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Introducción

Este libro se encuentra escrito en formato de libro de hechizos, y describe un juego diseñado para ser jugado por parejas estables que deseen agregar diversión y variedad a su vida sexual.
Se recomienda que sea leído por primera vez en su totalidad en pareja, de manera que puedan definir qué “hechizos” son del agrado de ambos, y cuáles deberán ser “prohibidos” o modificados para el placer de ambos.
Si bien está diseñado como un juego sexual estratégico para ser jugado por tiempo indefinido, corresponde a cada pareja fijar los límites y acuerdos bajo los que ambos disfruten jugando.




Mecánica

Cada ritual descrito en este libro, tiene una marca asociada. Esta marca es un símbolo que debe hacerse en la piel. Puede ser  un tatuaje temporal o dibujarse con un marcador para piel. Esta marca será la evidencia que permitirá a esa persona realizar el hechizo que otorga dicho ritual. En caso de que por cualquier motivo no quisieran escribir sobre su piel, pueden registrar los poderes que se han ganado con una planilla como la que se describe en el Apéndice A. En dicha planilla figura el ritual realizado y la fecha en la que se realizó. la duración del poder deberá entonces establecerse con un vencimiento de por ejemplo siete días. Pasados los cuales, si el poder no fue ejercitado, vencerá, y deberá ser tachado.
Parte crucial del juego, es que la otra persona no puede negarse a seguir las reglas y actuar según el hechizo que le lancen, a menos que posea una marca que le permita realizar otro hechizo que lo neutralice. De esta manera la pareja iniciara un juego estratégico pensado para durar varios meses. El no cumplimiento deliberado podra ser penalizado con la pérdida de todos los poderes y marcas obtenidos hasta el momento.
Cada hechizo ganado podrá ser utilizado mientras la marca permanezca visible y reconocible en la piel. La pareja puede optar por volver a remarcar el símbolo cada vez que es utilizado, de manera que los poderes no se pierdan mientras sean practicados con frecuencia.
Para iniciar el juego se sugiere un ritual inicial que no profiere marcas, pero para iniciarse en cada escuela debe seguirse un ritual especial que si otorga una marca, y que solo permitirá acceder a los rituales de esa escuela. Al igual que las marcas de hechizos, esa marca podrá ser remarcada con el uso de los poderes de esa escuela, y será válida mientras la marca sea reconocible en la piel.
Una vez que se posee la marca de una escuela en particular, el hechicero puede realizar un ritual para obtener un poder específico. Con este ritual ganara la marca deseada, y mientras la tenga en la piel podrá ejercer el poder que le confiere.




Ejemplo

El siguiente ejemplo está basado en una pareja heterosexual que juega regularmente. Para una mejor comprensión del mismo, se recomienda volver a leerlo una vez que se finalice la lectura total del libro.
★      Un hombre y una mujer se inician juntos en la magia. Para ello realizan el Ritual de Iniciación descrito en este libro.
★      Dos días después, ella decide iniciarse en Magia Salvaje. Así que sorprende a su pareja totalmente desnuda e inicia el ritual correspondiente.
La pareja no puede negarse a realizar un Ritual de Iniciación. En caso de que por cualquier razón no quisiera hacerlo, la marca deberá ser concedida al iniciado tal como si el ritual se hubiese completado satisfactoriamente. La única forma de que el iniciado no reciba su marca luego del ritual, es que su pareja al finalizar, pueda hacer notar que se cometio algun error en el mismo. Por ejemplo, ella olvidó quitarse un piercing antes de iniciar el ritual.
★      Sabiendo que ella puede realizar rituales salvajes, él decide iniciarse en Magia Oscura, y de esa manera poder hacer un conjuro de protección.
★      Luego de la iniciación ella decide apurarse a ganar un poder para poder usarlo antes de que el se proteja, así que realiza el Ritual del Espíritu Animal. El debe transformarse en un perro y actuar como tal. hasta que el encuentro sexual finalice.
★      Al día siguiente él realiza el Conjuro de Protección utilizando su reloj como objeto hechizado, y ella no podrá hacer rituales salvajes mientras él lo tenga puesto.
Así que ahora ella tiene dos alternativas. Puede esperar a que él se quite su reloj para poder volver a convertirlo en animal, o puede iniciarse en Magia de Sangre. La magia de sangre, al ser hermana de la Magia Salvaje, no le hará perder sus poderes, y al ser hermana de la Magia Oscura, él tampoco podrá protegerse.
★      Entonces ella realiza el Sacrificio de iniciación de Magia de Sangre.
★      El aprovecha la ocasión para iniciarse también en Magia de Sangre, para la que ella tampoco puede protegerse.
★      La semana siguiente, ella decide revertir la situación iniciándose en Magia Antigua.
★      El aprovecha el ritual para lanzar un Conjuro Oscuro y ganar la Marca de la Pequeña Muerte.
En este punto ella está iniciada en tres escuelas: Salvaje, de Sangre y Antigua. Y él está iniciado en Magia Oscura y de Sangre.
★      En el próximo encuentro ella intenta una Invocación a Anubis, que le proporcionaria protección contra Magia de Sangre. Pero se equivoca en la invocación. El le hace notar el error y aprovecha para utilizar su nuevo poder.
★      Tres días después, la luna se encuentra en Acuario. Es el momento perfecto para que ella se inicie en Magia Astral. Pero el mismo ritual que le confiere la Marca Astral también anula sus marcas Salvaje y De Sangre. En el mismo momento en que dibujan la Marca astral en su piel, tachan también las otras dos, junto con la Marca del Espíritu animal.
Ahora ella puede controlar a su pareja cada vez que toque el agua.
★      Ella utiliza su poder con frecuencia, razón por la que él no hace uso de su Marca de la Pequeña Muerte. Esta termina borrándose, junto con la Marca de Magia Oscura.
★      Pero en estos encuentros en el agua, el aprovecha la un descuido de ella para utilizar su Magia de Sangre con un Sacrificio de Protección. Con este, ella ya no podrá utilizar su Poder Astral.
★      Ella decide realizar una Invocación a Osiris, que proporciona videncia de corto plazo, para evitar que algo como eso le vuelva a suceder.
A estas alturas, la pareja ya habrá realizado al menos 14 encuentros sexuales durante un periodo de entre uno y 3 meses, dependiendo de la pareja. El juego puede extenderse tanto como la pareja desee.
 




Reglas

Todos los rituales y hechizos están escritos como si los efectos de los mismos fuese reales. Para llevarlos a la práctica en el juego, deben seguirse las siguientes reglas.
 
	Un hechizo puede lanzarse en cualquier momento, a menos que la pareja hubiese definido límites antes de comenzar. Ejemplo: Solo se jugará los fines de semana. O solo es válido jugar cuando estemos solos en la casa. 

	Para realizar el ritual que otorgará cualquier poder, es imperativo poseer la marca de la escuela de  magia a la que pertenece. El ritual que inicia en una magia particular no confiere poder, solamente habilita a realizar los rituales de esa escuela. 

	Un poder puede ser ejercido solamente mientras la marca del mismo y la escuela a la que pertenece sean aún visibles y reconocibles en la piel, o no hubiesen vencido según la tabla de poderes 

	Cuando un jugador, a partir de ahora llamado Mago, ejerce el poder de cualquiera de sus hechizos, tiene el derecho de volver a repasar las marcas que posee, o bien renovar las fechas tanto del poder utilizado como de la escuela a la que pertenece. 

	Cada escuela de magia tiene dos escuelas hermanas y dos escuelas opuestas. Un Mago, solo puede pertenecer a escuelas que sean hermanas, pero al momento de Iniciarse en una escuela opuesta a cualquiera de las que posea, perderá la marca de esa escuela y todos los hechizos de la misma. 

	Para forzar la eliminación de un poder, bastará con tacharlo en la piel o tabla de poderes. 

	Si los límites prefijados no son excedidos, una pareja no puede negarse a realizar el ritual que se le solicite para ganar un poder. En caso que igualmente sea negado, el poder deberá otorgarse de todas maneras por omisión. 

	La pareja tampoco puede negarse a lo que el hechizo que le hubiesen lanzado implica. Siempre y cuando no exceda un límite prefijado o las posibilidades físicas de ambos. La negación arbitraria de cumplir con el encantamiento podrá ser penalizada con la eliminación de todos los poderes obtenidos. Ejemplos:Si un hechizo dice que despertara la lujuria en el adversario. El mismo estará obligado a comportarse como si no pudiese contener sus deseos sexuales. De la misma manera si el hechizo dice que se comportara como un animal. Debe hacer todo lo posible para que su comportamiento sea lo más parecido al animal seleccionado. En en caso de que un mago tuviera una marca que otorgara videncia, el adversario no podrá realizar ningún hechizo a menos que lo hubiese anunciado al menos 10 minutos antes, y su adversario no hubiese hecho nada para evitarlo. 

	Algunos hechizos, como los sacrificios de sangre, están especialmente pensados para aprovecharse de situaciones que muy probablemente puedan darse en cualquier encuentro sexual. Es perfectamente válido reclamar un poder si se han cumplido con los requisitos para el mismo, incluso si no hubiese estado planeado de antemano. 

	Disfruten el juego. Fue creado para el placer de ambos.








Libro de Hechizos

 






Magia

Perdido en las arenas del tiempo, más allá de la memoria de todo mortal, se encuentra el despertar de la magia. En manos de las antiguas tribus del corazón de áfrica, se encuentra la llave del descubrimiento del poder que impulsa a bestias y hombres, y controla los instintos salvajes de la lujuria, el hambre, el miedo y la sed. De las manos de la experiencia, sus sabios comprendieron los rituales sagrados que invaden la mente, y despiertan nuestro animal interior.
Pero sobre todo, el hombre es una criatura sedienta de saber, y con la civilización de los antiguos nació una comprensión más profunda, más elevada y menos natural. Fue en Sumer, Egipto y Grecia donde los sacerdotes comenzaron a invocar fuerzas de otros mundos, y buscaron atarlas y controlarlas para cumplir sus designios.
De ellos aprendieron el arte de leer las estrellas, aprendieron a leer el futuro, pero también a modificarlo.Con el tiempo, el saber se espacio por oriente, hasta las lejanas tierras de India, donde las sacerdotisas lo usaron para elevarse con su poder sobre los hombres.
Fue ese poder el que al caer el imperio de Roma, los bárbaros llevaron a tierras europeas. Donde la magia alcanzó su etapa más oscura.
Fue entonces, cuando el nuevo mundo fue descubierto, y una guerra mágica se desató detrás de los colonizadores. La magia de Sangre fue descubierta, y su poder acabó con las antiguas brujas que gobernaron durante siglos, controlando el corazón de los papas y los reyes.
Este libro es el último testigo de los antiguos rituales, de las invocaciones y conjuros, de los poderes que se esconden detrás de la línea que separa lo eterno de lo mortal.




Magia Sexual

La forma más poderosa de practicar la magia es sin duda alguna la que se vale de la energía sexual. Para ello, las 5 escuelas de magia se valen de distintos rituales, que practicados adecuadamente profieren poderes inimaginables. Pero la magia debe ser practicada con sumo cuidado. Su estudio proporciona los medios para alcanzar el poder, pero la adquisición de nuevos poderes puede hacernos perder aquellos que ya teníamos.
Cada escuela tiene otras dos escuelas adyacentes o hermanas, cuyos poderes pueden adquirirse sin resignar las otras.
Pero también tiene dos escuelas opuestas, y el mismo ritual que nos otorgaría su poder, anularía los de la primera.

De manera que quien practica magia salvaje, puede también practicar magia de Sangre y magia antigua. Pero al iniciarse en magia oscura o magia astral, perderá todos sus poderes de magia salvaje.
Para poder comenzar el entrenamiento en cualquiera de las artes mágicas, es necesario realizar inicialmente el ritual de iniciación. Luego, deben adquirirse los requerimientos básicos siguiendo los correspondientes rituales de cada escuela. Finalmente, la magia puede ser realizada combinando los ingredientes adecuados. Pero el hechicero inexperto debe ser muy cuidadoso. Un error en la conjuración puede ocasionar efectos indeseados, que pueden incluso volverse contra uno mismo, o al menos, dejarlo vulnerable ante la acción de otro hechicero.
Todo maleficio creado por magia de una escuela particular puede ser neutralizado utilizando el hechizo correspondiente de las escuelas opuestas. Por ello es que los iniciados en distintas disciplinas deben ser cuidadosos en seleccionar las artes que desean aprender, y sobre todo el modo de emplearlas.
Diferentes hechizos pueden tener diferentes duraciones, desde pocos segundos hasta efectos permanentes. Algunos solo pueden ser neutralizados realizando la neutralización correspondiente. Algunos hechizos preventivos, pueden evitar que un hechicero realice los conjuros que necesita, pero también algunos poderes pueden ser otorgados a voluntad. Este pasaje puede en algunos casos ser compartido, o a veces el otorgador pierde su capacidad de utilizarlos. En todos los casos, quien recibe debe cumplir con todos los requisitos para poseer tal poder. Y en caso de tenerlos, algunos poderes pueden ser robados.




Iniciación

 






El rito de iniciación a la magia sexual se realiza en pareja, sobre el símbolo de la estrella que contiene los símbolos de las 5 escuelas. El mismo debe dibujarse en el piso y en cada punta debe colocarse una vela encendida. Deben tomarse precauciones para que ninguna de las velas se encuentre cerca de objetos inflamables, ya que es muy posible que alguna vela sea golpeada durante el ritual. Es recomendable que el dibujo tenga un tamaño lo suficientemente grande para que ambos puedan acostarse sobre el. De no contar con espacio suficiente, el ritual puede realizarse de pie.
Antes de comenzar, es necesario que ambos purifiquen sus cuerpos y mentes. El ritual de purificación debe realizarse en contacto con el agua. Preferentemente sumergidos, pero también puede realizarse en la ducha. Ambos deben entrar juntos, y cada uno debe cuidadosamente lavar el cuerpo del otro. La purificación de la mente se logra disminuyendo la iluminación, preferentemente a vela o bajo la luz de la luna, y en lo posible utilizando esencias y música instrumental suave. La misma puede rítmica o coral. Lo importante es que sea ambiental, que permita la concentración en el ritual y el cuerpo a ser purificado.
Al salir del baño deben dirigirse de la mano hasta el centro de la estrella, donde se pararan de pie frente a frente. Siempre mirándose a los ojos, deben colocar sus manos palma a palma, con los dedos apuntando hacia arriba. Entonces entrelazarán sus dedos y llevarán sus manos hacia abajo. Es en este momento en el que pondrán en contacto todo su cuerpo y harán el amor en el centro de la estrella.
Con este ritual se habrán iniciado en la magia, habiéndose unido ambos como compañeros y antagonistas. Listos para especializarse en las escuelas que elijan.




                         Magia Salvaje

 






Las raíces de la magia se esconden en lo más profundo del tiempo. Cuando la primitiva capacidad de razonar que nos hace humanos, surge en nuestros ancestros, las fuerzas de la naturaleza que controlan nuestro instinto de lujuria ya se encontraban aferradas al se salvaje que llevamos en nuestro interior. Nuestros cuerpos aun guardan los aullidos salvajes del llamado carnal, y sus raíces penetran lo más hondo de nuestra propia naturaleza. Es por esto que todos somos susceptibles a caer bajo el llamado animal de nuestros instintos. Cazar, devorar, poseer, dominar. Pero también caer ante la delicia el placer, y dejarnos llevar en la locura de la carne.
Puede llevar a la víctima a sucumbir ante la lujuria o el miedo, y puede hacer que se comporte como el animal deseado, desde un sumiso gatito a un embravecido semental, desde un asustado pajarito hasta un obediente cachorro.




Ritual de iniciación

Quien desee iniciarse deberá explorar sus deseos más profundos. Debe lograr despertar su lado más salvaje y animal. Antes de comenzar el ritual , es importante que encuentre primero su estado de lujuria máxima. Una vez en este estado, debe unirse a otro iniciado mago salvaje y despojarse de toda vestimenta. Su estado debe ser tal, que la misma extracción de sus ropas debe realizarse de la manera que más internamente su instinto le indique, ya sea en un sensual baile o rompiéndolas en pedazos. Su estado de lujuria, sin embargo, debe ser controlado al momento de entrar en contacto. El iniciado debe pasar cuidadosamente la lengua y las manos por todo el cuerpo de su compañero. Debe ponerse especial cuidado en no dejar ninguna parte sin recorrer. Acto seguido, la mujer debe ser penetrada en todas las formas posibles. Esta acción debe llevarse a cabo rápidamente, sin provocar orgasmos en ninguna de las penetraciones a ninguno de los participantes. Finalmente, debe darse rienda suelta a la lujuria de ambos, hasta que los dos hubiesen saciado todo su deseo. Para ello pueden utilizarse todas las técnicas que fuesen necesarias, pero ninguna debe ser negada. Si ello sucediera, el iniciado perdería la capacidad de reinventar el embrujo por 7 días, quedando a merced de cualquier hechizo. De esta manera se obtendrá la marca de magia salvaje, que puede ser renovada con cada hechizo salvaje realizado.




Marca de Magia Salvaje:

 


Una vez iniciado, los requerimientos básicos de la magia salvaje son muy simples. En primer lugar, la marca aún debe ser visible en la piel del hechicero. Cualquier hechizo salvaje debe ser realizado desprovisto de toda vestimenta. Cualquier adorno puede impedir que el hechizo se realice, dejando al brujo a merced de su oponente. En tercer lugar, la lengua debe hacer contacto con el cuerpo del oponente, especialmente en zonas en las que pueda producirle salvajes sensaciones. Según donde toque la lengua al oponente, es el poder que podrá adquirirse. El contacto debe intentar producir suficiente lujuria en el otro como para que decida saciarla usando el cuerpo del hechicero. Con la saciedad de esa lujuria, se ganara la marca del poder deseado. El poder podrá ser utilizado mientras la marca permanezca en el cuerpo.




Ritual de Protección contra Magia Oscura

Un mago salvaje que posea esta marca no podrá ser afectado por conjuros de Magia Oscura.
Para obtenerla, un mago salvaje, despojado de toda vestimenta y adorno, esperará a encontrar a su pareja en un lugar del que no pueda escapar con facilidad. Luego se arrodillara en el suelo y apoyara las manos, como si estuviera en cuatro patas. En esta posición, deberá avanzar muy lentamente hacia su pareja. Si la misma lograra escapar sin realizar ningún tipo de contacto, el mago salvaje quedará a merced de los hechizos de su contrincante, pero si en la huida, logran aunque sea rozar a su pareja, la misma no podrá escapar.
En el momento en que hacen el más mínimo contacto, quien se inicia se colocara de espaldas al piso con los brazos y piernas en el aire. La pareja podrá entonces iniciar el coito, ya sea en posición 69, de misionero o cabalgata. En caso en que opte por alejarse, la marca será igualmente ganada por el mago salvaje.
Al finalizar obtendrá la marca de proteccion salvaje:




Marca de proteccion contra Magia Oscura:

 






Ritual de Proteccion contra Magia Astral

Para protegerse contra Magia Astral, un mago salvaje necesitará completar el ritual del caracol. Su realización es muy simple, pero a menudo requiere de ingenio. Los requisitos para obtener esta marca son por supuesto, estar completamente desprovisto de ropas y adornos.
 


La marca puede reclamarse por el solo hecho de que la pareja del mago salvaje, pase su lengua por cualquier parte de su cuerpo por un trayecto de al menos diez centímetros.
Una vez que posea esta marca, el mago no podrá ser afectado por hechizos astrales.




Ritual de la Lujuria

Para lanzar un hechizo de lujuria, la víctima debe ser sorprendida por el hechicero, de manera que quede por unos instantes a merced de sus tentaciones. Antes del primer contacto, el mago debe encontrarse completamente desnudo y la víctima debe ser sorprendida por la espalda. A diferencia de otros conjuros, el ataque debe ser respondido satisfactoriamente por su pareja, de manera que se entregue al deseo carnal por su propia cuenta. Una vez ganada la marca será posible utilizarla para despertar la lujuria desenfrenada en su pareja. Se debe ser muy cuidadoso, ya que una víctima en estado de lujuria mágica puede ser impredecible. La única forma de detener sus embates sexuales será siempre ofrecer una forma superior de saciarla.




Marca de Lujuria:

 






Ritual del espíritu animal

Para lanzar un hechizo de espíritu animal, en el que el hechicero elegirá qué espíritu poseerá a su adversario, es necesario acercarse a la víctima caminando en 4 patas. Ya a una distancia donde pueda atacar, el hechicero debe morder las nalgas de su víctima, para luego lamer su ano salvajemente. Cuando deba sacar la cabeza para respirar, pronunciara el nombre del animal deseado. A partir de ese momento, la víctima comenzará a comportarse como el animal mencionado cada vez que el mago salvaje lo desee. Algunos animales serán dóciles, y cumplirán las órdenes del hechicero, otros, según su naturaleza y el nivel de lujuria, actuarán salvajemente sobre el cuerpo que tienen ante sí.
 


Si el atacado posee la marca de protección contra magia salvaje, podrá aprovechar la ocasión para lanzar su propio conjuro.




Ritual de Paralización

Para obtenerlo, el mago salvaje deberá despojarse de todas sus ropas y adornos. Esperará a su pareja en un escondite, desde donde pueda salir reptando o arrastrándose, de forma que sorprenderá a su pareja desde el piso. Luego se pondrán en contacto comenzando por los tobillos. Quien se inicia subirá lentamente por el cuerpo de su pareja, quitando la ropa en los lugares que pueda y pasando su lengua por todos los lugares donde pueda encontrar piel.
Finalmente llegara hasta su boca, donde deberá darle un profundo beso, para luego entregarse al deseo carnal.




Marca de Paralización:

 


Con esta marca el Mago Salvaje podrá paralizar a su pareja en cualquier momento, haciéndola presa fácil para sus deseos.




                         Magia Antigua

 






Desde los tiempos míticos de los antiguos reyes. Los sabios encontraron que existen fuerzas más allá del mundo natural. Abrieron portales a planos desconocidos de la existencia, donde surgieron las deidades, los espíritus y los demonios. Las sacerdotisas encontraron las formas de invocar a los espíritus, descubrieron las ofrendas con las que podían conseguir sus favores, y hasta a veces someterlos. Sin embargo, los espíritus benignos, malignos y demonios son difíciles de reconocer, y sus poderes son tan grandes, que los mortales pronto sucumbieron ante su dominio.
La magia antigua invoca a los elementos de otros mundos, para que posean los cuerpos en el plano terrenal y nos confieran nuestros más profundos deseos. Pero practicar esta magia exige correr ciertos riesgos. en el mejor de los casos, el espíritu invocado exige un pago. En casos más extremos un espíritu maligno puede personificar al que deseamos invocar para aprovecharse de nosotros. Ambos casos pueden ser correctamente dominados por un hechicero experto, pero se recomienda tener extremo cuidado cuando se inicia con este tipo de magia.




Ofrenda de Iniciación

El ritual de iniciación debe realizarse de noche bajo una luz se tenue, preferentemente generada por velas o la luz de la luna.
★      Dibujar un triángulo en el piso lo suficientemente grande como para que se acueste una persona.
★      El que inicia en magia antigua deberá pararse dentro del triángulo con una túnica o manta de color negro y debajo totalmente desnudo exclamando la siguiente invocación:
"Por el poder de los altos espíritus. Ofrezco mi cuerpo iniciado en las artes antiguas."
★      Quitarse la túnica o manta y acostarse en el centro del triángulo. Con la cabeza apuntando al vértice.
★      Con chocolate o salsa de chocolate dibujar en el cuerpo del que se ofrenda tres símbolos.
En la boca el símbolo de la Tierra
en el pecho izquierdo el símbolo del Agua
en el pecho derecho el símbolo del Aire
y cerca del pubis el símbolo del Fuego.

★      El que acompaña deberá lamer las zonas en el orden anterior
★      Su compañero debe pararse con una pierna a cada lado del cuerpo del iniciado de manera que ambos puedan verse a los ojos.
★      Ambos deben masturbarse mientras el que se inicia dice la siguiente invocación : “Por el poder de los antiguos espíritus ofrendo mi cuerpo en este ritual para adquirir los poderes sagrados de las Magia Antigua”.
★      Luego de la invocación ambos deben llegar al orgasmo.
 


Este ritual conferirá la marca de la magia antigua, y con él, la capacidad de invocar a los espíritus. Cada espíritu tiene su propia marca, que debe ser ganada cumpliendo un ritual específico. En algunos casos, el espíritu debe ser devuelto a su mundo antes de pasado un periodo. Cualquier error en la realización de los rituales puede abrir la puerta a demonios que abusarán del poder que les hemos conferido.




Invocación a Isis

Historia
Isis es una de las principales diosas de la religión del Antiguo Egipto. Esposa de Osiris, dios de los muertos y madre de Horus, dios del cielo. Es una diosa protectora de la humanidad, y precursora de la luz.
Marca de Isis
La marca de Isis nos dará seguridad sobre cualquier hechizo de magia de oscura. Dejando indefenso al conjurador y permitiéndonos responder con nuestro propio hechizo. Para obtener la marca es necesaria una ofrenda realizada a la luz del día. Debe ofrendarse una parte del cuerpo, la misma puede ser: pene,vagina, boca o ano. El mago debe mostrar libremente la parte elegida a su pareja, exclamando la siguiente invocación. "Isis, ofrendo mi ….. por tu protección". Ya sea aceptado y utilizado, o rechazado, se conferirá la marca.
 


En caso de no realizarlo a la luz del sol, o no exponerse abiertamente, o proferir las palabras incorrectas, la marca que se obtendrá será la de Ifset.
Marca de Ifset
Ifset no es un Dios, pero sí un importante concepto en el antiguo Egipto. Significa “Injusticia” o “Caos”

El poseedor de la marca de Ifset quedará a merced de los deseos de su contrincante, incapaz de lanzar cualquier hechizo durante el lapso de 3 días. Pasado el cual, podrá volver a realizar hechizos y adquirir nuevos.




Invocación a Anubis

Historia
Anubis es el dios egipcio con cabeza de perro. Es un protector de las tumbas, pero también el encargado de pesar los corazones de los muertos en una balanza, colocando una pluma en el plato contrario.
Marca de Anubis
La marca de Anubis, dios egipcio con cabeza de perro,  proporciona protección contra la magia de Sangre. Dicha marca se obtiene con una ofrenda sexual. Para ello debe dibujarse un círculo en el suelo. La pareja debe entrar al círculo e iniciar el coito imitando a perros. Para ello puede ser útil la Marca de Espíritu Animal que se obtiene por Magia Salvaje.
 


Al momento de llegar al orgasmo debe proferirse la invocación “Invoco a Anubis, el que pesa los corazones, dame tu protección contra la Magia de Sangre.”

Una mala invocación, confiere la marca de Seth.




Marca de Seth
 


Seth es el dios del Caos, el portador de dicha marca obtiene por cualquier intento de usar la magia, el resultado correspondiente a otra de sus marcas.
Al portar la marca de Seth, los hechizos no te saldrán y se producirá un gran revoltijo de hechizos, pudiendo tu pareja elegir uno de los hechizos que tengas por el tiempo que dure la marca en la piel.




Invocación a Baco

Historia
Baco, un dios griego bastante controversial pues se enfoca en el delirio y en el desenfreno, es quizás por ello que se hace tan cautivador conocer un poco más sobre el denominado dios del vino y de la danza, el cual suele ser representado siempre estando en compañía de una copa de vino y un racimo de uvas.




Marca de Baco
 


Las marca de Baco, puede obtenerse sólo en caso de poseer una pareja masculina.
La marca de Baco se obtiene otorgando vino a la pareja. Antes de que termine de beberlo, el mago Antiguo colocara un dedo dentro de la copa, mojándolo en el vino, luego lo colocara sobre su cuerpo, invitando a su pareja a beber de cada lugar que toca. En el último lugar lo colocara sobre su sexo. Esto es una clara invitación al sexo oral, que debe ser llevada hasta el éxtasis. En el momento en que se alcanza el orgasmo debe pronunciarse la invocación: "Yo invoco a Baco, dios del vino.”
El poseedor de la Marca de Baco podrá hacer que su pareja sea poseída por este dios sumiso y complaciente, siempre dispuesto a darnos placer.




Marca de Pan
 


Una mala invocación a Baco, resultará en una obtención de la Marca de Pan. Pan es el dios griego de los pastores, la masculinidad y el sexo desenfrenado. El poseedor de esta marca, será víctima frecuente de los arrebatos sexuales de este dios, por media de la posesión espiritual de su pareja.




Invocación a Inanna

Historia
Inanna es una de las deidades más importantes y la diosa más importante del panteón mesopotámico. Ella es principalmente conocida como la diosa del amor sexual, pero es igualmente prominente como la diosa de la guerra.
Diosa desenfrenada de poder que usa su sexo para conseguir lo que se propone.
Marca de Inanna
 


La marca de Inanna, puede obtenerse sólo en caso de poseer una pareja femenina se obtiene sentando a la pareja sobre una silla o sillón, y proporcionándole sexo oral hasta que ya no pueda resistirlo, en ese momento debe ponerse de pie, y apoyar ambas palmas de las manos sobre la silla. En ese momento debe iniciarse el coito. En el instante anterior a llegar al orgasmo debe proclamarse "Yo invoco a Inanna".




La marca ganada permitirá hacer que el espíritu posea al contrincante, haciéndolo absolutamente complaciente. Es necesario también tener mucho cuidado, en caso de invocar a Pan accidentalmente, este hará que el mismo hechicero resulte poseído.
 






Invocación a Laverna

Historia
Laverna es una antigua diosa etrusca, posteriormente aceptada en el panteón romano. Es la protectora de los ladrones y el bajo mundo.
Robar Marcas
La marca de Laverna, puede ser utilizada para eliminar las marcas en otros conjuradores. Para ello es necesario inmovilizar a nuestra víctima, ya sea con un conjuro o atándolo. Luego debe llevarse a la víctima al orgasmo y proferir las siguiente palabras. "Laverna, toma la marca de ..." y nombrar la que se desea eliminar. Solamente pueden eliminarse marcas de hechizos pertenecientes a la Magia Oscura o Magia de Sangre.
Pero es necesario ser extremadamente cuidadoso en la invocación, ya que un error convertirá el hechicero en víctima de su propia invocación, perdiendo una de las marcas que ya posee.
 




Invocacion a Horus

Historia
Horus es el dios egipcio cabeza de pájaro. Señor de los cielos. Hijo de Osiris e Isis
Marca de Horus
La ofrenda de videncia al dios egipcio Horus, se realiza haciendo el amor frente a una ventana o espejo, donde previamente se dibuja el Ojo de Horus, también llamado Wedjat.
 


Una vez dibujado el ojo en un espejo o ventana, quien se inicia debe colocar ambas palmas de las manos sobre el cristal, (ya sea de cara o espaldas al mismo) y proferir la invocación “Oh poderoso Horus que todo lo ve, toma mi cuerpo y dame el poder para ver más allá del tiempo”. En ese momento debe ofrendarse por completo a su pareja, no pudiendo sacar las manos hasta que su pareja alcance el orgasmo.
Al poseedor de la marca de Horus, le deberá ser anunciado con al menos diez minutos de anticipación cualquier hechizo que su pareja quiera realizar.
Si el Mago Antiguo profiere la invocación erróneamente, o retira las manos del cristal, la marca obtenida será la de Seth.




Magia Astral

 






La magia astral se vale de la energía proveniente de las estrellas. Es fácil de practicar, pero para alcanzar su nivel máximo de poder, es necesario estudiar los movimientos planetarios y conocer las fortalezas y debilidades de cada signo del zodiaco.
Es la magia de los que tienen hambre de saber, pero también la que confiere el destino sellado en el nacimiento. El signo bajo el que cada persona ha nacido, está asociado a una constelación, y por medio de ella a un elemento, un planeta, un alimento.
Para practicarla es importante saber no solamente las caracteristicas de nuestro signo, sino conocer tambien los de nuestra pareja.




Ceremonia de Iniciación

La ceremonia de iniciación a la Magia Astral debe realizarse cuando la luna se encuentre en la casa que corresponde al signo de quien se inicia. Por ejemplo, alguien del signo de Aries, debe planear la iniciación para cuando la luna se encuentre en la casa de Aries, es decir la luna se encuentre pasando por dicha constelación, sin importar la fase en la que la luna se encuentre.
Cada signo tiene una comida asociada, que será adecuada para seducirlo. Para el dia elegido, es necesario contar con un alimento acorde al signo de la pareja. Por ejemplo, si la pareja es de Tauro, podría elegir frutillas.
Se dibujara el círculo con la estrella, y en centro, la marca de la magia astral. la persona que desea iniciarse, debera arrodillarse desnuda en el centro.
Primero mirara hacia arriba, colocando un poco de comida sobre su boca. Su pareja deberá comer la comida directamente de sus labios, sin usar las manos. Luego, quien se inicia se inclinara hacia atrás y colocará otro poco de comida sobre su pecho. Nuevamente su pareja comerá directamente de su pecho. Luego se inclinará más, y repetirá lo mismo, esta vez sobre su pelvis. Es importante que deje que su pareja coma libremente, es decir, puede comer, lamer, chupar y deleitarse no solamente con la comida, sino con la parte del cuerpo que se le ofrece como plato.
Finalmente, quien se inicia se pondrá de pie y le quitara sus ropas a su pareja, quien se acostara sobre la estrella. El iniciado colocará entonces lo que quede de comida sobre la ingle de su pareja, y deberá comer hasta el último bocado, y luego seguir lamiendo hasta que se llegue al orgasmo.
Este ritual otorgara la marca del signo correspondiente al iniciado, y con ella, el poder que le corresponde.




Aries

 


Origen
El carnero con el que viajaron Frixio y Hele, cuando salieron de su país natal para llegar a la Colquide.
Alimento
Las personas nacidas bajo el signo de Aries regidas por el planeta Marte. Es un planeta caliente, picante. Por eso las comidas que se ofrecerán son con pimienta o jengibre. Ej. Algún salteado con carne y verduras con pimienta o jengibre.
Poder
Luego de la iniciación tiene la capacidad de llevar a su pareja al lugar que desee.




Tauro

 


Origen
El Toro de Creta, una bestia mítica que habitaba en aquella zona.
Alimento
Está regido por Venus  se deleita en sabores placenteros, usualmente húmedos y dulces, aromas untuosos y fragantes.
En este caso proponemos algún plato con menta. Ej: Unas frutillas con menta, un helado de menta.
Poder
Puede despertar a voluntad la lujuria en su pareja.




Géminis

 


Origen
Los gemelos Castor y Pollux. Pólux era inmortal, no así su hermano Cástor. Cuando Cástor murió, Pólux ofreció su inmortalidad por salvar a su hermano.
Alimento
Está regido por Mercurio.Las hierbas atribuidas a Mercurio se reconocen por los varios colores de las flores, gustan de los lugares arenosos e infértiles, dan semilla en cáscaras o vainas, tienen aromas sutiles o apenas huelen y tienen un vínculo especial con la lengua y reconfortan a los espíritus animales y abren obstrucciones.
En este caso proponemos platos con furtos secos, porotos o anis. Ej: una mayonesa de porotos (porotos cocidos y procesados con un poco de aceite, sal,perejil y ajo), o alguna torta con frutos secos, o simplemente frutos secos con caramelo tipo garrapiñada.
Poder
Tiene la capacidad de duplicar las marcas, es decir copiar una marca que tiene su oponente, o copiar una propia en su oponente. siempre y cuando las marcas pertenezcan a una escuela en la que ambos fueron iniciados.




Cáncer

 


Origen
El cangrejo que envió Hera a ayudar a la Hidra de Lerna, cuando ésta luchaba contra Hércules.
Alimento
Regido por la Luna. Pertenecen a la luna aquellas plantas que tiene suaves y jugosas hojas, de un sabor aguado; se regocijan en crecer en lugares húmedos, de los que toman una jugosa magnitud.
En este caso proponemos hongos, el melón, la cebolla, la amapola. Ej. Hongos salteados con cebolla sobre tostaditas, pancitos con semillas de amapola o simplemente un jugoso melon cortado en cuadrados.
Poder
Controla las manos de su oponente




Leo

 


Origen
El León de Nemea, muerto a manos de Hércules, que lo estranguló, pues su piel era impenetrable. El héroe lo despellejó con sus propias garras (lo único que podía herirlo) y se quedó la piel como su símbolo.
Alimento
Regido por el Sol . Las plantas sujetas al gobierno del Sol huelen bien y tienen sabor placentero, adoran los lugares abiertos y soleados, su principal virtud es fortalecer y reconfortar.
En este caso proponemos la naranja o el limón. Ej. Puede ser alguna porción de torta de naranja o limón, o una preparación salada también o simplemente gajos de naranja.
Poder
Posee protección contra cualquier hechizo de magia salvaje.




Virgo

 


Origen
El mito es el de Astrea, hija de Zeus y Temis. Ayudó a su padre como portadora de los rayos durante la guerra con los titanes. En recompensa a su lealtad, Zeus la subió al cielo y situó entre las estrellas, dando origen a esta constelación y fin a la presencia entre los humanos de la última inmortal de la Edad Dorada.
Alimento
Regido por Mercurio. Se utilizan las misma variedad de hierbas que se utilizan para el signo Géminis.
Poder
Posee protección contra cualquier hechizo de magia de sangre.




Libra

 


Origen
Mito que se atribuye a Dice, la diosa de la Justicia, así como en antiguas representaciones romanas se ilustraba a Julio César portando una balanza, como símbolo de su poder y justicia. Más tarde se suprimiría al gobernante romano y se mantendría la figura de la balanza.
Alimento
Regido por Venus. se deleita en sabores placenteros, usualmente húmedos y dulces, aromas untuosos y fragantes.
En este caso proponemos algún plato con menta. Ej: Unas frutillas con menta, un helado de menta.
Poder
Puede intercambiar marcas con su oponente, siempre y cuando las marcas intercambiadas pertenezcan a una escuela en la que ambos fueron iniciados.




Escorpio

 


Origen
Escorpión que la diosa Artemisa envió contra el gigante cazador Orión. Orión lo pisó y el escorpión le clavó el aguijón. Ambos murieron y Zeus puso a cada uno enfrente del otro, para que no se peleasen.
Alimento
Regido por Plutón. Según la mitología, Plutón estaba enamorado de Proserpina y para que no se vaya le hizo comer semillas venenosas para que esté a su merced por 6 meses.
En este caso usaremos semillas para controlar a nuestro amado/a como semillas de calabaza, girasol o quinoa. Ej. Semillas de calabaza o girasol tostadas y saladas, quinoa cocida.
Poder
Puede inmovilizar a su oponente en cualquier situación.




Sagitario

 


Origen
El centauro Quirón, médico de los médicos, cansado de su condición de inmortal, decidió cambiarla por la salvación de Prometeo. Cuando el trato estuvo formalizado, Prometeo le preguntó "¿Por qué lo has hecho? Ahora que estás muerto, por mucho que te canses, no vas a poder cambiarlo..."
Alimento
Regido por Júpiter. Es un planeta regido por lo dulce y carnoso como Frutillas, peras, uvas o higos.Ej. Peras al vino tinto, higos en almibar, frutillas con crema.
Poder
Puede iniciar la posicion de “perrito”  a voluntad.




Capricornio

 


Origen
Representación de la Cabra Amaltea, la que amamantó a Zeus cuando su madre Rea lo escondió de la vista de su padre Cronos.
Alimento
Regido por Saturno. Las hierbas o productos que se deben utilizar para ganarse a los de Capricornio son productos secos, astringentes,ásperos como la mostaza, clavo de olor, algun vino. Ej. Carne con salsa de mostaza o salsa con vino.
Poder
Controla a voluntad el sexo oral con su pareja.




Acuario

 


Origen
El joven Ganímedes, el escanciador de los dioses en el Olimpo. Un joven de extremada belleza que consiguió el amor del dios Zeus.
Alimento
Regido por Urano. Son alimentos que tiene que ver con el agua como los pescados o bivalvos (mejillones). Ej. Mejillones a la provenzal, o algún pescado al horno o frito.
Poder
Cuando su oponente entra en contacto con el agua, logra controlar su mente.




Piscis

 


Origen
Cuando los dioses huyeron del titán Tifón, muchos adoptaron formas animales. Eros y Afrodita lo hicieron en forma de peces y fueron pescados por un pescador.
Alimento
Regido por Neptuno. Tiene que ver con todo lo que haga agua en la boca, que sea jugoso y estimula a la salivación como las frutas duraznos, manzanas, higos. Ej: Duraznos en almíbar, panqueque de manzana o simplemente frutas cortadas en gajos.
Poder
Obtiene a voluntad acceso a los genitales de su pareja.




                         Magia Oscura

 






Fueron los demonios quienes hundieron la edad media en la oscuridad. Ellos enseñaron a las brujas a utilizar sus encantos para dominar a los hombres, y hacerlos caer bajo el embrujo de sus designios. A cambio, sometieron sus almas y usaron sus cuerpos a voluntad. La magia oscura es poderosa, pero también temible. Usada en exceso se corrompe hasta volverse contra su conjugador.
La magia oscura realiza hechizos sobre objetos,que pueden ser utilizados sobre la víctima. El objeto permanece hechizado el tiempo que el hechicero mantenga la marca de la magia oscura.




Conjuro de iniciación

Para obtenerla debe realizarse un ritual nocturno, preferentemente en una noche de tormenta. Se dibujara el círculo con la estrella y en centro el ojo de la magia oscura.
★      En una de las puntas se colocara un recipiente con aceite
★      En la siguiente punta una vela encendida
★      En la siguiente un recipiente con agua
★      Luego uno con tierra y al final uno vacío para el aire.
El iniciado se acercara al círculo vistiendo únicamente una túnica o manto, preferentemente de color negro. Debe pararse en el centro del círculo y despojarse de la túnica. Entonces se acostara sobre la estrella con la cabeza apuntando a la punta con el aceite, las manos apuntando hacia el fuego y el aire, y los pies apuntando hacia la tierra y el agua. Una vez en esta posición, quien se inicia ya no deberá moverse durante toda la ceremonia, o perderá la posibilidad de iniciarse.
Su compañero tomará el aceite y untará cuidadosamente su cuerpo. Luego podrá abusar de su cuerpo a su antojo. Finalmente deberá llevarlo hasta el orgasmo, y dibujara la marca de la magia oscura cerca de sus genitales.
 






Conjuro de Protección contra Magia Salvaje 

Para obtener protección contra la Magia Salvaje, debe seleccionarse un objeto a ser utilizado por el hechicero. Luego, en cualquier acto sexual debe llevar a su víctima al orgasmo utilizando cualquier medio. Luego debe mojar el objeto elegido en los fluidos de su pareja. El objeto puede limpiarse, pero mantendrá su magia mientras el hechicero mantenga la marca de protección. Para estar protegido, el hechicero deberá utilizar el objeto. En cualquier momento que el objeto no esté en uso, el conjurador será vulnerable.
 






Conjuro de proteccion contra Magia Antigua

Para protegerse de la Magia Antigua, es necesario seleccionar un objeto que ambos consideren de valor sentimental. El mismo debe colocarse a la mano en el lugar donde se realizará el encuentro sexual. El mago oscuro tomara en sus manos el objeto mientras la pareja se encuentre en pleno coito, y lo colocara entre ellos de manera que por un instante, ambos fijen la mirada en el mismo.
Este objeto creará un lazo sexual entre ambos que los protegerá de cualquier intervención del mundo espiritual. El hechicero no podrá ser afectado por Magia Antigua siempre que se encuentre en presencia del objeto seleccionado, por el tiempo que la marca permanezca en su cuerpo.
 






Conjuro de la Pequeña Muerte

Deberá prepararse un altar y colocarse un reloj representando al tiempo, un mazo de cartas representando el azar.
Del mazo de cartas deberán colocarse los reyes visibles sobre la mensa. Cada rey representa un elemento, agua, fuego, tierra y aire. Del resto de la baraja se tomaran solamente los numeros del 1 al 5 y los dos comodines. El iniciado mezclara el mazo y le dará a su compañero la opción de cortar. Luego comenzará a dar vuelta las cartas una por una, y colocándolas junto a cada rey, primero el de agua, luego aire, fuego y finalmente tierra, para luego volver a comenzar.
Repetirá esta acción hasta que el palo de la carta coincida con el del rey. Entonces deberá iniciarse un acto sexual que corresponda al elemento:
★      Agua: Sexo oral
★      Fuego: Posicion del 69
★      Tierra: El mago deberá acostarse en el suelo sin realizar movimientos, en caso de ser un hombre, se acostara boca arriba, en caso de ser una mujer, se acostara boca abajo
★      Aire: EL mago permanecerá de pie, inmóvil, su pareja tendrá total libertad de movimiento.
El número de la carta indica la cantidad de minutos que debe durar el encuentro.
Si toca un comodín obtendrá la posición que indique el rey y la cantidad de minutos que desee el mago entre 1 y 5 minutos.
Durante ese lapso, el hechicero deberá evitar llegar al orgasmo. En caso que su pareja logre llevarlo al orgasmo antes de tiempo, el hechizo habrá fracasado, y el mago deberá esperar al menos 7 días para poder realizar su próximo hechizo o ritual.
Una vez finalizado el acto, el hechicero obtendrá la marca que lo ligará a la última carta. Dicha marca puede ser utilizada para exigir orgasmos por el solo hecho de entregar la carta. Para reclamar el orgasmo debe entregarse la carta a la persona deseada, incluso engañandola, por ejemplo, colocándola debajo de un libro . Podrá realizarse mientras el hechicero mantenga la marca.
 






Conjuro de Atadura

El Conjuro de Atadura puede utilizarse para limitar el movimiento de alguna parte del cuerpo del adversario. Debe ser aplicado sobre un objeto que sirva para atar, como por ejemplo un cinta. El mago Oscuro que posee esta marca puede atar a su víctima de la manera que desee.
 


Para ganar esta marca,  el hechicero deberá esconder la cinta cerca del lugar donde la pareja tendrá un encuentro sexual, por ejemplo debajo de la almohada. Al momento de llegar al clímax, el hechicero tomará la cinta, y sosteniendo una punta con el puño la enrollara en su brazo diciendo: “Te ato para que seas mío/mía.”.
Luego deberán alcanzar ambos el orgasmo.




Conjuro de Desnudez

La marca de desnudez le permitirá al hechicero desnudar completamente a su pareja, cada vez que entre en contacto con el objeto hechizado. Para ello es conveniente seleccionar un objeto de gran apego o necesidad, de manera que surjan muchas oportunidades de utilizarlo.
El hechizo de realiza colocando el objeto sobre una mesa, con una vela encendida a cada lado. El objeto deberá dejarse en el altar hasta que las velas se consuman o su dueño desee tomarlo. Para poder recuperar su objeto sin esperar a que las velas se consuman, el dueño del mismo tendrá dos opciones. La primera será pagar con un favor sexual de la elección del hechicero. La segunda será otorgar la marca de desnudez al hechicero, permitiendo que el mismo decida si el portador debe desnudarse por completo cada vez que lo vea utilizando el objeto hechizado.
Si por el contrario, la pareja logra resistir la tentación de usar el objeto hasta que ambas velas se extingan, la marca no quedará asociada al objeto sino al propio hechicero, permitiendo que sea la pareja quien pueda desnudarlo a voluntad hasta que la marca sea borrada de su cuerpo.
 






                         Magia de Sangre

 






En las regiones del mundo en donde la magia oscura nunca llegó a reinar, los druidas y brujos fueron perfeccionándose en el conocimiento de las fuerzas detrás de la naturaleza. Pero la ambición desmedida del conocimiento los llevó a experimentar más allá de los límites naturales, adentrándose en la oscuridad de lo más profundo de sus instintos. Y así descubrieron la magia de sangre. Una forma de magia que utiliza fluidos corporales para materializar los deseos. Es la forma mas efectiva de combatir y neutralizar la magia oscura, pero requiere de grandes sacrificios para su dominio y utilización.
Si bien en sus comienzos se utilizó sangre para los hechizos, se ha descubierto que el semen en en gran medida más efectivo para cualquier ritual. Por lo que todos los hechizos requieren semen para ser obtenidos. Para acceder a este tipo de magia, el hechicero debe obtener semen, ya sea de sí mismo o de su compañero.
Esta es sin duda la forma más simple, poderosa y más peligrosa de magia. Su uso puede llegar a crear cosas maravillosas, cambiar el curso de los destinos e incluso generar vida.




Sacrificio de Iniciación

Debe dibujarse en el piso el círculo con la estrella, y en medio la marca de la magia de sangre. En cada punta de la estrella debe colocarse un recipiente. Uno contendrá agua, otro tierra, uno estará vacío (aire) en el cuarto recipiente deberá colocarse una vela encendida por el fuego. En la quinta punta deberá colocarse vino. El vino será la primer representación de la sangre. El iniciado pedirá a su acompañante que se acueste dentro del círculo. Entonces, quien se inicia levantara la copa con vino y profesará:
“Ni Agua, Ni Fuego, Ni Tierra, Ni Aire que la sangre ahora sea mi elemento”
Entonces beberá un sorbo de la copa y esparcirá el resto sobre el cuerpo de su compañero. Luego deberá lamerlo de su cuerpo hasta limpiarlo en su totalidad. Entonces tomara su mano y lo ayudara a levantarse. En ese momento, quien se inicia se arrodillara en el centro y comenzará a masturbarse. Su compañero deberá pararse encima y masturbarse también. El iniciado puede ayudar lamiendo y chupando la parte del cuerpo de su compañero que él/ella le permita. Deberán continuar hasta que ambos lleguen al orgasmo.
La pareja puede optar por iniciarse también al realizar este sacrificio.




Sacrificio de Protección Contra Magia Antigua

La protección contra la Magia Antigua puede obtenerse de dos maneras. En caso de tener una pareja masculina, se obtiene bebiendo hasta la última gota de semen de una eyaculación. Es importante que ninguna gota sea desperdiciada, o la protección podría ser conferida al contrincante.
Cuando la pareja es femenina, es necesario llevarla al orgasmo utilizando únicamente la boca.
La marca obtenida impedirá que cualquier hechizo de Magia Antigua afecte al portador.
 






Sacrificio de protección contra Magia Astral

En caso de poseer una pareja masculina, es posible protegerse de la magia astral recibiendo su semen en la cara. Cuando la pareja es una mujer, esta deberá sentarse sobre la cara del hechicero, quien lamera y chupara todo lo que quede al alcance de su lengua. Es muy importante tener especial cuidado en que la práctica de este sacrificio no deje sin aire a quien lo practica.
 






Sacrificio de Inmovilización

 


Esta marca le permitirá inmovilizar a su víctima tantas veces como quiera mientras la marca dure en su cuerpo. Esta inmovilización le permitirá abusar de su víctima sin que esta pueda reaccionar hasta que alcance el orgasmo.
Este sacrificio puede realizarse embebiendo los dedos en semen o flujo vaginal, luego los dedos deben ser limpiados con la lengua y succionados. Esta práctica conferirá la marca de inmovilización.




Sacrificio de Anulación

 


La anulación implica no la obtención de ninguna marca, sino la posibilidad de tachar y suprimir alguna marca de Magia Antigua de su pareja.
Cuando la pareja es masculina, la anulación se obtiene recibiendo semen internamente por sexo anal.
Teniendo una pareja femenina, la anulación de una de sus marcas debe obtenerse alcanzando el orgasmo por estimulación del ano o próstata. Vale aclarar que es posible que una estimulación genital directa ayude al objetivo.




Sacrificio de Vida

Solo puede realizarse cuando ambos miembros de la pareja son de sexo opuesto. El hombre debe eyacular lo más profundo que pueda en la vagina de la mujer. Esta magia es extremadamente poderosa, pero también impredecible.
En algunos casos puede darse sin una eyaculación completa, sino por el más mínimo flujo masculino en contacto con la vagina, y otras veces puede tomar años de práctica.
Este conjuro no confiere marca, pero la mujer notará los cambios en su cuerpo durante los siguientes nueve meses.
En todos los casos debe practicarse con responsabilidad, y tomar las precauciones necesarias para no realizarla inintencionalmente.




Apendices





Apendice A

En caso de que la pareja por cualquier motivo decidiera no escribir las marcas en su piel, pueden utilizar una planilla como la siguiente




Tabla de rituales

 
	Hechicero
 
	Ritual
 
	Fecha
 

			
			
			
			
			
			
			
			
			






Apendice B





Recomendaciones

La ambientación y el cuidado de los detalles hace una gran diferencia a la hora de iniciar el juego. Todo lo que la pareja pueda aportar para la ambientación ampliará notoriamente la satisfacción de ambos. Ya sea musica, esencias, vestimenta o iluminación, el juego se hará más entretenido cuanto más pueda cada miembro de la pareja prepararlo con anticipación.
Debe tenerse especial cuidado con el uso de velas encendidas. Especialmente cuando se encuentren en lugares donde pueden ser golpeadas accidentalmente. Si usted sospecha que la vela puede estar cercana a cualquier objeto inflamable, reemplazarla por otro artefacto de iluminación sin fuego u omitala totalmente.
Muchos hechizos requieren que se realice un dibujo en el piso, con la idea de que la pareja pueda recostarse sobre él, si no cuenta con espacio suficiente, puede hacer un dibujo más pequeño, y realizar el encantamiento de pie, o puede omitir completamente el dibujo y realizar el encantamiento sobre la cama. Todo lo sugerido en este libro ayudará a crear una mejor ambientación, pero no deja de ser un juego en el que todos los elementos pueden ser reemplazados por cuestiones de seguridad o practicidad.
Hable con su pareja sobre cómo se siente con el juego. Es importante que ambos disfruten jugando, y teniendo en cuenta que no es más que una forma de compartir su intimidad.




SOBRE LOS AUTORES
Este libro fue realizado por una pareja estable cuyos seudónimos son
Casiopea y Zoltar

esperemos que este libro sea de su agrado y puedan disfrutar jugarlo como lo hacemos nosotros.




Reservados todos los derechos. No se permite la reproducción total o parcial de esta obra, ni su incorporación a un sistema informático, ni su transmisión en cualquier forma o por cualquier medio (electrónico, mecánico, fotocopia, grabación u otros) sin autorización previa y por escrito de los titulares del copyright. La infracción de dichos derechos puede constituir un delito contra la propiedad intelectual.
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