Tarot

Os Arquétipos contidos nos 22 Arcanos Maiores
expressos de forma sintética:

Pode-se fazer uma correlacio direta com as letras hebraicas

1 - Mago - Inicio... astdcia...primordio......... aquele que utiliza a
forca de forma egoista

2 — Sacerdotisa - Segredo...revelacéo...polaridade.......... aguele que nao
conbsegue chegar a verdade...

3 — Imperatriz - Plasmacao...renovacgao...manifestacao....... aquele que
vive a frivolidade e materialidade

4 — Imperador - Estrutura...estabilidade.......... aguele que nao evolui e
se estagnha
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5 — Hierofante - Espiritualidade...fé...protecéo.......... aquele gque se
torna um fanatico cego

6 — Amantes - Decisao...amor...protecao.......... aguele que trai e vive
a indecisao
7 —Carro - Vitoria...direcéo...evolucéo.......... aguele que vai para

todo lugar e ao mesmo tempo nenhum

8 - Justica - Retidao...imparcialidade...sintese.......... aguele que
nao sabe viver bons principios de carater
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9-Ermitdo - Sabedoria...interioridade...perfeicéo .......... aquele que se
isola e nao vive a vida

10 — Roda da Fortuna — movimento...destino...potencialidade.......... aquele
gue nao aceita o destino

11 - Forga - Equilibrio entre espirito e matéria...for¢ca verdadeira
.......... aquele que vive o lado animal e nao usa o racional

12 - Pendurado - Crucificagdo na matéria.....iluminacgao.......... aquele que
estagna na vida e fica amarrado a prisdes
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13 — Morte - Transformacéo...viver para o espirito.......... aquele que
nao aceita as transformacoes



14 - Temperanga - Serenidade...equilibrio...paz....sabedoria

espiritual.......... aquele que nao vive o equilibrio...sempre em desequilibrio
15 - Diabo - Esséncia interior que deve ser transformada para
promover a Luz .......... aquele que vive somente as seducdes

16 — Torre - Entendimento do final e rumo ao recomeco.......... aquele

gue nao sabe reconstruir a vida

.............
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17 — Estrela - Esperanca...adentrar e criar o futuro.......... aguele que
nao tem fé.....

18 — Lua - Vencer o passado...completar a

consciéncia.......... aguele que vive osmente os medos e prisoes

19 - Sol - Vida e Luz...brilhar e viver o espirito... .......... aquele que

nao sabe ser feliz

20 — Julgamento - Ressuscitar para a verdade...apds o julgamento ter
direito escutar o anjo interno que o conduzirg a Luz.......... aquele que é surdo
as verdades



21 - Louco - Despertar...retornar ao Criador.......... aquele que vive a
irrealidade e nao realiza

22 — Mundo - Vitéria total....fusdo com a Luz.......... aguele que néo
encontra o seu lugar....
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Arcano Maior — Astrologia - Letra

01 - MAGO

02 - SACERDOTISA
03 - IMPERATRIZ
04 - IMPERADOR
05 - HIEROFANTE
06 - AMANTES

07 - CARRO

08 - JUSTICA

09 - ERMITAO

10 - RODA DA FORTUNA
11 - FORCA

12 - ENFORCADO
13 - MORTE

14 - TEMPERANGCA
15 - DIABO

16 - TORRE

17 - ESTRELA

18 - LUA

19 - SOL

20 - JULGAMENTO

21 -LOUCO

22 - MUNDO

PRIMEIRO LOGOS

LUA
VENUS
JUPITER

ARIES

TOURO

GEMEOS

CANCER.
LEAO
VIRGEM
MARTE

LIBRA

SEGUNDO LOGOS

ESCORPIAQ

SAGITARIO

CAPRICORNIO

MERCURIO

AQUARIO
PEIXES

SATURNO

TERCEIRO LOGOS

SOL

ALEPH - unilateral- boi
BETH -casa

GIMEL - camelo
DALETH - porta

HE (HEH) -janela
VAU (WAW ) - gancho
ZAIN - arma

HETH (CHETH) - energia vital
TETH - bastao, serpente

YOD (IUD) -dedo

CAF (KAPH) - palmada mao
LAMED - aguilh&o

MEM - agua

NUN - peixe

SAMECH ( SAMECK ) apoio
GNAIM (AYIN) olho

PHE (PEH) boca

TSAD ( TZADDI ) caos, busca
COF ( KOPH) alma aberta
RESH iluminacao

SHIM dente, fogo

TAU (TAW) sinal



Valor numérico Letras hebraicas

ALEPH - A - 1
BETH - B - 2
GIMEL - G - 3
DALETH - D ] 4
HE (HEH) - E - 5
VAU (WAW) - VU - 6
ZAIN - z - 7
HETH ( CHETH ) - H ; 8
TETH - T - 9
YOD (10D) - ,J,Y - 10
CAF (KAPH) - C - 20
LAMED - L - 30
MEM - M - 40
NUN (NOOM ) - N - 50
SAMECH (SAMECK )- S - 60
AYIN (GNAIM) - o) - 70
PHE ( PEH) - P,Ph,F - 80
TZADI (TSAD) - Ts, Tz - 90
COF (KOOF) - KQ - 100
RESH - R - 200
SHIM - Sh,Ch, X - 300

TAU (TAW)

—
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‘E a maneira de jogar, que nada tem de comum com aquela usada por
cartomantes, por mais peritos que sejam, é feita do seguinte modo: a
primeira carta que sai representa o consulente ou pessoa que interroga “a
voz do Oraculo”; as duas seguintes, que devem ser colocadas, uma a direita
e outra a esquerda, como verdadeiras colunas ou Ministros - as colunas do
Templo de Salomé&o etc, -, sdo as que devem responder a pergunta feita pelo
consulente. Sete vezes baralhadas as 22 cartas do Tard, e sete vezes
arrumadas do referido modo, sete vezes, portanto, 0 jogo completo da vida
do consulente’...

Livro Mistérios do Sexo — Capitulo 7 — “Trés Reveladores Arcanos”
Henrique José de Souza- ( Meu Mestre)

“A habilidade divinatéria se desenvolve pelo exercicio. De tanto envolver-se
com enigmas simboalicos, a imaginacao se torna flexivel. Termina por adquirir
uma lucidez interpretativa que se inicia, de maneira geral, nas sutilezas do
simbolismo, permitindo penetrar o esoterismo das obras de arte, dos poemas
mitologicos e das religibes”...

Oswald Wirth ( criador do Tarot demonstrado )

“Os rabinos dividem a cabala também em Bereschit ou Génese universal, e
Mercavah, ou carro de Ezequiel; depois, das duas maneiras de interpretar os
alfabetos cabalisticos formam duas ciéncias, chamadas a Gematria e a
Temurah, e compdem delas a arte notoria, que fundamentalmente nada mais
€ gque a ciéncia completa dos signos do Tarb e a sua aplicacdo complexa e
variada a adivinhacdo de todos o segredos, quer da filosofia, quer da
natureza, quer do futuro’...

Eliphas Lévi



“1° JOGO DE 3 CARTAS”.

E ESCOLHIDO UM ARCANO MAIOR QUE POSSUA VIBRAGCOES CONDIZENTES COM O
QUESTIONAMENTO FEITO, COMO POR EXEMPLO “QUER SABER ALGO QUE NAO ESTA
CLARO E SUPOSTAMENTE ESCONDIDO” , USA-SE “A SACERDOTISA”. ESTE ARCANO
MAIOR DEVE SER A CARTA “CENTRAL”, POIS ELA E SUA VIBRAGCAO “ARQUETIPAL” SERA
A CONDUTORA DAS RESPOSTAS QUE AS OUTRAS “2 CARTAS” ( COLUNAS )
RESPONDERAO. ESTAS OUTRAS DUAS DEVERAO PERTENCER AOS 56 ARCANOS
MENORES, MISTURADOS” OU “ESCOLHIDO O NAIPE® DE ACORDO COM O
QUESTIONAMENTO .

ARCANO MENOR DA “DIREITA” MAIOR CENTRAL ARCANO MENOR DA “ESQUERDA”

O ARCANO MAIOR, DESDE O PRINCIPIO DO JOGO, DEVE SER “ESCOLHIDO DE ACORDO
COM A PERGUNTA E ESTAR “ABERTO E BEM VISTO”, OS 2 MENORES “DEVEM SER
TIRADOS ( 1° DA ESQUERDA E DEPOIS DIREITA ) E NAO VIRADOS” EM UM 1° INSTANTE,
AGUARDE UM POUCO PARA QUE A VIBRACAO E INTUICAO VENHAM ANTES DE VIRA-LOS.
VIRE 1° O DA ESQUERDA E DEPOIS O DA DIREITA ( COMO “TIROU”, VER DESENHO ACIMA
).

COMO CORRENTE MAGICA DO “OCULTISMO” E TAMBEM DA EVOLUCAO, DEVEMOS
SEMPRE IR “DA ESQUERDA PARA A DIREITA”, NA VERDADE BUSCANDO O EQUILIBRIO,
ESTA E A PROPOSTA DESTE JOGO. UMA COISA “MUITO IMPORTANTE” E SEMPRE
SABER “QUAL E O LADO ESQUERDO E DIREITO DO ARCANO MAIOR”, NAO SAO 0OS
NOSSOS. OSERVEM QUE O ARCANO MENOR DA ESQUERDA, ESTA DO LADO
ESQUERDO “DA SACERDOTISA”, ASSIM COMO O DIREITO, POIS “E ELA” QUE VAI NOS
RESPONDER A QUESTAO E “NAO NOS”, ISTO E MUITO IMPORTANTE.

APOS ISTO MUITO BEM ESCLARECIDO, INDEPENDENTE DE QUAL ARCANO MAIOR FOR
ESCOLHIDO PARA RESPONDER A PERGUNTA, DEVEMOS INTERPRETAR AS CARTAS DA
SEGUINTE FORMA:

- ARCANO MENOR DA ESQUERDA: CAMINHO A SER EVITADO E TRABALHADO

- ARCANO MENOR DA DIREITA: CAMINHO A SER SEGUIDO

COM ESTAS POSICOES BEM DEFINIDAS, “O ARCANO MAIOR CENTRAL” RESPONDERA A
PERGUNTA E DIRA “O QUE EVITAR E O QUE FAZER”, OU “O QUE ACONTECE DE ERRADO
E O QUE ACONTECE DE CERTO”, ONDE ATRAVES DE UMA BOA CONVERSA ENTRE
INTERPRETADOR E CONSULENTE, OS ESCLARECIMENTOS ACONTECERAO.




O “2° JOGO DE 5 CARTAS”, SENDO UM ARCANO MAIOR “ABERTO”, CONFORME
EXPLICADO NO 1° JOGO, E 4 MENORES “TIRADOS E FECHADOS”. O ARCANO CENTRAL
COMO UM 5° PONTO SERA O QUE VAI RESPONDER AS PERGUNTAS, OS 4 MENORES,
REPRESENTAM O QUATERNARIO MANIFESTADO EM TODOS OS SENTIDOS.

ARCANO MENOR SUPERIOR

e Jngement_ =)

ARCANO MENOR ESQUERDA ARCANO MAIOR CENTRAL ARCANO MENOR DIREITA

ARCANO MENOR INFERIOR

A ORDEM DE “TIRADA” E TAMBEM DE “ABERTURA” DEVE SER: 1°) O ARCANO MENOR
DA ESQUERDA, 2°) O ARCANO MENOR DA DIREITA, 3°) ARCANO MENOR SUPERIOR E 4°)
ARCANO MENOR INFERIOR.

- ARCANO MENOR DA ESQUERDA: VIBRACOES FRAGEIS DO QUESTIONAMENTO,
POSSIVEIS FRAQUEZAS QUE NEM O CONSULENTE IDENTIFICOU ( INCONSCIENTE ).
PODE MUITAS VEZES SER DEMONSTRADO COMO UM CAMINHO “ATRAENTE”, MAS QUE
DEVE SER EVITADO.

- ARCANO MENOR DA DIREITA: VERDADEIRAS VIBRACOES EM RELACAO AO ASSUNTO/
QUESTAO ( CONSCIENTE ), POSTURA A SER ADOTADA E DEMONSTRADA EM RELACAO A
QUESTAO, POR MAIS QUE SEJA DIFICIL.

- ARCANO MENOR SUPERIOR: O VERDADEIRO CAMINHO A SER TRILHADO, AQUELE QUE
TRARA A CONSCIENCIA NECESSARIA PARA QUE O QUESTIONAMENTO SE DIRIJA PARA O
“RUMO CERTO” , QUE FARA A PESSOA “EVOLUIR”. ( PODE SER DESAFIADOR)

- ARCANO MENOR INFERIOR: OFERECE “O DESFECHO” DO CAMINHO DAS ENERGIAS, OU
“QUAL E O RESULTADO DESTE NOVO POSICIONAMENTO”. PODERIA SER DITO QUE ESTA
CARTA E O “UNICO CAMINHO QUE NAO PODE SER TRABALHADO OU EVITADO'..E
SIM...VIVIDO...
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“Jogo dos Relacionamentos”.

Neste jogo eu “recomendo misturar os 78 Arcanos. Este jogo demonstra como
parceiros “véem e sao vistos” entre si, assim como o proprio relacionamento. Neste caso,
como dito anteriormente na pagina 41, os Arcanos correspondentes “as figuras”
aparecem ( principalmente em namoros e casamentos, etc ) como “pessoas”. Este jogo
pode ser tirado também para sécios e sociedades de todos os tipos. A 72 carta (
opcional ) é obtida através da soma das 6 cartas retiradas ou “tirada”..use a intuicao....
As cartas devem ser tiradas por ambas as pessoas envolvidas como é demonstrado
abaixo, cada coluna de “3 cartas para cada uma” , mas como muitas vezes so esta
presente “uma das partes”, ela tirara as “ 6 cartas”e representara a coluna da
esquerda. Muitos tarélogos optam em tirar do leque também a 72 carta. Fica a
proposta para que a intuicdo e imaginacao do interpretador defina a maneira a ser
realizada.

As cartas 1, 2 e 3 representam a pessoa presente.
As cartas 4, 5 e 6 representam a pessoa ausente ( caso nao esteja).
A “72 carta” ( opcional ) pode ser tirada também ou obtida através da “soma”.

As cartas 3 e 4 mostram a “ligagao espiritual” entre ambos ( Karma).

As cartas 2 e 5 mostram como “pensam e sentem” um em relagdo ao outro (alma).
As cartas 1 e 6 mostram a postura externa no relacionamento ( fisico ).

A carta 7 (opcional e oculta ) oferece condi¢cdes de interpretar “o caminho” que o
relacionamento tomara.
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* Explicacoes sobre “os personagens” *

Reis e Rainhas neste jogo sempre representam pessoas. Valetes “possivelmente
pessoas ou impulso externo” ( use a intuicdo e a imaginacao ) e Cavaleiros “estado
de espirito”. Por exemplo: Se quem pede para gue 0 jogo seja tirado seja uma mulher e
aparece uma Rainha nos lugares 2 e 3:
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- A pessoa pensa, sente (temores e desconfiangas ) que existe outra pessoa no
relacionamento caso seja no lugar 2. Caso apareca no lugar 3, pode representar uma
experiéncia Karmica a ser resgatada.

Se aparecer no lugar 1, a pessoa se sente “a prépria Rainha” no relacionamento. Esta
interpretagc&o possui dois caminhos: A pessoa pode se sentir assim por ser tratada e vista
desta maneira pelo companheiro ou pode representar o “lado sombrio” de qualquer
uma das Rainhas que o parceiro “vé” no relacionamento...cuidado..

Se a Rainha aparece nos lugares 5 e 4 0 parceiro pensa, sente e vé a consulente como a
“prépria Rainha”. Novamente cuidado com o lado sombrio que pode estar presente.
Quando isto acontece “uma conversa franca’ entre interpretador e consulente “logo”
decifra qual é a interpretacao correta: O lado “bom ou mau” da Rainha presente. Ainda
sobre os lugares 5 e 4, deve-se tomar cuidado, pois também existe a interpretacédo de
que elas representam ‘“ a possibilidade” de uma 32 pessoa no relacionamento, pois
sdo cartas polares (opositoras ) ao consulente. Caso a Rainha apareca na carta 6,
uma pessoa do sexo oposto ao parceiro é “muito influente” no relacionamento
(muitas vezes pode ser Mae, Tia, Irm4, etc...muita atencdo a isto...).

Continuando ainda como por exemplo uma mulher como consulente:

Se um Rei aparece nos lugares 2 e 3 a consulente pensa, sente e vé 0 parceiro como 0
“préprio Rei”. Novamente cuidado com o lado sombrio que pode estar presente.
Quando isto acontece “uma conversa franca” entre interpretador e consulente “logo”
decifra qual é a interpretacao correta: O lado “bom ou mau” do Rei presente. Ainda sobre
os lugares 2 e 3, deve-se tomar cuidado, pois também existe a interpretacédo de que
eles representam “ a possibilidade” de uma 32 pessoa no relacionamento, pois séo
cartas polares (opositoras ) ao parceiro que muitas vezes nao esta presente no jogo,
sendo que a prépria consulente pode estar tendo “um caso” e ocultando do
interpretador, ou mesmo ainda, ndo admitiu estar “no minimo” encantada por outra
pessoa. Caso 0 Rei apareca na carta 1, uma pessoa do mesmo Sexo que o0 parceiro é
“muito influente” para a prépria consulente (muitas vezes pode ser Pai, Tio, Irmao,
amigo, etc...muita atencao aisto...).

Se aparece um Rei nos lugares 4 e 5:

-O parceiro pensa, sente (temores e desconfiangas ) que existe outra pessoa no
relacionamento caso seja no lugar 5. Caso apareca no lugar 4, pode representar uma
experiéncia Karmica a ser resgatada, igualmente o ja falado acima, mas quem percebe
esta vibracéo é o parceiro.

Se aparecer no lugar 6, o parceiro vibra como “o préprio Rei” no relacionamento. Esta
interpretacdo possui dois caminhos: O parceiro pode se sentir assim por ser tratado e
visto desta maneira pela companheira ou pode representar o “lado sombrio” de
qualguer um dos Reis, e a consulente “vé” e percebe isto no relacionamento...Tudo 0
narrado acima, se caso for um homem o consulente, basta inverter Rainhas por
Reis e vice-versa, a interpretacdo € a mesma. O mesmo ocorre para homossexuais,
considerando as preferéncias de cada um, “sem pré—conceito”.

Cavalelros independente de onde aparecam representam sempre “um estado de
espirito” presente no relacionamento, onde pode existir tanto a célera e frieza de
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Espadas, o entusiasmo e excitacdo de Bastdes, a concordia e harmonia de Tacas e
a estabilidade e seguranca de Discos.

Com os Valetes, “pode existir’” a possibilidade de pessoas, ou também apenas como
um impulso externo. O Valete de Espadas pode representar uma pessoa que
influenciard negativamente ( para a discordia ) o consulente ou o parceiro dependendo
do lugar que caia. O Valete de Bastdes pode representar um (a) amante que se
aproxima pelas caracteristicas igneas de seu arquétipo que convida a aventura e a
novidade. O Valete de Tacas demonstra afeicdo e reconciliacdo mas também possui o
lado de prazer e seducao que pode envolver uma pessoa no relacionamento.

O Valete de Discos pode representar uma pessoa séria que venha auxiliar na
estabilidade do relacionamento.

Se a 72 carta deste jogo for “tirada” e “ndo somada” e aparecer um Rei ou Rainha,
fica evidente uma “terceira pessoa” na situacdo. “Quanto a ser Rei, Rainha ou Valete
vale a intuicdo e a conversa franca com a (o) consulente”.

O 1°jogo de 7 cartas

mostra como determinada situacéo ou questionamento se desenvolve, tanto em
relacdo ao passado, presente e futuro, como também, se preferir o interpretador (e “as
cartas- intuicao dizerem isto”), a leitura da trinca de cima ou de baixo pode ser feita
“conjuntamente” de forma trina. Neste jogo recomenda-se jogar com 0s Arcanos
Maiores, cobertos “posteriormente e se necessario” pelos Menores ou os 78
misturados (use a imaginacéo ). Chamado por alguns de Jogo das “Decisées”, ele
pode demonstrar como determinada situacao se desenvolve se “fizermos ou tomarmos
este caminho” ou “se ndo fizermos e ndo tomarmos este caminho”. Seria como se
fizesse a seguinte pergunta: “O que acontece se eu fizer tal coisa ?”.. Sua estruturacao
procede da seguinte forma:

- Cartas 1, 2 e 3 ( respectivamente se quiser: passado-1, presente-2 e futuro-3) na
parte superior representando se “for tomado o caminho” ( fazer ).

- Cartas 4, 5 e 6 ( respectivamente se quiser: futuro-4, presente-5 e passado-6 ) na
parte inferior representando se “for evitado o caminho” ( ndo fazer ).

- A carta 7 demonstra como sintese, “a realidade” do questionamento e situagao.

|
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O 2°jogo de 7 cartas pode ser chamado de “A Proposta” ( autor Hajo Banzhaf ),
porque ele mostra como vibramos “em todos os planos” no momento; e “como
deveriamos vibrar” para nos demonstrar “no minimo mais certos e concisos” em
determinada situacdo ou assunto. Ele pode ser considerado uma espécie de
“complemento” do jogo anterior , pois “A Proposta” nos mostra como devemos nos
portar (em todos os sentidos) apos o caminho apontado. A forma de jogar com 0s
Arcanos pode ser efetuada como no 1° jogo de 7 cartas. Sua estrutura € muito
semelhante ao jogo dos Relacionamentos, muda apenas a sequéncia de tirada das
cartas:

- Carta 1: Como vibra nossa mente e pensamentos no momento.
- Carta 2: Como vibra nossas emocofes e sentimentos no momento.

- Carta 3: Como exteriorizamos nossa personalidade e como somos Vistos pelos outros.

Estas 3 primeiras cartas definem a situacao e vibracao atual.

As 3 cartas que sequem “propdéem” ( sugerem ) um novo posicionamento:

- Carta 4: Como devemos pensar e vibrar mentalmente.

- Carta 5: Como devemos sentir e vibrar emocionalmente.

- Carta 6: Como devemos exteriorizar nossa personalidade e ser vistos pelos outros.

A 72 carta ( sempre como sintese ) mostra o lado espiritual que deve servir sempre de
base caso exista “duvida” na vibracdo sugerida pelas outras 6 cartas.

14



O jogo de 10 cartas € muito conhecido no mundo do Tar6; € chamado de Cruz Celta ou
Tiragem Céltica. Muitos acreditam que € uma das formas mais antigas de jogar Tard.
Recomendo que seja tirada com 0s Arcanos Maiores e coberta “se necessario” pelos
Menores, ou, com 0s 78 Arcanos _misturados dando “énfase” ao aparecimentos dos
Maiores. A Cruz Celta demonstra através de suas 10 cartas, um método muito
esclarecedor para todos assuntos e situacfes, podendo responder qualquer
questionamento. Em sua estruturagédo temos a Cruz, mas como um cruzamento de 2
cartas no centro dela, resultando 6 cartas. Quatro cartas seguintes seguem a
interpretacdo posicionando e esclarecendo “ainda mais” a (0) consulente.

- Carta 1: Representa o assunto, a forma como a (o) consulente “o vé”. Como a situagao
vibra de forma geral.

- Carta 2: Demonstra uma forca que acrescenta uma energia “positiva ou negativa” em
relacdo a vibragdo da 12 carta.

“Estas 2 primeiras cartas “cruzadas” definem como o questionamento se encontra
no momento”

- Carta 3: Energia e vibracao vista pela (0) consulente de forma consciente para atuar
sobre 0 assunto em questéao.

- Carta 4: Demonstra as “bases reais e verdadeiras” que existem para vivenciar o
assunto. Muitas vezes nao as reconhecemos, podendo “auxiliar ou prevenir’se
assimiladas.

- Carta 5: Representa o passado, oferecendo fortes indicios de como “iniciou ou surgiu” o
assunto. Também deve ser assimilado para total discernimento da questao.

- Carta 6: A Ultima da Cruz; mostra tendéncias que irdo se desenvolver futuramente.

- Carta 7: Completando a interpretacdo da carta 1, agora € mostrado como o consulente
se posiciona no momento em relagdo a situacao.

- Carta 8: Demonstra como vibra todo o ambiente em que a situacéo se desenvolve,
podendo indicar pessoas que também estéo inseridas no contexto.

- Carta 9: Indica as esperancas, temores e desejos da (0) consulente de como “lidar” com
a situacdo. Carta importante para interpretacédo para “pessoa ausente”.

- Carta 10: Como “realmente” o assunto se desenvolve e “para onde se encaminha”. Pode
se dizer que esta carta € um complemento para a 62.

10
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Jogo das 12 Casas - Setores da Vida

Tirada em 2 Circulos - O Externo - Arcanos Maiores e o Interno
“coberto” por Arcanos Menores

- Carta 1: O consulente e suas inclinacdes, como vibra no momento. Prépria pessoa.
- Carta 2: Posses, situacao financeira, aquisicbes materiais.

- Carta 3: A mente, a comunica¢ao, pequenas viagens, cursos rapidos, Os Irméos.

- Carta 4: A familia, o Lar, residéncias e imoveis, A Mée.

- Carta 5: A auto-expressao, poder de criacéo, o lazer, os Casos Amorosos, Filhos.

- Carta 6: O trabalho, o cotidiano, a saude, os empregados, As Pessoas do Trabalho.
- Carta 7: O Casamento, as associacoes, os relacionamentos, O Cénjuge.

- Carta 8: Os bens ( posses) do outro, herangas, sexualidade, transformagéo, Magia.
- Carta 9: Filosofia de vida, vida espiritual, grandes viagens, ensino superior.

- Carta 10: Situacao Social, profissional, Metas e honras ( fracassos ), Pai.

- Carta 11: Atividades em grupo, coletivo, humanitarismo, sociedades, Amigos.

- Carta 12: Inconsciente, compreensao e doagao, segredos, inimigos ocultos.
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Jogo das 7 Triades mais a Sintese - 22°

Sete sdo as consciéncias do ser humano:

4 manifestadas - Fisica ( Mineral ) cartas 01, 02 e 03
Vital / Etérica ( Vegetal ), cartas 04, 05 e 06
Astral / Emocional ( Animal ) cartas 07, 08 e 09
e Mental Concreto ( Humano )

e 3 a serem despertadas ( latentes)
Mental Superior / Abstrato ( Anjo ), cartas 13, 14 e 15
Intuicdo ( Semi-Deus ) cartas 16, 17 e 18

e Percepcdo Completa ou Cristica ( Deus ). cartas 19, 20 e 21

a 22° é o retorno a “Casa do Pai”

Com as reflexbes acima teremos Sete estados de consciéncia que se manifestam
trinamente : 7 x 3 = 21 e sintetizam-se em uma oitava coisa...o 22.

As realidades, consciéncias e vibracdes espirituais dos 7 auto gerados que quando se
manifestam fundem-se ou retornam a Deus ( Eterno ), sempre simbolizado pelo oito na
horizontal ( = ).

13 (-

a)\ ® //\ /4\ ® ®
/ “‘\
\\f

...’0s numeros colocados nos triangulos acima nao representam diretamente os
Arcanos Maiores correspondentes aos mesmos ... e Sim ...a sequéncia de
tiragem’...

L=

- —
)

4

*
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Jogo dos 22 Arcanos — Cosmogénese e Antropogénese

1
Eterno trino / \
2 3
7 Auto geradosm

Hierarquia do Ar — 11 12 13
Hierarquia do Fogo~{14 15 16
Hierarquia da Agua~ 17 18 19
Hierarquia da Terra» 20 21 22

4 5 67 8 9 10

Os numeros acima representam a “sequéncia de tiragem’ do leque apés baralhar 7
vezes 0s 22 Arcanos Maiores .... e ndo os Arcanos em Si ...

Os Arcanos que sairem nas posicoes:

1 -2 - 3 : Representam a forma de mnaifestar o Eterno no consulente

4 : O Principio da Vontade ; 5: A Mente e o raciocinio; 6: As Emocdes e 0os sentimentos;

7. A Realizacao, a prética ;

8: Abstracao, inteligéncia superior; 9: Intuicdo, percepcao

cognitiva; 10: Percepcdo Completa ou Cristica

11- Conhecimento
12- Harmonia

13- Inovar

14- Auto- afirmacéo
15- Criatividade

16- Religar

17- Sensibilidade
18- Profundidade
19- Intuicao

20- Estabilidade
21- Andlise

22- Responsabilidade

( curiosidade, comunicagéo, conexdes )

( imparcialidade, equilibrio, complemento )
(liberdade, cooperacéo, coletivo )

(acao, liberacdo de energia, experiéncia nova )
( reconhecimento, brilho, vitalizag&o )
(filosofia, crencas, ideais )

( auto protecao, sentimento, mudancas )
( desejos, controle, transformacéo )

( compreenséo, inspiracao, idealismo )

( firmeza, sensacdes fisicas, posse )
(humildade, perfeicéo, descricéo )

( cautela, ambicéo, determinacao )
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TOQUES UTEIS:

- Muitas vezes, independente do jogo, existem determinadas situacdes que a inspiracao
e intuicdo “parecem nao vir”, ndo tenha duvidas, retire mais cartas ao lado das que
nao lhe oferecem “fluidez”. Em muito casos, “tenho” como recurso “retirar uma trinca” (
3 cartas) ao lado da (s ) carta (s) dificil, auxiliando a interpretacdo, mas nunca
esquecendo que as 3 tiradas estao ligadas “a uma” ( a dificil ).

- Como pudemos observar, temos jogos com “possibilidades mais ricas” de interpretacéo
do que os outros, sendo que deve-se respeitar um “certo prazo” para joga-los para uma
mesma pessoa, por exemplo: “A Cruz Celta” e a “Roda Astroldgica” devem esperar
aproximadamente 1 més para serem tiradas por uma 22 vez, pois se forem jogadas com
frequéncia, perdem sua rica vibragdo magica ( isto ndo se refere a estudos e pratica ). Os
jogos como “A Cruz” e “A Proposta” podem ser tirados em intervalos mais curtos de
tempo. Sejam criativos e utilizem o 3° atributo - “A Imaginacdo” de forma livre e
conjunta com a intuicdo e conhecimento préprios. Ndo existem regras com o Tarf...

- Criem jogos e “achem” a melhor maneira ( propria ) para adentrar no magico mundo do
Tarb. Deixe que “os especialistas” o (a) criquitem, € sinal gue vocé esta produzindo
“algo que os esta incomodando”, bom sinal, pois ndo existe evolucdao sem atrito,
nao tenha medo de ousar.......

- Joguem, criem, imaginem, intuam....procurem despertar a 52 esséncia “que esta
dentro de vocés” sempre atuando em prol do bem...sem mas intenc¢des...procurando
entrar em sintonia com a Nova Era aquariana...que se firma a cada dia com verdadeiras
vibracBes humanitarias matizadas de ideais de amizade e fraternidade...

.buscando sempre o “bem de todos”.....

Nilton Schutz
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