einige Intelligenzen
bestimmte Aufgaben auch auf anderen Planeten und ihren Sphéren zu vollbringen.

Schon einzelne Vorsteher der Erdglrtelzone konnen den Magier Uber Mondmagie aufkléren. Dal3 der Mond
durch seine Drehung und seinen Umlauf um unsere Erdkugd die verschiedenen e ektromagnetischen
Kraftfelder und Schwingungen seiner Aura und jener unserer Erde rasch passiert, jaman kann ruhig sagen
direkt durchschneidet, und Bestehen und Schicksal des Erdplaneten beeinflufd, muf3 nicht erst besonders
hervorgehoben werden.

Der Spharenmagier kann sich den Mondenfluf3in den vier Graden Ekliptik - Erdgurtelzone - ausrechnen,
desgleichen, dank der Kenntnis der Andogiegesetze, seinen Einflul? auf die Erdguirtelzone und auf unsere Welt.
Die Verwertung dieser Einflisse blelbt dem erfahrenen Magier vorbehdten. Die Spharenmagieist daher
durchaus keine Phantasterel, sondern ein geheimes Wissen, dem nur die Quabbalah gleichgestd It werden kann.

Nachstehend beschreibe ich die 28 Vorsteher der Mondsphére, die sowohl auf die Erdglrtelzone a's auch auf
unsere grobstoffliche Wt in dlen drel Ebenen des menschlichen Daseins den gréfiden Einflul? ausiiben.
Vidfach werden diese Intdlligenzen ds die Herrscher der 28 Mondstationen angesehen, die dem
quabbaistischen Astrologen im guten und im bdsen Sinn bekannt sind. Es gibt demnach 28 positive und 28
negative Vorsteher der Mondsphére. Die positiven Vorsteher haben die Aufgabe, gute Ursachen und
Wirkungen zu schaffen, die negativen Vorgteher das Gegentell. Um einem Mif3orauch vorzubeugen, beschreibe
ich natUrlich nur die positiven Vorgteher der Mondsphére. Erscheint es dem Magier wiinschenswert, so kann
er auch mit den negativen VVorstehern in voriibergehenden Kontakt treten, ohne dabel an Leib und Seele
Schaden zu erleiden. Nur sehr wenigen Eingewelhten sind die Namen und Siegdl der Vorsteher der
Mondsphére bekannt. Alle meine Angaben stiitzen sich auf zahireichen personlichen Verkehr mit dlen Wesen
und Vorstehern sdmtlicher Sphéren und somit auch mit denjenigen der Mondsphére.

1) Ebvap - ist der Name des 1. Vorstehers der Mondsphére. Zu seinen Aufgaben gehort die Uberwachung
der Regdmdaigkeit von Ebbe und FHut. Er ist ein vorziglicher Initiator des e ektrischen und magnetischen
Fuids und seines Gebrauchs in der Mond-Magie. Folgt der Magier aufmerksam den Erklérungen dieses
Vorgtehers und befolgt er genau seine Weisungen, S0 ist er imstande, mit Hilfe der magnetischen Einflisse des
Mondesin Verbindung mit dem e ektrischen Fuid der Erde sowohl in der Erdglirtelzone ds auch auf unserer
grobstofflichen Wdt, und zwar in dlen drel Ebenen - Mentd, Agtra, Materie - geradezu Wunderdinge zu
vallbringen. Aul¥erdem schiitzt Ebvap mit sainen Untergebenen den Magier vor dlen ungiingtigen Einfltissen,
die dem Magier beim Arbeiten mit den Mondeinfl issen begegnen kénnten. Uber vidle dem Magier bisher noch
unbekannte Mygterien kann der erste Vorsteher der Mondsphére Auskunft ertellen.

2) Emtircheyud - ist der 2. Vorsteher der Mondsphére, der auf unserer grobstofflichen Welt den Rhythmus
zu Uberwachen hat. Diesen |&% er durch geeignete Intelligenzen der Erdgurtelzone in der Ursachenwelt
hervorbringen. Von diesem Vorsteher lernt der Magier die Gesetze der Biorhythmik und der Periodizitét auf
unserer Erde kennen, ebenso ihre Anwendung in der Mantik und Magie Uberhaupt. Der Magier erfahrt, dal3
die neunmonatige Schwangerschaftsperiode zu der quabbalistischen Zahl Neun, dasist die Zahl des Mondes,
eine besondere Beziehung hat. Auch Uber die Entsprechungen der Mengtruation bel Frauen zum Mond, Uber
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die Periodizitét, Polaritét und Uber vieles andere in dieser Beziehung erhét der Magier von diesem Vorsteher
genaue Auskuntft.

3) Ezhesekis - Von diesem, dem dritten Vorsteher der Mondsphére, erféhrt der Magier, auf welche Weise
er dch durch die wechsd saitigen Einfliisse der Mondsphére im Akashaprinzip Gliick und ales Gute Uberhaupt
schern kann. Da sich der Einfluf3 dieses Vorstehers zumeist auf die grobstoffliche Welt erstreckt, verhilft er mit
s=nen Dienern dem Magier zu Gliick und Erfolg in dlen irdischen Unternehmungen.

4) Emvdibe - it der vierte Vorsteher der Mondsphére und bewahrt den Magier vor alen Heimtiicken und
Racheakten feindlich gesinnter Menschen. Entweder salbst oder durch seine Untergebenen, die Emvatibe dem
Magier ds Spiritus familiaris gerne zur Verfigung elt, 183 er diesem dle geheimen Pldne seiner Feinde, dle
Racheakte und Heimtticken schon im voraus enthillen und ertellt ihm Ratschiége, wie er sch vor hinterlistigen
Menschen zu schiitzen hat. Emvatibes Diengstgeister besitzen auch die Fahigkeit, dle geplanten Racheskte
feindlich Gesnnter gleich im Urkeim zu vereiteln. Einem Magier, der eine gewisse magische Reife erlangt hat,
vertraut dieser Vorsteher der Mondsphére Bannworte oder Bannformeln an, mit deren Hilfe der Magier
augenblicklich einen Menschen, gegebenenfdls auch eine ganze Anzahl, zu 1&hmen, ja sogar zu téten imstande
ist. Der Magier vermag dies natrlich auch auf die weiteste Entfernung zu tun. Bel der betroffenen Person tritt
der augenblickliche Tod durch Herzschlag ein. Dal? durch derartige Bannworte oder Bannformeln
voriibergehende und lebend angliche Lahmungen hervorgerufen werden konnen, ist selbstverstandlich. Diese
Machtworte kdnnen natiirlich nur enem solchen Magier anvertraut werden, der se niemals mifdrauchen wird.

5) Amzhere - ist der flinfte Vorsteher der Mondsphére,
der aul¥er vielen anderen dem Magier Gunst und Protektion bei hochstehenden Personlichkeiten verschaffen
kann.Durch Anwendung einfacher quabbdigtischer Methoden, die Amzhere dem Magier anvertraut, bringt
letzterer das hérteste Menschenherz zum Schmelzen, macht sich den gréf3en Feind unverziiglich zum Freund
und &% Liebe und Sympathie bel jedem Menschen aufkommen, an welchem dem Magier gelegen ist. Jede
gewlinschte Person vermag sich der Magier gefiigig zu machen.

6) Enchede - der sechste Vorsteher der Mondsphére, ruft bel ungeschulten Menschen Liebe hervor - im
Mann zur Frau und umgekehrt. Dem geschulten Magier hingegen macht er die Mysterien der Sexud-Magiein
bezug auf die Mond Magie vergdndlich. Aul3erdem lehrt Enchede den Magier, dle Arten von Tdismanen und
Amuletten, die mit einem fluidischen Kondensator versehen sind, auf magische Weise durch Sexudmagie mit
den Mondeinfltissen fir verschiedene Zwecke zu laden, indbesondere fUr die Erreichung von Liebe, Sympathie,
Anziehungskreft, Beliebthet usw.

7) Emrudue - Trégt ein magisch ungeschulter Mensch das Siegd des seberten Vorstehers der Mondsphére,
dasin der astrologischen Zeit der Sebenten Mondstation hergestellt und in eine Silberplatte eingraviert wurde,
géndig bel sch, so bringt esihm Gliick und Erfolg und inshesondere die Erfillung irdischer Wiinsche. Tritt ein
geschulter Magier mit diesem Vorgeher in Kontakt, so kann er erfahren, wie er mit Hilfe der Mondmagie dle
seine Winsche verwirklicht, ohne Unterschied, ob diese die mentale, astrale oder grobstoffliche Welt
betreffen. Emrudue verhilft dem Magier zu Gliick und Erfolg und stdllt ihm gerne seine Untergebenen as
Soiritus familiaris zur Verfligung.

8) Eneye - der achte Vertreter der Mondsphére ist ein ausgezeichneter Kenner aler diplomatischen und
politischen Ereignisse. Einem Magier kann er in dieser Richtung insofern sehr an die Hand gehen, dser ihm zu
politischer Karriere und zum Erfolg in dlen diplomatischen Angdegenheiten verhilft. Da dieser Vorsteher vor
alem den Frieden liebt, steht er in Kriegszeiten solchen Menschen zur Saite, die die hohen Ideale des Friedens,
der Wahrheit und der Gerechtigkeit verfolgen. Welcher Magier in dieser Richtung tétig ist, kann mit Hilfe
dieses Vorgtehers jeden Streit, jeden Krieg, auf welche Art dieser auch geflihrt sein mag, gewinnen.

9) Emzhebyp - igt ds neunter VVorsteher der Mondsphére ein besonderer Beschiitzer aller kranken
Menschen, deren Erkrankung auf die ungiingtigen Mondeinfliisse zurlickzufihren ist oder durch Dazutun
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negativer Wesen der Mondsphére hervorgerufen wurde. Gewohnlich handelt es sich um epileptische Anfale,
Mendtruationsstérungen, Besessenheitszustnde, Hygterie, Veitstanz, Mondsucht usw. Einem Magier vertraut
dieser Vorgteher an, auf welche Weise sich derartige Krankheiten mit Hilfe der Mondmagie aushellen lassen.

10) Emnymar - nennt sich der zhnte Vorsteher der Mondsphére, dem einesteils die Uberwachung der
Schwangerschaftsperiode und andernteils der Geburt des Menschen zusteht. Zusammen mit dem zugehdrigen
Vorgeher der Erdgurtelzone |a% er die Menschen das Licht der Wt erblicken. Demnach stehen unter seinem
EinfluR dle Gynékologen, Geburtshelfer und Geburtsass stentinnen. Emnymear verré dem Magier, wodurch
sch auf magische Art Uberdl dort ene schmerzlose Entbindung herbelfiihren 18%, wo es dem Magier
winschenswert erscheint, und gibt auRerdem dem Magier schon im vorhinein Bescheld, ob das Kind im
Muiterleib ménnlichen oder weiblichen Geschlechtsist. Auch den genauen Zetpunkt fir die Begattung kann
der Magier von diesem Vorgeher in Erfahrung bringen, wahrend welchem dann je nach Wunsch entweder ein
Knabe oder ein Mé&dchen bewuld gezeugt werden kann. Emnymar ist der Schirmherr dler Magnetiseure und
derjenigen Menschen, die sich mit Hellmagnetismus befassen. Den Magier macht er mit verschiedenen
Methoden bekannt, die die Behandlung von K rankheiten mit Hilfe des magnetischen Fluids betreffen. Fir
Geschlechtskrankheiten weil3 Emnymar verl&diche Hellmitte. Steht der Magier mit diesem Vorsteher der
Mondsphére in gutem Einvernehmen, so kann er von ihm sehr vid lernen.

11) Ebvep - Der dfte Vorsteher der Mondsphare gibt dem Magier die Moglichkeit, sch auf Grund sainer
Methoden auf magische Art bei Menschen, ohne Unterschied des Ranges, Achtung und Ansehen zu schaffen.
Ferner lehrt er den Magier, Phdnomene hervorzurufen, die einem Uneingeweihten Furcht und Grauen einfléfzen
wirden. Obwohl es nicht leicht ist, mit diesem Vorsteher in direkten Kontakt zu kommen, bringt esein Magier
bei guter magischer Entwicklung, eventudll unter der Fiihrung eines VVorstehers der Erdglrtelzone oder seines
personlichen Guru, dennoch fertig. Der Magier wird sich dann selbst Gberzeugen, dal? dieser Vorgeher ein
ausgezeichneter Initiator der phénomenden Mondmeagieist.

12) Emkebpe - heild der zwdlfte Vorsteher der Mondsphére, der ein grofier Liebhaber des Ehegliicks und
Ehefriedensig. Uberdl dort, wo es sich um Gliick, Liebe und Sympathie handelt, mag auch dieser Vorsteher
seine Hand mit im Spiel haben. Den Magier lehrt er die hohen Idedle der Liebe auszukosten und se auch an
ungeschulte Personen zu Ubertragen. W as echte magische Liebestransmutation ist, lernt der Magier von diesem
Vorsteher der Mondsphére kennen. Emkebpe vertraut dem Magier die Herstellungsmethode von
Liebesamuletten, die mit Hilfe der Mondmagie geladen werden, an.

13) Emcheba- i dsdreizehnter Vorsteher der Mondsphére ein hervorragender Initiator der Mumiamagie,
sowelt diese mit dem Einfluf3 des Mondes im Zusammenhang steht. Der Magier lernt daher von diesem
Vorgeher die Mumiamagie mit der Mondmagie in Verbindung zu bringen, erfolgreich damit zu arbeiten und
den magnetischen Einflul? des Mondes gleichzeitig auszunitzen. Viele magische Praktiken bringt dieser
Vorgeher dem Magier bei, z. B. auf welche unschédliche Art und Welse astro- magi sche Pakte durch
Mumiameagie hergestd|t werden kdnnen, ohne dal3 Sch der Magier, wie es buchst8blich heif}t, mit Leib und
Sedle verschwdren muf3. Diese astro-magischen Pakte werden dann mit einer Mumie ausgefiihrt, wobel der
Magier mit Hilfe eines fluidischen Kondensators die verschiedensten Wirkungen hervorrufen kann, ohne selbst
in Mitleidenschaft gezogen zu werden, d. h. dso, dal3 der Magier in der Ursachenwelt oder im Akasha fir sich
selbst keine nachteiligen Spuren hinterl&&. Dadieser Vorsteher noch iber so manches andere Geheimnisin
dieser Richtung verfigt, wird ein sch mit Mondmeagie befassender Magier gut tun, ihn nicht aulfer acht zu
lassen.

14) Ezhobar - der vierzennte Vorgteher der Mondsphére kann dem Magier insofern sehr nitzlich sein, dser
ihm das Geheimnis offenbart, mit Hilfe der Mondmagie die verschiedensten okkulten und magischen
Fahigkeiten, die sich eventuel dann auch fir die anderen Sphéren verwerten lassen, in sich leicht zu entfaten.
Der Magier lernt dabel gleichzeitig die Polarisation der Kréfte kennen, ferner, bei sich und bel anderen
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Menschen, ja sogar Gegensténden auf eine ganz bestimmte Art Levitationen durch quabbalistische Mondmeagie
- Umpolung der Gravitation - herbe zufiihren. Ebenso lernt der Magier Symbole, die in der Mondmagie
hellschtig erschaut werden, richtig zu deuten. Ezhobar Iehrt den Magier dle die Mondsphére betreffenden
Gesetze vom magisch quabbalistischen Standpunkt aus zu begreifen und praktisch zu beherrschen. Ezhobar
gilt mit vollem Recht ds fabelhafter Initiator quabbaistischer Mondmeagie.

15) Emnepe - Kein Magier, der mit Intelligenzen der Mondsphére in Kontakt steht, wird es unterlassen, auch
mit diesem 15.Vorgteher in Verbindung zu kommen, da er in vieles eingeweiht werden kann, wasihm bisher
noch vollig unbekannt ist. So z. B. erhdt der Magier Auskunft Uber den Einfluf3 Gattlicher Tugenden auf
Wesen der Mondsphére, ferner, wie sich das Akashaprinzip in der Mondsphére direkt und von dort aus auf
die Erdgurtelzone auswirkt. Gerne vertraut Emnepe dem Magier besondere Methoden an, durch deren
Befolgung er Sch die Fahigket aneignet, mit seinem Mentalkorper in der Mondsphére im Akashaprinzip zu
lesen und dasdlbst auch megisch zu wirken. Esigt nicht mdglich, dle Vorteile und Einze heiten aufzuzéhlen, die
sch dem Magier durch die Verbindung mit diesem Vorgeter bieten. Es sai deshab Sache einesjeden
Magiers, den Kontakt mit Emnepe zu verwirklichen.

16) Echotasa - Von dem 16. Vorsteher der Mondsphére lernt der Magier entweder durch das mentale
Wandern oder durch Evokationen die negativen Wesen der Mondsphére beherrschen und sie zu absolutem
Gehorsam zu zwingen. Gleichzaitig macht er den Magier mit verschiedenen magischen Schutzmalinahmen
bekannt, die ihn gegen jeden ungiingtigen Einfluld nicht nur gefeit machen, sondern ihm auf3erdem dazu
verhefen, eine magische Autoritét zu werden, die nicht nur die positiven, sondern auch die negativen Wesen
respektieren. Dieser Vorsteher der Mondsphéare ist seinem Charakter nach eine sehr gutmiitige Intelligenz, die
dem reifen Magier in jeder Hingcht gern behilflich ist und ihm daher auch die Geheimnisse der Mondmagie
offenbart.

17) Emzhom - Zu den Sonderheiten der Mondmagie gehdrt das sogenannte magische Bannen. Hierliber kann
der 17. Vorgteher der Mondsphére einem reifen Magier unter dem Siegel der Verschwiegenheit genaue
Auskunft geben, indem er ihm verschiedene quabbalistische und magische Formen - Bannformeln - anvertraut,
die sch fir die verschiedensten Zwecke verwenden lassen. Emzhom verfligt z. B. Uber Bannformeln, die jeden
Feind augenblicklich unschédlich machen ferner Diebe an der FHlucht hindern, so dal3 se mit dem gestohlenen
Gut keinen weiteren Schritt tun konnen, Bannformeln, die jeden Angreifer unverziiglich starr und leblos machen
oder jeden negativen Einfluld sofort beheben; Bannformeln, die das grimmigste Raubtier, ob in der Luft, auf der
Erde oder im Wasser, sogleich unschédlich machen. Und noch eine ganze Reihe weiterer Bannformeln kann
dieser Vorgeher dem Magier mitteilen. Begreiflicherweise wird ein Magier von den ihm anvertrauten Formeln
nur im Augenblick der grofiden Gefahr Gebrauch machen. Emzhom ist in der Mondsphére eine sehr geachtete
Intelligenz, die dlen Mondwesen grof¥e Ehrfurcht einflof3.

18) Emzhit - Der 18. Vorsteher der Mondsphére, macht den Magier mit geheimen Methoden bekannt, die
dazu fuhren mit Hilfe der Mondmagie, Mondguabbalah, der Mondwesen sowie des Akashaprinzipes
ungchtbar zu werden. Auferdem klart Emzhit den Magier Uber die Gesetze der Entmateridisierung und der
Materidiserung auf und zwar nicht nur des Agtralkorpers, sondern auch der grobstofflichen Materie. Mit
vollem Recht wird dieser Vorgeher ds der Initiator der magischen Verwandlung angesehen.

19) Ezheme - wird der 19. Vorsteher der Mondsphére genannt, der als Ur-Initiator den Magier Uber dle
EinflUsse der Gesetzméldgkeit und Anaogie des Mondes und der Mondsphére in bezug auf die Erdgurtelzone
und auf unsere grobstoffliche Wt in dlen drel Ebenen - Mentd, Astrd, Materie eingehend aufklart und ihn die
erworbenen Kenntnisse durch die Magie und Quabbalah praktisch verwerten lehrt. Vid mehr asder Magier
annimmt, kann er von diesem Vorgteher an Wissen und Weisheit gewinnen.

20) Etsacheye - Der 20. Vorgteher der Mondsphére ist ein ganz hervorragender Meister der Initiation,
namentlich in bezug auf die Ekstase, die durch magsche Tanze und gegignete Ritude in Verbindung mit der
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Mondmagie und Mondquabbaah hervorgerufen wird. Nur sehr wenigen Eingewelhten ist bekannt, dal3 sich
durch ekstatische Tanze und Rituale besondere Kréfte und Fahigkeiten entwickeln lassen, auf die dieser
Vorgeher den Magier aufmerksam machen kann. Aul3erdem lernt der Magier von Etsacheye, dle Einflsse der
Mondsphére zu beherrschen und nicht nur die positiven, sondern auch die negativen Mondwesen unter seine
Macht zu bekommen. Dal3 der Magier dadurch zur magischen Autoritét in der Mondsphare wird, ist eine
Sdlbstverstandlichkeit.

21) Etamrezh - Von dem 21. Vorgeher der Mondsphére lernt der Magier, sich auf Grund magischer und
quabbalistischer Methoden gegen dle schtbaren und unsichtbaren Feinde gegen dle Elementeainfllisse usw.
fest und widerstandsfahig zu machen. Er eignet sich die sogenannte magische Unantastbarkeit an. Kein Mensch
auf der Welt ist imstande, einen Magier, der unter dem Schutz und der Fiihrung dieses Vorstehers der
Mondsphére steht und arbeitet, irgendwie anzugreifen und ihm Schaden zuzufiigen. Gegen dle Verfolgungen
und magischen Angriffeist der Magier gefeit. Er ist in der Lage, der grofden Hitze sandzuhdten, durch das
grofde Feuer zu gehen, ohne dal3 es ihm auch nur ein einziges Haar auf dem Kopf ansengen wirde. Durch
Befolgung geeigneter, ihm von diesem Vorgteher anvertrauter Methoden macht der Magier seinen Korper
diamanthart. Vom magischen Standpunkt ausist er unverwundbar und vollkommener Herr Uber sein Leben
und seinen Tod.

22) Rivaim - Vom 22. Vorgteher lernt der Magier den Zeit- und Raumbegriff in der Mondsphére mit vollem
Bewul¥sain aufzufassen. Er bringt esfertig, nicht nur seinen Mentdl-, sondern auch seinen Astralkorper, ja
sogar seinen grobstofflichen Korper unverziiglich auf die grofen Entfernungen zu versetzen. Ein Magier, der
sich der Fuhrung dieses VVorstehers der Mondsphére anvertraut, kann getrost auf der Oberflache des Meeres
schreiten, ohne unterzusinken, kann sich in die Lifte erheben und dort nach Belieben reisen, kann, mit énem
Wort gesagt, jede Entfernung mit Gast, Seele und Koérper Uberbriicken. Der Begriff von Zeit und Raum
schwindet fUr den Magier nicht nur im Gelst, sondern auch im Agtra- und im grobstofflichen Kérper, und die
Materieist ihm in keiner Hinscht ein Hindernis.

23) Liteviche- Der Magier, der sich das Vertrauen des 23. Vorgtehers der Mondsphére erwirbt, wird von
diesem in die tiefsten Geheimnisse der Magie und der Quabbalah eingeweiht und darf Uber Machtworte
verfligen, mit denen er die grofen Meeresstiirme augenblicklich zu beruhigen vermag, ganze Heere vernichten,
Kriege gewinnen kann u. dgl. m. Ein ethisch hochstehender Magier wird es sdbstverstdndlich niemas wagen,
die ihm anvertrauten Machtworte irgendwie zu mifdrauchen, da er sch dadurch gegen die Gesstzmadgkeit
gdlen und sich selbst nur schaden wiirde. Unter der Leitung dieses Vorstehers erreicht der Magier nicht nur
auf der Mondsphére, sondern auch in der Erdglrtelzone und auf der grobstofflichen Welt eine Macht, die fur
den Uneingeweihten unfal3ar i<

24) Zhevekiyev - ist der Name des 24. Vorgtehers der Mondsphére, der mit Recht als der Alchimist dieser
Sphére angesehen wird. Von ihm wird der Magier in das Wirken der Elemente auf dem Mond eingewelht.
Von Zhevekiyev lernt der Magier geeignete Methoden fir die dchimigtische Verwandliung von Metalen durch
Beherrschung des € ektromagnetischen Fluids kennen, er offenbart ihm ferner das Geheimnis der echten
meagischen Verjingung des grobstofflichen und astralen Kdrpers und klért ihn tiber die Gesetze des Lebens und
des Todes in der Mondsphére unter Beriicksichtigung der Erdgirtelzone und unserer grobstofflichen Welt auf.
Jeder Magier wird eine Verbindung mit diesem Vorsteher begriif¥en, daihm dadurch besondere Vortelle
geboten werden.

25) Lavemezhu - Die Pflanzenwelt zu beeinflussen und zu beherrschen ist Aufgabe des 25. Vorstehers der
Mondsphére. Einem Magier offenbart er alle Mysterien des Lebens des Keimens und des Wachstums und
lehrt ihn, die Pflanzenwelt durch Mondmeagie zu beherrschen. Je nach Belieben kann der Magier das
Wachgtum foérdern oder es aufhalten. Den Anleitungen dieses Vorgtehers folgend bringt es der Magier fertig,
mit Hilfe der Mondmagie und bei Anwendung gewisser quabbalistischer Worte ein ganzes Feld ohne
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Unterschied des Ausmalies Ubernatirlich fruchtbar oder unfruchtbar zu machen bzw. in eine Wiiste zu
verwandeln.

26) Empebyn - Dem 26. Vorsteher der Mondsphére bleibt es vorbehdten, einem mit ihm in Verbindung
kommenden Magier die Ursachen und Wirkungen der Sonne und ihres Lichtes in mentaer, astrder und
grobstofflicher Beziehung auf den Mondplaneten, auf die Mondsphére, ferner die Wirkungen dieser Einfliisse
sowohl auf die Erdgurtelzone a's auch auf unsere grobgtoffliche Welt - Minerd-, Pflanzen- und Tierreich - zu
erkldren. Auch Uber die Einfliisse des Sonnenlichtes auf den Mond und zurtick auf unseren menschlichen
Korper - in mentaer, astrder und grobstofflicher Beziehung - ertellt Empebyn dem Magier Auskunft und lehrt
ihn, dle diese Kenntnisse magisch anzuwenden.

27) Emzhabe- wird der 27. Vorsteher der Mondsphére genannt. Er belehrt den Magier Uber samtliche
Minerdien unserer Erde, die in einem andogen Zusammenhang mit dem Mondplaneten und mit der
Mondsphére sind. Da Emzhabe ein fabelhafter Initiator in der Beherrschung der Mondmagie i, kann eine
Verbindung mit diesem Vorgteher fir den Magier von sehr groliem Vortell sain.

28) Emzher - nennt sich der 28. und letzte Vorsteher der Mondsphére. VVon diesem lernt der Magier durch
Mondmagie und Quabbalah das Element des Wassers in der Mondsphére und auf unserer grobstofflichen
Wt vollkommen zu beherrschen. Nicht nur, dal3 er die Macht Uber dle lebenden Tiere im Wasser erreicht,
sondern er wird gleichzeitig auch Mester der Temperatur. Ein nach den Anleitungen dieses Vorstehers
arbeitender Magier kann mit Sedendem Wasser begossen werden, ohne Brandwunden zu erleiden. Aber auch
das Umgekehrte bringt ein Magier unter dem Schutze Emzhersfertig, indem er z. B. in der grofdten
Sommerhitze siedendes Wasser in Eis verwanddlt.

Hiermit beende ich die Beschreibung der 28 Vorsteher der Mondsphére. Ihre Siegelzeichen sind bei der
ersten Anrufung in wei3er oder silberner Farbe zu zeichnen. Ein jeder Magier, der bereits Herr der
Erdgurtel zone geworden i, sollte es nicht unterlassen, auch die Verbindung wenigstens mit einigen VVorstehern
der Mondsphére anzustreben und zu redisieren, daihm niemals Nachteile, sondern nur grofe Vorteile hieraus
erwachsen werden.

Kapitd 5: Die 72 Genien der Merkurzone

Die néchgfolgende Sphére, die dem Magier zu durchgehen und zu beherrschen bevorgteht, it die
Merkursphére. Um ihren Vibrationen gewachsen zu sein, mul3 der Magier die Einfllisse und Vibrationen der
vorhergehenden Sphére, also die des Mondes, vollkommen beherrschen. Die Beschreibung einzener Genien
dieser Zone begleiten einige Hinweise, die den Magier Scherlich interessieren werden.

Einer der grofen Eingewelhten vor Christi war zweifellos der &gyptische Hohepriester Hermes Trismegistos.
In seinem Buch der Weisheit, das unter dem Namen Thoth bekannt ist hinterlief3 er der Menschheit das
hdchste Wissen, das je auf unserem Planeten begriffen werden kann. Seine Tabula smaragdina - Hermestafedl -
dient s Beweis der makro- und mikrokosmischen Analogiegesatze. Dieses Wissen, nach Trismegistos
"Hermetisches Wissen" benannt, war stets nur solchen Menschen zugéanglich, die fir die Einwelhung die
erforderliche Reife erlangt hatten. Urspriinglich bestand das Buch der Weisheit dieses hohen Eingewelhten aus
78 Tafeln, die spéter dsdie 78 Tarotkarten algemein bekannt wurden. Obwohl man diese Tarotkarten mit der
Zdt zu einem Kartenspied herabwiirdigte, blieb ihr geheimer Sinn einzelnen Auserwahiten dennoch bekannt und
ist es bis zum heutigen Tage. Zwischen den 78 Tarotkarten und den 72 Genien der Merkurzone wird der
meditierende Magier einen gewissen Zusammenhang finden und von den 6 Uberzéhligen Karten 4 den
Elementen und 2 der Polaritét zuerkennen. Die erde Tarotkarte symbolisiert die geistige Entwicklung des
Menschen. Ein fir diese Entwicklung genau ausgearbeitetes System enthdt mein erstes Werk, betitelt "Der
Weg zum wahren Adepten”. Die zweite Tarotkarte weist auf die Verbindung mit Wesen dler Sphéren hin. Den
praktischen Arbeitsvorgang fir diese Verbindung beschreibe ich im vorliegenden Buch. Mit der dritten
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Tarotkarte wird auf die kosmische Sprache, dasist die Quabbaah, hingewiesen, Uber die ich in meinem dritten
Werk, "Der Schllissdl zur wahren Quabbaah, eingehend berichte. Den Uberlieferten Aufzeichnungen gemél3
war Hermes Trismegistos ein Vertreter des htchsten Wissens, ein leuchtendes Belspiel menschlicher Intelligenz
und eines erleuchteten Vergandes, der Merkursphére entsprechend, daja diese Sphére dem ungterblichen
Geig zugeschrieben und ihm auch andog igt. Die 72 Genien der Merkursphére stehen zwar mit den
urspriinglichen Tarotkarten zahlenm&dg im Einklang, aber diese Genien werden nicht der Reihe nach durch je
eine Tarotkarte vertreten, sondern dle 72 Genien zusammengenommen bilden nur einen Abschnitt der zweiten
Tarotkarte, daja, wie schon bemerkt, durch die zweite Tarotkarte die gesamte sphérische Magie zum
Ausdruck gebracht wird. Im zahlenm&dgen Zusammenhang der 72 Genien mit den 78 Tarotkarten it ein
gehemer quabbdistischer Schliissel der Merkursphére verborgen.

Von vieen Quabbalisten werden die 72 Genien der Merkursphére irrtimlicherweise d's der
Schemhamphoras, der aus 72 Buchstaben zusammengesetzte unaussprechliche Name Gottes, angesehen.
Statt dessen ist dieser Schemhamphoras, der unaussprechliche Namen Gottes, im sogenannten
Tetragrammeaton - auch Adonay - durch den viersilbigen Buchstaben JOD-HE-VAU-HE - zum Ausdruck
gebracht. Dem wahren Eingeweihten und Quabbdisten ist jedoch bekannt, dal3 die mit Nummern versehenen
Namenshezei chnungen zahlenm&dge Schllissd sind, die sich auf den Gebrauch, auf die Methoden und
Anletungen beziehen. Naheres dariiber findet jeder Magier in meinem dritten Werk "Der Schllissel zur wahren
Quabbdah", das die quabbalistische Mystik und die Formelmagie, aso die praktische Theurgie, behanddt.
Nachstehender kleiner Uberblick, der die kosmische Rangordnung betrifft - und sich auch auf die Merkurzone
und ihre Sphére bezieht - soll den Magier mit der Struktur unseres Universums vom magisch-quabbalistischen,
d. h. dso vom hermetischen Standpunkt aus, vertraut machen.

Erde: Die unterste Sphére ist unsere grobstoffliche Welt mit den drel Reichen - Minerd-, Pflanzen und
Tierreich -. Der physische Korper des Menschen hat mit diesen drei Reichen einen andogen Zusammenhang.

Mond : Als Planet beeinflul er dles Fllissge auf unserer Erde. Die Mondsphére dagegen ist dem
Adrakorper und der Asramatrize des Menschen analog. Die Erdgurtel zone hingegen wirkt wiederum auf die
Lebenskraft des Menschen ein.

Merkur: Der Merkurplanet beeinfluld den gasformigen Zustand unserer Erde. Seiner Sphére unterliegt der
Menta korper des Menschen.

Venus Beanfluld ds Planet die Fruchtbarkeit unserer Erde im Pflanzen und Tierreich. Der Venussphére
fallen wiederum die Sympathie, Liebe und Befruchtung des Menschen zu. Sonne: Diese beainfluld auf unserer
Erde das grobstoffliche Leben in dlen drel Reichen. Die Sonnensphére erhdit durch die einzelnen Matrizen den
Mental-, Astral- und grobstofflichen Korper am Leben.

Mars. Diesem unterliegt die Beeinflussung dler Kréfte in den drei Reichen. Als Planet wirkt er sch durch den
Sdbgterhdtungstrieb sowohl im Tierreich ds auch beim Menschen am mesten aus. Im Menschen sabst weckt
die Marsyphére den Impuls und den Hang zum Leben. Sie wirkt auf seinen Charakter, seine Eigenschaften, auf
dle seine Kréfte und Fahigkeiten.

Jupiter: Bewirkt ds Planet die Harmonie und Gesstzmédigkeit. Die Jupitersphére hingegen regiert die
schicksalsmddige Evolution und die Gerechtigkeit im Menschen, lenkt seinen Weg zur Vervollkommnung und
zum Streben nach dem Hochgten, je nach der Reife eines jeden einzelnen.

Saturn: Wirkt als Planet auf das Schicksd dler drei Reiche - Minerd-, Pflanzen- und Tierreich - auf unserer
Erde. In seiner subtilsten Form ist er bei uns a's der sogenannte Ather bekannt. Die Saturnsphére hingegen
lenkt das Schicksal des Menschen, das Karma genannt wird. Dem gréfden Einfluld dieser Sphére verdankt der
Mensch die Gabe der Intuition, in der sich nach der Reife jedes einzelnen die Gattliche V orsehung offenbart.
Im Ungeschulten &ulRert Se sch im Gewissen.
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Uranus. Diesem Planeten fallt die magische Entwicklung auf unserer Erde zu. Seine Sphére |8 den
Menschen dle Phéanomene der Magie erkennen.

Neptun: Hat in der kosmischen Rangordnung den Erdplaneten im Gleichgewicht. Dem Einfluf3 der
Neptunsphére verdankt der Mensch die Kenntnis des Weges zur Vollendung, aber auch die Kenntnis der
kosmischen Sprache, die sogenannte Quabbaah.

Uber diesen Sphéren ist dann nur noch das Gottliche Licht, das Unbegreifliche und Unbeschreibliche, was wir
die Gattliche Vorsehung nennen. Es gibt nichts Hoheres mehr in unserer kosmischen Rangordnung.

Die kosmische Rangordnung wird mit dlen ihren Einfliissen in der Quabbalah der quabbalistische L ebensbaum
genannt. Naheres darliber enthdlt mein néchstes Werk "Der Schllissel zur wahren Quabbaah”, das den
praktischen Gebrauch der Quabbalah beschreibt.

Zur Merkurzone zuriickgreifend sei nochmals gesagt, dal3 ihre Sphére der Menta sphére des Menschen andog
ist und die Genien der Merkursphére daher auf den Geist - Mentalkdrper - eines jeden Menschen den gréfden
Einflul? ausiiben. Wollte jedoch ein Genius der Merkurzone z. B. auf die Astrdsphére eines Menschen
einwirken, so mifde er seinen Einfluld den Andogiegesetzen gemd? Uber die Mondsphére und Erdgirtel zone
gdtend machen. Auch ein Magier miiite auf die gleiche Weise vorgehen. Uber die 72 Genien der Merkurzone
wird in SO manchem quabbdigtischen Werk gesprochen, nur werden diese a's selbstandige Genien, ohne
besondere Sphérenzugehorigkeit, hingestdllt. Keinem der viden Verfasser war die wahre Bedeutung der 72
Genien der Merkurzone bekannt, noch weniger stand er in personlichem Kontakt mit ihnen. Die Namen der
Genien entsprechen zwar der Tatsache, aber in den jewells verdffentlichten Siegelzeichnungen treten so grof3e
Unterschiede auf, dal3 daran zu zweifeln ist, ob se Uberhaupt jema s wahrheitsgetreu wiedergegeben wurden.

Um sch nicht nur mit blofRRen Vermutungen zufriedengeben zu miissen, ferner um weltere Forschungen und die
hierfUr erforderliche Zet zu sparen, habe ich mit alen 72 Genien der Merkursphére selbst Fiihlung genommen
und erbringe getreulich ihre wahren Siege zeichen sowie eine kurze Beschreibung ihrer Wirkungsbereiche. Die
mit einigen Buchstaben versehenen Siegel zeichen enthaten geheime Schilissd, Uber die der Magier von den
betreffenden Genien, wenn er mit ihnen in Kontakt kommt, aufgeklért wird. Die Siegd dieser Genien werden
bei der ersten Anrufung dlgemein in gelber Farbe gezeichnet. In der Tdismanologie ist jedoch darauf zu
achten, dal3 die Zeichen in den Farben wiedergegeben werden, wie e im Bildtell dieses Buches abgebildet
snd! Mitunter kommt es aber auch vor, dal3 einzelne Genien ihre Segelzeichen in einer anderen Farbe
gezeichnet haben wollen. Diesen Wiinschen mul3 der Magier unbedingt Folge leisten.

1) Vehuiah - it der Name des 1. Genius der Merkursphére. Von diesem lernt der Magier seinen Willen zu
géhlen und seinen Glauben felsenfest zu machen, um mit Hilfe dieser Fahigkeiten die Kraft der Uberzeugung
derart zu steigern, dal? er direkte Wunder vollbringen kann. Auf welche Weise sich magische Fahigkeiten
pezidler Art leicht und rasch erreichen lassen, kann ein Magier von diesem Genius in Erfahrung bringen.

2) Mid - der 2. Genius der Merkursphére weiht der Magier in die Mysterien der Sympathie und Liebe en.
Da er auch sdmtliche geheimen Mysterien der Sexuamagie beherrscht, ist er bereit, diese dem reifen Magier
jederzait zu offenbaren. Aus der Verbindung mit diesem Genius lernt der Magier ferner: Feindschaft in
Freundschaft zu verwanddn auf magische Art und Weise Liebe bal Mann und Frau zu erwecken, zu Seigern
und, zeigt es Sch as notwendig, wieder abflauen zu lassen, vollkommener Herr in der Liebe zu werden Diebe
zur Riickgabe des gestohlenen Gutes zu veranlassen Morder und Verbrecher verschiedenartig zu bannen,
Erdbeben hervorzurufen und einzugtdllen, mittels spezidler Methoden eine jede Sprache der Welt zu verstehen
und zu beherrschen zu Ansehen, Macht und Reichtum zu gelangen und auch umgekehrt: unwiirdige Menschen
um Ansehen und Reichtum zu bringen. Ein Kontakt mit diesem Genius Schert dem Magier vide Vortele.

3) Sitedl - der 3. Genius versteht sich ausgezeichnet auf Hypnose, Suggestion und geistige Telepathie. Durch
ihn erreicht der Magier die Fahigkeit, vollkommener Herr tber Mensch und Tier zu werden, und zwar durch
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Téuschung, Blendung usw. Uberdieslemnt er die Kungt, Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft im
Akashaprinzip leicht zu lesen.

4) Elemiah - der 4. Genius bringt dem Magier bei, Herr nicht nur Uber sein eigenes Schicksa zu werden,
sondern auch Uber Schicksde aler Menschen und Tiere zu verflgen. Ferner lernt der Magier: magische Worte
auf Grund quabbdistischer Methoden zu laden und ins Akashaprinzip zu verlegen, um den gewiinschten Einfluf3
in der Mentd-, Adtral- oder in der grobstofflichen Welt zu erziden, die Verbindung mit \VVerstorbenen durch
verschiedene Methoden des passiven Verkehrs anzuknipfen.

5) Mahasiah - der 5. Genius lehrt den Magier: auf Grund besonderer quabbdigtischer Methoden die
Elemente vollkommen zu beherrschen und ale mdglichen Phénomene spidend leicht hervorzurufen; durch
Magie und Quabbaah unheilbare Krankheiten erfolgreich zu behandeln; die Anaogiegesetze des Makro- und
Mikrokosmos zu verstehen und hieraus tiefe Weisheiten zu schopfen.

6) Lelahd - igt der 6. Genius der Merkursphére. Als Initiator der Sexudmysterien lehrt er den Magier mit
Hilfe der Sexua-Magie magische Ladungen vorzunehmen. Fir Talismane und Amulette, die durch Liebesmagie
geladen Sind, hat dieser Genius grof3e Vorliebe und macht den Magier auf dle Hilfsmittel aufmerksam, die
hierfir in Frage kommen. Uber ale Wissensgebiete unserer Erde gibt er dem Magier genaue Auskunft. Er lehrt
ihn ferner, verschiedene Gliicks- und Schutztaismane auf besondere Art anzufertigen. Allen Kiingtlern ist dieser
Genius gut gesinnt, und fals der Magier enen kiingtlerischen Beruf hat, so wird er von diesem Genius ganz
besonders inspiriert.

9) Achaiah - der 9. Genius lehrt den Magier: Hindernisse dler Art mihelos zu besatigen; auf Grund
geaigneter Methoden zu einem raschen Auftieg in Magie zu geangen; Feinde in Freunde zu verwandeln
Freundschaften zu schlief3en; Liebe hervorzurufen und Schicksde nicht nur einzelner Menschen, sondern
ganzer Nationen im Akashaprinzip zu lesen. 8) Kahetd - ist der Name des 8. Genius der Merkursphére, der
den Magier das dektromagnetische Fluid durch die Elementemagie zu beherrschen lehrt, so dald der Magier
die verschiedensten Naturph&nomene hervorrufen kann. Von diesem Genius lernt der Magier auch mit Hilfe
des dektromagnetischen Fluids das Wachstum in der Pflanzenwet vor- und nechteilig zu beeinflussen. Durch
das Aussprechen gewisser Machtworte, die dem Magier von dem 8. Genius anvertraut werden, kann er
Regen, Schnee, Gewitter, Hagel u. dgl. herbeifiihren und wieder aufhalten.

9) Azid - Der 9. Genius belehrt den Magier Uber die Gottliche Gerechtigkeit und Géittliche Barmherzigkeit,
wie walt diese beiden Gattlichen Tugenden auf alen Ebenen und Sphéren wirksam sein kénnen. Unter der
Fuhrung dieses Genius lernt der Magier, Feinde zu versbhnen, Liebe hervorzurufen und Frieden zu siften. Auf
magische Art und Weise well3 sch der Magier vor dem gréfden Feind und seinen Angriffen zu schiitzen, zu
Ehre, Reichtum und Ruhm zu gelangen. Von Azid erhdlt der Magier Uber adles, was Sch unter der
Erdoberfléche befindet, Auskunft, seien es verborgene Schétze Metdle oder unterirdische Gewésser.

10) Aladiah - der 10. Genius belehrt den Magier Uber die okkulte Anatomie des Menschen, Uber Harmonie
und Disharmonie, und lehrt ihn, sich auf quabbdigtische Art und Weise vor disharmonischen Einfllissen zu
schiitzen, ferner Ursachen von Erkrankungen zu ermitteln und Krankheiten dler Art erfolgreich zu behandeln.
Aladish ist ein guter Initiator in Chemie und Alchimie, in Magie und Quabbaah. Er unterrichtet den Magier
Uber den Gebrauch von Kréften und Pflanzen fUr verschiedene magische Praktiken.

11) Lauviah - der 11. Genius vertraut einem reifen Magier Bannformeln an, mittelswelche er heftigen
Stirmen gebieten, Feinde bekdmpfen und bannen kann. Als Initiator unterrichtet Lauviah den Magier in der
Kriegskungt; bringt ihm bel, auf welche Weise er eine magische Autoritét werden kann wie er zu Ehre und
Ruhm gdangt. Die schwierigsten Probleme hilft dieser Genius dem Magier mit einer erstaunlichen Leichtigkeit
zu l6sen.

12) Hahaiah - AlsInitiator der Analogiegesetze lehrt der 12. Genius die Sprache der Symbole, und zwer dler
Symbole, selbst der kompliziertesten, richtig zu erkléren und umgekehrt, jede Idee in Symbole zu kleiden. Den
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Magier |&% er die schwierigsten Probleme in der hermetischen Wissenschaft 16sen, offenbart ihm tiefe
Wahrheiten und geheime Mysterien, die noch bis heute nur einzelnen Magiern versténdlich sind. Auch in Magie
und Quabbaah ist dieser Genius ein ausgezeichneter Initiator. Durch seine Macht versteht er, den grofden
Feind zum Freunde zu machen, Liebe zwischen Freunden zu vergéarken u. v. a

13) Jezdd - Allen Schrifteelern und Kingtlern hilft der 13. Genius, indem er gein ihrem Beruf inspiriert und
ihnen auch zu durchschlagendem Erfolg verhilft. Einem Magier zeigt er Mittd und Wege, die zu einem

ausgezei chneten Rednertdent fuhren. Er hilft Politikern, durch das geweckte und entwickelte Rednertaent zu
hoher Karriere zu kommen. Besondere Methoden, Uber die dieser Genius verfiigt, fihren zu einem klaren
Vergand und guten Gedéchtnis, lassen eine vorziigliche Auffassungsgabe und Schlagfertigkeit in jeder Hingcht
erreichen. Die Gunst hoher Persinlichkeiten kann sich der Magier durch Jezdd verschaffen, Erfolg in
Liebesangd egenheiten sSchern, gehaeime Plane sainer Feinde entdecken u.v.am.

14) Mebahel - der 14. Genius |&% Kriege gewinnen, Friedenspléne verwirklichen, inspiriert Politiker und 183
seihre ldeen rediseren. Als besonderer Freund der Gerechtigkeit schiitzt dieser Genius vor Unrecht, hilft in
Gerichtsange egenheiten zu Recht zu kommen; befreit durch sein Dazutun Gefangene, die unschuldig verurteilt
wurden, aus dem Kerker. VVon diesem Genius lernt der Magier die Kunst des Gedankenlesen; ferner durch
Magie seine Verfolger und Feinde zu entdecken und zu beherrschen.

15) Hariel - Der 15. Genius der Merkursphére ist ein hervorragender Initiator der okkulten Philosophie,
ferner der M agie und Quabbaah, und in der Merkursphéreist er en Initiator der Evokation. Einem Magier
gibt er Schutzmittel, mittels welcher sich dieser gegen die negativen Wesen dieser Sphére schiitzen kann. Hariel
lehrt den Magier, den Einflufd der Merkurzone indukiiv und deduktiv in dlen drel Ebenen unseres Daseins
anzuwenden. Als grol¥er Freund des Friedens |&% dieser Genius, wenn es notwendig ist, Umstdnde
aufkommen, die den Frieden herbeiflihren. Benttigt der Magier Protektion hoher Personlichkeiten, so kann
ihm dieser Genius auch hierin hilfreich an die Hand gehen.

16) Hakamiah - wird der 16. Genius der Merkursphére genannt, der dem Magier durch okkulte Mittel zu
Ehre, Ruhm, Ansehen und Reichtum verhilft. Winscht es der Magier, so sichert ihm Hakamiah auch die Liebe
von Frauen und vertraut ihm an, auf welche Weise er Unfruchtbarkeit bel Frauen erfolgreich behandeln kann,
fur welchen Zweck er dem Magier aulRerdem noch geeignete Amulette angibt.

17) Lanoiah - Vom 17. Geniuslernt der Magier Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft im Akashaprinzip
mentalisch, astraisch und grobstofflich zu erschauen, insbesondere ales das, was technische Erfindungen
anbetrifft. Durch Eingebung 183 dieser Genius auf verschiedene neue Erfindungen in der Technik, Chemie und
Elektrizitdt kommen. Musikern und Komponisten verhilft er durch Intuition zu grof3em Erfolg sowohl in der
Kung ds auch bem Publikum. Lanoiah gilt ds ausgezeichneter Initiator der Tonmagie. In ihm findet der
Magier einen Lehrer der kosmischen Metaphysik.

18) Kalid - Der 18. Geniusist en hervorragender Initiator hoher Magie und Quabbalah, und derjenige
Magier, der mit ihm in Kontakt kommt, kann von diesem Genius sehr vid erreichen. Z. B. magische Formen -
Machtworte-, dieim Bedarfddle der Magier nur auszusprechen braucht, worauf ihm augenblicklich von
Merkurwesen Hilfe zukommt. In der Magie werden diese Formeln der "magisch quabbalistische Notschrel
genannt, und ein Magier bedient sich ihrer nur im Augenblick der hochsten Gefahr, da er mit einem solchen
Notschrel augenblicklich seine Feinde vernichten kann. Kaid unterrichtet den Magier Uber die verschiedensten
Arten der Formemagie, z. B. wie man durch geeignete magische Formen die mentde, astrale und eventuell
auch die grobstoffliche Ung chtbarmachung erreichen kann, ferner, wie man sich mentaisch, astralisch oder
grobgtofflich entmateridisert und in weitester Entfernung wieder Schtbar macht. Kalid lehrt den Magier, Zeit
und Raum zu Uberbriicken und vollkommener Herr im Akasha zu werden. Erscheint es dem Magier
wiinschenswert, o macht ihn Kaid auf dle Krauter und Edelsteine aufmerksam, die fur das magische Wissen
in Betracht kommen, erteilt Unterricht Uber die Verwendung dieser Kréuter und Edelsteine in der Alchimie zu
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fluidischen Kondensatoren und lehrt Edelsteine magisch zu laden. In diesem Genius findet der Magier einen

Freund, Helfer und Berater in jeder Beziehung.

19) Leuviah - Vom 19. Genius lernt der Magier eine hohe Intelligenz, ein ausgezei chnetes Gedachtnis und eine
fabelhafte Urtellskraft zu erreichen. Macht irgendein Magier einma einen Fehltritt in seinen Handlungen, so hilft
ihm dieser Genius, den Fehltritt auszugleichen. Ferner lernt der Magier mittels magisch quabbalistischer
Methoden, Liebe bel Mann und Frau, Freund und Feind zu erwecken und zu bekréftigen.

20) Pahaiah - Der 2Q, Genius belehrt den Magier Uber die Gesstzma3gkeit des Mikro- und Makrokosmos,
weiht ihn in die Evolution des Menschen ein und erklart ihm den richtigen Wert der Askese und des magischen
Gleichgewichtes, ferner die Synthese dler Rdligionssysteme unserer Erde vom hermetischen Standpunkt, so
dal3 der Magier die Spreu vom Weizen zu unterscheiden vermag. Aul3erdem [&% Pahdiah den Magier die
verschiedenen Wirkungen der Gattlichen Tugenden in den drei Ebenen erkennen.

21) Nelekadl - nennt sich der 2. Genius der Merkursphére, der ein hervorragender Initiator der gesamten
hermetischen Wissenschaft ist. Okkulten Schriftstdlern ist er insofern behilflich, ds er Se ausgiebig inspiriert
und ihnen eine gute Phantasie verleiht. Dem ehrlichen Wahrheitssucher verschefft er geeignetes Studienmateria
oder [&3 ihn mit einem wahren Lehrer der Magie - Guru - in Verbindung treten. Seine Methoden,
Anweisungen und Formeln schiitzen vor negativen Einfliissen einer jeden Sphére. Uber magische Kréfte von
Krautern und Edelsteinen, die fir Magie, Quabbalah und Alchimie von besonderer Wichtigkeit sind, setzt
dieser Genius genau in Kenntnis, desgleichen Uber die Wirksamkeit des Akashaprinzipes und Uber die Art, in
diesem zu lesen.

22) Jad - Der 22. Genius verhilft dem Magier durch Magie und Quabbaah zu Reichtum und Ansehen und
|&% ihn berlihmt werden, fals dieser Wunsch gehegt wird. Im Beruf und auf Reisen sichert er Erfolg und
vertraut Schutzmittel an, die vor Ungltickstéllen bewahren. Ein nach den Angaben dieses Genius hergestdllter
und getragener Talisman bewahrt jederzeit vor dler Unbill. Fals der Magier ein Erfindergeist ist; o findet er in
diesem Genius einen fabe haften Initiator, der den Magier aul3erdem Uber eine jede Sache in die
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft schauen 1&(%.

23) Mdahe - in der Reihenfolge der 23. Genius, vertraut dem Magier quabbaigtische Formeln an, dieihn vor
jeder Waffe schiitzen. Nach den Angaben dieses Genius hergestellte Amulette schiitzen vor Uberfdlen auf
Reisen. Weitere quabbalistische Formeln, Uber die dieser Genius verfigt, bringen den gréldten Brand
augenblicklich zum Loschen, lassen die grfde Hitze ertragen, ohne dal3 am Korper auch nur ein Haar
gekrimmt wird. Dadieser Genius auch in der Pflanzenheilkunde bewandert i, kann er dem Magier
ausgezei chnete Rezepte fr Teemischungen und ihre Dosierung zwecks Behandlung von Krankheiten
anvertrauen.

24) Hahuiah - von dem 24. Genius erhdlt der Magier Bannformeln zur Beherrschung der gefahrlichsten Tiere,
zur Beainflussung von Dieben, damit diese das entwendete Gut zurlickerstatten, von Mordern, um diese zum
Eingestandnisihrer Schandtat zu bewegen. Ein einziges Machtwort vermag einen Morder augenblicklich in
enen Zugtand der volligen Léhmung zu versetzen. In Magie und Quabbaah ist dieser Genius en
ausgezeichneter Initiator und macht den Magier mit den verschiedensten magischen Kiinsten bekannt, vertraut
ihm ferner an, auf welche Weise er in Sich und anderen Menschen Rednertaent erwecken und entfalten kann.
Verlorene Wirden hilft dieser Genius zurtickzuerlangen. Da dieser Geniusin der Formelmagie bewandert i,
verflgt er Uber die mannigfdtigsten Formeln - Schutzformeln - von denen ich dem Leser eéinige in meinem
néchsten Werk, Der Schllissal zur wahren Quabbaah”, betreffend die quabbdistische Mystik, mittelle.

25) Nith - Haiah - Der 25. Geniusigt, was Magie und Quabbal ah anbetrifft, der grofdte Ur-Initiator der
Merkursphére, der dle geheimen Mysterien streng hiitet. Er sorgt dafr, dal? keinem Unreifen das Abhisheka
oder die Erkenntnis in Magie und Quabbaah erteilt wird. Einen reifen Magier weiht er dagegen in die tiefsten
Mysterien der Magie und Quabbaah ein und erméglicht esihm, die tiefsten Geheimnisse der kosmischen
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Wedtenordnung zu erkennen und ihre Gesetze praktisch anzuwenden. In diesem Genius findet en Magier nicht
nur enen Ur-Initiator allen Wissens, sondern auch der grofdten Weisheit, die einem Menschen Gberhaupt
zuganglichig. Nith-Haiah it der Beschiitzer dler Magier auf unserer Erde.

26) Haaiah - Alsein Beschiitzer der Gerechtigkeit gilt der 26. Genius und 18 einen mit ihm in Verbindung
stehenden Magier jeden Prozef3 gewinnen, wenn der Magier im Recht ist. Als Freund hoher Diplométie verhilft
dieser Genius enem Magier zu hoher Karriere, fals Sch letzterer auf der diplomatischen Laufbahn befindet.
Deggleichen erféhrt der Magier, auf welche Weise er sich die Gunst hoher Personlichkeiten sichern kann, auf
welchem Weg er zu Wissen und Reichtum gelangt, wie er seinen Gegnern begegnen mul3, um jeden Verrat, dle
geheimen Unterredungen und Unternehmungen zu enthiillen.

27) Jerathd - Der 27. Genius kann dem Magier ein ausgeze chnetes Sprachentdent verleihen, kann ihm die
Gung von Freund und Feind Schern. Im Akashaprinzip |83 er den Magier erschauen, was seine Gegner im
Sinn haben und auf welche Weise er sch vor ihnen schiitzen kann, zu welchem Zweck er dem Magier
verschiedene Bannformeln anvertraut. Beschéftigt Sich der Magier mit schriftstellerischer Arbet, so kannihm
Jerathd insofern zur Berihmtheit verhelfen, ds er ihm ein ausgezeichnetes Auffassungsvermagen verleiht oder
ihm Mittel und Wege zeigt, wie dieses unschwer zu erreichen ist.

28) Seeiah - Der 28. Genius kann einem reifen Magier Machtformeln anvertrauen, durch deren Anwendung
er z. B. Donner und Blitz, heftiges Unwetter, heraufbeschwart oder zurtickhdt; auf die grofdte Entfernung grof3e
Feuerbrande entfacht oder solche [éscht - [okdisert -; ganze Stédte in Schutt und Trimmer legt und wieder
umgekehrt Stdte und Hauser - in Kriegszaiten - beschitzt, damit Se unversehrt bleiben. Ein Mif3rauch it
niemals zu beflrchten, da einem Unreifen keine Mysterien geoffenbart werdent Ein mit diessm Geniusin
Verbindung stehender Magier hat in keiner Hingcht etwas zu befiirchten, er befindet sich unter besonderem
Schutz.

29) Relid - ig der 29. Genius der Merkursphére, der dem Magier grof3e Wahrheiten zuganglich macht und
ihn diese begreifen |&%. Ferner macht er ihn auf das V orhaben seiner Feinde, ob sichtbar oder unsichtbar,
aufmerksam und ertallt ihm Ratschiége, auf welche Weise er sich vor ihnen zu schiitzen hat, ihre Gesinnung
andert und se . zu Freunden gewinnt. Dieser Genius ist bereit, dem Magier vidle Gehemnisse zu offenbaren,
die bis zum heutigen Tag noch unenthllt geblieben snd. Auch Uber die kosmische Rangordnung und Gber die
gegensatige Wirkung ihrer Kréfte kann der Magier von Reiid Auskunft erhaten.

30) Omed - ist der 30. Geniusin der Rethenfolge und ein grol3er Freund des Tierreiches. Infolgedessen kann
e einem Magier viele Mittel nennen, die sich bel der Erkrankung von Tieren erfolgreich anwenden lassen.
Arzten, namentlich Frauendzten und Chirurgen, ist dieser Genius gut gesinnt, und falls sich der Magier in dieser
Richtung bet&tigt, verleint er ihm eine ausgeze chnete Geschicklichkeit und weiht ihn Uberdiesin die okkulte
Anaomie und Medizin en. In Chemie und Alchimie is Omael gut bewandert, und der Magier kann von ihm
auf diesem Gebiet sehr vid profitieren.

Auch Uber die vorgeburtliche Erziehung erteilt Omael dem Magier genaue Auskunft. Ein Magier, der mit
diesem Geniusin Kontakt ist, kommt niemasin Not und Tribsa und wird immer den giinstigen Einflul? seines
Beschitzers verspiren.

31) Lekabd - Der 31. Geniusig en Initiaor in der Liebesmagie und in dlen Sexudmyderien. Aul3erdem
vergteht er, den Magier Uber Quabbaah und Talismanologie zu bel ehren und dartiber, wie sich durch das
Akashaprinzip oder durch den Gebrauch des Lichtes die verschiedensten magischen Fahigkeiten aneignen
lassen, z. B. die Hellschtigkeit, das Unschtbarwerden usw. In Lekabel findet der Magier einen
ausgezeichneten Lehrer fr Alchimie. Folgt der Magier seinen Weisungen, so wird er sich sein Leben nach
Belieben verléngern konnen. Noch vide andere Vorteile bieten sch dem Magier durch die Verbindung mit
dem 31. Genius der Merkursphére. Z. B. kann der Magier zu Reichtum gelangen, nachdem ihm der Genius
wertvolle Schétze, die sich unter der Erde befinden, entdecken 1&%. Der Magier lernt auf magische Art Diebe
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Zu zwingen, das Entwendete zuriickzugeben oder sich zu verraten. Auf welche Welse man ein fabe haftes

Rednertdent entwickeln kann, wird dem Magier gleichfalls von diesem Genius anvertraut u. v. a m.

32) Vasariah - Im 32. Geniusfindet der Magier einen vidsatigen Initiator und Beschiitzer, den er jederzait
anrufen kann. Er verhilft dem Magier zu seinem Recht; Diebe, Rauber, Ligner wird er dazu anhaten, die
Wahrheit zu sprechen. Er vermag ein ausgeze chnetes Rednertalent zu verlehen und den Magier gleictezatig zu
belehren, auf welche quabbdistische Art und Weise diese Tdente erreicht werden kdnnen. Fir Augenblicke
der grofden Gefahr kann der Magier von diesem Genius Machtformeln oder Machtworte erhaten, die den
grolten Angreifer sofort unschédlich machen. In Agrophysik, Raummagie und Quabbaah, sowiein dlen
magischen K iingen kann dieser Genius dem Magier lehrreich an die Hand gehen, ebenso Kiinglernin ihrem
Beruf. Einem reifen Magier vertraut er auch noch Machtworte an, die unsichtbar machen und gegen jede
Waffe unverwundbar werden lassen.

33) Jehuiah - Uber ale Wissenschaften der Erde kann der 33. Genius den Magier belehren. Priifungen, denen
gch der Magier etwa zu unterziehen hat, hilft ihm dieser Genius erfolgreich zu bestehen, [8% ihn Vergangenhet,
Gegenwart und Zukunft aler Dinge erschauen, seine Feinde erkennen, verwanddt Feindschaft in Freundschaft,
erweckt Liebe bei Mann und Frau, bekréftigt Freundschaftdiebe. Ferner lehrt dieser Genius den Magier die
Kungt der Levitation, lehrt ihn den praktischen Gebrauch der Gravitation vom magischen Standpunkt;
unterrichtet ihn in der Entmaterialiserung und Materidiserung von Korpern und Gegensténden und in der
Beherrschung der Raummagie macht ihm die tiefsen Wahrheiten zuganglich, und in der Lésung von
schwierigen magischen Problemen it Jehuiah dem Magier durch Eingebung behilflich.

34) Lehahiah - Vom 34. Genius erhdt der Magier Machtformeln fir die Beschwichtigung der Sturmgeiser,
S0 dal3 er diese unter seine Macht bekommt und Herr Uber Blitze, Donner und Stiirme zu Land und zu Wasser
wird. Unternimmt der Magier unter dem Schutz dieses Genius eine Schiffsreise, so widersteht das Schiff den
groften Meeresstirmen und lauft Scher im Hafen ein. Unter Lehahiahs Fulhrung vollbringt der Magier grolze
Taten. Auf besonderen Wunsch wird er von diesem Genius in die tiefsten Gattlichen Mysterien eingewelht, und
in Magie und Quabbaah wird ihm vides anvertraut, so dal? sich dem Magier uniibersehbare Méglichkeiten
erschlielen.

35) Kevakiah - ist der 35. Genius, der dem Magier Mittel und Wege zeigt, Uber die gefahrlichgten Einfliisse
negativer Wesen vollkommener Herr zu werden. Den grimmigsten Feind macht er dem Magier zum Freunde,
dtiftet Gberdl dort Frieden, wo er gewtinscht wird, sowohl unter einzelnen Menschen, as auch unter Nationen
und Vdlkern. Wiinscht es der Magier, so verhilft ihm Kevakiah zu Ehre und Reichtum.

36) Menadd - der 36. Geniusist ein ausgezeichneter Initiator der synthetischen Agtrologie. Einen Magier
lehrt er die astrologischen Kenntnisse in der Spagirik und Alchimie praktisch anzuwenden. Er bringt ihm b, zu
welchen Zeiten und fir welche Zwecke Tdismane herzugtellen und zu laden sind, auf welche Weise die
gewtinschten Kréfte durch Magie und Quabbalah an Ede steine gebannt werden, nennt ihm die genaue Zeit fir
das Sammeln von Kréutern, die praktische Auswertung ihrer Kréfte zu Heil zwecken und fir magische
Praktiken. Diesem Geniusist es auch moglich, Gefangene aus dem Kerker zu befreien, ohne Unterschied des
Aufenthatsortes, und zwar entweder auf magische Art, indem Gefangniswérter durch Beeinflussung dazu
angehdten werden, Kerkertiiren und - schldsser zu 6ffnen, oder die Befreiung erfolgt durch das
Begnadigungsverfahren. Dieser Genius verschafft auch Gliick im Beruf, die Gunst hoher Parsonlichkeiten, und
noch vides andere kann er dem Magier erméglichen.

37) Anid - heild der 37. Genius und gilt ds ein Freund der Dichter, Poeten, Dramaturgen, Komponisten und
ales dessen, was mit Kungt zusammenhéngt. Ein Magier, der Sinn fir Kungt het, kann demnach der Hilfe
dieses Genius gewil3 sein. Nicht nur mit allen Wissenschaften der Erde kann er bekannt gemacht, sondern auch
in vide magische Kiingte eingewelht werden. Von Anid erféhrt der Magier Néheres Uber die tiefsten
Naturgeheimnisse und tber die gesamte okkulte Philosophie, desgleichen Uber die geheimsten
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Einwe hungsmysterien in Magie und Quabbaah. Anid weckt im Magier das Tdent, diese hohen Mysterienin
die intellektuelle Sprache umzusatzen.

38) Haamiah - Dieser Geniusigt in der Merkursphére sehr beliebt. Einem reifen Magier 6ffnet er
bereitwilligst dle sphérischen Schatzkammern, das heild, dal3 er ihm die tiefsten Welsheiten offenbart und ihn
dadurch der hochsten Gliicksdligkeit zufiihrt. Auch das irdische Dasain hilft der 38. Genius dem Magier
ertréglich zu machen, indem er seine Gesundhet festigt, ihm Zufriedenheit, Gliick und Ansehen verschafft.
Jeden Wunsch kann dieser Genius dem Magier erfillen.

39) Rehadl - it ein besonderer Initiator der Alchimie und okkulten Anatomie. Von diesem, dem 39. Genius,
lernt der Magier den Stein der Weisen sowohl auf trockenem a's auch auf nassem Wege zum Zwecke der
Imprégnierung und Verjiingung des astralen und grobstofflichen Korpers herzustellen. Dem Magier ist dadurch
die Moglichkeit gegeben, ssin Leben nach Belieben zu verlangern. Rehadl it auch ein groler Kinderfreund und
mecht kinderliebende Menschen - Eltern kinderreich, ertelt in dlen Kinderkrankheiten genaue Auskunft und
|8 beraitwilligst Hilfe zukommen. Bel wem es der Magier wiinscht, entfacht dieser Genius Liebe und Treue.
40) leiazd - Hegt ein Magier den Wunsch, jemand aus dem Geféngnis zu befreien oder von Feinden zu
erl6sen, dann wende er sich an den 40. Genius der Merkursphére, der ihm entweder durch direktes Eingreifen
beistehen wird oder durch seine Untergebenen digenigen Menschen beainflussen [d3, die flr die Befreiung
mal3gebend sind. Von leiazd lernt der Magier: auf magische Art und Weise Gegensténde auf die weiteste
Entfernung zu entmateridiseren und wieder zu materidiseren, aso greifbar zu machen; mittels der
Elementemagie Menschen, Tiere und sogar die grobe Materie beliebig zu beeinflussen; Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft einer jeden Sache festzustellen; Feinde in Freunde zu verwandeln mittels gewisser
Machtformeln, die ihm anvertraut werden, Gewitter heraufzubeschwaoren und wieder zu verscheuchen;
sedische Disharmonie - Meancholie- durch magische Formeln zu beheben u. dgl. m. Dadieser Genius auch
dlen Kingtlern gut gesinnt i, verhilft er ihnen durch Inspiration zu Erfolg und macht se beim Publikum beliebt.
Dasgleicheid be jenen Menschen der Fdl, die sich mit der Verdffentlichung von Biichern und Schriften
befassen.

41) Hahahel - verleiht Erfolg in der Kriegskunst und [&% fr diese neue Erfindungenaufkommen, hilft Pldne
und Vorhaben der Feinde zu entdecken. Zeigt es sich notwendig, Heere zu vernichten, Stiirme
heraufzubeschwoéren und wieder aufzuhalten, so stellt dieser Genius dem Magier mal3gebende Machtformeln
zur Verfiigung. Aulerdem lernt ein Magier von Hahahdl auf magische Art seine Energie erstaunlich zu seigern,
unangreifbar zu werden, das Wirken des Akashaprinzipesin der mentalen, astraen und grobstofflichen Welt zu
erkennen. Durch Anwendung besonderer, vom 41. Genius erhatener Methoden bringt es der Magier fertig,
sdine magische Macht aufs hdchste zu steigern, den Glauben und die Uberzeugungskraft derart anzuspannen,
dal3 er Wunderdinge zu vollbringen vermeg.

42) Mikadl - Von diesem Genius kann der Magier magisch quabbalistische Methoden erhdten, um Herr
Uber seine Feinde zu werden, das V orhaben seiner Gegner zu wissen und gleich im Urkeim zu vernichten. Er
lernt aber auch, durch Magie seine Feinde zu blenden und sie durch Tauschungen auf ein anderes, von ihm
gewlnschtes Gleis zu bringen. Politikern und Diplomaten verhilft der 42. Genius zu ener erfolgreichen
Karriere, verleiht ihnen sehr gute Intuitionsgabe und ein ebensol ches V orahnungsgefihl.

43) Veubiah - Von diesem Genius lernt der Magier, die Plane seiner Feinde zu durchblicken und ale gegen
ihn gerichteten Vorhaben zu vereiteln. Auf Grund besonderer magischer Methoden, die er von dem 43. Genius
erhdt, lernt der Magier vollkommener Herr Uber seine Feinde zu werden, ferner Schutztalismane anzufertigen,
die namentlich im Kriegsstand den Soldaten bel Angriffen vor der Vernichtung schiitzen; grof3e Wunden durch
Magie und Quabbaah in wenigen Augenblicken zu hellen u. dgl. m.

44) 1dahiah - Der 44. Genius der Merkursphére vertraut eéinem mit ihm in Verbindung stehenden Magier
besondere quabbdistische Methoden an, durch die der Magier Blinde sehend, Taube hdrend machen und
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Irrsnnige von ihrem bedauerlichen Zustand befreien kann. Auch in der Ubertragung von Dingen auf die grofe
Entfernung, entweder mittels Wesen oder durch Entmateriadisierung und wieder Greifbarmachung, gibt Ielahiah
dem Magier entsprechende Weisungen, lehrt ihn, im Akashaprinzip richtig zu lesen, ferner Erfolg in jeder
Hingcht zu haben und dle Wiinsche fir Sch und andere Menschen zu verwirklichen.

45) Sedliah - 18% den Magier dle digenigen Menschen erkennen, die sich mit Zauberel, Hexerel und
negativen Wesen befassen gibt ihm Methoden, die dazu befahigen, jeden Angreifer magisch unschédlich zu
machen, und zwar entweder dadurch, dal3 der Magier jedes geplante, feindlich gesinnte Vorhaben verditelt,
oder saine Gegner mit der sogenannten magischen Tarnkappe versieht, die kein magisches Experiment gelingen
|&%. Die magische Herstellungsweise einer solchen Tarnkappe, die kein Schwarzmagier zu durchdringen
vermag, wird dem Magier vom 45. Genius der Merkursphére anvertraut. Ebenso wie von anderen Genien der
Merkursphére kann der Magier auch von Sedliah Machtworte erfahren, die, wenn sie ausgesprochen werden,
grof3e Erdbeben verursachen und ganze Stédte in Schutt und Trimmer legen. Solche Machtworte werden
jedoch niemas einem ethisch unentwicke ten Menschen anvertraut, und esist daher kein Miforauch zu
befrchten. Dal3 der Magier dann auch Herr zu Wasser und zu Lande i<, braucht nicht erst separat betont zu
werden. Er kann Diebe zwingen, das Entwendete zurtickzubringen, kann Hochmiitige demitigen; geschédigten
Menschen zu ihrem Recht verhdfen. Dies dlesist enem Magier mit Hilfe dieses Genius durchfihrbar, der den
Magier Herr Uber die Erde werden [&%.

46) Arid - Dieser Genius kann dem Magier die Gabe der Prophetie verleihen, kann ihn zur volligen
Beherrschung des Akashaprinzipes in bezug auf das Schauen in die Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft
fuhren, ihn VVolte laden lehren u. dgl. m. Wiinscht der Magier reich zu werdenund hat er fir sein Verlangen
enen triftigen Grund, so |&% ihn dieser Genius dle Schétze unserer Erde entdecken. Aber nicht nur das, auch
mit den grofden Geheimnissen der Natur und des Lebens macht Arie den Magier bekannt. So z. B. auf welche
Weise willkirliche Tréume auf die weiteste Entfernung hervorgerufen werden kénnen Eddsteine mit
bestimmten Kré&ften zu laden snd; ale Arten von Elementaren magisch- quabbdistisch gezeugt werden. Ariel
kann dem Magier auch den Verkehr mit positiven Wesen anderer Sphéren eemdglichen; ihn in Tdismanologie
und anderen magischen Kiingten, die dem Magier noch unbekannt sind, unterrichten.

47) Asdiah - Die Gesetze der Gerechtigkeit und der Gesetzmadgkeit zu erkennen und zu verstehen, d. h.
sowohl vor wdtlichen ds auch vor geistigen Gesatzen sténdig im Gleichgewicht zu blelben, igt eéne Kung, in
welcher der 47. Genius den Magier unterwei sen kann. Desgleichen kann er dem Magier dietiefsten
Wahrheiten vergtandlich machen; ihn im Akasha die Vorleben eines jeden Menschen sowie Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft erschauen lassen. Mit besonderen Methoden, die diese Fahigkeit im Menschen
entwickeln, macht Asaliah den Magier gern bekannt. Dal3 dieser Genius dem Magier zu jedem Recht verhilft,
steht aul3er Zweifdl. Ebenso kann er Liebe bel Menschen aufkommen lassen, Liebe zwischen Freunden
vergarken, Feindschaft in Freundschaft umgestalten usw. Desgleichen kann dieser Genius die Gunst hoher
Personlichkeiten herbeifiihren.

48) Mihael - Der 48. Genius der Merkursphére kann as Alchimieehrer betrachtet werden. Namentlich in
bezug auf die Tranamutation - Metdlverwandlung - vermag dieser Genius den Magier eingehend zu
informieren. Der Magier erfahrt von ihm Methoden, mittels welcher er nach Belieben die
Elektronenschwingung eines jeden Metals verwandel n kann, demnach aso das minderwertigste Metall in Gold
umsetzt. Auch das Umgekehrte lernt der Magier zu erziden, fdls er z. B. eines habgierigen Menschen Gold
und Silber durch Magie und Quabbaah in Ble oder Eisen zu verwandeln begbschtigt. Auf die gleiche Art kann
man aus gewohnlichen Steinen Edelsteine hervorzaubern. Von demsalben Genius lernt der Magier ferner,
Liebe und Leidenschaft bei Mannern zu heben oder zu vermindern; Atmosphéren zu schaffen, in denen die
Menschen das tun miissen, was der Magier wiinscht; die Unfruchtbarkeit bel Frauen zu beheben; zwischen
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Ehegatten Friede, Eintracht und Treue zu giften, dal3 Se, mit Ausnahme des Todes, keine Macht der Erde zu
trennen vermag.

49) Vehud - Alle Arten von Weissagungen, von der enfachsten angefangen bis zum vollkommenen Lesenin
der Akashawdlt, lernt der Magier vom 49. Genius der Merkursphére kennen und selbst zu beherrschen; ferner
sein Bewul¥sain so zu erweltern, dald er es Uberdl dorthin versetzen kann, wohin er es zu versetzen winscht;
die Gedanken eines jeden Menschen sofort zu lesen, in saeiner Auradles zu erfahren und dadurch in einem
einzigen Augenblick seinen Charakter zu erfassen, ohne Unterschied, ob es sich um Freund oder Feind
handelt. Desgleichen kann der Magier dle Beanflussungsmdglichkeiten von diesem Genius erlernen. Durch den
Kontakt mit diesem Genius bietet sch dem Magier die Moglichkeit, sein Leben kummerlos und in Frieden zu
verbringen.

50) Danid - Dieser Genius ermdglicht es dem Magier, in die Werkstétte der Gattlichen Vorsehung
einzublicken und die Gesetzméaldgkelt, das Wirken und Walten des Akashaprinzipes zu erkennen; noch mehr
ermoglicht der 50. Genius dem Magier, namlich die Wirksamkeit Gattlicher Tugenden zu erfassen, um durch
diese Erkenntnisin sch selbst die Schwingungen der Liebe und Barmherzigkeit zu beeinflussen. Dies versetzt
den Magier in einen Zustand der Glicksdligkeit, den nur derjenige erlebt, der unter der Flhrung dieses Genius
gestanden hat. Aus der Verbindung mit diesem Genius erwachsen dem Magier noch andere Vorteile, und zwar
lernt er Unrecht von Recht zu unterscheiden; eine gute Urtellskraft zu entfalten; in dlem klug zu handdn; in
literarischer Arbeit Erfolg zu haben; eine ausgezei chnete Rednergabe, Schlagfertigkeit, tiefe Intuition zu
erlangen; in dlen Religionssystemen die wahre Philosophie zu erkennen. In kritischen Fdlen kommt dem
Magier von diesem Genius sets die richtige Eingebung.

51) Hahasiah - igt en Urinitiator des hermetischen Wissens. Nicht nur in Magie und Quabbaah gibt er dem
Magier richtige Auskunft, sondern belehrt ihn auf3erdem noch in Astrophysik, Astrochemie und Alchimie, weiht
ihnin die tiefisen Mysterien der Weishet ein und lehrt ihn, seinen Gelgt in die verschiedensten Ebenen und
Sphéren zu erheben und daselbst bewuld zu handeln. Auf Grund spezidller Methoden, die der Magier vom 51.
Genius der Merkursphére erhdlt, kann er seinen Mental-, Astral- und grobstofflichen Kérper ungchtbar
machen, ferner bestimmte Ursachen im Akashaprinzip in bezug auf die Auswirkung andern. Noch andere
Vortelle erwachsen dem Magier aus der Verbindung mit diesem Genius und zwar lernt er verschiedene
Hellmittel herzustellen, ohne Unterschied, ob es sich um Teemischungen, spagirische, dchimistische oder
andere medizinisch- pharmazeutische Préparate handelt. Beschéftigt sich der Magier mit Medizin, so kann er
unter der Filhrung dieses Genius zu einem ausgezei chneten Arzt heranwachsen, der Erfolg in seinen Heilungen
haben und sich einer grof3en Beliebtheit bel den Patienten efreuen wird.

52) Imamiah - Der 52. Genius |&d% den Magier Herr Uber seine Mitmenschen werden, namentlich Uber seine
Gegner, und zeigt ihm Mittel und Wege zu ihrer Bekéampfung. Durch Imamiahs Dazutun kénnen Gefangene ihre
Fretheit wiedererlangen, entweder durch direkten magischen Eingriff oder durch Beeinflussung jener Personen,
die Uber die Befreiung eines Gefangenen entscheiden. Imamiah ist ein besonderer Initiator der Agtrologiein
bezug auf Magie und Quabbaah, so dal3 der Magier wertvolle Belehrungen aus den Weisungen dieses Genius
schopfen kann. Uber jede Wissenschaft der Erde kann der Magier Auskunft erhaten. Dalmamiah auch fiir
Frohsinn, Unterhatung und Belustigung sehr viel Ubrig hat, fihrt er Situationen herbe, diein dieser Richtung
den Magier auf seine Rechnung kommen lassen.

53) Nanadl - Die Fahigkeit, ein jedes Tier zu verstehen und zu beherrschen, it Scherlich der Wunsch eines
jeden fortgeschrittenen Magiers. In diese Kunst kann den Magier der 53. Genius der Merkursphére einweihen,
so da3 der Magier die Sprache dler Tiere verstehen wird. Seinen Menta- und Astralkorper wird er auf
magische Weise derart umzustdllen verstehen, dal3 ihn ein jedes Tier wahrnimmt. Desgleichen wird es der
Magier begriif¥en, von Nanagl mit dlen Gesetzen der Magie und Quabbalah bekanntgemacht zu werden.
Durch geeignete Meditation dringt schliefldich der Magier in die tiefsten Probleme ein und erreicht so manche
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magische Fahigkeit. Vide magische Methoden zur Beherrschung von Tieren und Elementen und zur
Beherrschung des Agtralkérpers bel Mensch und Tier kann der Magier von diesem Genius erhaten.

54) Nithadl - ist der 54. Genius der Merkursphére. Als grof3er Freund aller Kiinsgtler, Schriftsteller und
Redner, die hohe Idede verfolgen, verhilft er ihnen zu grof3er Berihmtheit. Einen Magier macht er bel hohen
Personlichkeiten der irdischen Welt und bel hoheren Wesen beliebt, &3 ihn Wege des Gliicks und Erfolgs
schreiten und fiihrt ihn zur Gliicksdligkeit. Uber ein jegliches Wissen dieser Erde kann Nithael Auskunft geben
und geht ds Helfer dem Magier jederzeit gern zur Seite.

55) Mebaiah - Der 55. Geniusig insofern eéin Hdlfer unfruchtbarer Frauen, ds er dem Magier Anleitungen
gibt, womit die Ursachen der Unfruchtbarkeit behoben werden konnen. Uberall dort, wo es erwiinscht wird,
ruft Mebaiah Liebe hervor und verhilft zu Erfolg, Ehre, Ansehen, Ruhm, Wirde und Autoritét. Er ist en
Urinitiator der wahren kosmischen Rdigion und ein treuer Helfer auf dem Wege zur VVollkommenheit.

56) Poiel - Alles, was der Magier zu seinem Lebensunterhdt, zu seinem Studium, Beruf und irdischen Leben
Uberhaupt bendtigt, erreicht er durch das Dazutun des 56. Genius, der ihm jederzeit hilfreich zur Seite stehen
wird. Alles Vergangene, Gegenwértige und Zukinftige kann der Magier durch diesen Geniusin Erfahrung
bringen, der tiberal dort Liebe und Sympathie hervorruft, wo es wiinschenswert erscheint. Uber die okkulte
Philosophie, Magie und Quabbaah erfahrt der Magier das, was ihm noch unbekannt ist und wird von Poid im
Studium ausgiebig unterstiitzt.

57) Nemamiah - Der 57. Genius kann dem Magier das Geheimnis der magischen Umwandlung offenbaren, d.
h., dal3 der Magier den Mental- und Astralkérper bei sich selbst und auch bei anderen Personen in jede
Gedtdt zu verwandeln imstande ist. Dal3 diese Fahigkeit von grof3er Bedeutung ist und dem Magier in bezug
auf das magische Wissen wertvolle Méglichkeiten bietet, braucht nicht erst erwédhnt zu werden. Eine weitere
Fahigkelt, die der Magier unter der Flihrung dieses Genius erreicht, ist die der magischen Mumifikation der
Elemente, um gegen jeden Einflul? dersalben gefeit zu sein. Magische Praktiken, die dieser Genius dem Magier
anvertraut ermdglichen: Blinde sehend zu machen; hellschtig zu werden seinen Korper widerstandsfahig zu
meachen, um alle Strgpazen milhe os zu ertragen; in jeder Hingcht Erfolg zu haben; jede Ledenschaft zu
beheben; Liebe hervorzurufen, zu steigern oder wieder abflauen zu lassen; Gefangene zu befreien u. v. a Mit
grof3er Vorliebe ingpiriert dieser Genius Techniker und 18% sie auf neue Erfindungen, namentlich in der
Sahlindustrie, kommen.

58) Jedd - Ein Initiator der Sphérenmagie und der sphérischen Astrologieist der 58. Genius der
Merkursphére. Aus seinen Lehren schopft ein Magier sehr vidle und grol3e Weisheiten. Er lernt die
verschiedenen Kréfte und Wirkungen der enzelnen Sphéren und ihren gemeinsamen Einfluld auf die
Erdgurtelzone und auf unsere grobstoffliche Wdt kennen, diese Einfliisse fur mantische Zwecke auszurechnen
und diese Kenntnis dann auch in Magie und Quabbaah praktisch anzuwenden. Der Magier lernt aul3erdem
noch, absoluter Herr Uber alle Wesen der Elemente und Sphéren zu werden und die Art, seine magische
Macht und Autoritét zu steigern.

59) Harahel - Auch der 59. Geniusigt ein Kenner der Astromagie und lehrt magische Kréfte auf Edelsteine zu
Ubertragen. Einem mit ihm in Verbindung stehenden Magier vertrautt er spezidle Methoden fir die
vorgeburtliche Erziehung eines Kindes an, ferner Methoden, die die Unfruchtbarkeit bel Frauen beheben.
Harahd ig en Freund aler Gyndkologen, Frauenarzte, Geburtsass stentinnen u. dgl. In alen Wissenschaften
der Erde igt dieser Genius gut bewandert und kann daher dem Magier Uber dles genaue Auskunft geben. It
der Magier etwa ein Geschéaftsmann und beschéftigt er Sch mit Borsenangel egenheiten, so gibt ihm Harahel
gute Tips, indem er ihn aufmerksam macht, welche Papiere seigen und welche fallen werden.

60) Mizradl - Bendtigt der Magier grol¥e Geschicklichkelt und Handfertigkeit im Beruf, so wende er sich
vertrauensvoll an den60. Genius der Merkursphére, der ihm hierin behilflich sein wird. Interesseren den
Magier etwa Rdigionsphilosophie und andere Wissenschaften, so kann er von Mizrad in dle Wissensgebiete
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engeweiht werden und es zu einem grof3en Privatgelehrten bringen. Auch in Alchimieist dieser Genius gut
bewandert, und ein Magier kann von ihm in Erfahrung bringen, wie man durch achimigtisch spagirische Mittel
sain Leben verléngern und seinen Korper mumifizieren kann, ferner auf welche Weise geistige Erkrankungen
erfolgreich zu heilen sind. Uber Géttliche Tugenden und ihren EinfluR? sowie Uber die mannigfaltigsten
meagischen Fahigkeiten gibt dieser Genius bereitwilligst Auskunft. Er lehrt den Magier, digienigen zu befreen,
die von Feinden verfolgt werden und lehrt ihn, die Feinde unschédlich zu machen.

61) Umabd - Kein Magier wird es unterlassen, eine Verbindung mit dem 61. Genius anzustreben, daer
dadurch vid mehr erreicht, as er Uberhaupt annehmen kann. Z. B. Gliick und Zufriedenhet im irdischen Leben;
Freundschaft und Liebe Erholungs- und Vergniigungsreisen mit den dazu erforderlichen Mitteln; Unterricht in
Alchimie, namentlich Giber den Gebrauch der Elemente fUr verschiedene achimistische Zwecke, um etwa
Wasser in Wein oder umgekehrt Wein in Wasser zu verwandeln; Belehrung Uber die Verwandlung -
Transmutetion - von Metalen; Unterricht in Magie und Quabbaah. Umabe besitzt eine derartige Macht, dal3
er ohne Ubertreibung Dumme zu Weisen machen konnte.

62) Jah - Hel - Der 62. Genius der Merkursphére lehrt den Magier: Gattliche Tugendeninsch zu
verwirklichen; die Kungt der Meditation und Konzentration; das Wirken und Walten des Akashaprinzipes zu
erkennen; aus Magie und Quabba ah tiefe Weisheiten zu schopfen; den Kern dler Philosophien zu erfassen.
Jah-Hd weiht den Magier in verschiedene Kiinge ein, z. B. einen Stock in eine Schlange zu verwandeln und
umgekehrt, dhnlich wie es Moses vor Pharao getan hat; lehrt ihn dle Schiangen an einem Ort zu versammeln,
sch gegen Schlangengift immun zu machen, o dal3 ihm sdbst die giftigste Schlange nichts anhaben kann.
Wiinscht es der Magier, so 18 ihn dieser Genius auch verborgene Schétze entdecken.

63) Anianud - In ale mdglichen Arten von Krankenbehandlung, ob mit Hilfe von Medikamenten oder durch
Magie und Quabbaah, wird der Magier vom 63. Genius der Merkursphére eingeweiht. Der Magier lernt
besondere Schutzamul ette gegen verschiedene Krankheiten und negative Einflisse herzugtelen und
entsprechend zu laden, ferner durch erhaltene Machtworte ein jedes negative Wesen der Merkursphére zu
beherrschen und sch vor unerwiinschten Einfllissen zu schiitzen. Dieser Genius it dlen behilflich, die 9ch mit
Handd und Gddgeschéften befassen und hilft ihnen, zu Geld zu kommen Erfindungen jeglicher Art zu
verwirklichen, zeigt Mittd und Wege, einen scharfen Versand und eine ausgeze chnete Intuition zu erreichen
und gibt Uber dle Wissensgebiete unserer Erde jederzeit gern Auskuntt.

64) Mehid - Kraft- und Machtformeln, die einem Magier vom 64. Genius anvertraut werden, verwandeln,
fals das Leben des Magiers bedroht wére, jeden Feind augenblicklich in ein Haufchen Asche, da diese Kréfte
ene unvorselbare Glut entwickeln. Mit weiteren Machtformeln vermag der Magier wiederum das wildeste
Tier zu z&hmen, die rasendste M enschenmenge augenblicklich zu beruhigen. In vide Myserien, die bis heute
noch vallig unbekannt sind, wird der mit diesem Geniusin Verbindung stehende Magier eingewelht, ebenso in
ale Wissenschaften, die den Magier interessieren. Unter Mehiels Fiihrung bringt es ein jeder Magier zu grof3er
Gdehrsamkeit; zu literarischer Bertihmtheit; kann in Sich eine grof¥e Rednergabe entwicken; lernt immun zu
werden gegen die Zersetzung durch Elemente und sein Leben nach Belieben zu verlangern.

65) Damabiah - In die Symbdik und Tdismanodlogie - magische Herstelung von Taismanen und Amuletten
kann ein Magier vom 65. Genius eingewe ht werden; kann zu Quellen der htchsten Weisheiten gelangen, die
es auf unserem Planeten gibt; lernt die Gesetze des Mikro- und Makrokosmos kennen und magisch
quabbdigtisch zu verwerten; lernt das Element des Wassers seinem Willen zu unterstellen, um ein jedesim
Wasser lebende Tier zu beherrschen. Uber ale sich unter dem Meeresspiege befindlichen Schétze gibt dieser
Genius beratwilligst Auskunft, 183 neue Heilquellen entdecken. Da er ein Initiator der Hydrotherapie i, lehrt
er den Magier das Wasser- Element nicht nur mit gewissen Kréften magisch quabbaistisch zu laden, sondern
auch zu Heilzwecken entsprechend auszuniitzen. Bel dlen Unternehmungen steht dieser Genius dem Magier mit
Rat und Tat bel.
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66) Manakel - Um verlorenes Gut wiederzuerlangen, wende sich der Magier an den 66. Genius, der ihn dle
verborgenen Dinge und Schétze entdecken 1&3. Er vertraut ihm Uberdies Methoden an, einen erleuchteten
Vergand zu erhdten, lehrt ihn jede |dee quabbdistisch und zahlenmé&3g auszudriicken, ferner Disharmonien
auszugleichen, namentlich solche, die der Einfluf3 des Mondes verursachte. Dadurch wird dem Magier die
Moglichkeit gegeben, jede Art von Epilepse, Vetstanz, Mondsucht u. dgl. mittels magisch quabbalistischer
Methoden oder mittels Taismanologie auszuheilen. Der Magier lernt von diesem Genius ferner, die Vegetation
in seine Macht zu bekommen, diese beliebig zu beeinflussen, d. h. z. B. dasWachstum von Pflanzen zu férdern
oder aufzuhdten; lernt Wassertiere zu beainflussen, z. B. Fische, salbst die grofden und gefahrlichsten, an
einem Orte anzusammeln, Krokodile zahm zu machen; lernt ferner den Charakter eines Menschen zu
beainflussen, beliebig zu 8ndern; lernt Wahrtraume richtig zu deuten. Noch viele andere magische
Maglichkeiten in bezug auf unsere grobstoffliche Wt bieten sch dem Magier durch den Kontakt mit dem
Genius Manakd.

67) Eiad - ig en fabe hafter Initiator des okkulten Wissens, namentlich in Magie und Quabbaah. Er lehrt den
Magier mit Hilfe dieses Wissens die hochste Erleuchtung zu erlangen, absolute Vollkommenheit zu erreichen
und dle Einflisse und Hindernisse auf dem Wege zur Vollkommenheit zu Gberbriicken. Mit Hilfe des 67.
Genius wird der Magier ein Beherrscher der Natur, vor dlem der Pflanzenwelt, und féhig, mittels Naturmagie
Wunder zu vollbringen, die nur wenigen Magiern bekannt snd. Zu Erfolg, Ehre, Ruhm und Ansehen verhilft
auch dieser Genius gern jedem Magier, der einen Kontakt mit ihm angtrebt und al dies zu erreichen wiinscht.
68) Habuiah - Alle Arten der Krankenbehandlung, selbst bei den schwierigsten Féllen, bringt der 68. Genius
enem Magier be, weiht ihn gleichzeitig in die okkulte Anatomie und hermetische Medizin ein. Der Magier lernt
die Zubereitung dchimigtischer Mittd fir die verschiedensten Krankheiten kennen. Auch in der Naturmagie
lernt der Magier Groles zu lesten, z. B. auf magisch-quabbaistische Art die Fruchtbarkeit der Erde zu heben,
alerdngs auch das Umgekehrte, d. h. ganze Landereien unfruchtbar zu machen. Durch Habuiahs Hilfe macht
sch der Magier Feinde zu Freunden, vermag Liebe bel Menschen beiderlel Geschlechts zu erwecken und zu
deigern.

69) Rochel - lehrt den Magier durch das Akashaprinzip oder mit Hilfe von Wesen einen jeden Dieb, auch
den raffiniertesten, zu finden, wo immer er sch aufhaten mag. Mittels besonderer Methoden lernt der Magier
auf Diebe derart einzuwirken, dal3 sich diese verraten oder das Entwendete zurtickerstatten; lernt Diebe, die
entrinnen wollen, auf der Hucht zu hindern und mittels quabbalistischer Methoden so lange Seif wie eine
Mumie zu machen, as es der Magier braucht. Der 69. Geniusigt ein Schirmherr der Gerechtigkeit und verhilft
dem Magier jederzeit, zu seinem Recht zu kommen und einen gefiihrten Prozel3 zu gewinnen. In jeder Notlage
kann dieser Genius angerufen werden.

70) Jabamiah - ist ein ausgezeichneter Initiator der Zeremonidmeagie, und der Magier lernt von diesem
Genius die groften magischen Phénomene auf magisch- quabbalistische Weise hervorzurufen. Er lernt im
Akashaprinzip zu lesen und durch dieses zu wirken; in dlen drel Ebenen das Licht magisch zu gebrauchen; wird
mit besonderen Methoden vertraut gemacht, die die Fahigkeit des astralen und mentalen Wanderns betreffen,
ferner die Demateridiserung und Materidiserung seiner selbst, anderer Menschen und von Dingen
ermdglichen und die Fahigkeit des Ubertragens auf die grofite Entfernung sich anzueignen. Der 90. Genius fiihrt
enen Magier auf den Weg zur Erleuchtung und zur hochsten Gliicksdigkeit. Auch in dle Sexudmysterien kann
der Magier von diesem Genius eingeweiht werden, ob es sich nun um ein zu zeugendes Kind handelt oder um
en magisches Volt. Mit blofen Worten [&% sich nicht ausdricken, welche Vortelle sich einem Magier durch
die Verbindung mit diesern Genius bieten.

71) Had - Unter der Fiihrung des 71. Genius lernt der Magier, absoluter Herr einer jeden Situation zu
werden, aus den bedriickendsten Situationen herauszukommen, seine Feinde untertanig zu machen und dlen zu
helfen, die vom Feind und vom Schicksal verfolgt werden. Haid verflgt Uber Methoden, mittels welchen der
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Magier seine magische Kraft und Macht aufs ulferste seigern kann, um schliefdich Wunderdinge zu
vollbringen. In jeder Hingcht ist dieser Genius dem Magier ein ausgezeichneter Lehrer und Helfer.

72) Mumiah - wird der letzte Genius der Merkursphére genannt, der ein hervorragender Initiator in Magie und
Quabbaah igt. Unter seiner Leitung bringt der Magier jede magische Operation in jeder Sphére zustande. Auf
ale Hindernisse, die sch einem Magier in den Weg stellen, macht dieser Genius aufmerksam und gibt an,
wodurch diese zu entfernen Snd. Da aber Mumiah gleichzeitig ein Ur-Initiator in Alchimie, Metgphysik,
Adgrophysk und namentlich in okkulter Medizin ist, unterrichtet er den Magier darin, womit und auf welche
Weise sch eine jede Krankhelt erfolgreich behandeln &% und mittel s wel cher magisch quabbalistischer oder
achimistischer Methoden vollste Gesundheit und ein langes Leben erreichbar sind. Uber die Herstellung des
Steines der Weisen, Uber dchimistische Quintessenzen und Uber vieles andere in dieser Hinsicht kann der 72.
Genius Auskunft geben. Er gilt mit Recht a's der Schirmherr aler Arzte, die sich mit Magie, Quabbalah und
Alchimie befassen.

Die informative Beschreibung der 72 Genien der Merkursphére it hiermit beendet. Bringt es der Magier so
welt, dal? er auch diese Sphére vollkommen beherrscht, so ist er dadurch ein guter Sphérenmagier geworden.
Auf die Beherrschung von Intelligenzen der Erdglrtel zone, der Mond- und Merkursphére lege ich den grofden
Wert, dadiese drei Sphéren dem Magier am néchsten sind und allen drei Welten, d. i. der grobstofflichen,
mentalen und astralen, entsprechen. Dem Spharenmagier lege ich daher nochmals ans Herz, vollkommener
Herr dieser drel Sphéren und ihrer Intelligenzen zu werden. Wéhrend der magischen und evokativen Arbeiten
wird sich der Magier selbst davon Uberzeugen, dal er durch den Kontakt mit diesen drel Sphéren respektive
mit ihren Intelligenzen, Genien und untergeordneten Wesen dles, und zwar in einem solchen Mal3e erreichen
kann, von dem sich ein magisch ungeschulter Mensch Uberhaupt keine Vorstellung machen kann. Fir die
Erfullung dler Wiinsche bietet sch dam Magier in diesem Buch eine so grofe Auswahl an Intdligenzen, dal3 er
hierzu kein zweites Buch bendtigt.

Der Magier merke wohl, dal3 jede einzige von mir in diesem Werk beschriebene Intelligenz, ohne Unterschied
der Zonen und Sphérenmagie, ihm je nach seiner Reife und Entwicklung derart vid Wissen und Weisheit
zugéanglich machen kann, dal3 sich dartiber ein ganzes Buch sehr fesselnden Inhdtes schreiben lief3e. Meine
kurzen Schilderungen sollen dem Magier nur ds Anhatspunkte fir seine weitere praktische Arbeit dienen. Wie
vidle Methoden, Praktiken, Erkenntnisse und Weisheiten er hieraus gewinnt, ist seine personliche
Angelegenheit. Einesist jedoch gewil3, namlich, dal3 der Sphérenmagier durch den Kontakt und durch die
Beherrschung der Intelligenzen der kosmischen Rangordnung den Weg der Vollkommenheit schreitet und
somit die Moglichkelt hat, ein wahrer Adept zu werden.

Kapitd 6: Intdligenzen der Venus- Sphére

Mit diesen in Kontakt zu kommen und se nach und nach gleichfdls vollkommen zu beherrschen, soll die
weltere Aufgabe des Sphédrenmagiers sein. Er bringt dies wiederum entweder auf evokative Art oder durch das
mentale Wandern zuwege. Durch Absolvierung der drel vorhergehenden Sphéren, die flr die magische
Entwicklung éul¥erst wichtig sind, konnte der Mager seine magischen Fahigkeiten gut schulen, er konnte se
erweitern und seinen Gelst Uber dles erhaben machen. Fir weitere Kontaktherstellungen ist der Magier daher
gut vorbereitet und kann getrost die Verbindung mit Intelligenzen der Venus- Sphére anstreben.

Imvorhinein sai gesagt, dal3 dle Intelligenzen dieser Sphére mit einer bezaubernden Schénheit und
Anziehungskraft ausgestattet Snd, welcher Umstand leider schon so manchem Sphérenmagier zum Verhangnis
wurde, indem er zum mindesten einen Stillstand in seiner Weiterentwicklung verursachte. L& sich en Magier
von der aulergewohnlichen Schonheit der Venus- Intelligenzen berauschen, soigt er fiir einen weiteren
meagischen Aufgtieg so gut wie verloren, denn immer wieder wird esihn in die Venussphére zuriickziehen, so
dal3 sein weterer Verkehr mit dieser Sphére dann nur noch einem Pakt gleichzustellen ist. Aber nicht nur die
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positiven, auch die negativen Intelligenzen der Venus-Sphére sind von teuflischer Schonheit und
verfuhrerischem Charakter, so dal3 es tatsachlich einer sehr grof3en Standhaftigkeit bedarf, um ihren
Lockungen zu widerstehen.

Die Venus- Sphére hat eine liebestrunkene Schwingung, die jeden Sphérenmagier in einen gltickseligen
Zustand, der mit einer Liebesekstase zu vergleichen i, versetzt, so dald ihn des dfteren die Versuchung
Uberkommt, entweder im Mentalkorper auf dieser Sphére zu verbleiben, was unbedingt den physischen Tod
herbeifUihren wiirde, oder aber sténdig nur diese Sphére aufzusuchen. L& sich ein Magier von diesen
Versuchungen betdren, gelangt er dimahlich vollkommen in den Bann dieser Sphére, aus dem er nur sehr
schwer herauskommt. Fir die Welterentwicklung auf dem Wege zur Vollkommenheit ist er dann auf sehr
lange, wenn nicht flr sein ganzes L eben, rettungdos verloren. Derjenige Magier jedoch, der an seiner
Entwicklung systemetisch arbeitete, der die vorhergenannten Sphéren der Reihe nach absolvierte, einen festen
Charakter und das vollkommene magische Gleichgewicht hat, Herr Uber seine Féhigkeiten und Eigenschaften
is und einen Uber dles erhabenen Geist besitzt, kann sich bedenkenlos in die hoheren Sphéren, somit auchin
die Venus-Sphére, begeben. Deshdb priife sich ein jeder Magier vorerst genau, ob er die gentigende Reife,
Kraft und Standhaftigkeit hierzu hat.

Nachgtehend fulhre ich insgesamt neunzig Intelligenzen der Venus- Sphére an, mit denen ich eingmalsin
Verbindung war und deren Namen und Siegel nur einzelnen Spharenmagiern und Eingeweihten bekannt sein
durften. AulZer diesen Intelligenzen gibt es noch einige andere in der Venus- Sphére, Uber die schon andere
Autoren in ihren Blichern geschrieben haben - z.B. Hagid -, dieich in mein Werk nicht mit aufgenommen habe,
daihre Namen und Siegd im algemeinen bekannt und jedem Magier zuganglich snd. Um mein Werk nicht gar
so umfangreich zu machen, beschreibe ich die postiven Intelligenzen nur mit wenigen Worten, dajader
Sphérenmagier die Mdglichkelt hat, mit jeder einzelnen Intelligenz persinlich in Kontakt zu kommen und durch
praktische Arbeit sein Wissen zu erweitern und seine Kenntnisse zu bereichern.

Die Sege der Venus-Intdligenzen snd bel der ersten Anrufung im algemeinen mit griiner Farbe zu zeichnen.
Auch hier ist darauf zu achten, dal3 in der Tdismanologie die Zeichen in den Farben wiederzugeben sind, wie
seim Bildteil dieses Buches abgebildet Snd. Unter der Gradeinteilung - Tierkreisentsprechung -, die sich unter
jedem Siege befindet, it der jewellige Einflul3 einer jeden Intelligenz auf unsere Erdguirtelzone und von dieser
aus auf den Menschen in dlen drel Ebenen - Mental-, Astral- und grobstofflichen Kérper - zu verstehen. Diese
Kenntnis hat fir das astro-quabbaistische Wissen grof3e Bedeutung.

1) Omah, 2) Odujo, 3) Obideh, 4) Onami, 5) Osphe, 6) Orif, 7) Obaneh, 8) Odumi.

Diese acht Intdligenzen der Venus- Sphére haben ein- und densalben Machtbereich. Sie konnen as
hervorragende Initiatoren der Erotik und aler Sexuamysterien betrachtet werden und beherrschen das
elektrische und magnetische Fluid, namentlich in bezug auf die Magie der Liebe, vollkommen. Der Magier kann
von diesen Inteligenzen in Erfahrung bringen, wie man mit Hilfe dieser Fluide sexudmagisch arbeitet, wie man
Volte und Tdismane ladet, Liebesamulette anfertigt, auf welche Wese sich Schwingungen der Venus-Sphére
erzeugen lassen, und noch Uber viele andere magische Praktiken geben Se dem Magier gerne Auskunft.

9) Orula, 10) Osoa, 11) Owina, 12) Obata, 13) Ogieh, 14) Obche, 15) Otra.

Die Inteligenzen von 9 bis 15 sind Initiatoren der Fruchtbarkeit bel Mann und Frau, Sind Vertreter des
Friedens und des Ehegliicks. Mit Hilfe dieser Intelligenzen |1&% der Magier Liebe zwischen Mann und Frau
aufkommen, Gungt bel Frauen und Méannern Schern und erreicht dles, was mit der Liebe und der Zeugung im
Zusammenhang steht.

16) Alam, 17) Agum, 18) Albadi, 19) Aogum, 20) Acolom, 21) Achadid, 22) Adimil, 23) Aser.

Dieser aus acht Intelligenzen bestehenden Gruppe fdlt die Aufgabe zu, Gattliche Ideen der Philosophie,
Inspiration, Kungt, Schonheit, Musik, sowie dle Taente zu tberwachen, zu unterstiitzen und geméa3 den
Wesungen der Gattlichen Vorsehung verwirklichen zu helfen.
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24) Aahum, 25) Acho, 26) Arohim, 29) Ardho, 28) Asam, 29) Astoph, 30) Aosid.

Zum Machtbereich dieser seben Intdligenzen gehdrt die Aneignung magischer Fahigketen, Erreichung
personlicher Schonheit, Anziehungskraft, Kenntnis der Mumiamagie in bezug auf die Liebe u. dgl. mehr. Einem
Magier geben diese Inteligenzen gerne Auskunft dartiber, auf welche Welse durch Liebesmagie verschiedene
meagische Fahigkeiten zu erreichen sind. Die genannten Intelligenzen inspirieren in bezug auf Liebe und ihre
Redlisierung nicht nur Wesen unserer Erdgiirtel zone, sondern auch Wesen der anderen Sphéren.

31) Iseh, 32) I1sodeh, 33) Idmuh, 34) Irumiah, 35) Idea, 36) Idovi, 37) Isl, 38) Ismee.

Von dieser Gruppe - 8 Intdligenzen - lernt der Magier durch Magie und Quabba ah mit Hilfe von geeigneten
Rituaen, Zeremonien und Gesten Freundschaft, Liebe, Sympathie auf dlen Sphéaren und Ebenen zu erreichen.
39) Inea, 40) IThom, 41) lomi, 42) Ibladi, 43) Idioh, 44) Ischoa, 45) Igea.

Diese aus seben Inteligenzen der Venus-Sphére bestehende Gruppe hat die Aufgabe, intellektuelle
Fahigkeiten zu wecken und zu heben, ferner Schnheit, Liebe, Harmonie zu begreifen und in ale Sprachen des
Intellektes zu kleiden. In den Machtbereich dieser Inteligenzen falt auch die Uberwachung, Eingebung und
Verwirklichung von Kungt und dler Arten von Erfindungen.

46) Orro, 49) Oposah, 48) Odlo, 49) Olo, 50) Odedo, 51) Omo, 52) Osaso.

Diese geben Intelligenzen beherrschen die Harmoniegesetze im Pflanzen. und Tierreich. Einen Magier kldren
Se Uber die Einflisse der Venus- Sphére auf diese zwel Reiche nicht nur auf unserem Erdplaneten, sondern auf
alen Planeten unseres Universums auf. In den Bereich des Wissens und der Macht dieser Intdligenzen fallt
auch die Uberwachung und Regelung der Fruchtbarkeit und des Gedeihens auf allen Planeten.

53) Ogego, 54) Okaf, 55) Ofmir, 56) Otuo, 59) Ohoah, 58) Ocher, 59) Otlur, 60) Ogileh.

Die genannten acht Intelligenzen machen den Magier mit technischen Erfindungen der auf dem Planeten Venus
und auch auf anderen Planeten |ebenden Menschen bekannt. Ferner erfahrt der Magier von ihnen Naheres
Uber dle auf dem Planeten Venus gdtenden Gesetze.

61) Gega, 62) Gema, 63) Gegega, 64) Garieh, 65) Gesa, 66) Geswi, 67) Godeah, 68) Guru.

In die Gesetze des Plus- und Minusprinzipes wehen diese acht Intelligenzen den Magier ein. Se beehrenihn
ferner Uber die Wirksamkeit Gottlicher Tugenden auf dem Planeten Venus und in der Venussphére. AulRerdem
vertrauen se einem Magier besondere Methoden an, mittels welcher durch Mumifizierung der
V enussphérenschwingung auf magisch quabbaistischem Wege die Gunst von Wesen der Venussphére und
auch von Wesen dler anderen Sphéren erreicht werden kann. Auf noch so manch andere Theorie und Praxis
in Magie und Quabba ah machen diese Intelligenzen den Magier aufmerksam.

69) Gomah, 70) Goldro, 71) Gesdri, 72) Gesoah 73) Gescheh, 74) Gehela, 75) Gercha

Diese geben Intelligenzen lassen den Magier in die Werkgtatt der Gottlichen Vorsehung einblicken, und der
Magier erkennt die Wirksamkeit der Gottlichen Vorsehung oder des Akashaprinzipes auf dem Venusplaneten
und auf der Venussphéare. Mit Hilfe dieser Intelligenzen kann der Magier durch das Akashaprinzip die ganze
Entwi cklungsgeschichte des Planeten Venus und seiner Sphére erschauen. Auch tber Quabbalah wird der
Magier von diesen Venus-Intdligenzen belehrt.

76) Pural, 97) Podme, 78) Podumar, 79) Pirr, 80) Puer, 81) Pliseh, 82) Padcheh, 83) Pehdl.

Diese Gruppe von acht Intelligenzen lehrt die kosmische Sprache und ihren Gebrauch in der Venussphére,
Gleichzaitig lernt der Magier die gegensaitigen Einfllisse der eéinzelnen Sphéren auf den Venus- Planeten und auf
seine Sphére kennen und wird Uberdies darin unterwiesen, wie er diese Kenntnisse in Magie und Quabbaah
praktisch anwenden kann.

84) Pomanp, 85) Fitofil, 86) Pirmen, 89) Pioma 88) Piseph, 89) Pidioeh, 90) Pimdl.

Uber die Géttliche Weltordnung im Universum, insbesondere in der Venussphére, tber ihre Gesstzmaligkeit,
symbolische Ausdrucksweise u. dgl. wird der Magier von diesen Intelligenzen unterrichtet. Desgleichen kdnnen
diese Inteligenzen den Magier in die sphérische quabbdigtische Magie in bezug auf die Liebe eénweihen. Der
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Magier lernt durch den Gebrauch der in der Venussphére geltenden Quabbaah und Magie den Zustand der
Glicksdligkeit und den der Liebesverziickung hervorzurufen. Noch vieles andere konnen diese Intelligenzen
enem mit ihnen in Verbindung stehenden Magier beibringen.

Diese kurzen Angaben und Hinweise werden einem erfahrenen Sphérenmagier scherlich gentigen. Wohl
konnte ich jede einzelne Intelligenz genauer beschreiben, aber aus technischen Griinden muf3 ich davon
absehen. Eine genaue Beschrelbung des ganzen Wirkungsbereiches einer jeden Intdlligenz der Venussphére in
bezug auf die einzelnen Planeten und Sphéren, in bezug auf den Menschen, auf die Kréfte der Ursachenwelt,
ihre Arbeitsmethoden usw. wiirde je ein Buch anftillen. Es bleibt daher dem Magier Uberlassen, durch
personliche Fihlungnahme mit diesen Intelligenzen e gene praktische Erfahrungen zu sammeln. Zum
wiederholten Mae warneich jedoch den Magier davor, dauernd mit einer Intelligenz in Kontakt zu bleiben,
sebgt dann, wenn sie noch so schon und mit noch so viel Weisheit begnadet sein sollte. Mit der Zeit wiirde
sch diesfir den Magier nachtellig auswirken und alméhlich zu einem Stillstand auf dem Wege zur
Vallkommenheit fihren.

Betritt der Magier den Planeten Venus, so wird er diesen von wunderschonen Menschen bewohnt finden, die
Uberdies im Wissen und in der Weisheit, in der Magie, Kungt, Literatur, Technik usw. evolutionsmaldg
fortgeschrittener sind a's die Bewohner unseres Erdplaneten. Der Magier wird seine Kenntnisse um vieles
bereichern kdnnen, und man wird ihm unter dem Siegel der Verschwiegenhet viele wertvolle Lehren, Hinwelse
und Methoden anvertrauen. Ein gut geschulter Magier, der mit seinem Mentalkérper durch das mentale
Wandern die Planeten und Sphéren zu durchqueren vermag, findet auf dem Venusplaneten auch in Magie und
Quabbaah eingeweihte Menschen und kann, wenn er es wiinscht, mit diesen Fihlung nehmen. Er wird - im
Gegensatz zu den anderen Planetenbewohnern - nicht einmd die Form eines Venusmenschen annehmen
miissen, und die dortigen Eingewe hten werden ihn dennoch wahrnehmen und ihn Gber dles wasihn
interessiert, aufkldren. Uber seine Erfahrungen, tber das gewonnene Wissen, wird jeder Magier wohlweidich
tiefstes Schweigen bewahren, denn in den Augen Unengeweihter wiirde man seine Schilderungen nicht nur ds
ersonnene Méarchen betrachten, sondern direkt ds Hirngespingte hingtellen und ihn selbst womaoglich [&cherlich
machen.

Kapitel 7: Genien der Sonnensphére

In der Annahme, dal3 der Magier auch Uber die Venussphare Herr geworden ist, d. h. dal3 er nach
Fuhlungnahme mit weniggtens eniger ihrer Intelligenzen den Lockungen nicht anheim fid, ferner dal3 er die
Schwingungen dieser Sphére sowie die der vorhergehenden gut beherrscht, geht er weiter und lernt die
Sonnensphére kennen und beherrschen.

Die Sonnensphére hat wieder eine ganz andere Schwingung as die Venussphére, und nicht jeder
Sphérenmagier it in der Lage, sich in dieser Sphére lange aufzuhaten, namentlich wenn er Se mit seinem
Mentalkorper durch das mentale Wandern bereist. Die Schwingungen der Sonnensphére ndher zu
beschreiben, wirde sehr vid Zeit in Anspruch nehmen, aber durch zahireiche Besuche dieser Sphére wird der
Magier mit ihren Schwingungen alméhlich vertraut, wird dasdbst immer mehr Herr und fhig, Sch langere Zeit
inihr aufzuhdten, um dann schliefdich auch den Kontakt mit den dortigen Genien aufzunehmen. Fir
Eingeweihte gilt die Sonnensphére als die sogenannte Lichtsphére. In unserem Kosmos it esdieam
schwierigsten zu beherrschende Sphére. Bringt es der Sphérenmagier soweit, dald er auch die Sonnengphére
gut kennt und beherrscht, sind fur ihn die weiteren Sphéren keine schwere Aufgabe mehr, und mit Leichtigkeit
wird er Se ale beherrschen.

Eine kurze Beschreibung der einzelnen Genien der Sonnensphére gibt dem Magier weitere Anhatspunkte fur
seine praktischen Arbeiten. Die Siegelzeichen dieser Genien sind bel der ersten Anrufung in goldgelber Farbe
zu zeichnen. Die unter einem jeden Siegel angegebenen Gradeintellungen haben die gleiche Bedeutung wie bei
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der Venussphare. Den Einfluf3 genau zu wissen, den ein jeder Genius auf unsere Erdguirtel zone und von da aus
auf unseren Erdplaneten auszuiiben hat, ist vom quabbaistischen Standpunkt aus sehr wichtig. Namentlich in
der Sphérenquabbalah hat die Abgrenzung eines Einflusses oder einer Schwingung grof3e Bedeutung.

Die Sonnensphére beeinflul ales Leben auf adlen Planeten und Sphéren. Beim Menschen aul3ert schihr
Einfluf3, wieich schon be der Beschreibung der Merkursphére in der kosmischen Rangordnung' erwahnte, in
der Lebenskraft, die die mentale, astrde und die grobstoffliche Matrize beisammenhdt.

In der Sonnensphére regieren insgesamt 45 Genien. |hr Herrscher, hermetisch ausgedriickt "Herr der
Sonnensphére”, wird in der Quabbaah Mettatron genannt. Die quabbaistischen Urschriften bezeichnen
Mettaron ds den Vermittler zwischen Gott und Mensch.

1) Emnasut - der 1. Genius der Sonnengphére bewacht und herrscht Uber das Urelement Feuer in der ganzen
kosmischen Rangordnung auf dlen Planeten und Sphéren.

2) Lubech - In den Machtbereich des 2. Genius der Sonnensphére falt die Uberwachung des aus dem
Feuerprinzip entstehenden e ektrischen Huids auf dlen Planeten und Sphéren unseres Universums, und zwar in
dlendre Ebenen - Mentd, Agtrd und Materie.

3) Teras - Dem 3. Genius steht die Plus- und Minuswirkung des Feuerdlementes und des el ektrischen FHuids
in der ganzen kosmischen Rangordnung auf dlen Planeten und Sphéren zu.

4) Dubezh - Die Kraft des aktiven Prinzipes sowohl im Menschen ds auch im Minerd-, Pflanzen und
Tierreich gehdrt zum Machtbereich des 4. Genius.

5) Amser - Der 5. Genius sorgt fur die Belebung der Materie durch das Plus- und Minusprinzip, aso durch
Elektrizitét und Magnetismus in unserer grobstofflichen Welt, durch das dektrische und magnetische Huid in
alen Planeten und Sphéren unserer kosmischen Rangordnung.

6) Emedetz - Der 6. Genius Uberwacht und férdert die Keimkraft bei Mensch, Tier und Pflanze.

7) Kesbetz - Der 7. Genius sorgt fur das Wachstum sowohl beim Menschen s auch im Minerd-, Pflanzent
und Tierreich.

8) Emayisa- Den Sdbgerhdtungdrieb in dlem Erschaffenen zu erhdten und zu ndhren, gehdrt zu den
Aufgaben des 8. Genius.

9) Emvetas :Alle mit einem Verdand ausgestatteten und somit ein volles Bewuldsein habenden Wesen ohne
Unterschied des Ranges stehen in der ganzen kosmischen Rangordnung unter dem Einfluld des 9. Genius der
Sonnensphére.

10) Bunam - Dem 10. Genius fdlen dle intellektudlen Fahigkeiten bei Menschen und Wesen auf dlen
Planeten und Sphéren zu.

11) Serytz - Der 11. in der Rethenfolge ist ein hoher Urgenius der Sonnengphére, dem das Luftprinzip as
Vermittler zwischen dem Aktiven und Passven, somit das Ausgleichsprinzip in dlen Phasen, dlen Wesen, in
alem Erschaffenen, in unserer kosmischen Rangordnung, ferner der kosmische Ausgleich in den Kréften von
Pusund Minus unterliegt.

12) Wybiol - Weisheit und Erkenntnis bet Menschen und Wesen auf alen Planeten und Sphéren zu
Uberwachen und zu lenken, ist Aufgabe des 12. Urgenius der Sonnensphére.

13) Lubuyil - Das Prinzip und Element des Wassersin dlen Phasen der Ursache und Wirkung in dlen
Bereichen, alen Planeten und Sphéren der kosmischen Rangordnung zu leiten, gehdrt in den Machtbereich des
13. Urgenius.

14) Geler - Der 14. Urgenius der Sonnensphére hat die Aufgabe, das magnetische Fluid in seiner reinsten und
subtilstlen Form der Auswirkung in alen Phasen der Entwicklung auf alen Planeten und Sphéren, und zwar in
dendrel Ebenen - Mentdl, Adtra, Materie- zu Gberwachen.

15) Wyhitzis- Der 15. Urgenius leitet das Gefuhlsprinzip bel dlen Wesen und Menschen auf dlen Planeten
und Sphéren unserer kosmischen Rangordnung.
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16) Wybalap - Die Auswirkung des Lichtprinzipes auf dlen Stufen des Daseinsbel dlem, was erschaffen
wurde, auf alen Planeten und Sphéren in der gesamten kosmischen Rangordnung, fallt in den Machtbereich
des 16. Sonnengenius.

17) Tzizhet - Die Gattliche Erleuchtung von der einfachsten bis zur hochsten Form alen Menschen und Wesen
sdmtlicher Planeten und Sphéren der kosmischen Rangordnung entweder durch Intuition oder Inspiration oder
durch andere Fahigkeiten zuganglich zu machen, zéhlt zu den Aufgaben des 17. Urgenius der Sonnensphére.

18) Dabetz - Der 18. Urgenius der Sonnensphére hat die Aufgabe, auf Menschen und Wesen dler Planeten
und Sphéren die Erkenntnis Gattlicher Tugenden zu Ubertragen, Se mit dem Einfluld dieser Tugenden
bekanntzumachen und den Menschen zur Redliserung dieser Tugenden zu verhdfen.

19) Banamol - Die Materiaiserung des Gattlichen Urlichtesim Bereich der Schdpfung auf alen Ebenen und
Sphéren unserer kosmischen Rangordnung bis zur niedrigsten Lebenskraftaul¥erung gehdrt zum Machtbereich
des neunzehnten Urgenius.

20) Emuyir - Uber das Urprinzip der Gesundheit, also der vollkommenen Harmonie in bezug auf die
Anaogiegesetze und Uber das magische Gleichgewicht bei Menschen und Wesen dler Ebenen und Sphéren
herrscht der 20. Urgenius der Sonnensphére.

21) Dukeb - Die Gesetze der Begegnung durch das Plus und Minusprinzip im erschaffenen Universum, aso
in der gesamten kosmischen Rangordnung, und die Uberwachung der Gesetzméligkeit unterliegen dem 21.
Urgenius der Sonnensphére.

22) Emtzd - Das Gesetz der Dynamik oder Expansion auf dlen Ebenen des Daseins in samtlichen Planeten
und Sphéren unserer kosmischen Rangordnung unterliegt dem Einflul’ des 22. Sonnen Urgenius.

23) Tasar - Den Fortpflanzungstrieb dles Erschaffenen auf dlen Planeten und Sphéren unseres Universums
leitet der 23. SonnenUrgenius.

24) Fusradu - Die Gesetze der Anziehung und Abstol3ung, aso die Gesatze der Sympathie und Antipathie,
leitet auf alen Planeten und in alen Sphéren unserer kosmischen Rangordnung der 24. Sonnen-Urgenius,

25) Firul - Das Gesetz der Festigkeit, der Zusammenhatbarkeit oder der Kohésion auf alen Planeten undin
alen Sphéren wird von dem 25. Urgenius geleitet und Uberwacht.

26) Ebytzyril - Das Gesetz der Gravitation oder Anziehung, somit das Gesetz des Gewichtes und der
Schwerkraft auf dlen Planeten und in dlen Sphéren wird von dem 26. Sonnen Urgenius geleftet.

27) Lhomtab - Der Kontrolle des 27. Sonnen Urgenius unterliegen dle Gesetze der Umwandiung auf dlen
Planeten und Sphéren und auch in dlen Bereichen.

28) Tzybayal - Der 28. Sonnen-Urgenius hat die Obhut Uber alle Gesetze der Vibration und Schwingung auf
alen Planeten und Sphéren unserer kosmischen Rangordnung.

29) Gena - Alle Arten von Strahlungen auf dlen Planeten und Sphéren richten sich nach der von dem 29.
Sonnen - Urgenius geleteten Gesetzmé&dgket.

30) Kasreyobu - Die Qualitét einer jeden in der Schpfung bestehenden Sache unterliegt der Kontrolle des
30. Urgenius.

31) Etzybet - In den Machtbereich des 31. Urgenius gehort aul3er anderem die gerechte Befolgung der
Universdgesetze in dlen Sphéren und Ebenen.

32) Bdem - Der 32. Urgenius hat die Aufacht Uber simtliche Anaogiegesetze auf dlen Planeten und
Sphéren, in dlen Machtbereichen unserer kosmischen Rangordnung.

33) Belemche - Der 33. Urgenius ist beauftragt, die Gesetzméigkeit der Erscheinungen unseres Unversums
zu Uberwachen, damit diese auch wirklich mit den Universagesetzen in Einklang stehen.

34) Aresut - Uber das Gleichgewicht in allen Planeten und Sphéren unserer kosmischen Rangordnung
herrscht der 34. Sonnen Urgenius.
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35) Tinas - Die Gesetze der Ergtarrung, der Krigtalisation, Fixation usw. tberwacht der 35. Sonnen-
Urgenius.

36) Gane - Die Uberwachung der Evolution bei Mensch und Tier in unserem Universum auf alen Planeten
und Sphéren in alen Machtbereichen steht dem 36. Urgenius zu.
37) Emtub - Schicksa und Karma alles dessen, was lebt und was erschaffen wurde, vom Kleingten bis zum
Grolden, wird vom 37. Genius der Sonnensphére geleitet.
38) Erab - Der 38. Urgenius gilt als Ur-Initiator und ist gleichzeitig ein Uberwacher von Zeit und Reum auf
alen Paneten unseres Universums.

Bemerkung : Der Sphédrenmagier weil3, dal3 Zeit und Raum nur dort bestehen, wo es Formen und erschaffene
Dinge gibt, ohne Unterschied, ob es sch um sogenannte tote oder um |ebende Geschdpfe handdlt. Dagegen
sind sdmtliche Sphéren, von der Erdguirtel zone angefangen bis zur hochsten Sphére unserer kosmischen
Rangordnung - im Gegensatz zu deren Planeten - zait- und raumlos.

39) Tybolyr - Beherrscher dler Idede be Menschen und Wesen auf sémtlichen Sphéren und Planeten ist der
39. Sonnen-Urgenius.

40) Chibys - Die Uberwachung geistiger Entwicklung bei Menschen und Wesen auf dlen Planeten und
Sphéren mit Riickscht auf die Evolution, auf die Gesstzmédgkeit und auf das Karma fdlt in den Machtbereich
des 40. Sonnengenius.

41) Sehube- Als Urschopfer dler Ursymbole und ihrer Ursprache - der kosmischen Sprache - und ds
Lenker dler verwirklichten Urideen gilt der 41. Urgenius der Sonnensphére.

42) Levum - der 42. Genius, ist dsder Urschopfer des gesanten magischen Wissens und der Quabbalah
anzusehen.

43) Vasat - ig ein Ur-Initiator im Prinzip des Wassers und seines magnetischen Huids in dlen Stufen der
Dichtigkeit und Auswirkung bei Menschen und Wesen auf alen Planeten und Sphéren unseres Universums.
Alles Erschaffene, in dem das Prinzip des Wassers tétig ist, wird von Vasat, dem 43. Genius der
Sonnensphére, Uberwacht.

44) Ezhabsab - Alleim Wasser lebenden Wesen sowohl auf unserer Erdkuged as auch auf dlen Gbrigen
Planeten stehen unter der Macht des 44. Sonnengenius.

45) Debytzet - it der Name des 45. Genius der Sonnengphére. Alle Arten von Anrufungsmitteln, ferner
sdmtliche Verbrennungsprozesse - auch Gérungen - stehen unter seiner Obhuit.

Die Urgenien der Sonnengphére sind ihren Machtbereichen nach in der kosmischen Rangordnung as
Vermittler des Urschopfers des planetarischen Systems anzusehen. Informationshaber und zum Zweck einer
besseren Ubersicht habe ich bei jedem Genius der Sonnensphére nur eine abstrakte Idee angefiihrt. In bezug
auf die Auswirkung dieser abstrakten Idee gibt esjedoch sehr viele Pardlelen, die sch der Magier dann
entweder selbgt intuitiv zusammengtdIt oder aber bel der Kontaktherstellung mit den Sonnengenien von diesen
die entsprechenden Aufkldrungen erhdt. Jedenfalls wird der Magier an Wissen derart viel erreichen, dal3 esan
Worten fehlt, um Néheres dartiber zu sagen.

Sobad der Sphérenmagier auch Herr Uber die Sonnensphére geworden i, gibt esfur ihn kein Problem mehr,
das er nicht richtig zu |6sen imstande wére, ferner gibt es keine Licke in seinem Wissen, und durch diese
Sphére kann er tatséchlich die vollkommene Adeptenschaft erreichen. Einem Magier, der auch schonin der
Quabbalah einigermal3en bewandert ist, wird nun vollends klar, warum es in den meisten quabbdlistischen
Einweihungen heifd, dal? die Verbindung mit der Gotthelt auf Tipheret zustande kommt, worunter laut dem
quabbalistischen Lebenshaum die Sonnensphére zu verstehen i, in der der Magier die Gottliche Vereinigung
erreichen kann. Denn, wie esim quabalistischen Lebensbaum buchgtdblich heild, mul? der Magier die Halfte
des Weges zu Gott zurlickgelegt haben, d. h., dal3 er die Sphéren bis einschlieldich der Sonnensphére
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durchwandert hat und beherrscht, worauf ihm in der zweiten Weghdfte Gott entgegengeht, so dal3 es zur
Gattlichen Vereinigung kommt, bei der es sch nicht um die Verbindung mit einem personifizierten Gotte
handdt, sondern Wissen und Weisheit, Macht und Kraft werden zu EINEM verenigt.

Kapite 8: Intelligenzen der Mars- Sphére

FUr einen Magier, der sch ehrlich auch durch die Sonnensphére durchkémpfte und diese - gleich den
vorhergehenden Sphéren - gut beherrscht, wird es jetzt schon ein leichtes sein, auch die néchstfolgenden drei
Sphéren zu durchgehen und unter seine Herrschaft zu bekommen.

Die né&chgte in der Rethenfolge it die Marssphére. Diese wird von derart méchtigen Intelligenzen beainfluf,
dal3 sefir jeden Magier, der es ohne Beherrschung der vorhergehenden Sphéren wagen wiirde, Se zu
evozieren, sehr gefahrlich sind. Aus diesem Grunde und auch deshab, weil man z. B. in talismanol ogischer
Hinsicht und im Gebrauch von Siegeln der Mars Inteligenzen in bezug auf ihre Kraft, Macht und AuRRerung viel
Unfug treiben kdnnte, unterlasseich es, die Segd der einzelnen positiven Mars-Intdligenzen zu verdffentlichen.
Ich fUhre daher nur ihre Namen nebst Gradeinteilungen an. Der erfahrene Sphéarenmagier wird sich durch das
mentae Wandern mit einzelnen dieser Inteligenzen in Verbindung setzen, um ihre Sege zeichen und ihren
Wirkungsbereich zu erfahren. Auf diese Weise entledige ich mich der Verantwortung, dal3 eventuell ein
Unreifer die Segezeichen mifdrauchen konnte, denn die Mars-Inteligenzen - auch die postiven -, wenn se
unvors chtigerwel se und ohne entsprechende V orbereitung gerufen - evoziert - werden, kénnen den jéhen Tod
eines Menschen herbeifiihren, abgesehen davon, dal? vidle Siegel auch in erotischer Hinsicht mifraucht
werden konnten. Wem es also um das wahre Wissen geht, wird es begreiflich finden, dal3 ich nur die Namen
der Mars-Intdligenzen anfiihre, die dem Reifen genligen werden.

Dal3 die Marssphare in ihrer Auswirkung Uberwiegend das Marsprinzip verfolgt, dirfte dem
Agtrologiekundigen ja bekannt sein, denn unter den Einflul der Marssphére falen z. B. leidenscheftliche Liebe,
Erotik, Ubermenschliche Kréfte, Kriege usw. Informationshaber bemerke ich noch, dal3 in der Sonnen und in
der Marssphére die negativen Intelligenzen die geféhrlichsten sind, die es in unserer kosmischen Rangordnung
Uberhaupt gibt. Zu ihrem Wirkungsbereich gehdren: Mord, Totschlag, Raub, Brande, Vernichtung usw.

Aufselung

1. Rarum 1-10 Widder

2. Gibgr 11-20 Widder

3. Rahal 21-30 Widder
4. Adica 1-10 Stier

5. Agricol 11-20 Stier

6. Fifd 21-30 Stier

7. lmini 1-10 Zwillinge
8. Kolluir 11-20 Zwillinge
9. Ibnahim 21-30 Zwillinge
10. Ititz 1-10 Krebs

11. Urodu 11-20 Krebs
12. Irkamon 21-30 Krebs
13. Oksos 1-10 Lowe
14. Otobir 11-20 Lowe
15. Kutruc 21-30 Lowe
16. Idia 1-10 Jungfrau
17. Abodir 11-20 Jungfrau
18. Idida 21-30 Jungfrau
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19. Cibor 1-10 Waage

20. Asor 11-20 Waage

21. Abodil 21-30 Waage

22. Skorpia 1-10 Skorpion
23. Vilusa 11-20 Skorpion
24. Koroum 21-30 Skorpion
25. Sagitor 1-10 Schitze

26. Agilah 11-20 Schittze

27. Boram 21-30 Schitze

28. Absalom 1-10 Steinbock
29. lstriah 11-20 Steinbock

30. Abdomon 21-30 Steinbock
31. Anator 1-10 Wassermann
32. llutria 11-20 Wassermann
33. Obola 21-30 Wassermann
34. Pisar 1-10 Fische

35. Fligta 11-20 Fische

36. Odorom 21-30 Fische

Kapitd 9: Genien der Jupiter-Sphare

Mit diesen wird der Magier erst dann eine Verbindung anstreben, wenn esihm vollends gdungen i,
wenigstens enige Intelligenzen der Marssphére unter seine Macht zu bekommen, die- wieim vorhergehenden
Kapitel gesagt - sdmtlich sehr schwer zu beherrschen sind. Die Schwingungen der Jupitersohére und ihr Einfluld
snd um vides ertréglicher, as diesba der Sonnen und bel der Marssphéare der Fall ist. Eswird deshab dem
Sphérenmagier nicht schwer fallen, auch mit den Genien der Jupitersphére in Kontakt zu kommen. Thr
Machtbereich ist ein Uberaus grof3er, und ihr Einflul3, der gewissermal3en abstrakter Natur ist, dringt durch dle
untergeordneten Sphéren hindurch bis auf unsere Erdgirtelzone und wirkt somit auch auf dle drel Ebenen -
Mentd, Adtral, Materie unserer grobstofflichen Welt.

Ein Spharenmagier, der ale vorhergehenden Sphéren der Reihe nach entweder durch Evokationen oder durch
das mentale Wandern absolvierte und mit einzelnen Wesen, Genien und Intelligenzen einer jeden Sphérein
Kontakt gekommen ist, wird sicherlich zu der Uberzeugung gelangen, dal3 er namentlich durch des mentale
Wandern, so mit seinem Menta kérper, in den einzelnen Sphéren, somit auch in der Jupitersphére, dem
Wissen und der Weisheit zugdnglicher ist und auch mehr gewinnt, as wenn er mit Hilfe von Evokationen die
Wesen, Genien und Intelligenzen auf unsere Erde zitiert. Damit soll aber nicht etwa gesagt sein, dal3 sich der
Magier mit Evokationen Uberhaupt nicht befassen soll. Im Gegentell, es ist angebracht, beide Methoden
vorzunehmen und se gleich gut zu beherrschen. Will der Magier jedoch spezidlle Fragen, namentlich gelstiger
Art, will er Feinheiten u. dgl. Bewuldseinsmaldig besser erfassen, dann wird er es jederzeit vorziehen, diese
oder jene Sphére, in unserem Falle auch die Jupitersphére, durch das mentae Wandern aufzusuchen.

Mit den Schwingungen der Jupitersphére influenziert, erweitert Sch das Bewul3sein des Magiers, er kanniin
die ihm von den Genien erbrachten Wahrheten tiefer eindringen, Seleichter begreifen und nach seiner
Rickkehr in den grobstofflichen Kdrper und dadurch in unsere grobstoffliche Wt die gewonnenen
Wahrheiten miihdosin das grobstoffliche Bewuldsein Ubertragen. Aulerdem wird der Magier mit Leichtigkeit
dasin der Jupitersphére erhatene Wissen in verstandesméldiger, d. h. intdlektudler Sprache zum Ausdruck
bringen kdnnen. Die Praxis dlein 183 den Sphé&renmagier erkennen, mit welchen Sphérenbewohnern er durch
Evokationen und mit welchen er mit Hilfe des mentalen Wandernsin Kontakt treten soll.
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Von allen Wesen, Engeln und Genien der Jupitersphére gelten ihrem unbegrenzten Machtbereich nach zwolf

Genien dsdie hochgten. Thr Einfluld erstreckt sich auf die ganze kosmische Wetordnung, d. h. auf dle Sphéren,
Ebenen und Planeten und auf deren samitliche Bewohner. Jeder von diesen zwolf Urgenien hat einen gewissen
Zusammenhang mit unseren Tierkreiszeichen, und seine Ana ogiegesetze snd mit alen Sphéren und Ebenen
unserer kosmischen Rangordnung identisch. Bel Evokationsarbeiten sind die Siegdl der Jupitergenien bel der
ersten Anrufung in blauer Farbe zu zeichnen.

1) Machjdadl - Tierkreiszeichen Widder - ist der 1. Genius der Jupitersphére, der das eektrische Fluid in der
gesamten kosmischen Rangordnung im Gleichgewicht hdt. Zu seinen Aufgaben gehort die Belebung dles
Erschaffenen in dlen drel Reichen auf unserer Erde und in der Erdgiirtelzone. Im Menschen und in dlen
songtigen Lebewesen letet und tberwacht Machjdadl den Willen und die Aktivitdt. Kommt ein Magier mit
diesem Urgenius in Verbindung, So kann er von ihm Uber letzteres ales erfahren und wird aul3erdem mit
Methoden bekannt gemacht, die es dem Magier ermdglichen, durch Magie und Quabbalah die Aktivitét je
nach Belieben zu seigern oder zu verringern. Mit Hilfe der von diesem Genius erhdtenen Anleitungen kann der
Magier durch Magie und Quabbalah einen derartigen Manifestationszustand des Glaubens hervorrufen, dald er
auf Grund dieser Aktivitét in der gesamten kosmischen Weltordnung Wunderdinge hervorruft, von denen sich
en Laekenerle Vorgdlung machenkann. Von Machjdagl kann dem Magier ferner die Initiation Gber das
Urdlement des Feuersin alen Aspekten und Parallelen im Mikro- und Makrokosmos gegeben werden;
desgleichen Anleitungen und Methoden, auf welche Weise durch Magie und Quabbaah dieses Urdemeant in
alen Phasen zu beherrschen ist, um zum absoluten Herrn der Aktivitét im Mikro und Makrokosmos zu
werden. Noch mit vielen anderen Gesetzen, Weisheiten und mit viel Wissen, samtlich die Aktivitét das
elektrische Fluid, das Urdlement des Feuers, die Prinzipien des Lichtes u. dgl. m. betreffend, kann dieser
Urgenius den Magier nicht nur bekanntmachen, sondern ihm durch ein geeignetes Abisheka -
MachtUbertragung - ale diesbezliglichen Kréfte zuganglich machen. In der Sphérenmagie gehort dieser
Urgenius zu den Mé&chtigsten, und kein Magier wird es unterlassen, mit ihm in Kontakt zu kommen, daer
durch diese Verbindung in der kosmischen Rangordnung eine Macht erringt, dieihm - etwa mit Ausnahme der
Uranus-Intdligenzen - keine einzige Inteligenz dler Ubrigen Sphéren geben kann.

2) Asmodd - Tierkreiszeichen Stier - ist der 2. Urgenius der Jupitersphére. Diesem steht die Uberwachung
und Leitung des Urprinzipes der kosmischen Liebe mit dlen Aspekten und Pardlden in dlen Sphéren, Ebenen
und Planeten der gesamten kosmischen Wetordnung zu. Welcher Magier mit diesem Urgeniusin Verbindung
treten will, wird die tiefsten Mysterien der Liebe nicht nur gefiihls- und versandesméldg, sondern auch vom
Standpunkte der Weisheit aus erfassen konnen. Dieser Urgenius erklat dem Magier, auf welche Weise eine
jede kosmische Liebesschwingung ener jeden Sphére, ob nun durch Evokation oder durch das mentale
Wandern, ob durch Magie oder Quabba ah, hervorgerufen werden kann. Alle Wunder, diesichin der Liebe
durch Magie und Quabbaah hervorrufen und redisieren lassen, und zwar nicht nur auf unserer grobstofflichen
Wt oder auf unserer Erdgirtel zone, sondern auf alen tbrigen Planeten und Sphéren, kann dieser Genius dem
Magier zuganglich machen. Von Asmodd werden dle Wege der Heligkeit, die die Gattlichkelt im
Liebesaspekt sehen, geleitet, und Uber alle Agpekte wird der bewuldte Spharenmagier sowohl theoretisch ds
auch praktisch unterrichtet. Jener Magier, der Sich fir die Mysterien der kosmischen Liebe in der gesamten
kosmischen Wdtordnung interessiert, wird in diesem Genius einen der besten Ur-Initiatoren finden.

3) Ambrid - Tierkreiszeichen Zwillinge - ist der 3. Urgenius der Jupitersphére, dem ales Wissen der
gesamten kosmischen Rangordnung unterliegt. Er ist der Uberwacher des Verstandes, des Intellektes und
somit des gesamten theoretischen Wissens, ohne Unterschied des Wissensgebietes. Ambrid dirigiert die
Wisseengefe, die intdlektudle Auffassungsmaglichkeit eines jeden Wesens in der gesamten kosmischen
Wetordnung. Nach Reife und Entwicklung leitet dieser Genius die verstandesmdige Auffassung und die
intellektuelle Begabung nicht nur eines einzelnen, sondern der ganzen Bewohnerschaft der Planeten. In
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Ambriels Wirkungsbereich falen auch samtliche Wissenschaften und Kiingte auf dlen Planeten, die mit dem
Vergand und mit dem Intellekt im Einklang stehen. Einem mit diesem Geniusin Verbindung kommenden
Magier kann je nach seinem Entwicklungsstadium ein Wissen zutell werden, das wahrhaft nur solchen
Eingeweihten zuganglich igt, die in der Lage sind, durch das Akashaprinzip der Jupitersphéare mit dieser bewul
Zu arbaten.

4) Murjd - Tierkreiszeichen Krebs - Der vierte Genius der Jupitersphére hat das gesamte magnetische
Fuidum in der kasmischen Rangordnung zu Uberwachen und im Gleichgewicht zu hdten. |hm unterliegt der
flissige Zustand auf dlen Planeten, ferner das Element des Wassers in der gesamten kosmischen Weltordnung,
demnach auch auf unserer Welt, und zwar grobstofflich, astrdisch und mentaisch. VVon diesem Urgenius kann
en Magier Uber das Urdement des Wassers tiber sein Wirken und Walten mit Riicksicht auf die gesamte
kosmische Gesetzmddigkeit und in bezug auf Magie und Quabbaah eingehend aufgeklart und unterrichtet
werden. Desgleichen dartiber, auf welche Weise durch das magnetische Fluid im Mentalkorper gewisse
okkulte Fahigkeiten gewerkt und entwicket werden kénnen, wie z. B. das transzendentale Sehenin dlen
Sphéren und auf dlen Planeten. Noch vieles andere kann dieser Urgenius dem Magier belbringen. Derjenige
Sphérenmagier, der das kosmische magnetische Fluid vollkommen beherrscht, kann mit dessen Hilfe
Wunderdinge vollbringen, von denen sich ein Uneingeweihter keine V orstelung machen kann.

5) Verchid - Tierkreiszeichen Lowe - Das gesamte belebende Urprinzip der ganzen kosmischen
Wdtordnung auf alen Planeten und Sphéren unterliegt der Obhut des 5. Urgenius der Jupitersphére. Von ihm
wird dles Leben in dlen Sphéren, auf dlen Planeten und somit auch auf unserer Erde beherrscht, ohne
Unterschied, ob es sich um das Leben im Pflanzen, im Tier- oder Menschenreich handelt oder ob esum den
Menschen im grobstofflichen, astrden oder im Mentakdrper geht. Kommt ein Magier mit diesem Urgeniusin
Verbindung, so wird er von ihm in der htchsten Magie und Quabbaah, die sch auf die gesamte kosmische
Wdtordnung bezieht, unterrichtet. Fir die Aneignung der htchsten Macht in der gesamten kosmischen
Wedtordnung vertraut V er c hi el dem Magier besondere Methoden und Praktiken an. In den Machtbereich
dieses Genius fdlen aulRerdem auch adle Wunderdinge, die durch den Glauben und durch die Macht der
Uberzeugung hervorgebracht werden kénnen.

6) Hamdid - Tierkreiszeichen Jungfrau - Der 6. Urgenius verwaltet simtliche chemischen Ur-Prinzipien - Ur -
Elemente - in der gesamten kosmischen Wdtordnung. Ein mit Hamdie in Verbindung kommender Magier
kann Naheres nicht nur Uber die auf unserer Erde bisher bekannten chemischen Elemente erfahren, sondern
auch auf unbekannte Elemente wird er aufmerksam gemacht, die vidleicht erst in ferner Zukunft entdeckt
werden. Wenn es den Magier interessiert, so kann er in dieser Beziehung auch die Elemente aler anderen
Planeten der gesamten kosmischen Weltordnung kennen lernen und noch mehr, er kann durch Magie und
Quabbadah die Strahlungen der einzelnen Urgtoffe unseres Planetensystems in mentaler, agtrder, jasogar in
grobstofflicher Form praktisch anzuwenden lernen. Dadurch kann der Magier, wenn er es wiinscht, auf Grund
genauer Methoden und Anleitungen, die er von diesem Genius erhdt, zu einem vollkommenen Meister
chemischer Ur-Elemente ausgebildet werden. Er wird demnach ein magisch- quabbdistischer Alchimist, mit
Kenntnissen ausgedtattet, deren Anwendungsmaoglichkeiten und Schitissdl zum praktischen Gebrauch nur
einzelnen Adepten auf unserer Erde bekannt sind.

7) Zurid - Tierkreiszeichen Waage - Dem 7. Urgenius der Jupitersphére unterliegt das Prinzip der
Fruchtbarkeit auf allen Planeten mit V egetationen und Lebewesen. Durch Zuriel kann der Magier das
Fruchtbarkeitsprinzip der gesamten Weltordnung ganz genau erfassen. Auf Grund besonderer Methoden, die
dem Magier von diesem Ur-Initiator anvertraut werden, kann ersterer durch Magie und Quabbalah je nach
Beieben Wunderdinge vollbringen. So z. B. kdnnte der Magier - gleich Moses - Wasser aus dem Felsen
flieflen lassen, kdnnte Wiisten in Paradiese verwandeln u. dgl. m. Aber auch das Umgekehrte in wenigen
Sekunden zu tun, wére dann ein unter der Initiation dieses Genius stehender Sphérenmagier féhig. Noch vide
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andere Wunderdinge, die das Fruchtbarkeitsprinzip betreffen, kann der Magier nach Belieben hervorrufen.
Dal3 Zurid , der 7. Genius der Jupitersphére, auch die kosmischen Sexudmyderien in dlen Phasen, dlen
Reichen und Sphéren dem Magier eingehend erklart, ist sdbstversténdlich und braucht nicht erst néher erwahnt
Zu werden.

8) Carbid - Tierkreiszeichen Skorpion - Der 8. Genius Uberwacht und leitet das Ur-Strahlungsprinzip der
gesamten kosmischen Weltordnung in mentaer, astraer und grobstoffliche Art. Jener M agier, der mit Carbidl
in Verbindung tritt, kann durch Magie und Quabbaah, aber auch durch magischquabbalistische Metaphysik,
jedes Gehelmnis der gesamten kasmischen Rangordnung in dieser Richtung enthiillen und kommt darauf, wie
diese und jene Gesetze des Urstrahlungsprinzipes praktisch auszuwerten sind. Durch Beherrschung des
Urgtrahlungsprinzipes wird der Magier zum unbeschrankten Herrscher der mikro- und makrokosmischen
Weltordnung, und es steht ihm dann frel, ihre Kréfte und die erworbene Macht nach @genem Gutdiinken
praktisch anzuwenden.

9) Aduachidl - Tierkreiszeichen Schiitze - Die Uberwachung und Leitung der Urgesetzlichkeit, der
Gerechtigkeit und des Gleichgewichtes, d. h. aso der vollkommenen Harmonie in der gesamten kosmischen
Wdtordnung auf dlen Planeten und in alen Sphéren unseres Universums, steht dem 9. Genius der
Jupitersphére zu. Ein Magier kann von diesem Genius Uber die htchgten Weisheiten und die unergriindlichsten
Mysterien gottlicher Gesstzméldgkeit, Gerechtigkeit und des Gleichgewichtes unterrichtet werden. Gleichzeltig
lernt er von Aduachie durch Magie und Quabbaah ale Gesetze im Universum anzuwenden, chne eine
Gleichgewichtsstorung hervorzurufen.

10) Hanedl - Tierkreiszeichen Steinbock - Dem 10. Urgenius der Jupitersphére unterliegt das karmische
Urprinzip der gesamten Wetordnung auf dlen Planeten und in alen Sphéren. Interessert dies den Magier, 0
kann er von Hanadl Uber die Auswirkung der karmischen Gesetze auf dlen Ebenen und Sphéren belehrt
werden und gewinnt Kenntnis dartiber wie vom magisch- quabbdistischen Standpunkt aus die karmischen Ur-
Prinzipien und ihre Gesetze fir die verschiedenen Sphéaren anzuwenden sind.

11) Cambid - Tierkreiszeichen Wassermann - Das krigtalinische Urprinzip, also das Urprinzip der
Krigtallisation der Verdichtung - Verhdrtung - in der gesamten kosmischen Weltordnung, somit in unserem
ganzen Sonnensystem, wird vom 11. Urgenius der Jupitersphére tUberwacht. Diesem Genius unterliegt auch der
gesatizmalge Kreidauf dler Planeten und im Zusammerhange damit auch die Gravitation - Schwerkraft -
Anziehungskraft -. Von Cambie kann der Magier Uber dle Geheimnisse der Krigtalisation nicht nur auf
unserem Planeten, sondern auch auf alen anderen Planeten, aufgeklart werden. Vom magisch quabbaistischen
Standpunkt aus bedeutet dies, dal? der Magier durch Alchimie, Magie und Quabbaah das Prinzip der
Ergtarrung durch verminderte oder vergrol¥erte Schwingung je nach Gesatz und Stoff wunschgemd zu @ndern
lernt, so dal3 er, wenn er will, durch die von Cambiel erworbenen Kenntnisse einen Kiesdstein in einen
Diamanten oder umgekehrt einen Diamanten in einen Kiesdstein zu verwandeln imstande ist. Auch tber die
Gesetze der Alchimie in der hdchsten Form, besonders der auf trockenem Wege, wird der Magier von diesem
Urgenius belehrt, ebenso Uber die praktische Nutzanwendung der Gravitation vom magisch quabbalistischen
Standpunkt. Wiinscht es ein Spharenmagier, so kann er die schwersten Fel shldcke federleicht machen und
umgekehrt, kleine Dinge macht er so schwer, dal3 Se keine Kraft zu heben imstande igt. Hierausigt leicht zu
ersehen, dal? dieser Urgenius einem Magier dle Levitationsfragen eingehend erkl&ren kann und zur Aneignung
dieser Fahigkeit Uber die verschiedensten Methoden verfiigt, die er dem Sphérenmagier gern anvertrat.

12) Jophanid - Tierkreiszeichen Fische - Das Urprinzip der Evolution auf dlen Planeten, in alen Sphéren, in
dlenReichen - Mentd, Adrd, Materie - der gesamten kosmischen Weltordnung unterliegt dem 12. Urgenius
der Jupitersphére. In allen Sphéren und auf dlen Planeten laitet dieser Genius den Aufstieg und die Reife. Esist
mit Worten schwer zu beschreiben, was der Magier im Kontakt mit diesem Urgenius erfahren und gewinnen
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kann. Es wird ihm en Wissen, eine Weishet in einer derartigen Tiefe zutell, die verstandesmédg von
Unentwickelten kaum zu begreifen ist.

Kapitel 10: Die Saturnsphére
Mit der Jupitersphére ist die Beschreibung unseres kosmischen Planetensystems nicht beendet, und a's néchste
wére noch die Saturnsphire zu erwshnen. Ahnlich wie die Marssphére ist auch die Saturnsphére sehr schwer
zu erreichen, und nur ein gut gelibter Sphérenmagier soll eswagen, diese zu betreten, fals er schon mit einigen
Ur-Intelligenzen verschiedene Einwe hungssysteme durcharbeitete und durch jalrdlange Erfahrungenim
mentalen Wandern die einzelnen Sphéren besuchte und dasdbst, wie man sagt, vollkommen zu Hause ist.

Den Schwingungen der Saturnsphére, die so driickend wie ein Alp einwirken, ist nicht jeder gewachsen. Die
Saturngphére it némlich de sogenannte Karmasphére. Die Intelligenzen dieser Sphére kdnnen von der
versandesméd3dgen Auffassung, vom intellektuellen Standpunkt eines Menschen aus, ds Richter dler Wesen,
aler Planeten und Sphéren betrachtet werden. In magisch-quabbdistischer Hingcht hat eine direkte
Verbindung mit irgendeinem dieser Richter keine praktische Bedeutung. Fihit sich aber ein Magier reif genug
und in den Sphéren gut bewandert, so kann er auch mit Intelligenzen der Saturnsphére eine Verbindung
anstreben. Von einer Beschreibung der Saturn-Intdlligenzen sehe ich @b und fuhre auch ihre Namen und
Siegelzeichen nicht an. Unter Umstanden kdnnte es dennoch vorkommen, dal einzelne Ubermiitige, ohne sich
der grofen Folgen bewul3 zu werden, es wagen wirden, evokativ ein Saturnwesen herbeizurufen. Wére dann
en Magier der Schwingung einer Saturn-Intelligenz nicht gewachsen, konnte dies fir ihn nicht nur den
physischen, sondern auch den astrden Tod zur Folge haben. Deshalb wird eine algemeine Beschreibung dieser
Sphéren dem Welsenund Reifen gentigen, und selbst anhand der kurzen Schilderung wird er sch ein klares
Bild Uber das Wirken der Saturnsphére machen konnen.

Einige Saturn- Intelligenzen, die in bereits bekannten Bilichern von einigen Autoren, wie z. B. Agrippa, Khunrath
und anderen angegeben wurden, sind nicht die hochsten Wesen dieser Sphére und haben im dlgemeinen nur
enen untergeordneten Machtbereich im Vergleich zu den wahren Saturn Ur- Intelligenzen, deren esim ganzen
49 gibt. Die bereits bekannten Intelligenzen Agid, Arathron, Cassid, Machatan, Uriel usw. haben in der
Saturngphére nur einen beschrankten Wirkungsbereich und gelten daher nicht as Ur - Intelligenzen dieser
Sphére. Sie snd aber unserer Erdgtirtel zone gewissermal3en zugetan, sind dem Magier freundlich gesinnt und
infolgedessen leichter erreichbar. Das, was diese Intelligenzen dem Magier in Magie und Quabbaah bieten
konnen, erfahrt letzterer in weitaus grofRerem Malie von Intelligenzen jeder anderen Planetensphére. Ich
spreche hier aus eigener Erfahrung, und jeder Sphérenmagier kann sich von dem hier Gesagten personlich
Uberzeugen.

Was z. B. Arathron dem Magier geben kann, dartiber verfiigt ein jeder VVorsteher der Erdglirtelzone, deren es
jainsgesamt 360 gibt, so dal3 Sch der Magier dessentwegen nicht erst auf die Saturnsphére zu begeben
braucht. Dasselbe gilt von Agiel und den anderen in den Ublichen Grimoarien verdffentlichten sogenannten
Intelligenzen der Saturnsphére. Wéahrend meiner sainerzeitigen Wanderungen in der Saturnsphére im
Mentakdrper habe ich mich sdbst mit Agiel und Arathron unterhaten, so dal3 ich hier meine eigenen
Erfahrungen niederschreibe.

Uber die 49 Intelligenzen der Saturnsphére wére zu sagen, dal? diese der Reihe nach das karmische Urprinzip
dler Sphéren zu Uberwachen haben, namentlich aber das Wirken und Walten dler negativen Wesen sdmtlicher
Sphéren, von unserer grobstofflichen Welt angefangen, verfolgen. Laut Gttlicher Vorsehung lassen se
Wirkungen von negativen Wesen zu. In der ganzen kosmischen Weltordnung waten se tiber Wirkungen und
Kréfte des vernichtenden Prinzipes. Sie sorgen fur die Einhatung der Gerechtigkeit und lassen durch ihre
untergeordneten Wesen - je nach Gattlicher Zulassung - negative Wirkungen walten, Die Saturn Intdlligenzen
gedtatten Kriege nicht nur auf unseremPlaneten, sondern Uberal dort, wo es Liebe und Hal3 gibt, Sie lassen
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das negative Prinzip bis zu einer gewissen Grenze sich auswirken und sind digenigen, die Menschen und
Wesen dler Sphéren laut Gattlicher Ordnung und Gesetzmédgkeit sreng richten. Deshalb gelten die Saturn -

Intelligenzen d's die sogenannten Richter und Schicksasvollstrecker hochster Art. Ferner entscheiden se
dariiber, wie lange schwarze Magier, die einen Pakt mit Wesen - negativen oder positiven - abgeschlossen
haben, im Wirkungsbereich des betreffenden Wesens bleiben sollen.

Jeder Ur-Intdligenz der Saturngphére steht ein ganz bestimmter Wirkungsbereich zu, ihrer Obhut unterliegt ein
bestimmter Planet und eine bestimmte Sphére. Interessiert es den Sphérenmagier, zu erfahren, wie dieser oder
jener Urlnitiator der Saturnsphére wirkt, wie er seinen Einfluf3 geltend macht und welche Sphére ihm unterliegt,
50 kann ihm hiertiber eine von den untergeordneten Intelligenzen, z.B. Agid oder Arathron , genaue Auskunft
geben. Laut dem hier Gesagten wird der Sphérenmagier die Saturnsphére zwar nicht direkt meiden, er wird
aber weniger darauf bedacht sein, mit ihren 49 Ur-Intelligenzen in Kontakt zu treten. Esigt nicht gerade
angenehm, dem Arbeiten der negativen Wesen, ihrer Aufsicht, zuzusehen und die durchgefUihrten Bestrafungen
geigtig zu erschauen. Dazu gehdren tatsichlich sehr starke Nerven und eine sehr gute mentae Festigkeit. Sovidl
s Uber die Saturnsphére gesagt. Die Siegd von Agid, Arathron und anderen niedriger stehenden Intdlligenzen
der Saturnsphére sind algemein bekannt. Jeder Magier wird sich wohlweidich hiiten, Namen und Siegd der
49 Ur-Intdligenzen dieser Sphére Unreifen anzuvertrauen und wird mir volles Verstdndnis entgegenbringen,
dal3 auch ich nichts Naheres angeben will.

K apitel I1: Die Sphéren des Uranus und des Pluto

Mit der Saturnsphére ist zwar die dlgemeine Sphérenmagie beendet d. h. die Hierarchie der uns bekannten
seben Sphéren erklérich beschrieben, aber der wahre Eingeweihte, der Sch mit seinem Mentakorper im
Universum je nach Wunsch und Belieben bewegt und die verschiedenen Schwingungen und vibrationen dler
Sphéren im Mentalkorper standhaft aushdt wird sicherlich wahrgenommen haben, dal? es hinter der
Saturnsphére noch mehrere andere Sphéren gibt, die jedoch auf unsere Erde respektive auf unsere
Erdgurtel zone fagt keinen direkten Einfluld ausiiben oder zum mindesten nicht in dem Mal3e, dal3 er fir das
Arbeiten in Magie und Quabba ah irgendwie in Betracht kommen wiirde.

Die ergte von diesen Sphéren, die nach der Saturnsphére erwahnenswert ware, ist die Uranus- Sphéare, deren
minimaer Einflufd bis zur Mondsphére reicht. Ha8t Sich ein in der Sphérenmagie bewanderter Magier in der
Mondsphére auf, so nimmt er dasdbst gefiihlsmédg die Wirkungen der Uranussphare noch wahr . In der
Erdgurtelzone weil3 man zwar von dieser Sphére aber ihr Einfluld kommt dort sehr wenig zur Geltung, da die
Wirkungen der Uranussphare in der Mondsphére schon abgeflaut snd und hier enden. Diese Feststellung und
Tatsache hat nattrlich nichts mit der astrologischen Deutung des Uranus zu tun, Uber dieich hier nicht ngher
schreibe. Die Uranussphére wird sich auf unserer Erdguirtelzone und auf unserem Planeten erst in eéinem der
nachsten Evolutionszyklen auswirken. Jedenfals wird der Magier in der Uranussphére mit Intdligenzenin
Verbindung kommen, die ihn in die makrokosmische Magie und Quabba ah einweihen kdnnen. Einze heiten
darliber zu schreiben, it nicht gedtattet, da die Zat fir eine Verdffentlichung noch nicht gegkommen ist. Eswére
nur zu bemerken, dal3 Eingeweihte die elgentliche Quabbaah as die uranische Sprache - kosmische Sprache -
bezeichnen. Demnach werden Magie und Quabbaah und ihre praktische Anwendung mit Riicksicht auf die
Universagesetze im ganzen Makrokosmos, aso in unserer kosmischen Rangordnung, von Intelligenzen der
Uranussphére gdleitet. An den Intelligenzen der Uranussphére ist es daher gelegen, inwieweit ein jedes Wesen,
eine jede Ur-Inteligenz der songtigen Sphéren diese oder jene Art von Magie und Quabbaah anwendet und
eénen Magier zu lehren imstande i<
Welcher Spharenmagier daher auch in der Uranussphére festen Ful3 fal¥, daselbst mit Ur-Intelligenzen
Kontakt ankntpft- und Sch von diesen in Magie und Quabba ah einweihen 18%, dem kann kein Eingewelhter
mehr, kein Ur-Initiator ganz gleich welcher Sphére oder Ebene zugehdrend, etwas geben, denn ein solcher
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Sphérenmagier ist en vollkommener Adept geworden, ein vollkommener Meigter, en hierarchischer Magier
und Quabbalig. Er ist dann nicht nur Herr der Erdgirtel zone, sondern sémtlicher Sphéren und sémitlicher
Reiche. Wer dso in der Spharenmagie soweit gekommen ist und auch die uranische Sphére erschopft hat,
kann mit ruhigem Gewissen sagen, dal3 er ein vollkommener Adept i, der nach unserer verstandesméldgen
Auffassung das Buch der Weishet mit seinen 78 Bléitern - Tarotkarten - vollkommen versteht und ihre
Gesatzmddgket im Mikro- und Makrokosmos, dso in der kleinen und grof3en Wet, vollkommen beherrscht.
Einem solchen Eingeweihten kann dann auch ich nichts mehr bieten.

Auf Grund dieser kurzen Beschreibung der Uranussphére seht nun der Eingewel hte endgiltig, wie weit der
Weg zur Vollkommenheit geht, denn hier endet unsere Hierarchie.

Es gibt dann noch eine Plutosphére, die aber dem Magier in der bisherigen Entwicklungsstufe nichts niitzen
kann, denn diese wird auf unsere Erdgurtel zone erst dann wirken, wenn der sogenannte zweite Brahma- Tag,
aso der néchste Evolutionszyklus eintritt. Unsere Erdoberfléache wird dann von einer ganz anderen
Menschenrasse mit einer anderen Hautfarbe und anderen Gesetzen bewohnt sain.

Auf meinen Wanderungen im Mentalkérper habe ich aul3er den angefihrten planetarischen Sphéren noch
mehrere andere Sphéren - ungefédhr draffig an der Zahl - durchquert. Diese Sphéren haben inihrem jetzigen
Entwicklungsstadium fuir unsere Erdguirtel zone sowie fir uns Menschen keinerlel Bedeutung und sind in den
Machtbereich unserer hierarchischen Anaogie und ihre Gesetzmé&dgkeit nicht eingegliedert. Das Ausmal3
dieses Werkes 1&8% es nicht zu, dal3 ich auch noch dartiber etwas zu Papier bringe.

Einem Sphérenmagier, der genaue Ingtruktionen und Weisungen in Magie und Quabba ah auch von Ur-
Intelligenzen der Uranussphére erhdt, wird klar, dal3 es auf¥er unserem Universum, also unserem
Makrokosmos, unserem planetarischen System, aul3er den Hierarchien und Sphéren, dieich dle hier aufgezahlt
habe, noch viele und bel weitem groliere Kosmen gibt, die ganz andere Kréfte, andere Gesetze und auch
andere Anaogien haben, as es bei unserem Makrokosmos der Fall ist. All dies ndher zu beschreiben, it -
ohne zu Ubertreiben ein Ding der Unmdglichkelt.

Kapite 12: Verkehr mit Wesen, Genien und Intelligenzen dler Sphéren durch das mentale Wandern

Dieses Kgpitel dirfte sch fr einen Sphérenmagier ertibrigen. Aber nicht jeder Leser wird mein Buch gleich
praktisch durchnehmen, sondern viele Leser werden mit dem Inhdt meiner Werke zunéchst einmd ihre
theoretischen Kenntnisse erweitern wollen. Fir solche Leser wird dieser Beitrag viele Anregungen geben um
ihr Wissen zu bereichern. Mein erstes Werk "Der Weg zum wahren Adepten” enthdt genaue Anleitungen zum
mentalen Wandern. Auch Uber die Adraleib Exteriorisation oder das sogenannte Astrallelb- Aussenden wird in
demsel ben theoretisch und praktisch eingehend gesprochen. Mit dem Adtraleib wird der Magier hchstens die
Erdgurtel zone besuchen konnen, daja der Adrdlelb aus Elementestoffen zusammengesetzt igt, dieim
aul¥ersten Falle nur die Schwingungen der Erdguirtelzone vertragen. Infolgedessen wird sich ein Sphérenmagier
kaum einbilden, dal? e sich mit seinem Agtrakorper auch noch Uber unsere Erdgirtelzone hinaus versetzen
kann, dadies ein Ding der Unmoglichkeit ist. Der praktische Sphérenmagier wird aus eigener Erfahrung schon
wissen, dald der Agtralkorper von der Gattlichen Vorsehung an die Gesetze der Erdguirtelzone gebunden ist
und Uber deren Gesetze nicht hinaus kann. AulRerdem ist der Astralkdrper auch noch an das Raumprinzip
gebunden, was schlieldich der Magier beim Besuch der Erdgirtel zone selbst feststellen wird.

Der Magier kann sich awvar mit sesinem Agtrakdrper in die Bereiche der Elemente versetzen und kann auf
unserem Planeten jeden beliebigen Ort aufsuchen, ohne Unterschied, ob auf oder unter der Erdoberfl&che,
sogar den feinsten Schwingungen der Erdgurtel zone hdlt sein Astralkérper stand, aber er wird darauf kommen,
dal3 er Uber diese Zone nicht hinaus kommt. Fals er es dennoch wagen wiirde, die Erdglrtel zone mit seinem
Adgtrakorper zu verlassen, wahrend dem sein grobstofflicher Korper auf unserer irdischen Ebene liegt und
durch die Agramatrize mit dem Astralkérper in Verbindung steht, wiirde dieser vergebliche Versuch ein
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sofortiges Reil3en der Astramatrize herbeiftihren, und der physische Tod miifdte augenblicklich entreten. Eine
Wiederbelebung der Astralmatrize bliebe ergebnidos, und der grobstoffliche K orper wére den Elementen
ausgeliefert. Wirde es aber vorkommen, dal3 nach eéinem derartigen physischen Tode der Audtritt des
Adrakérpers dennoch zustande kdme und der Mentakdrper zusammen mit dem Astralkorper die

Erdguirtel zone gewadtsam Uberschreiten wollte, so hétte dies wiederum ein Reif3en der Mentalmatrize zur Folge.
Der Mentakorper ware vom Astralkorper gel6st und letzterer wiederum den Elementen in der Agtralwelt
preisgegeben, die eine solche Adraleiche in ganz kurzer Zeit afzehren wiirden. Ein Zurlickgehen in den
Adrakorper ist dann unmoglich und der Geist in jener Sphére gebannt, die sein letztes Entwicklungsstadium
war. Einen solchen Gewaltakt eines Magiers wirden dann die Richter der Saturnsphére streng bestrafen.

Ein ebensolcher Gewaltakt und gleichzeitig ein Verhangnisist das bewul¥e Trennen der Astramatrize vom
grobgtofflichen Kérper und der Mentalmatrize vom Mentdleib, was schon in der Bibel ds " Siinde wider den
Geg" bezeichnet wird. Der eigentliche Sinn der Worte "wider den Gels” ist vom hermetischen Standpunkt aus
nur wenigen bekannt. Solche Fale kommen ja auch nur selten vor. Gewohnlich sorgt der Sdbsterhdtungstrieb
schon dafur, daid die Grenzen in dieser Richtung nicht Gberschritten werden. Uberdies steht einem jeden
Magier ene Intdligenz zur Sate, dieihn fihrt und ihn vor derartigen karmischen Eingriffen rechtzeitig warnt.
Diese Erklarung beleuchtet in gewisser Hinsicht auch das Faust Problem, das jedem Eingeweihten ganz klar ist.
Im weiteren einiges Uber das mentale Wandern.

Der Spharenmagier hat an Hand meines ersten Werkes "Der Weg zum wahren Adepten” die Trennung des
Mentakorpers gelernt. Er hat gleich am Anfang meines zweiten Werkes gelesen und auch fir richtig befunden,
dal3 die praktische Durchfiihrung desselben die einwandfreie Beherrschung des ersten Werkes voraussetzt.
Der Magier lernte den Mentakdrper zu |6sen und sich vorerst in der Mentalsphére der grobstofflichen Wt zu
bewegen. Nach geniigender Ubung besuchte er die astrale Seite der grobstofflichen Welt, um hierauf mit
seinem Mentalkorper die ganze grobstoffliche Welt je nach Wunsch und Begehr zu durchqueren und sSich
Uberdl dort aufzuhdten, wohin sein Geigt versetzt sein wollte. Sodann suchte er die Reiche der Elemente auf,
zu welchem Zwecke er Sch vorher mittels Imagination die Form der Elementewesen aneignete, um von ihnen
geschen, gehdrt und gefiihlt zu werden. Der Reihe nach versetzte er sich in das Reich der Gnomen, in das der
Nixen - Wassarreich -, durchquerte die Luftregion mit ihren Sylphen oder Feen und besuchte as etztes das
Reich der Sdamander, um sich auch dieses dienstbar zu machen. Anschlief3end daran lernte der Magier, Sch
mit seinem Mentalkorper in die Ebenen dadurch zu erheben, dal3 er den Wunsch hegte, vor dlemin die
Erdgtirtel zone zu gelangen. Nach einigem Uben erhob sich sein Mentalkorper in senkrechter Lage, und der
Magier fuhlte Sch wunschgem&l3 in diese Zone versetzt.

In der Erdgurtelzone - deren Schwingungen der Mentalkorper des Magiers ohne welteres aushdt - angelangt,
wurde er sogleich von Wesen dieser Zone umgeben. Nachher hatte er die Moglichkeit, die Vorsteher der
Erdgurtelzone, deren Namen und Siegel ich angefiihrt habe, der Reithe nach kennenzulernen und mit ihnenin
Kontakt zu treten. Sie machten den Magier mit dlem vertraut, was die Erdgirtel zone betrifft und belehrten ihn,
auf welche Welse er sich in die néchsththere Ebene, d. i. die Mondsphére, begeben kénne. Auch ohne
Fuhrung kann sich der Magier in die Mondsphére begeben, indem er seinen Mentalkorper mit der Farbe der
Mondsphére influenziert, d. h. verférbt, und zwar slberwell3, schwach ins Violette Ubergehend. Sobad er
seinen Korper mit der Lichtstauung der silberwei3en schwachvioletten Férbung vollkommen imprégniert hat,
erhebt er sich abermas senkrecht mit dem Wunsche, in die Mondsphére zu gelangen. Bei den ersten Arbeiten
im Sicherheben aus der Erdgurtelzone in die Mondsphére empfindet der Magier eine drehende Bewegung.
Nach ofterem Wiederholen hort das Schwindelgefiinl auf, und auch der Druck in der Solarplexus- Gegend |83
nach. Das Sicherheben geschieht blitzartig; ganz plétzlich befindet man sch in einem Lichtmeer Slbervioletter
Farbenschwingung und ist schon in der Mondsphére. Der Wunsch, dasdlbgt mit Intelligenzen
zusammenzukommen, blabt nicht unerfllit. Ruft der Magier in dieser Siberschwingung in der
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Vorgelungssprache etwa eine von den angeftihrten und beschriebenen Intelligenzen der Mondsphére, so wird
sch auch diese bad eingtellen. Der Kontakt ist dann derselbe wie in der Erdglrtel zone.

Will der Magier von einem Wesen, das eine andere Sphéare bewohnt, etwas Bestimmtes erreichen, dann soll
er schon in der Erdglirte zone den genauien Vorsatz ausarbeiten und erst nach reifer Uberlegung die betreffende
Sphére aufsuchen. Bel den anfanglichen Arbeaiten wird némlich zume st das eigene Bewuldsein durch die
anders geartete Farbenschwingung der Sphére gewissermalien unsdbstandig. Erst nach mehrmaigem Verkehr
mit @n- und demselben Wesen gewdhnt man sich an den in der Sphére herrschenden Druck, und das
selbstdndige Denken des Magiers wird von der Sphére nicht mehr so sehr beeinflul.

Hat der Magier nun dle 28 Intelligenzen der Mondsphére praktisch durchgenommen, so kann er ds
vollkommener Herr in der Mondsphére gelten, kann beliebig den Einflul3 der Mondsphére in sich andern,
indem er ihre Vibrationen verringert oder verstérkt, je nachdem, ob er mit méchtigen oder mit weniger
méchtigen Wesen in Verbindung tritt.

Bei den anfanglichen Besuchen der Mondsphére wird der Magier wahrnehmen, dal3 ihre 28 Ur-Inteligenzen
eine Strahlkraft, eine innere Expangvité haben, die geradezu 1éhmend auf seinen Mentakorper einwirkt. Um
dieser Einwirkung respektive der Vibration der Mond-Intelligenzen gewachsen zu sein, mul der Magier bereits
in der Erdgurtel zone durch entsprechende Lichtkraftstauung der Mondsphére eine der Mond Ur-Intdligenz
zusagende Vibration annehmen, damit er mit diesen Intelligenzen in Verbindung treten kann, ohne erst die
l&hmungsartigen Beglaterscheinungen durchmachen zu miissen.

Ist der Magier mit der Mondsphére vollkommen vertraut geworden, begibt er sich mit seinem Mentalkorper
in die néchstliegende Sphére, indem er in der Mondsphére seinen Menta korper mit der gelben
Farbenschwingung des Merkurs influenziert, d.h. die Lichtkraftstauung der Merkurzone vornimmt. Auf die
gleiche Art und Weise wie in der Mondsphére kommt er der Rethe nach mit einzelnen Genien der Merkurzone
in Kontakt. Nach wiederholtem Sicherheben in die Merkurzone braucht der Magier spéter dann nicht mehr die
Mondsphére zu durchqueren, sondern er kann schon in der Erdgurtel zone die Imprégnierung seines
Mentalkorpers mit der Merkurschwingung vornehmen und sich von da aus direkt in die Merkurzone erheben.
Hat er esfertig gebracht, mindestens mit 30 Genien dieser Zone in Kontakt zu kommen, so kann er das
Sicherheben in die Merkurzone sogar schon von der grobstofflichen Welt aus vornehmen, aso eine
Farbenimprégnierung - Lichtkraftstauung der Merkurschwingung sogleich neben seinem grobstofflichen Korper
durchftihren und sich sofort in die Merkurzone begeben, ohne erst in der Erdgirtelzone oder in der
Mondsphére hatzumachen. Beim Verkehr mit Merkur - Genien wird der Magier das |&hmende Gefuhl ihrer
Strahlkraft nicht so stark empfinden, daja die Merkurzone dem Menta korper in gewisser Hinscht andog i,
worUber ich bereitsim Kapitel Uber die kosmische Rangordnung schrieb. Erst dann, wenn der Magier
vollkommener Herr Uber diese drel Sphéren - Erdguirtelzone, Mondsphére und Merkurzone - geworden i,
denke er an en Sicherheben in die néchsthbhere Sphéare.

Dal3ich gerade diesen drei Sphéren die grofdte Beachtung zuwende, geschieht deshab, well ja- wasich auch
schon erwéhnte - |. die Erdglrtezone in einem andogen Zusammenhang mit dem grobstofflichen Korper-
Schicksal steht, 2. die Mondsphére mit dem Agtralkéorper - Reife des Astralkorpers, des Charakters,
Gleichgewicht usw. - und 3. die Merkurzone mit dem Mentalkorper.

VVon der Merkurzone aus, die sozusagen a's Sprungbrett in die hdheren Sphéren zu betrachten ist, nimmt der
Sphérenmagier vor dem Sicherheben dann die Lichtkraftstauung der néchsten Sphére, dso der Venussphére,
vor - Lichtkraftstauung in wunderschoner smaragdgriiner Farbe-. It er in der Venussphére den zahireichen
Verlockungen nicht anheimgefalen und demnach daselbst Herr der Liebe geworden, so kann er sich wieder
von der grobstofflichen Wdt aus direkt in die Venussphére versetzen, indem er die Lichtkraftstauung der
Venussphéare im Mentaleib schon neben sainem grobstofflichen Koérper vornimmt.
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Dassdbe gilt natlirlich dann auch von der darauffolgenden Sonnensphére, die fir den Magier insofern die am
schwerdten erreichbare Sphére i, a's die Wesen der Sonnengphére mit derart viel Lichtstoff angefiillt sind,
dal3 der Magier, fals er keine ausreichende SonnentLichtkraftstauung, die einer gleif3enden Sonne gleichen
muf3, vorgenommen hat, den Schwingungen der Sonnengenien nicht sandhdt. Kéme ein Magier mit einem
SonnenGeniusin Verbindung, ohne durch vorherige Lichtimpréagnierung seines Mentakorpers hinreichend
vorbereitet zu sein, so wirde ihn die gleil¥ende Lichtstrahlkraft in seinen grobstofflichen Kérper
zuriickschleudern, wodurch seine Mentamatrize in ein grof3es Schwanken geraten konnte, was unbedingt
Disharmonien zur Folge hétte. Diese Disharmonien wirden sich dann durch verschiedene Beglaterscheinungen
im Adralkorper und eventud| auch im grobstofflichen Korper bemerkbar machen. Unter Umstanden kdnnte es
auch zu einem grol¥en Nervenzusammenbruch kommen. Noch andere Nachteile psychischer Art kdnnten
auftauchen. Deshab wird der Magier meine Warnungen a's durchaus angebracht erachten und einsehen, dal3
ein Sichbegeben in die einzelnen Sphéren ohne genauie Kenntnis der Anaogiegesatze und ihrer Handhabung,
sowie ohne Kenntnis der evokativen Magie nicht moglich i

Nach vollkommener Beherrschung der Sonnensphére besucht der Magier die nachstehende Marssphére. Um
ener Gefahr vorzubeugen, habeich die Intelligenzen dieser Sphére wohl genannt, ihre Siegelzeichen jedoch
nicht angefihrt. Die Marssphére hat eine rubinrote Farblichtschwingung, so dal? die Lichtkraftstauung des
Mentakorpers eine rubinrote Verfarbung haben mul3. Jeder Magier, der gefahrenlos Herr Uber die
Sonnensphére geworden ist, kann - mit Ausnahme der aul¥erst gefahrlichen Saturnsphére - ale von der
Sonnensphére aufgehenden Sphéren der Reihe nach besuchen.

Die Jupitersphére wird auf diesdbe Art und Weise besucht nur wird die Lichtkraftstauung in himmelblauer
Farbe vorgenommen.

Winscht der Magier auch die Saturnsphére zu besuchen, so mul3 die Lichtkraftstauung seines Mentakorpers
fUr diese Sphére eine dunkelviolette Verféarbung haben.

Fur den Besuch der Uranussphére mul3 die Lichtkraftstauung des Mentakorpers lila verfarbt sein, und fir die
Putosphére kommt, as der letzten Sphére, eine hellgraue Verfarbung in Frage.

Die weteren Sphédren sind farblos. Welcher Magier bis hierher gekommen ist und sich den
Lichtkraftstauungen der Sphéren gewachsen fhit, kann auch ohne Verfarbung seines Mentakorpers die
weiteren Planeten aufsuchen und mit den innewohnenden Intelligenzen in Kontakt treten. Sobald er sich der
gewtinschten Sphére néhert, wird er durch das transzendentale Sehen die Farbe jener Sphéare im voraus
wahrnehmen, so dal? er ohne welteres die entsprechend verférbte Lichtkraftstauung im Kosmos vornehmen
kann, bevor er in die gewlinschte Sphére eintritt. Es gibt Schwingungen, deren Verférbung keiner uns
bekannten Farbe gleicht und die sich daher auch nicht beschreiben [83. Das transzendentale Auge Seht Se
jedoch und kann die der Sphére entsprechende Lichtschwingung im Mentalkorper hervorrufen, wodurch der
Kontakt mit der Sphére und mit dortigen Wesen ermdglicht wird.

Diese kurze Schilderung mdge dem Eingeweihten gentigen. In der hermetischen Literatur ist Uber diese

Einze haeiten noch niemals geschrieben worden, und bis heute ist dieses Wissen nur wenigen Eingeweihten
bekannt. Ein Spharenmagier, der dl dies praktisch beherrscht, seht in diesem Kapitd keine Phantasterel, da er
sch von den hier angefiihrten Wahrheiten jederzeit selbst Uiberzeugen kann. Ich beschreibe hier meine eigenen
Erfahrungen.

Kapitel 13: Magische Tdismanologie

Im ersten Tell dieses Werkes habe ich fir die Ladungen von Taismanen und Amuletten kurze Anleitungen und
Praktiken angegeben. Ich finde es fir angebracht, enige Hinweise bel dieser Gelegenhelt zu wiederholen,
enige andere wiederum dirften dem Magier vidleicht neu sein. Wie dem auch sain mag, as letztes Kgpitel
wéhle ich die magische Taismanologie und beschreibe dles, was hierfiir in Betracht kommt. Uber
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Tdismanologie wurde schon vid geschrieben, und noch mehr liel3e sich vom hermetischen Standpunkt aus
dazu sagen. Aus technischen Griinden muf3 ich mich jedoch sehr kurz fassen. Einem erfahrenen Magier werden
ale dieses Thema betreffenden Angaben bekannt und versténdlich sein. Vom hermetischen Standpunkt aus
betrachtet ist ein Talisman ein Mittdl, ein Bindeglied oder die materielle Form, an die Sch eine Kraft, Fahigkeit,
Macht, ein Einfluld usw. binden 1&%. Die Art und Weise der Bindung einer Kraft ist verschieden. Jedoch zuerst
Uber die Talismane.

Die Verbindung mit einem Wesen, mit einer Intelligenz, mit einem Genius usw. hat der Magier gdernt, und
zwar, dald esihm maglich it 1. durch das mentale Wandern, 2. durch evokatives Arbeiten und 3. auch noch
durch den passiven Verkehr in der Art, wie im ersten Werk "Der Weg zum wahren Adepten” Uber den
Spiritismus beschrieben. Alsletzte Form bleibt dann die Verbindung oder die Kontaktherstellung durch einen
Tdisman.

Die Form eines Tdismans kann ein Schmuckstiick sain, ein Ring, Stein oder ein Amulett, Anhanger usw. Es
kdnnen noch andere Formen von Taismanen gewahlt werden, aber die hier angefiihrten sind die Ublichen. Am
vortellhaftesten it es, wenn sSch der Magier den Tdisman von Grund auf selbst hergtd|t und zwar vom
flissgen, demnach aufgegossenen Metdl bis zur Ladung. 1<t dies nicht maglich, fehlt esihm etwaan
Geschicklichkelt u. dgl., dann soll er sch den Tdisman nur in der Grundform anfertigen lassen. It der Tdlisman
in der gewahlten Form fertig, beginnt der Magier mit der eigentlichen magischen Taismanologie und macht das
Schmuckstiick zum richtigen Talisman - Bindeglied. Das Sege derjenigen Intdligenz, mit der man Schin
Kontakt zu setzen wiinscht, graviert der Magier in das Metadl ein. I er nicht imstande, die Gravierung selbst
vorzunehmen, so kann er diese von einem verl&3ichen Graveur oder Goldschmied durchfiihren lassen. Der
Gegengtand fur den Talisman - oder fir das Amulett - wére somit fertig, und nun kommt seine magische
Praparierung an die Rethe. Will jemard die astrologische Signatur bel der Herstellung resp. bel der magischen
Prgparierung beriickgchtigen, so bleibt ihm dies anhemgestdt. Fir die Ausrechnung giingtiger Gestirneinfllisse
findet jeder mann genligend astrologische Literatur. Das Metd| fir einen Taisman wahlt man nach der
adtrologischen Entsprechung der betreffenden Tierkrei szeichen (Sehe nachstehend angefiinrte Tabelle). Dain
der Hierarchie der Sphéren die Tierkreiszeichen berlicksichtigt wurden, so kann jenes Metall gewahit werden,
das dem betreffenden Genius dieses Tierkreiszeichens entspricht. Der Magier hat aber auch die Mdglichkelt,
Metdle zu wéhlen, die den Planetensphéren andlog sind.

Das beste Metall fur ale Wesen, Genien und Intelligenzen aler Sphéren ist das Elektro magicum. Dasist eine
Verbindung samtlicher, dlen Planeten zusagenden Metdle, wie ich sein menem ersen Werk "Der Weg zum
wahren Adepten” im Kapitel Uber die festen fluidischen Kondensatoren beschrieben habe. Diese Legierung
eignet sich am besten fir Wesen der Erdglrtelzone und fir Wesen der Elemente im Elementereich. Ansongten
kann man fr die Erdgurtel zone auch Holz - Hartholz - und von Metdlen das Blei nehmen.

Fur die Mondsphére und ihre 28 Intelligenzen kame den planetarischen And ogiegesetzen gemé3 fir die
Hergelung von Tdismanen Silber in Betracht,

Fur die Merkurzone Messing,

fur die Venussphére Kupfer,

fUr die Sonnengphére Gold,

fur die Marssphére Eisen,

fUr die Jupitersphére Zinn und

fUr die Saturnsphére gleichfdls Ble.

Fir die weiteren Sphéren kann man Zink und auch Silber verwenden. Diese Ana ogieentsprechung fir die
Wahl des Metdles zur Hergellung eines Tdismans it nur algemeiner Natur und nur fUr digenigen bestimmt,
die agtrol ogische Entsprechungen berticks chtigen wollen. Einem guten und erfahrenen Magier geniigen zumeist
zwel Metdlarten, und zwar wird er fir Wesen, die vorwiegend eektrischer Natur sind, Gold nehmen und fir
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digenigen, die magnetischen Charakters aind, Silber verwenden. Fir indifferente Wesen, die weder aktiv noch
passiv, also weder dem eekirischen noch dem magnetischen Fuid zugeschrieben werden konnen, verwende
der Magier beide Metale, indem er zwe gleichmdige Pléttchen, das eine aus Gold und das andere aus Silber,
zusammenl 6tet, so dal’ die eine Seite des Tadismans aus Gold und die andere Seite aus Silber bestent, falls es
sch z. B. um enen Anhénger handeln sollte.

Fur einen guten Eingeweihten und erfahrenen Sphéarenmagier spielt auch die Wahl des Metales keine so
grof¥e Rolle. Thm gdingt die magische Imprégnierung mit einer Intelligenz aus jeglicher Sphére mit jedem
beliebigen Gegengtand. Die magische Kontaktherstellung und Impragnierung des gewahiten Gegenstandes
héngt ja von der magischen Entwicklung und Reife des betreffenden Magiers ab.

Adepten geben fir Ladungen mit Intelligenzen meistens einem enzigen Metdl den Vorzug, und zwar
verwenden Se reines Gold. Unbedingt notwendig ist es nattirlich nicht. Ein gewohnlicher Tadisman, gut magisch
imprégniert, leistet genau densalben Dienst wie jener, der aus reinstem Golde oder Edelsteinen hergestelIt
wurde.

Nun folgt der néchste Punkt, und zwar die magische Imprégnierung, die bel der Ladung eines Tdismans die
wichtigste Arbeit ist, daja dadurch ein Gegenstand zum richtigen Werkzeug fir die Kontaktherstellung mit dem
gewtinschten Wesen oder mit der gewiinschten Intelligenz werden soll. Anhand eines Beispieles macheich dem
Magier den ganzen Vorgang einer magischen Impragnierungsarbeit klar. Hat er sich aus der Rethe der Wesen,
Genien, Inteligenzen, am besten zuerst aus der Erdgirtelzone, jenes gewahlt, das ihm laut magischen und dlen
Ubrigen Eigenschaften zusagt und ihm daher verehrungswirdig erscheint, hat er dessen Siegd in das geeignete
Metal eingraviert, S0 befreie er durch die vier Elemente den Taisman von dlen ungiingigen Einflissen, diean
diesem bel der materidlen Herstellung mentalisch haften geblieben sind, dadurch, dal? er Uber einer brennenden
Kerze den Tdisman einige male mit der Vorgellung schwenkt, dal3 das Feuer dle Einfllisse verbrennt, aso
vernichtet.

Ferner tauche er den Talisman in e@n mit reinem Wasser geflilltes Glas und lasse ihn einen ganzen Tag darin
mit der Wunschvorgtdlung, dal? wiederum das Wasser samtliche schlechten Einfllisse aus dem Gegenstand
herauszieht. Nach Ablauf dieser Frist nehme der Magier den Talisman aus dem Wasser, schiitte letzteres mit
der Wunschvorgdlung aus, dal3 damit dle unglingtigen Einfliisse wegflielien. Nun schwinge er in kreisender
Bewegung den Tdisman in der Luft und konzentriere Sch dabel auf die Vorgtdlung, dal? auch das Luftelement
samtliche schlechten Einfliisse vom Talisman entfernen soll.

Sodann nehme der Magier in ein Stick Filtrierpapier eine Handvoll Erde, lege in diese den Tdisman und
wickle ales zusammen, um esin der Hand haten zu kénnen. Nun koreentriere er sich darauf, dal3 auch noch
das den Taisman umgebende Erddement ale haftenden schiechten Einfliisse an sich reild. Nach intensiver
Wunschkonzentration und fester Uberzeugung, dal3 schliefdlich auch die letzten ungiingtigen Einfliisse des
Tdismans durch das Erdelement entzogen wurden, nehme der Magier den Talisman aus der Erde, reinigeihn
mit einem noch ungebrauchten Lappen und wickle ihn in ein dunkeviolettes Seidenstiick zum fertigen
Gebrauch. Die Ubriggebliebene Erde mit dem Filtrierpapier vergrabe er an irgendeinem weniger zuganglichen
Ort. Durch diese Vorarbeit ist der Tdisman vom hermetischen Standpunkt aus eementisch gereinigt, d. h., dal3
kein enziges Element mehr auf dem Taisman haftet und auch keines die Ladung irgendwie beainfluf.

Beabsichtigt der Magier, die astrologischen Aspekte zu berticksichtigen, so bewahrt er bis zum Herannahen
der astrologischen Stunde den Talisman in dem violetten Seidentuch auf. 1t er soweit, nimmt er die Ladung
des Tdismans vor, indem er mit einer neuen Nadel das eingravierte Siegelzeichen mit der festen
Wunschkonzentration nachzieht, dal3 er durch dieses nachtrégliche Einritzen das Interesse respektive die
Aufmerksamkeit des gewahlten Wesens an den Gegenstand fesselt. Beilm Nachahmen des Einritzens kann der
Magier im Geiste g8ndig den Namen der betreffenden Intelligenz wiederholen und mit der Imagination
verbinden, dal3 die Intelligenz ihren Einfluf? auf den Tdisman Ubertrégt. Die grobstoffliche Vorbereitung,
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hermetisch ausgedriickt Kontaktherstellung, ist Hermit getan, die erste Arbeit der magischen Impragnierung
durchgefiihrt. Nun gibt es aber vide Ladungsmoglichkeiten.

Die wirksamste Ladungsart ist die, wenn der Magier durch evokative Arbeit und durch das notwendige Ritua
die Intdligenz vor seinen Kreis ruft und Se bittet, den Taisman, den er im oder vor dem Kreis liegen hat, zu
billigen, d. h. dem Tré&ger des Tdismansjederzet hilfreich beizustehen. Verspricht die Intelligenz, dem Tréger
des Tdismans diese Gunst zu erweisen, ist fur den Tdisman der gewlinschte Effekt erreicht, und er kann schon
as geladen betrachtet werden. Sémtliche Ma¥egeln, die eventud| die betreffende Intelligenz dem Operateur
beim Gebrauch des Taismans einzuhdten empfiehlt, miissen sdbstversténdlich immer berticksichtigt werden.
Die Intdligenz kann z. B. verschiedene V ors chtsmal3nahmen treffen, indem Se den Tréger des Tdlismans
beauftragt, téglich mit demsdaben ein Ritua zu tun, bestimmte Formeln tber dem Taisman auszusprechen oder
bestimmte Ze chen mit demsalben zu ziehen, bestimmte Namen zu nennen, die die Wirksamkeit des Tdismans
erfordert, oder Dinge geheim zu hdten u. dgl. m.

Ist bel der Ladung dles Erforderliche berticksichtigt worden, so kann der Tréger des Tdismans mit diesem
den gleichen Effekt erziden, wie wenn er durch das mentale Wandern oder durch Evokation eine personliche
Kontaktankntpfung bewerkstdligt héite. Die angefiihrte Ladungsart ist eine von den wirksamsten Methoden
der TdismanImpragnierung zum Zwecke der Kontaktherstelung mit einer Intelligenz. Gewdhnlich aber stdllt
bel einer solchen Kontaktherstellung die betreffende Intelligenz ihre untergeordneten Diener zur Verfligung, die
Se an den Tdisman bindet und deren Namen dem Tréger anvertraut. Beim Aussprechen der Namen oder
beim Ziehen eines vereinbarten Zeichens wird die gewlinschte Wirkung durch das Wesen hervorgerufen.

Eine andere Imprégnierungsart eines Talismansist die, dal3 man die Kontaktherstellung durch wiederholte
Imagination der Eigenschaften der gewdhlten Intelligenz, die man in das Metdl hineinkonzentriert, herbeifiihrt,
wobe die Terminierung von Zeit, Raum und Wirkung zu beachten ist! Diese Impragnierungsart erfordert einen
unerschittterlichen Glauben des Magiers, der Uberdies noch Uber eine ausreichende magische Macht verfligen
mul3, die die betreffende Intdligenz zwingt, dem Willen des Taisman-Eigentiimers zu gehorchen und die
gewiinschten Wirkungen zu veranlassen.

Eine weitere Imprégnierung geschieht mit Hilfe eines Rituas und wird so gemacht, dal? man mit dem Tdisman
das Siegelzeichen der gewéhlten Intelligenz in der Luft zieht und sich dabel auf die Rediserung der
gewinschten Wirkung konzentriert. Dem Quabbdisten ist aber bekannt, dal3 man ein solches Ritua mindestens
462ma wiederholen muf3, damit die richtige Kontaktherstellung erreicht wird, um den Talisman auch
tatséchlich wirksam zu machen.

Die néchgte Imprégnierungsméglichkeit ist die Ladung durch magische Volte mittels des e ektromagnetischen
Fuids. Ein geschaffenes Volt wird mit ektromagnetischem Huid geladen. In den Mittel punkt des Voltes
werden die Eigenschaften der betreffenden Intelligenz mittels Imagination, festern Glauben und Uberzeugter
Macht hineinverlegt und durch ausreichende Wiederholung derart verdichtet, dal?3 das Metdl des Taismans das
geladene Volt annimmt. Bel Wiederholung der Ladung durch die Volte wird die Wunschkonzentration
angewendet, dal3 die gewahlte Intelligenz mit diesem Volt in Verbindung steht und durch das Volt die
gewinschten Ursachen in der Akashawdt hervorruft, um damit die gewlinschten Wirkungen zu erziden.

Es gibt noch eine Ladungsart, némlich die sexud- magische, dieich aber, um einem Mif3rauch vorzubeugen,
nicht néher beschreibe. Jedoch ein Magier, der in die hohen Mysterien eingeweiht ist und welchem daher dles
rein und hallig bleibt, wird sicherlich wissen, wie man das Plus und Minus be Mann und Frau voltisch zum
Zweck der magischen Imprégnierung eines Taismans anwendet.

Die letzte Moglichkeit einer magischen Imprégnierung eines Tdismansig die quabbdistische Ladung und kann
von einem in der Quabba ah bewanderten Eingewe hten vorgenommen werden, indem er den Namen der
betreffenden Intelligenz Uber dem zum Laden vorbereiteten Tdisman quabbdistisch ausspricht und damit die
Eigenschaften der Inteligenz in den Tdisman hineinversetzt.
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Wieeine magisch- quabbaigtische Ladung eines Tdismans dann in dlen Einzeheiten durchgeftinrt wird, ist
jedem Eingeweihten, der mir bis hierher folgte und der einen Kontakt mit irgendeiner Intelligenz, ganz gleich
welcher Sphéare, hergestellt hat, bekannt, falls er sich Uber das quabbdlistische Wissen von einzelnen
Intelligenzen unterrichten liefd. In meinem dritten Werke, betitdt "Der Schliissd zur wahren Quabbaah”,
gprecheich hiertiber noch ausfiihrlicher. Sovid Uber die Imprégnierung und Ladung von Taismanen und Uber
die magische Tdismanologie Uberhaupt. Einem Reifen werden diese Angaben vollkommen gentigen, dem
Unreifen bleibt dieses Wissen auch weterhin geheim.
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Nachwort

Dem Leser, Praktiker und dem angehenden Sphéarenmagier Ubergebe ich hiermit mein zweites Werk, das die
Praxis der zweiten Tarotkarte verstandlich beschreibt. Des 6fteren habe ich erwahnt und betont, dal3 ich Uber
dle angefiihrten Kapitel bel weitem ausfiihrlicher schreiben kénnte, wenn dies aus rein technischen Griinden
moglich ware. Demjenigen, der Sch an Hand meines ersten Werkes "Der Weg zum wahren Adepten” durch
en gewissenhaftes Studium und durch emsige praktische Arbalt an Sch selbgt die nétige Reife angeeignet hat,
wird das, was ich in diesem Werk beschrieben habe, fir seine weitere Praxis vollkommen ausreichen. Durch
den Verkehr mit einzelnen Intelligenzen der genannten Sphéren, ob nun durch das mentale Wandern oder
durch Evokationen, wird dem reifen Magier die Mdglichkeit gegeben, in Magie und Quabbaah die hochste
Adeptenschaft zu erreichen, wenn er Sich zu seinem Initiator eine ihm zusagende Intelligenz - Genius, Wesen
wahit und nach ihren Anleitungen und anvertrauten Praktiken arbaitet. Der Magier wird nattrlich nicht nur bel
ener einzigen Inteligenz verbleiben und mit ihr arbeiten, sondern er wird dle Sphéren sowohl menta
durchwandern, ds auch auf evokative Art kennenlernen.

Jenen Sphérenmagier, der an Hand dieses Werkes ale Sphéren praktisch durchgangen hat, ihre Kréfte
beherrscht und Kontakte hergestdlt hat, kann ich aus ganzem Herzen begllickwiinschen, denn er it auf dem
Wege zur Vollkommenheit wiederum ein gutes Stiick Weg weitergekommen. Eswird fir mich schon eine
Genugtuung sein, auch demjenigen geholfen zu haben, der sch vorlaufig nur fir die Theorie interessiert, daer
nach einem grindlichen Durchlesen meines Werkes sein theoretisches Wissen um vieles bereichert haben wird.
Jeder Leser, jeder Theoretiker und namentlich jeder Interessent des geheimen Wissens gelangt nach dem
Durchlesen dieses Werkes zu der Uberzeugung, dal3 Magie, und namentlich die Spharenmagie, keine Zauberei
ist, sondern das hochste Wissen tiberhaupt, das dle songtigen intellektuel len Wissenschaften Uberragt und
tatséchlich die wahre Krone der Weisheit ist.

Digenigen, die nicht reif genug sind und daher nicht eéinmal theoretisch, geschweige denn praktisch dieses hohe
Wissen begreifen konnen, werden sich wenigstens ihrer eigenen Unreife bewul und werden jede Kritik
unterlassen.

Sdbst wenn es nur einigen Erdenmenschen vergonnt sein sollte, diesen Lehrgang praktisch durchzugehen, so
hat auch mein zweites Werk den ihm zugedachten Zweck vollkommen eftillt.

Noch bevor ich dieses Nachwort beende, wende ich mich dem Bauer-Verlag zu, um diessm meinen
verbindlichsten Dank dafUr auszusprechen, dal? er die Aufgabe tbernommen hat, ein solch kolossales Werk
der Menschhelt zuganglich zu machen. Meine Lehrbiicher gehdren namlich nicht zu jener Literatur, die nur
gelesen wird und nachher in den Bibliotheken und Biicherschrankecken verstaubt, sondern meine Werke
werden sdmtlich Jahrhunderte hindurch den fir die Hermetik und fir die hohe Adeptenschaft Herangereiften ds
Wegweiser und Helfer dienen. Im Laufe dieser Zeit werden sch Millionen von Menschen an die angegebenen
Lehrmethoden hdten, sie praktisch durchfiihren, um ihre eigene Entwicklung zu fordern und der
Vollkommenhet immer mehr zuzustreben.

Der Autor

Die Symbole der zweiten Tarotkarte

Die zweite Tarotkarte Sellt den Tempe der Einweihung dar der mit dem Mikrokosmos - Kleine Wt -
identisch igt, Vielfach gilt diese Karte ds der Tempe Sdomons. Den Tempe stiitzen vier Saulen, die die vier
Elemente darstellen und Wissen, Wagen, Wollen, Schweigen, dso s quabbaigtische Jod-He-Vau-He -
Tetragrammeaton - bedeuten.

jede Saule steht auf einem kreisrunden Sockel - behauener Stein - al's Symbol dessen, dal? der Magier, der im
Tempe die Einweihung erhdlt, bereits vollkommener Herr eines jeden Elementes geworden i<t
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Der schwarzwei3e marmorne Fulboden hat gleichmélige Quadrate, die s positive und das negative Wirken
der Elemente auf der grobstofflichen Welt dargtdllen. Im héheren Sinneigt es die Gesstzmdigket -
Jupitersphére - auf der grobstofflichen Ebene, mit welcher der Magier gleichfals vollkommen vertraut sain
muf3, bevor er die Einwelhung erhdlt.

Vor dem Altar ist der Ful3oden mit einem Teppich belegt der - genau die Mitte getellt - auf das positive und
negeative Wirken samtlicher hétte des planetarischen Systems auf unserer grobstofflichen Wt hin i, deren
vollkommener Herr der Magier ebenfdls sein mui3 - dektrisches - magnetisches Huid.

auf dem Teppich befindet sch der magische Krels, der die Unendlichkeit, des Alpha und Omega darstdlt.
Siehe Beschrelbung des magischen Kreises zusténdigen Kapitd dieses Werkes. Im Kreiseist das
Pentagramm as Zeichen des Mikrokosmos - kleine Welt - das der Magier vollkommen ausgebildet haben
mul3, d. h., dal3 er in volliger Harmonie mit dem Makrokosmosist. Das Pentagramm ist das Symbol des
Mikrokosmos, wogegen der Makrokosmos gewdhnlich durch ein Hexagramm symbolisiert wird.

Der Magier, mit einem violetten magischen Gewand bekleidet, hdlt ds Zeichen der durch das Akashaprinzip
erreichten Gottverbundenheit - Intuition - in der linken Hand das magische Schwert, das Zeichen des Sieges,
in der rechten Hand beschworend hochgehoben den magischen Stab, s Zeichen seines absoluten Willens -
seiner absoluten Macht.

Zur Rechten des Magiers Stzt auf enem goldenen Thron die Hohepriesterin ds Vertreterin der 1Ss mit dem
Buche der Weisheit in der linken und mit den zwel Einwehungsschlisseln in der rechten Hand d's Symbol der
positiven und negativen Beherrschung. Sie weiht den zur Evoketion vorbereiteten Magier in die tiefen
Gehemnisse der Sphérenmagie ein. In manchen Tarotkarten wird die Hohepriesterin a's Papstin oder Kaiserin
bezeichnet. Esig dies die Karte der Macht und der Weisheit id mu3 in diesem Fdle nicht das weibliche Prinzip
andeuten.

Vor dem Kreise Snd drel Altarstufen, die die Beherrschung der drei Ebenen - grobstoffliche, astrae und
mentae - andeuten. Der Altar salbst gilt s Symbol der Verehrung. Dasin seiner Mitte angebrachte Dreieck
Ist auf das dreidimensionae Wirken der gottlichen Emanation in dlem im Plus- und Minugprinzip - hin.

Die beiden Raucherpfannen as Symbol deuten darauf hin, dal? der evozierende Magier die positiven - guten -
und die negativen - bosen Wesen in saeiner Gewalt hat und diese zu materidiseren imstande ist. Der
Sphérenspiegd auf dem Altar gibt mit seinen sieben sphérischen Farben symbolisch an, dal? der Magier nicht
nur divinatorisch und durch das mentale Wandern mit alen Wesen der seben Planeten in Kontakt stehen muf3,
sondern dal3 er die Wesen auch auf evokative Art und Welse auf die grobstoffliche Welt zu beschwéren
imgandeig.

Im Hintergrunde an der Wand sind ds dt-agyptische Symbole der zweiten Tarotkarte die Gottinnen Isis und
Nephtis angebracht.

néhere Beschreibung im Buche sabst.
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