
El sol apenas se alzaba sobre los tejados de la aldea de Brumas, cuando las campanas de la torre repicaron con un sonido hueco, como si la piedra misma temblara. Hacía semanas que los aldeanos notaban que el aire era más denso, que las noches se alargaban con sombras inquietas y que en los establos los animales despertaban sobresaltados, mirando hacia el cielo.

 

En el corazón de ese mundo convulso vivía Kairon, un joven aprendiz de aventurero. No era todavía un guerrero curtido ni un mago sabio; apenas había aprendido a blandir la espada de su difunto padre y a leer los pergaminos que el anciano maestro del pueblo le prestaba a escondidas. Pero algo en su sangre ardía con un fuego extraño, un presentimiento que lo empujaba hacia un destino que no comprendía del todo.
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Los rumores crecían como la niebla que daba nombre al pueblo: los dragones, antaño dormidos en lo profundo de las montañas, se agitaban con rugidos que hacían retumbar la tierra. Nadie estaba seguro de qué los había despertado, pero todos coincidían en lo mismo: el equilibrio de la magia había sido roto.

 

El consejo de sabios habló entonces de un objeto legendario: el Alfil de Cristal, una pieza de un ajedrez ancestral forjado por los primeros arcanistas. Decían que aquel fragmento de cristal no era un simple amuleto, sino un faro que mantenía el orden entre las fuerzas de la creación. Sin él, la magia se volvía impredecible, los hechizos se quebraban, y las criaturas antiguas —guardianes o monstruos— vagaban sin control.
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El Alfil de Cristal había desaparecido. Algunos aseguraban que fue robado por un culto oscuro que adoraba las sombras y buscaba liberar a los dragones de su sueño eterno. Otros murmuraban que el propio reino lo había extraviado por descuido, y que ahora pagaba el precio de su arrogancia.

 

Pero el nombre que resonaba en todas las lenguas era el de Kairon. El destino había señalado al joven de Brumas, aunque nadie supiera exactamente por qué. Quizás su linaje escondía secretos, o tal vez los dioses jugaban su propia partida sobre un tablero invisible.

 

Y así, una mañana cargada de presagios, Kairon se encontró al pie de la Montaña de los Ecos, allí donde la piedra parecía repetir cada voz con una mueca de burla. El viento arrastraba un
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murmullo extraño, como si la montaña misma tratara de hablarle en un idioma olvidado.

 

A sus pies se alzaba la aldea de Brumas, con sus calles empedradas, sus techos cubiertos de musgo y las hogueras encendidas demasiado temprano para un día aún joven. La mirada de Kairon se posó en un lugar concreto: la taberna del Cuervo Rojo, donde se decía que los viajeros dejaban más secretos que monedas.

 

Pero antes de dar un paso, notó un movimiento. A un lado del camino, un anciano de capa desgarrada lo observaba en silencio. Sus ojos, hundidos como brasas apagadas, brillaban con una intensidad que no era de este mundo. El viejo levantó la mano y lo llamó sin pronunciar palabra, como si esperara a alguien desde hacía siglos.
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El corazón de Kairon latía con fuerza. Sabía que, fuera cual fuera su elección, el rumbo de su viaje cambiaría para siempre.

 

Si Kairon decide entrar en la taberna del Cuervo Rojo, continúa en la página 5.

Si Kairon decide acercarse al anciano, continúa en la página 9.
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La puerta de la taberna del Cuervo Rojo se abrió con un chirrido grave, dejando escapar una bocanada de humo y un olor espeso a cerveza agria, carne asada y sudor de viajeros. Dentro, el bullicio era ensordecedor: risas roncas, golpes de jarras contra las mesas y el estrépito de un laúd desafinado que un bardo cansado intentaba tocar en un rincón.

