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1 · Por qué existe este documento

Este texto es el único de la serie V que es igual para todo el mundo. Los once 
mapas que vienen después se escriben con tus datos delante y no se parecen a 
los de nadie: cambian los números, cambia la figura que forman y cambia lo que 
hay que mirar.

Por eso conviene empezar por aquí. Un mapa personal que llega sin contexto se 
lee como se lee un horóscopo: por encima, buscando la frase que encaje, y 
descartando el resto. Leído después de este documento se lee de otra manera, 
que es la que hace falta.

No tienes que creer nada de lo que viene a continuación. No hace falta estar de 
acuerdo.  Basta con leerlo una vez entero y comprobarlo después donde se 
comprueban estas cosas, que es la propia experiencia.

2 · Qué es un mapa del alma

Un mapa ALMA RED es un documento largo, de entre 7.500 y 8.500 palabras, 
escrito para una sola persona. Se te habla de tú. No hay jerga que descifrar, no 
hay signos que interpretar y no hay tablas que aprender a leer.

Todos los mapas están construidos sobre datos verificados de nacimiento —
fecha, hora y lugar— y sobre el nombre de registro civil. Nada se escribe que no 
nazca de un dato real de la persona. Esa es la regla que separa esto de una 
lectura genérica: no hay una sola frase puesta porque suene bien.

Lo que un mapa no hace

Ningún mapa predice nada. Ninguno diagnostica. Ninguno sustituye atención 
médica ni psicológica. No hay fechas de futuro, no hay advertencias, no hay 
consejos sobre qué deberías hacer con tu vida.

Y hay una frase que aparece en casi todos los sistemas de lectura personal y que 
aquí no vas a encontrar: esto dice quién eres. No lo dice. Lo que describe, con 
una precisión que a ratos resulta incómoda, es el vehículo que elegiste y el 
personaje que viniste a experimentar con él.

La diferencia parece pequeña y es el sistema entero. Un texto que dice «eres así» 
cierra una puerta: deja al lector con una etiqueta más precisa que la que traía, y 
una etiqueta es una jaula mejor decorada. Un texto que dice «así funciona esto 
que llamas tú» pone delante un mecanismo. Y un mecanismo se puede mirar.

Lo que sí hace

ALMA RED no enseña nada nuevo. Devuelve. La sensación de casi todo el mundo 
al terminar un mapa no es haber aprendido algo, sino reconocer algo que ya 
llevaba dentro y que en algún momento dejó de mirar.



Si algo de lo que leas contradice frontalmente lo que has vivido, gana lo  
que has vivido. Siempre.

El  mapa  no  tiene  autoridad  sobre  tu  experiencia.  Tiene,  como  mucho,  la 
posibilidad de señalar algo que estaba ahí y no habías mirado. Si señala mal, ha 
fallado el mapa.

·   ·   ·

3 · El sitio donde aterrizaste

Antes del vehículo está el sitio donde el vehículo ocurre. Y este sitio tiene tres 
condiciones que lo definen, tres reglas que no se negocian y que explican por qué 
esto se vive como se vive.

Separación

Aquí  las  cosas  aparecen  como objetos  distintos.  Un  cuerpo  termina  donde 
empieza el aire; una persona termina donde empieza otra. Todo se presenta con 
un  borde  alrededor,  y  el  borde  parece  real  porque  se  puede  tocar.  Esa 
separación es la condición del juego, no un error del juego: sin bordes no hay 
encuentro, no hay relación y no hay nada que reconocer, porque no hay dos.

Amnesia

Se llega sin manual. Nadie aterriza aquí sabiendo cómo funciona esto, y el olvido 
es total. Si al llegar se recordara todo, no habría experiencia posible: habría 
representación. Se sabría el  final,  se sabría que el  peligro no es peligro,  y 
entonces nada de lo que ocurriera tocaría a nadie. El olvido es lo que hace que 
esto se juegue en serio.

Desconexión

Y con el olvido llega la sensación de estar solo en esto. Es la más dolorosa de las 
tres condiciones y la que más decisiones ha tomado en tu vida sin que tú te 
enteraras.

Las tres juntas son lo que en el sistema se llama la triple densidad. Sobre ellas se 
construye todo lo demás, incluido el ego, que no es tu enemigo ni un error de 
diseño: es una construcción brillante que te protegió cuando no tenías ninguna 
otra herramienta.

·   ·   ·

4 · El vehículo y los cuatro cuerpos

Para atravesar ese sitio elegiste un vehículo. No llegaste con un equipo genérico: 
elegiste este cuerpo, esta forma de sentir, esta manera de pensar y esta misión.



El vehículo tiene cuatro partes, y cada una te da acceso a un plano distinto de la 
realidad:

El cuerpo físico, que es cómo llegas al mundo y cómo el mundo llega a ti. El 
cuerpo emocional, que es el territorio donde vive lo que no se explica. El cuerpo 
mental, que es cómo piensas y cómo te perciben. Y el cuerpo espiritual, que es la 
dirección que llevas notando desde hace mucho aunque no supieras nombrarla.

Los cuatro se describen a partir de la combinación matemática de tu fecha, tu 
hora y tu lugar de nacimiento. No de tu signo: de la combinación exacta de los 
tres datos, que no se repite en nadie más. Dos personas nacidas el mismo día en 
la misma ciudad, con veinte minutos de diferencia, tienen mapas distintos.

Esa combinación es tu huella, y la huella no cambia nunca. No cambia con la 
edad,  ni  con  la  terapia,  ni  con  lo  que  aprendas,  ni  con  lo  que  sufras.  Un 
instrumento se afina, se toca mejor o peor, se deja arrinconado durante años y se 
recupera. Lo que no hace es convertirse en otro instrumento.

·   ·   ·

5 · El recorrido de los once mapas

Los once mapas de la serie V forman una sola historia con un orden. Del V1 al V5 
la historia se cuenta desde abajo: el vehículo, el aterrizaje, la supervivencia, el 
punto de giro y la liberación. Del V6 en adelante cambia la altura de la mirada: el 
diseño, la identidad, el encuentro, la red de almas, la fricción con ellas y el linaje.

Cada mapa se sostiene solo y puede leerse suelto. Pero leídos en orden, cada uno 
prepara la pregunta del siguiente.

Tema 1 · El vehículo en la Tierra

Los siete primeros cuentan de forma ordenada la historia de tu vehículo. Se 
recomienda leerlos en orden.

V1  ·  El Vehículo

Con qué viniste. Tus cuatro cuerpos descritos uno por uno, y la vista externa: 
cómo te ven desde fuera, que casi nunca coincide con cómo te vives por dentro.

V2  ·  Triple Densidad

Qué te pasó al llegar. Cómo era el entorno exacto en el que aterrizaste, cómo se 
construyó tu ego pieza por pieza y el mapa completo de las creencias desde las 
que llevas decidiendo desde entonces.

V3  ·  Supervivencia

Cómo opera la supervivencia en tu día a día y las siete pruebas concretas que tu 
alma eligió atravesar. Dentro de cada prueba hay un don, y el mapa lo nombra. 
Cada prueba viene con ejercicios.



V4  ·  El Cambio

El punto de giro de toda la historia. Lo que archivaste como crisis, ruptura o 
derrumbe aparece como el momento exacto en que el plan pudo por fin hacerse 
oír, porque el ruido bajó lo suficiente.

V5  ·  La Grieta

El mapa de la acción, no de la descripción. Tres movimientos: liberarte del 
miedo, convertir la herida en don y romper una por una las tres ilusiones. Es el 
que más se nota en el cuerpo y el que antes se nota.

V6  ·  Llegó el momento de recordar

Aquí cambias de silla: dejas de ser el usuario del vehículo y te sientas donde se 
diseñó. Cada herramienta tuya en sus dos estados, contraída por el miedo o 
expandida en pleno diseño. Es lo más aplicable de todo el sistema.

V7  ·  Mapa del Alma Individual

Deja de mirar al personaje y mira al jugador. Es el mapa que cierra la pregunta 
de la identidad, y el único que puede entregarse suelto sin haber leído ninguno 
de los anteriores.

Tema 2 · El alma reconocida

Los cuatro últimos ya no necesitan orden. Cada uno se sostiene solo y puede 
pedirse suelto, por el que te llame.

V8  ·  El Encuentro

No es un informe: es un encuentro. La voz que habla eres tú, desde la línea de 
tiempo donde ya operas despierto, y confiesa que fue ella quien habló en todos 
los mapas anteriores.

V9  ·  Familia en cada Plano

El mapa del reconocimiento relacional. Mide el lazo de alma que te une a cada 
uno de los tuyos y nombra el acuerdo único que trajisteis todos juntos. Requiere 
los datos verificados de cada persona incluida.

V10  ·  Las Pruebas que el Alma Eligió

Continúa el V9: qué hacer con lo que duele de los tuyos. Toda fricción puede 
vivirse desde el personaje, desde el alma o desde el linaje. Funciona incluso 
cuando no os habláis.

V11  ·  Linaje y Ancestros

La corriente de sangre. Qué llevas escrito en tus apellidos, hacia dónde se inclinó 
la balanza de cada línea y cómo devolverla al centro siendo tú el eslabón vivo. 
Separa lo tuyo de lo que nunca fue tuyo.

·   ·   ·



6 · Qué hace falta para escribir el tuyo

Cuatro datos, y ninguno más: tu nombre legal completo, tu fecha de nacimiento, 
la hora exacta y el lugar. Si no sabes la hora, se puede localizar; te decimos 
cómo.

Con esos datos se calcula la huella, se verifica dos veces y se escribe. Los mapas 
llegan en Word y en texto plano, en veinticuatro horas.

Tus datos se usan solo para eso y no se comparten con nadie.

7 · Un aviso sobre el uso

Hay una manera de usar mal todo esto, y conviene decirla antes de que ocurra, 
porque es fácil y es cómoda.

Comprender no pone a nadie a salvo de lo que comprende. La frase «esto es mi 
personaje, pero yo estoy bien» suena a lucidez y funciona como anestesia: con 
ella el miedo no se mira, se aparta con vocabulario nuevo. Y lo que se aparta 
sigue operando, ahora además protegido por una explicación que impide volver 
a tocarlo.

Aquí no hay ninguna posición desde la que las cosas dejen de sentirse. El miedo 
se siente entero. La pérdida duele lo que dura. Lo único que cambia es que el 
dolor deja de tener que significar algo sobre quién eres, y eso ya es bastante.

·   ·   ·
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