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    Eres Treón, el joven príncipe del orgulloso reino de Grendopolán. Como tu país está sitiado por los ejércitos del malvado Mago Rojo, tus padres te han enviado, junto con tu elfa tutora Rynath, a la apartada población de Trigedium, en beneficio de tu seguridad.


    A causa de tu irreflexivo experimento con un recurso mágico extremadamente peligroso, te has transformado en un impresionante Dragón Dorado de gigantescas proporciones.


    Los caminos que elijas te pueden llevar al éxito… o a la muerte.


    ¿Tratarás de recuperar ahora tu forma humana, para no correr el riesgo de pasar el resto de tu vida como un dragón?


    ¿Permanecerás como dragón durante toda tu vida?


    ¿O sólo el tiempo suficiente para luchar contra el Mago Rojo?


    Sean cuales fueren tus elecciones, tendrás aventura y acción en los libros de «Aventura sin fin». Volverás repetidas veces al punto de partida para recorrer nuevas y emocionantes aventuras.
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    Para Liz


    un ser muy especial

  


  ¡ATENCIÓN!


  Este libro pertenece a la colección «AVENTURA SIN FIN», de «DUNGEONS & DRAGONS®». Entre sus páginas encontrarás la emoción de vivir muchas aventuras en tierras y reinos fantásticos, poblados de dragones, orcos, halflings, elfos, magos, etc…


  Puedes leer el libro muchas veces y llegar a distintos finales, de modo que si tomas una decisión imprudente que te conduce a un fatal desenlace, retrocede al principio y comienza de nuevo.


  Este relato contiene muchas elecciones: las hay sencillas, sensatas, temerarias… e incluso muy peligrosas. Estas elecciones las encontrarás siempre al final de las páginas.


  Las páginas que no tengan elecciones debes leerlas normalmente, o sea, seguidas. Además, al final de cada libro encontrarás una relación y descripción de todos los seres extraños que aparecen en el relato.


  Recuerda, tú eres quien toma las decisiones, tú eres el héroe y en tus manos está tu propia supervivencia.
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  Recorres a paso largo y cansino las calles semidesiertas que conducen al mercado de Trigedium.


  —¡Pero yo soy el príncipe de Grendopolán! —te quejas, levantando la voz—. Y, además, aprendiz de brujo. ¿Cómo pudieron mis padres enviarme a este lugar perdido, a cientos de kilómetros de mi hogar, sólo porque cometí un error con un insignificante hechizo?


  —Treón, se supone que debes mantener oculta tu identidad —te recuerda con aspereza Rynath, tu elfa tutora—. ¡El hecho de que estemos aquí no tiene nada que ver con la chapuza del hechizo de la telaraña! Tus padres consideraron que aquí estarías más seguro que en Balshad durante la invasión —agrega.


  La contemplas incrédulo, pero ella prosigue:


  —Tus padres necesitan de todos los soldados, por lo que decidieron no enviar ninguno a custodiarte. Tienes que aceptar que es imprescindible conservar tu incógnito. Con la cara sucia de barro y esas ropas ordinarias estarás a salvo, siempre que no te delates. ¡Baja la voz!


  Miras a la severa elfa y tu ira se disipa. En el castillo, Rynath es responsable de tu educación. Recuerdas con cariño los muchos momentos que le robaste para que te diera clases de ajedrez intercaladas entre otras lecciones. Pero durante este viaje, la elfa, de doscientos años de edad, hace las veces de guardaespaldas. Sabe usar su larga espada Centella con absoluta destreza y conserva la sangre fría cuando se cierne algún peligro.


  —Creo que debería limitarme a leer textos sobre dragones y estudiar mis lecciones —dices en tono bajo y sumiso—. Así la próxima vez que haya dificultades podré quedarme a ayudar en Balshad.


  Recorres abatido una calle con muchas tiendas. Te llama la atención una pequeña librería y te acercas, lees el rótulo que hay sobre la puerta: Madame Ursula. Joyas, libros y hechizos antiguos.


  Sientes una profunda emoción: la magia y los objetos antiguos siempre te han fascinado.


  —Es sorprendente encontrar semejante librería en esta aldea tan aburrida —comentas a Rynath.


  —Tanto más en un sitio tan recóndito —responde Rynath.


  —¿Entramos?


  —No creo que nadie te reconozca en este pueblecito, sobre todo con el aspecto que tienes —dice la elfa—. ¡No vayas a delatarte tú mismo! Tal vez puedas comprar un nuevo hechizo de telaraña —añade, riendo entre dientes—. Con el anterior lograste anegar el segundo piso del castillo con el pegote que fabricaste —te sonrojas de rabia por la broma de Rynath—. Y quizá puedas comprar un hechizo para recuperar la bolsa de dinero que perdiste en el camino. Andaremos escasos hasta que nos envíen más.


  Pones fin a la desagradable conversación entrando en la librería.


  —Buenos días, joven caballero —te saluda una anciana alta desde detrás de una estantería llena de pergaminos; viste un traje largo de color verde esmeralda y una faja ancha de color marrón—. ¿Está interesado en algún hechizo para resolver sus problemas? —dice con tono cautivador.


  Una vez más, te ruborizas.


  —¡Ahora, hasta los que no me conocen me toman el pelo! —exclamas y te vuelves con la intención de marchar.


  —Nadie se burla de usted —se apresura a decir Madame Ursula—. Mucha gente resuelve sus problemas en mi librería.


  La mujer despierta tu curiosidad y te detienes a observarla más atentamente bajo la tenue luz de las velas.


  —¿Qué información de valor puedo encontrar en este remoto lugar? —preguntas, escéptico.


  —No insultes al conocimiento si quieres que sea tu compañero —dice Rynath a tus espaldas.


  —La sabiduría puede vestir extraños ropajes —añade Madame Ursula aprovechando la oportunidad. Lejos de estar enfadada, te mira con amabilidad.


  Esta polvorienta librería es, sin duda alguna, el último sitio que habrías buscado para resolver tus problemas. Pero por alguna razón sientes, siempre y cuando no te delates a ti mismo, que es correcto confiar en Madame Ursula. Te preguntas qué opinará Rynath, pero ella guarda silencio mientras tú hablas.


  —No sé si usted conoce todos los detalles de las dificultades por las que atraviesa nuestro país, pero son graves y quiero colaborar. En este mismo momento Rampillion, también conocido como el Mago Rojo, está creando un ejército de guerreros de lava para atacar la real capital de Balshad. Entretanto, su ejército de orcos y humanos de Zor invade la frontera sur de Grendopolán.


  Madame Ursula asiente lentamente y pregunta:


  —¿Y cómo piensa resolver los problemas de Grendopolán?


  —Hace tres siglos Rampillion hizo desaparecer a todos los dragones y luego se esfumó. Ahora que el Mago Rojo ha regresado y amenaza una vez más a Grendopolán, quisiera convocar a un dragón. Algunos de ellos fueron nuestros aliados.


  Una débil sonrisa se extiende por el rostro de Madame Ursula mientras escucha tu explicación.


  —¿Y si el dragón convocado decidiera ayudar a Rampillion? —inquiere con mordacidad.


  —No todos los dragones son malignos —insistes—. Si lograra conjurar a un dragón amistoso, estoy seguro de que resultaría de gran utilidad contra el malvado Rampillion.


  —Un plan audaz, Su Alt… mi joven amigo —se corrige la mujer.


  La mano de Rynath vuela a la empuñadura de su espada, alarmada. Se supone que nadie sabe quién eres. ¿Habrás cometido algún desliz?
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  —Tal vez el rey Airón y la reina Niade estén demasiado preocupados por la inmediata amenaza de guerra para considerar una solución como la suya —dice en tono zalamero Madame Ursula, mirando de reojo a Rynath. Luego gira sobre sus talones y se acerca a un viejo cofre con las cerraduras oxidadas—. No enseño esto a muchos clientes —dice mientras saca algo del cofre—, pero puede ayudarle a encontrar la solución que busca.


  Madame Ursula se vuelve hacia ti y deja una cajita en el mostrador. En su interior, sobre una almohadilla de terciopelo, se destaca un hermoso anillo bellamente tallado. Notas, sorprendido, que tiene la forma de un minúsculo dragón.


  —Pruébeselo —te indica Madame Ursula.


  Sacas el pequeño anillo de plata de la caja y lo deslizas en tu dedo. Las alas del diminuto dragón se ciñen perfectamente. Mientras admiras el anillo te sorprendes al percibir un cosquilleo en la mano. Sientes una oleada de poder que nunca has experimentado y estás extrañamente exaltado.


  ¿Podrá ese antiguo anillo fortalecer tus poderes mágicos? Apenas logras contenerte de dar brincos, colmado de esperanzas.


  —Este libro también puede resultarle interesante, joven —añade Madame Ursula al tiempo que te extiende un pesado volumen encuadernado en piel y con cantoneras metálicas.


  Sin que te abandone la extraña oleada de poder que emana del anillo, abres el libro y lees la portada en silencio: Manual de brujería de Grendopolán para convocar y repeler dragones poderosos.


  Por un instante olvidas todo lo referente al anillo. Al fin y al cabo, no sabes si realmente posee poderes mágicos. Quizás este extraño libro pueda proporcionarte ayuda más rápidamente. Tal vez te permita convocar un dragón a Grendopolán para luchar contra el maligno Rampillion.


  Pero te preguntas si un aprendiz de mago tendrá suficiente dominio para formular semejante hechizo. Tal vez lo mejor sea el anillo. Quizá pueda proporcionarte la fuerza que necesitarás.


  En ese momento recuerdas que no cuentas con mucho dinero.


  —¿Cuánto… cuánto cuestan? —preguntas.


  —Doscientas coronas cada uno —responde Madame Ursula—. Una verdadera ganga.


  Calculas rápidamente cuánto necesitarás para alojamiento y comida en la posada hasta que llegue más dinero y llegas a la conclusión de que puedes comprar el anillo, o el libro, pero no ambos.


  
    	Si decides comprar el anillo para incrementar tus poderes mágicos, pasa a la página 18.


    	Si resuelves adquirir el libro para convocar a un dragón que luche contra Rampillion, pasa a la página 133.
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  —En ningún momento volveremos a estar tan cerca de los prisioneros —afirmas—. ¡Tienes razón, Rynath! ¡Debemos rescatar a Erik ahora mismo! De ninguna manera lograremos superar a ese monstruo —prosigues mientras sacas el manual del bolsillo de la hombrera y pasas las páginas—. Dime todo lo que sepas sobre los poderes de la tarántula.


  Rynath empuña a Centella, atenta a la llegada de otros guardias.


  —La frenética danza provocada por su picadura hipnotiza a todos los que la presencian. Luego también éstos bailan hasta que mueren completamente extenuados o se debilitan demasiado para defenderse del ataque de la araña.


  —Aquí dice algo sobre la forma de contrarrestar el veneno de los dragones —afirmas—. Tal vez pueda alterar el hechizo y usarlo contra la tarántula.


  Una flecha silba en el aire y choca en la pared, a tu lado. Bajas la cabeza y sigues leyendo.


  —¡Me parece que he encontrado algo que podemos usar! —gritas al tiempo que otra andanada de flechas choca contra la pared de piedra—. Se trata de un hechizo destinado a proteger a su usuario de la mirada hipnótica de un dragón.


  Rynath te empuja al otro lado del recodo del pozo de la escalera y chocas con la puerta que conduce a las celdas.


  —¡Tenemos que salir de aquí rápidamente! ¡De prisa! ¡Atravesemos esta puerta y bajemos los peldaños! —ordena la elfa mientras hace saltar la cerradura de la puerta con su espada.


  —¡Y nos encontraremos frente a frente con la araña! —exclamas.


  —En cuyo caso será mejor que tu hechizo funcione debidamente —replica Rynath.


  Os arrastráis por la estancia y logras meterte debajo de una mesa antes de que la tarántula detecte vuestra presencia. Vuelcas la mesa para usarla como escudo, no sólo de las flechas, sino también de la araña que ahora avanza hacia ti.


  Buscas frenéticamente las palabras adecuadas para utilizar el hechizo mientras Rynath entretiene a la tarántula con Centella. Una flecha destinada a ti se clava en la araña y ésta, en un frenesí de rabia, golpea la mesa hasta hacerla astillas.


  Ahora indefenso, estás a pocos pasos de las mandíbulas de la enfurecida bestia y te apresuras a conjurar:


  
    Que la tarántula nos contemple en vano, que la magia nos proteja de su mortal picadura.


    Que nuestros enemigos dancen


    en frenético trance,


    que la araña gigante dirija el combate.

  


  De pronto la tarántula parece perder todo interés por vosotros. Mientras un pelotón de orcos se precipita escaleras abajo, el monstruo peludo cae sobre ellos.


  La araña hunde su aguijón en los orcos más próximos, que inician una delirante danza alrededor de las celdas. Los guardias presentes dejan caer sus armas y se unen a la extraña danza.


  —¡Tapaos los ojos! —gritas a los prisioneros.
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  —¡Las llaves están colgadas de la pared! —te advierte una voz desde una de las celdas.


  —¡Esa voz es la de Erik! —gritas alborozado—. ¡Soy yo, Treón!


  —¿Treón? ¿Cómo llegaste…?


  —No es momento de explicaciones —lo interrumpes—. ¡Tenemos que salir de aquí lo antes posible!


  Abres las celdas de los prisioneros aliados, que se arman con las espadas y las hachas de guerra abandonadas por los orcos.


  —¡Buen trabajo, Treón! —dice tu hermano mayor mientras os dirigís a la escalera que lleva a la salida de la mazmorra—. Ahora que estamos libres y armados tengo la certeza de que mis hombres y yo lograremos salir de aquí luchando.


  —No creo que sea necesario, Erik —respondes—. La mayoría de los soldados enemigos están demasiado… ocupados para intentar deteneros.


  Erik echa un vistazo a la cámara, ve a los orcos bailando y suelta una sonora carcajada.


  —Bien, al menos permíteme que te ceda nuestro mejor caballo. Alcanzaremos a Calford en un instante y podrás observar cómo hacemos picadillo al ejército de Rampillion.


  —Creo que tampoco será necesario, Erik —dices al oír las risillas de Rynath—. Como ves, ya tengo montura y sospecho que veré a Calford mucho antes que tú.


  Al llegar al último peldaño sales al patio. Levantas la vista y dices:


  —Erik, quiero presentarte a Ayrsayle.


  —¿Quién es Ayrs…? —empieza a decir tu hermano, pero interrumpe su pregunta y contempla boquiabierto el cielo cubierto, por la gigantesca figura de una dragona domada.


  —Ayrsayle es una nueva amiga que encontré en una de mis aventuras —replicas sonriente.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Compraré el anillo —dices a Madame Ursula mientras sientes que otra oleada de poder palpita en tu cuerpo.


  Cuentas rápidamente las monedas. Si los humanos de Zor o los guerreros de lava logran atravesar las barricadas del ejército real, dispondrás de un arma de eficacia inmediata.


  —El anillo sólo sienta bien a las personas de cualidades excepcionales, mi joven amigo —dice con tono misterioso la anciana.


  Hojeas por última vez las páginas del Manual de Brujería, preguntándote si habrás elegido correctamente.


  —¿Quiere llevarse el libro esta noche y devolvérmelo por la mañana? Estoy segura de que puedo confiar en usted.


  Miras a Rynath, que extrañada, arruga su pálida frente.


  —Deposita usted una gran confianza en los desconocidos, señora —dice la elfa dubitativamente.


  —Ahora su amigo posee el anillo del dragón —replica la librera—. Estoy segura de que de un modo u otro cumplirá con su obligación.


  La confiada actitud de la anciana parece molestar aún más a Rynath, pero finalmente consigues llevarte el libro prestado.


  Mientras volvéis andando a la posada El Fénix Naciente, la elfa dice con tono suspicaz:


  —Juraría que sabía quién eras en cuanto entramos. En todo caso ahora sí lo sabe.


  —Si considerabas que podría encontrarme en peligro, ¿por qué me permitiste seguir adelante con los problemas de nuestro país?


  Por una vez la elfa guarda silencio. Después de una prolongada pausa, prosigue.


  —¿Por qué la anciana llamó manual a ese libro? Sólo se trata de una colección de cuentos sobre dragones, titulada Dragones osos del pasado de Grendopolán.


  Frunces el ceño reflexivamente pero no dices nada. Al principio no comprendes la observación de Rynath, pero gradualmente va formando una idea en tu mente. ¿Es posible que el auténtico contenido del libro solo sea visible para quienes están destinaos a usarlo? Te parece demasiado increíble, pero…


  Tus pensamientos se ven transitoriamente interrumpidos al llegar a El Fénix Naciente. Rynath te acompaña a tu habitación y en la puerta te dice:


  —Iré a averiguar cuáles son las últimas noticias de Balshad y de la frontera de Zor. Aprovecharé para ver si ha llegado más dinero. Trata de no formular ningún desafortunado hechizo, de tu libro de cuentos, hasta mi regreso —añade sonriente.


  Cerrándole prácticamente la puerta en las narices, te acomodas para leer el libro prestado. Abres el pesado y amarillento volumen por la portada.


  —Manual de Brujería de Grendopolán… —lees en voz alta.


  Recuerdas la aparente incapacidad de Rynath para leer el verdadero título. Quizás el libro tenga un hechizo protector, que sólo permite a los auténticos brujos leer el título verdadero. Recuerdas las palabras de Madame Ursula referentes a que el anillo sólo sentaba bien a gente de cualidades excepcionales. Tal vez quería decir eso, piensas.


  Al cabo de poco rato te encuentras ya profundamente inmerso en relatos sobre antiguos hechizos e historias de extraños y poderosos dragones del fascinante pasado de Grendopolán. Al volver una página ves el grabado de un dragón que por alguna razón te resulta conocido… ¡Es el mismo del anillo!


  Lees la historia de Ayrsayle, dragona guardiana de los umbrales mágicos de Grendopolán. Allí se relata cómo Rampillion formuló un hechizo para aprisionar a Ayrsayle en un anillo. ¿Será el que acabas de adquirir?


  Sigues adelante, fascinado. Echas una ojeada a los párrafos que hablan de otro dragón, el maligno Fyrewhip. Te enteras de que sólo otro brujo, un brujo que comprenda y conozca las antiguas tradiciones, puede liberar a Ayrsayle por medio de un hechizo.


  ¿Contendrá el libro el texto de ese hechizo? Cada vez más interesado, sigues leyendo y descubres el que parece ser el conjuro que buscas. Pero tu entusiasmo desaparece pronto: tu hermana Daphal y tu madre te han advertido que nunca debes apelar a hechizos que superen tu nivel de experiencia. Te devanas los sesos valorando los riesgos de pronunciar el hechizo.


  
    	Si consideras que debes tener en cuenta la advertencia de tu madre y de tu hermana, y no correr el riesgo de apelar a brujerías inciertas, pasa a la página 25.


    	Si decides hacer caso omiso de sus advertencias e intentas liberar a Ayrsayle por medio de un hechizo, pasa a la página 46.
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  Una vez más recuerdas las sensatas palabras de Rynath durante una de las clases de ajedrez: «Nunca te distraigas con un adversario peligroso, sobre todo con uno que pueda usar tu descuido contra ti, en otro momento».


  Desesperado, esperas que tu madre, la reina Niade, logre mantener sus poderes mágicos durante el tiempo suficiente para mantener a raya a Fyrewhip.


  —Debemos dar jaque mate a Rampillion ahora, antes de que tenga la oportunidad de recuperarse —declaras a Daphal y a Rynath.


  —Treón, tu elección de palabras es extraña, pero de alguna manera muy apropiada —reconoce tu hermana—. Rynath, si Treón entretiene al Mago Rojo, ¿crees que podrás situarte sigilosamente detrás de él sin que lo note?


  —Supongo que sí —replica Rynath—, pero no creo que pueda vencerlo. Estoy segura de que dispone de hechizos para defenderse en caso de un ataque personal.


  Daphal menea la cabeza de un lado a otro.


  —Mientras estuve cautiva descubrí que el bastón mágico de Rampillion le da poder sobre los guerreros de lava. Sólo necesitamos que le quites el bastón, no que lo derrotes. Me parece que puedo formular un hechizo que lo obligue a dejarlo caer durante unos segundos.


  Rynath se libera de las enredaderas y asciende la cuesta protegida por las rocas. Entretanto, tú vuelas al otro lado del bosque y aterrizas fuera del campo de visión del enemigo.
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  —Es imprescindible que mantengas ocupado a Rampillion si quieres que alcancemos el éxito —dice Daphal.


  Tu hermana arruga la frente y se concentra intensamente mientras conjura un hechizo. Después dice:


  —Mi hechizo mágico de detección indica que Rampillion ha buscado cobertura detrás de tres rocas en el límite del claro, junto a la entrada del túnel cerrado.


  Te elevas en el aire, divisas las tres rocas, revoloteas alrededor del claro y aterrizas sobre las piedras, exhalando fuego. Rampillion está demasiado ajetreado esquivando tus llamaradas para pronunciar algún hechizo.


  Cuando el cinturón de fuego que rodea al brujo pierde intensidad, Daphal formula un hechizo y de repente el bastón de Rampillion se pone al rojo vivo. Lanza un grito de dolor y deja caer el bastón.


  Inmediatamente te lanzas hacia él con las garras extendidas y los colmillos descubiertos. Pese a la ausencia de su bastón mágico, Rampillion pronuncia un hechizo de rechazo lo suficientemente fuerte para golpearte.


  A medida que recuperas el control y te lanzas a un aterrizaje forzoso, notas que Rynath se ha arrastrado por las altas hierbas aprovechando la confusión. Alarga la mano entre dos piedras, coge el bastón y retrocede. Sin el bastón, el Mago Rojo pierde el dominio de los guerreros de lava y éstos se vuelven cruelmente contra él.


  La última vez que ves a las criaturas de roca, van subiendo la cuesta del volcán y saltan a su interior. Un grito desgarrador rompe violentamente el silencio cuando el último guerrero de lava salta al interior del volcán Enam llevándose consigo al Mago Rojo. Los malvados monstruos han vuelto a su lugar de origen llevándose con ellos a su creador.


  Pronto te recuperas del aterrizaje forzoso y descubres que estás prácticamente ileso. Ahora puedes unir tus poderes mágicos a los de Daphal y de tu madre para derrotar a Fyrewhip. Mientras emprendes el vuelo con Daphal y Rynath sobre tu lomo te preguntas si alguna vez recuperarás la forma humana… o si vivirás toda la vida como un dragón hasta que tu vida llegue al


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  «Al fin y al cabo sólo soy un aprendiz de brujo», piensas. «No debo conjurar un hechizo peligroso sin ayuda».


  Recuerdas el día en que tu hermano Erik te provocó para que te exhibieras haciendo aparecer un duende en la mesa de un banquete ofrecido a tus padres. Estos no se sintieron precisamente contentos después de haber estado durmiendo durante toda la fiesta organizada en su honor, reflexionas pesaroso.


  Vuelves a coger el manual y lees la historia de Fyrewhip, un colosal dragón rojo que incendió varias aldeas de Grendopolán y mató a todos los que intentaron defenderlas. Finalmente, Jalquín, el Mago Escarlata, un remoto antepasado tuyo, atrapó a Fyrewhip en el interior del volcán Enam, una de las cinco montañas que rodean la ciudad de Balshad.


  Hacia el final del capítulo encuentras un hechizo que al parecer sirve para convocar a Fyrewhip. Te parece raro, ya que no había ninguno para llamar a Ayrsayle. Sin embargo, lo consideras auténtico.


  A través de la ventana ves que Rynath regresa a El Fénix Naciente. Resuelves dejar de lado el libro, pero antes lees el hechizo para convocar a Fyrewhip. Sin pensarlo dos veces, te encuentras pronunciando en voz alta las palabras del texto.


  Pasa a la página 46.
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  —Ya he cometido demasiados errores con la magia —dices al anillo parlante—. Esperaré a que Rynath, mi amiga elfa, venga a rescatarme.


  —¿Podrías al menos conjurar un contrahechizo para liberarme de tu anillo? —pregunta Ayrsayle—. Eso no modificaría mi tamaño, pero podría escapar de este lugar.


  No ves nada de malo en la petición de la diminuta dragona, por lo que te concentras unos minutos y luego pronuncias:


  Que la minúscula dragona sea libre: recupera tus alas y huye.


  Sientes una vibración en el dedo y Ayrsayle desaparece produciendo una pequeña nube de humo y una leve detonación. Ves algo que parece una pequeñísima mariposa dando vueltas alrededor de tu cabeza, pero sabes que en realidad se trata de Ayrsayle. Bajas la vista y compruebas que en tu dedo ya no está el anillo.


  —Lamento que seas tan poco cauteloso, humano —dice la pequeña dragona mientras revolotea por encima de tu cabeza—. ¡Buena suerte con Rampillion!


  La diminuta Ayrsayle sale aleteando por la ventana de la torre. Una llave gira en la cerradura y dos orcos con cotas de malla abren la puerta de par en par. A sus espaldas aparece una alta figura barbuda y vestida con un brillante manto de brujo.


  —Veo que has logrado liberar a Ayrsayle —observa Rampillion al ver tu dedo desnudo—. Un trabajo que demuestra talento para un aprendiz sin experiencia.
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  Los dos guardias orcos encadenan rápidamente tus brazos y tus piernas y mientras, el maligno Mago Rojo prosigue:


  —No obstante, todavía puedo utilizar tus poderes de mago real para que me ayuden a controlar los umbrales. ¡Me bastará con usarte a ti en el dedo en lugar de llevar a esa entrometida dragona! —suelta una carcajada.


  Rampillion abre un frasco de poción burbujeante y la vierte sobre tu cabeza conjurando un hechizo en el antiguo idioma de los dragones.


  Sientes que tus brazos y tus piernas se entrelazan y se tocan entre sí. Tu cuerpo se encoge y notas que las cadenas caen.


  —Un hermoso anillo nuevo para agregar a mi colección —ríe entre dientes el Mago Rojo mientras te recoge y te coloca en su dedo—. ¡Ahora a los umbrales mágicos! ¡Nada podrá impedir que mi ejército ocupe Grendopolán!


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —¡No puedo colaborar! —gritas—. Ni siquiera estoy seguro de cómo funciona la magia de este libro. Podría… podría empeorar las cosas.


  La dragona dorada te mira directamente a los ojos, menea tristemente su poderosa cabeza y se aleja volando hacia la ciudad en llamas. La sigues a la mayor velocidad que te permiten tus piernas, corriendo por un sendero hasta el límite de la población, con Rynath pisándote los talones. En principio los dos dragones dan vueltas a modo de tanteo, hasta que de pronto estalla el combate. Oyes un ensordecedor ruido semejante al que producen los truenos. Rayos de llamas iluminan el cielo y la atmósfera se llena con el estruendo de sus terribles desafíos.


  —¡Mira! —gritas a Rynath—. Ayrsayle parece superar estratégicamente a Fyrewhip. ¡Es demasiado veloz para él!


  Rynath mueve de un lado a otro la cabeza y dice:


  —Pero las llamas del dragón rojo son más potentes. Sospecho que la dragona dorada no podrá eludir mucho tiempo sus feroces llamaradas. ¡Mira ahora! ¡La dragona dorada tiene un ala quemada!


  —Estoy seguro de que mis hechizos no habrían servido de nada —murmuras con pesar, sintiéndote culpable.


  Como nadie la ayuda, la poderosa Ayrsayle se encuentra de inmediato gravemente afectada por el cáustico aliento de Fyrewhip. Incapaz de maniobrar, ya no puede evitar las cortantes garras ni los afilados colmillos de Fyrewhip. En breves instantes, sólo un dragón —un dragón rojo— sobrevuela el espacio.


  Te das la vuelta y corres sendero abajo, mirando por encima de tu hombro ves cómo Fyrewhip incendia el resto de Trigedium.


  —Yo… abrigo la esperanza… de-de-de que escapemos de esas ráfagas de fuego —tartamudeas.


  —Los dragones vuelan más rápido de lo que nosotros corremos —te recuerda Rynath con expresión de pánico.


  De repente una sombra gigantesca oculta la luz del sol. Te vuelves y compruebas que es Fyrewhip que se dispone a lanzarse sobre ti. Comprendes, angustiado, que ha llegado el


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Tienes que encontrar la manera de liberar a Daphal. Relees de nuevo el capítulo referente a Fyrewhip en el manual y una vez más lo guardas en el bolsillo de tu hombrera. Escoges atentamente las palabras adecuadas para formular un antiguo hechizo, que no comprendes perfectamente. Sientes un hormigueo en tu dedo anular. El cosquilleo se convierte en un latido palpitante mientras dices:


  
    Corrige los errores de mi lengua;


    permite que el anillo del dragón cobre vida.


    Despierta del sueño en el que yaces.


    ¡Protege al reino de Fyrewhip!

  


  Te preparas para recibir la conocida sensación de mareo mientras Rynath se cubre los ojos. Una sobrenatural tormenta se desencadena a tu alrededor con una fuerza arrolladora. Te arde la garganta y empieza a escocerte rabiosamente la espalda. Luego el fuerte estruendo de un trueno te deja sin sentido.


  Recuperas el conocimiento preguntándote cuántas veces te habrás desmayado en un solo día. Extiendes lentamente tus alas, suspiras profundamente y dejas escapar una llamarada.


  ¿Alas? ¿Fuego?


  Con un rápido movimiento de los ojos observas todo tu cuerpo. Tienes un vientre dorado, profundas escamas doradas, una cola larga y graciosa… ¡no existe la menor duda! ¡Eres un dragón!


  Respiras hondo y toses. Tres altos árboles próximos a ti se incendian.


  De improviso algo semejante a un mosquito te pica el pie izquierdo. Bajas la mirada y ves a una diminuta Rynath que levanta su espada para atacar por segunda vez.


  —¿Qué has hecho con mi amigo humano, estúpido dragón? —grita valientemente Rynath—. Devuélvemelo de inmediato si no quieres sentir una vez más el filo de mi espada.


  —Tal vez algún día aprenderé a hacer que los hechizos mágicos funcionen exactamente como quiero —refunfuñas con voz atronadora.


  Rynath queda inmovilizada y te observa atentamente con los ojos desorbitados por la sorpresa.


  —¿Treón? —pregunta la elfa.


  —¿Cómo sabría si no, que tu espada se llama Centella? ¿O que la cicatriz que tienes en el brazo izquierdo es consecuencia de un descuido mientras me enseñabas esgrima? —respondes.


  Rynath baja la espada lentamente al comprender que se trata de ti.


  —Debo reconocer que ahora nuestras posibilidades contra los guerreros de lava me gustan más que antes. ¿Crees que te acostumbrarás y podrás desenvolverte bien con este colosal cuerpo?


  —Lo dudo. Pero no tenemos muchas opciones. Móntate en mi lomo.
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  Sin saber qué puede ocurrir, haces tu primer y torpe despegue, rozando con un ala la copa de un pequeño árbol. Sin embargo, una vez en el aire vas cogiendo confianza, de forma gradual. Comienzas a sopesar de nuevo las opciones, ahora posibles merced a tu nueva y poderosa naturaleza.


  ¿Daphal o Fyrewhip? Probablemente ahora podrías rescatar sin dificultades a tu hermana, pero en tal caso el dragón rojo podría provocar considerables daños. Si vas en pos de Fyrewhip podrías al menos intentar luchar de igual a igual.


  
    	Si decides rescatar antes a Daphal y después perseguir a Fyrewhip, pasa a la página 136.


    	Si resuelves enfrentarte inmediatamente a Fyrewhip, pasa a la página 119.
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  Rynath coge una rama de la hoguera para usarla a modo de antorcha y mientras los guerreros reales se preparan para defenderse de los orcos atacantes, os precipitáis al interior de la cueva.


  Una vez dentro, dices a Rynath:


  —¿Crees que el contrahechizo que liberó a la dragona del anillo puede haber roto también todos los demás conjuros de conversión de Madame Ursula?


  —Sí, supongo que es posible, pero yo no soy maga —contesta Rynath y acerca la antorcha al manual mientras tú pasas las páginas—. ¿Por qué me lo preguntas?


  —¡Aquí está, en el capítulo sobre los hechizos de inversión! —exclamas, entusiasmado—. Si un hechicero rompe el hechizo de otro mago, es posible a veces que él mismo utilice la magia original, si lo expresa correctamente con otras palabras.


  —¡Es un plan peligroso, Treón! —te advierte la elfa, frunciendo el ceño.


  En el exterior se oye el metálico sonido que producen las espadas y las hachas al chocar, están peligrosamente cerca.


  Una maza que hace silbar el aire, penetra en la cueva y te quita de las manos el manual de brujería. Un par de orcos protegidos con armaduras negras y que blanden hachas de guerra han divisado la antorcha de Rynath.


  —¡Treón, invierte rápidamente las palabras del hechizo! —chilla Rynath mientras empuña a Centella—. ¡No tenemos elección!


  El primer monstruo entra en la cueva. Rynath le arroja la antorcha a la cara y desvía el impacto del arma del monstruo con su espada.


  Afortunadamente ya has leído todo lo necesario para formular el hechizo. Rápidamente pronuncias las palabras:


  
    Ahora la pequeña dragona está bien;


    los poderes de Ursula funcionan al revés.


    Para rectificar su error aprovecho su hechizo


    y uso su poder mágico en esta inversión.

  


  El segundo orco entra en la cueva y sin prestar la menor atención ni a Rynath ni al primer orco, se lanza sobre ti con el hacha de guerra levantada.


  Cruzas las manos en el aire para concluir el hechizo. El dedo anular te arde como si fuera una brasa. ¡Inesperadamente los orcos desaparecen!


  Rynath exhala un suspiro de alivio y recupera la antorcha. Luego se agacha y recoge algo del suelo.


  —Treón, esto demuestra que ya no eres meramente un aprendiz de brujo —dice, pasmada.


  Te muestra dos minúsculos anillos. Al examinarlos ves que dos rostros maliciosos de orcos te devuelven la mirada. ¡El hechizo funcionó!


  Encontráis a Calford en el campo de batalla y le explicáis entonces lo que habéis conseguido.


  —Si fueseis capaces de transformar también al general del ejército de Zor y al líder de los orcos, el resto de los invasores se rendiría —grita tu hermano entre el fragor de la batalla.


  Adaptas el hechizo una vez más y vuelves a arrojarlo, esta vez a través de las líneas enemigas.


  Los gritos de sorpresa y de alarma por parte del enemigo, te indican que el pase mágico ha funcionado. Calford se dirige al ejército de Zor advirtiéndole de tus poderes mágicos y arroja hacia sus líneas los dos anillos de orcos a modo de prueba. En unos instantes los invasores emprenden ruidosamente la huida a través del desierto.


  Tras un breve descanso, el ejército real inicia su marcha victoriosa de regreso a Balshad.


  —Bien, Treón —dice tu hermano—, al final llegarás a ser un verdadero mago.


  Acaricias el manual, ahora a buen recaudo en el bolsillo de tu hombrera.


  —Gracias a cierto libro que habla de dragones, Calford —respondes mientras esbozas una amplia sonrisa.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.


  38


  —Tienes razón, Rynath —admites—. Aunque detesto que así sea, la seguridad de toda la ciudad es más importante que Daphal. ¡Adelante!


  Bajas la montaña a la mayor velocidad posible. En dos ocasiones te ves obligado a resguardarte y a permanecer escondido para eludir unas patrullas de guerreros de lava.


  Un kilómetro cuesta abajo, una cortina de fuego rojo está quemando la base del monte Enam. Más tarde vuelves a ver la llama, pero esta vez sobrepasa la altura del monte Enam. Comprendes que no se trata de la actividad volcánica sino de Fyrewhip.


  El colosal dragón rojo sobrevuela la ciudad para lanzarse en picado con un terrible rugido. Se dirige directamente a la atalaya norte de Balshad, el punto más elevado de la capital.


  Los centinelas arrojan flechas a la bestia, flechas que rebotan inofensivamente en su duro pellejo. El dragón extiende sus amenazadoras garras y hace caer la parte alta de la torre, con la misma facilidad que un niño derrumbaría un castillo de arena.


  Observas aterrorizado la escena, mientras Fyrewhip se eleva por encima de la ciudad para preparar un nuevo ataque.


  —¡Morirán cientos de personas por mi culpa! —dices desesperado.


  Pero cuando el terrible dragón va a lanzarse otra vez sobre el castillo, ves que unas extrañas ondas provenientes de anillos de color verde esmeralda rodean la atalaya.


  —¡Es la magia de mi madre! —gritas, aliviado—. Ha formado un escudo mágico alrededor del castillo.
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  Las garras del dragón no logran penetrar el escudo. Su llameante aliento rebota.


  —Las fuerzas mágicas de mi madre debieron de agotarse, al obstaculizar el paso de los guerreros de lava —dices, preocupado—. Esto la habrá cansado aún más. Dado que es tarde para advertirle de la presencia de Fyrewhip, tenemos que liberar a Daphal para que la ayude con su magia.


  —¿Marchando directamente a los brazos de los monstruos de lava? —se horroriza Rynath—. ¿Cómo haríamos para rescatar a tu hermana?


  —Ya pensaremos algo —replicas, con la esperanza de no equivocarte.


  Pasa a la página 31.
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  —Tenemos que regresar a Balshad —resuelves—. Mi madre es una maga experimentada y sabrá cuál es la mejor forma de usar mi cuerpo de dragón para derrotar a Fyrewhip.


  Daphal y Rynath montan sobre tu lomo y se arrastran basta tu largo cuello. Esta vez logras un despegue más suave y en unos instantes te encuentras revoloteando alrededor del castillo real.


  —¡Mira esa enorme grieta en el muro norte! —grita tu hermana.


  —Al menos Fyrewhip no está a la vista. Seguramente la reina Niade logró alejar al dragón rojo por el momento —dice Rynath mientras observa el cielo.


  Aterrizas a buena distancia de los muros del castillo para no inquietar indebidamente a los arqueros. Daphal escala por tu pescuezo y salta al interior del castillo. Poco después ves que tu hermana vuelve con tu madre, que te observa atónita.


  —En esta situación extrema cualquier refuerzo es bien acogido pero… Treón, ¿cómo has adquirido tu forma actual? —pregunta la reina.


  Repasas la extraña secuencia de acontecimientos mentalmente y luego explicas con la mayor claridad cómo convocaste por error a Fyrewhip y cómo luego te transformaste en un dragón.


  —Según la leyenda Fyrewhip es un guerrero consumado y feroz —comenta tu madre mientras examina tu escamoso cuerpo dorado—. Después de haberlo rechazado esta tarde, estoy de acuerdo con la leyenda. Aunque lucharas valientemente la experiencia de Fyrewhip sería la garantía de tu derrota.


  —¿Qué sugieres que haga, madre?


  —Daphal y yo podemos aunar nuestros poderes mágicos para formular sobre ti un hechizo de invisibilidad —contesta la reina—. Hoy las dos hemos apurado nuestras fuerzas, pero juntas lograremos que durante todo el combate seas invisible.


  —Pero… eso no es justo —protestas.


  —Treón, no te preocupes por eso —te tranquiliza tu madre—. Fyrewhip es un luchador sumamente experimentado. Quizá ni siquiera un oponente invisible suponga un peligro para él. Lo que te propongo puede ayudar a equilibrar las fuerzas.


  —¡Se aproxima el dragón rojo! —grita un soldado desde la atalaya.


  —Tienes que ser implacable con él, Treón —te indica Daphal—. ¡Sólo la sorpresa y la decisión salvarán a nuestra familia y a nuestros leales súbditos!


  La reina Niade murmura las palabras del hechizo de invisibilidad con la colaboración de Daphal y poco a poco te esfumas. Respiras hondo y arqueas tu enorme cuerpo invisible por encima de Fyrewhip; te lanzas en picado hacia tu desprevenido enemigo, asestándole un terrible golpe en el cuello en tu primer ataque.


  Pero cuando reemprendes el ataque Fyrewhip da coletazos en el aire instintivamente, agita sus garras y vomita un torrente de fuego en todas direcciones.


  «Mi madre tenía razón», piensas. Aunque no te vea, el dragón rojo oye el batir de tus alas.


  Tu inexperiencia en vuelos y combates, favorece al dragón rojo, que en varias ocasiones tiene la posibilidad de poner fin a tu vida. Sólo tu invisibilidad te protege de los golpes mortales.


  Finalmente haces acopio de todo tu coraje y te abalanzas sobre el lomo de Fyrewhip. Cierras firmemente tus piernas alrededor de su enorme cuerpo y tratas de protegerte de sus garras con tus alas. Después sientes que los esfuerzos de Fyrewhip empiezan a amainar y enseguida ambos caéis hacia tierra.


  Te liberas de él apenas unos instantes antes de que se estrelle con gran estrépito. Asustado y debilitado por la lucha, planeas hasta el muro exterior del castillo. En ese momento tu cuerpo reaparece, pues se ha agotado el hechizo de invisibilidad.


  —¡Ninguno de tus hermanos ha luchado jamás con tanto valor! —dice tu madre una vez que has aterrizado—. Pero no debemos perder ni un minuto. Algunos hechizos de conversión pueden volverse permanentes si perduran demasiado. ¡Tenemos que hacerte recuperar cuanto antes tu naturaleza humana!


  —Pero todavía debemos enfrentarnos a Rampillion —recuerdas—. Mi cuerpo de dragón puede resultar útil contra su poderosa magia.


  —Es verdad, Treón —tu madre suspira—. Creo que es a ti a quien corresponde elegir.


  
    	Si decides tratar de recuperar ahora tu forma humana, pasa a la página 145.


    	Si decides seguir siendo un dragón el tiempo suficiente para luchar con Rampillion, corriendo el riesgo de quedar convertido en dragón para siempre, pasa a la página 101.
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  —Dudo que el manual de brujería sobre dragones tenga algún hechizo para interrumpir la erupción de un volcán —comentas—. Si Rampillion la inició con su magia, él mismo debe detenerla.


  Voláis entre una espesa nube de cenizas y humo lacrimógeno. Rynath y tú empezáis a toser incontrolablemente y os frotáis los ojos. Ayrsayle se lanza en picado y emerge por debajo de la humareda, casi al nivel de la cadena de montañas.


  Pero ahora los enemigos han detectado vuestra presencia. Los guerreros de lava de la colina os señalan y agitan sus puños. Ves que Rampillion levanta sus brazos para formular un hechizo, y de improviso desaparece.


  —¡Ha utilizado un hechizo de invisibilidad! —exclama Rynath—. Escapará si no logramos capturarlo de inmediato. Debemos aterrizar y perseguirlo a pie.


  —¡Pero sin la protección de Ayrsayle quedaremos a merced de los guerreros de lava! —razonas—. Y salen en masa del volcán. ¡En poco tiempo caerán sobre Balshad!


  
    	Si decides permanecer con Ayrsayle para detener a los guerreros de lava, aun sabiendo que el Mago Rojo escapará si lo haces, pasa a la página 116.


    	Si resuelves abandonar la protección de la dragona dorada para tratar de capturar a Rampillion, pasa a la página 141.
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    Quema de norte a sur las tierras


    de quienes desafían sus llameantes labios.


    Cuidaos del rayo de las fauces


    y de la serpenteante cola de Fyrewhip.

  


  Antes de que pronuncies la última palabra del hechizo, la fuerza de un terrible viento abre de par en par la puerta de tu habitación. Lo oyes silbar espantosamente a través de los pasillos de El Fénix Naciente.


  —¿Qué he hecho? —gritas mientras aprietas firmemente el libro contra tu pecho y corres hacia afuera.


  Rayos y truenos rasgan los cielos a tu alrededor. Al levantar la vista no ves ningún relámpago, sino al verdadero Fyrewhip que desciende hacia ti, disparando llamas. ¡Tienes que tomar una decisión antes de que sea demasiado tarde!


  
    	Si resuelves echar a correr, pasa a la página 67.


    	Si decides tratar de encontrar un contrahechizo y usarlo para dominar a Fyrewhip, pasa a la página 98.
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  —No quedan suficientes guerreros de lava para atacar Balshad, ahora que la mayoría están atrapados en el interior del túnel —razonas—, y estoy seguro de que Rampillion no intentará hacerlo sin ayuda. Fui yo quien liberó a Fyrewhip a causa de mi torpeza y soy yo quien debe proteger la ciudad de nuevos males —decides.


  —De acuerdo, Treón, si consideras que es tu deber, no discutiré tu decisión —responde Daphal—. Pero creo que el mayor peligro está en Rampillion. Me quedaré aquí vigilando hasta que regreses.


  —Recuerda que es muy peligroso —le advierte Rynath.


  Mientras aterrizas en la falda del volcán, Daphal acaricia el brazo de la elfa para serenarla.


  —Vosotros dos ya me habéis rescatado una vez en el día de hoy. Tomaré todas las precauciones necesarias para que no tengáis que volver a hacerlo —Daphal se apea de tu lomo y prosigue—. Cuando el Mago Rojo se detenga y yo pueda correr el riesgo de hacer un enlace mental con mi madre, os transmitiré su posición —dice mientras tú extiendes las alas—. Cuídate tú también. Recuerda que, aunque tienes cuerpo de dragón, tu mente es humana y Fyrewhip ha estado utilizando su cuerpo mucho más tiempo que tú.


  Te elevas sobre las nubes para inspeccionar la situación en las cercanías de la ciudad. Aunque los muros del castillo siguen ardiendo y muchos guerreros reales permanecen en las almenas, observas que la magia de tu madre ha logrado lesionar al gran dragón rojo. Su ala izquierda está mutilada, y su abrasador aliento no parece ser tan potente como la última vez que lo viste.


  Aun así, eres novato en la lucha con garras, colmillos y fuego. Piensas que lo más eficaz será aprovechar cualquier ventaja que te dé el agotamiento de Fyrewhip. Te lanzas repetidas veces contra él, le das golpes oblicuos y te apartas para quedar fuera de su alcance. Después de media hora sólo has sufrido heridas menores, pero el dragón rojo carece enormemente afectado y apenas logra mantenerse en el aire.


  —Tu madre te hace señas desde la torre del castillo —dice Rynath—. Da la impresión de que la reina quiere que vayas a recogerla. Seguramente me reconoció.


  Observas atentamente a tu contrincante. Aunque obviamente se encuentra herido y fatigado, Fyrewhip no ha perdido la astucia.


  Podría estar fingiendo debilidad para atacarte por sorpresa.


  Le clavas una vez más las garras y esperas que se aleje a una buena distancia. Te diriges al castillo real. La reina Niade está sola en las almenas, apoyada en su bastón de maga, con expresión de cansancio. Suavemente la levantas con tus garras delanteras y una vez más te elevas en el aire.


  Rynath le explica rápidamente cómo te has transformado en un dragón.


  —Quizá finalmente has descubierto tu vocación, Treón —dice burlonamente la reina mientras el viento te azota la cara—. ¡En mi familia nunca habíamos tenido un dragón!


  Un torrente de llamas pasa cerca de tu cabeza, levantas la vista y ves que Fyrewhip se abalanza sobre ti, evidentemente bastante recompuesto. Esquivas una mortífera acometida, pero finalmente, la gran bestia desgarra tu cola con sus colmillos.


  —¡Fyrewhip no ha sido derrotado todavía! —grita Rynath.


  —Treón, condúcelo hacia la boca del monte Enam —te aconseja tu madre—. Deja el resto en mis manos.


  Te desvías hacia el cráter del volcán, sintiendo el cáustico aliento de Fyrewhip detrás de ti.


  Vuelas directamente hacia el cráter; Fyrewhip te sigue de cerca. En el último momento que te queda para no hundirte en la incandescente lava, giras y ganas altura, sales casi rozando la pared del cráter. Tu movimiento coge desprevenido a Fyrewhip. El dragón rojo intenta ascender, pero antes de llegar a lo alto del volcán tu madre le arroja hechizo de bloqueo. ¡Fyrewhip queda atrapado en el interior del volcán Enam!


  Pero tu alegría es fugaz, pues recuerdas a Rampillion. Aún debes enfrentarte con él y podría demostrar que es tu enemigo más poderoso. No obstante, ya has derrotado a uno de tus dos enemigos apelando a tus nuevos poderes de dragón. ¡Sólo queda uno!


  En el vuelo de regreso a Balshad piensas en cuáles deben ser tus próximos movimientos.


  
    	Si tienes suficiente confianza en tu nueva habilidad para ir tras Rampillion por tu cuenta, pasa a la página 102.


    	Si decides permanecer en Balshad hasta tener noticias de Daphal para después perseguir a Rampillion con tu madre, ya recuperada, pasa a la página 110.
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  Atravesáis el umbral mágico y os encontráis encima de la frontera de Zor. Media hora después de volar sobre el desierto divisas a varios soldados que lucen los estandartes reales de Grendopolán. Reconoces a uno de ellos, Larpak, un oficial de plena confianza e íntimo amigo de tu hermano Erik. Los hombres están evidentemente exhaustos por el combate y muchos llevan los uniformes manchados de sangre.


  Los guerreros retroceden aterrorizados cuando la dragona desciende y aterriza en medio de ellos. Finalmente, Larpak te reconoce.


  —Príncipe Treón, ¿es amistosa esa bestia? —dice mientras levanta su sable, inseguro.


  —Nada debes temer de esta dragona, Larpak —lo tranquilizas—. Ayrsayle es nuestra nueva aliada. Háblame de cómo se ha desarrollado el combate.


  —El ejército de Zor ha atravesado nuestras líneas —explica el caballero con tono fatigado—. Ahora mismo vuestro hermano Calford está atacando el flanco enemigo con la caballería real, mientras marchan hacia Balshad.


  —¿Y mi hermano Erik? —inquieres, preocupado.


  Larpak baja la cabeza.


  —Un orco le golpeó la cabeza con una roca durante el combate y se desmayó. Se lo llevaron, con otros prisioneros, a las mazmorras de Lerthune, en Zor.


  —¿No deberíamos ir a ayudar a Calford en su ataque al ejército invasor? —sugiere Rynath mientras Ayrsayle prepara sus alas para volar.
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  —¿O intentamos rescatar a Erik de las mazmorras? —respondes, haciéndote eco de los pensamientos de la tutora.


  
    	Si resuelves ir en ayuda de Calford, pasa a la página 95.


    	Si decides ir a rescatar a Erik, pasa a la página 123.
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  Estás demasiado asustado a causa de lo ocurrido para intentar realizar un nuevo hechizo destinado a convocar a Ayrsayle. Algo podría salir mal otra vez. Sientes la lengua helada, pero tu dedo sigue en la página del libro de dragones que contiene el hechizo que invocó a Fyrewhip. Te obligas a concentrarte para reordenar las palabras del hechizo original que liberó al malvado dragón.


  El dragón rojo se lanza en picado hacia la posada en llamas, preparado para la matanza.


  —¡Corre, Treón! —grita Rynath mientras trata de empujarte para que no permanezcas en su camino.


  —¡No puedo! —replicas.


  Las alas de color rojo sangre de Fyrewhip cubren el cielo. El gigantesco dragón abre sus fauces y mientras sus brillantes llamaradas anaranjadas van avanzando, cierras los ojos y recurres a todo tu coraje, para entonar:


  
    Protege mi hogar, mi tierra y a mí


    del rayo mortal de Fyrewhip.


    Aparta instantáneamente a este monstruo.


    envíalo de vuelta a su guarida.

  


  De pronto se produce en el aíre un extraño crujido y el viento silba ferozmente. Permaneces inmóvil, aguardando la ráfaga de viento que sin duda te alcanzará.


  Segundos después te atreves a abrir un ojo. Observas, con gran alivio, que no hay llamas de dragón en el cielo. De hecho, tampoco hay dragón. ¡Fyrewhip ha desaparecido! Sólo sopla un intenso y misterioso viento.


  Sin apenas tener tiempo para felicitarte a ti mismo, el fuerte remolino te arrastra junto con Rynath hacia la helada negrura. El dedo anular te cosquillea incontrolablemente, el viento y los truenos chocan en la penumbra, y poco a poco notas que todo se vuelve negro.


  Al despertar te encuentras en lo alto de una montaña. Escondes el manual en el bolsillo de tu hombrera y miras a tu alrededor con curiosidad. Ves varios picos de aspecto familiar y luego el inconfundible brillo del volcán Enam en lo alto.


  Sobresaltado, comprendes que estás en las afueras de Balshad, a cientos de kilómetros del lugar donde te encontrabas unas horas antes.


  A tu lado, Rynath se rasca la cabeza y exhala un profundo suspiro.


  —¡Vaya hechizo para un aprendiz de brujo, Treón! —exclama—. ¿Qué ocurrió?


  Confundido, meneas la cabeza y dices:


  —No sé… a menos que… ¡tiene que ser eso! El manual de brujería dice que mi anillo es un dragón de verdad atrapado por Rampillion. ¡El contrahechizo debió de operar en ambos dragones! Nos trajo a nuestra tierra.


  —Pero ¿qué le ocurrió a Fyrewhip? —te interrumpe la elfa.


  Lo que piensas es horrible.


  —El hogar de Fyrewhip es el monte Enam —razonas—. He salvado a Trigedium, pero he transportado a ese dragón maligno prácticamente a las puertas de la capital real. ¡Tenemos que avisar a mis padres! —dices a Rynath—. Fyrewhip podría atacar la ciudad en cualquier momento. Esa es precisamente la ventaja que necesitan esos guerreros de lava para asaltar el castillo.


  Os apresuráis a descender la cuesta de grava, tropezando con enmarañadas malezas y ásperas rocas. De repente Rynath te obliga a agacharte de un tirón y hunde tu cabeza en la hierba.


  —Algo se acerca por la pendiente —susurra al tiempo que empuña la espada.


  Miras a través de la hierba y ves varias figuras de lava ardiente que portan pesadas lanzas y mazas de guerra, avanzando entre los pinos. Su pellejo rojo oscuro despide un extraño destello. Dos de los monstruos llevan preso a un humano que se resiste. Cuando pasan a menos de veinte pasos de tu escondrijo, reconoces al prisionero.


  —¡Es mi hermana Daphal! —murmuras, impresionado.


  —Seguramente estaba observando a las criaturas de lava cuando la capturaron —calcula Rynath.


  Aunque Daphal lleva los brazos atados a la espalda con gruesas cuerdas, su rostro aparece frío y carente de miedo.


  —¿Por qué no formula un hechizo para liberarse? —dice en voz baja Rynath.


  —Seguramente empleó una gran parte de su energía mágica tratando de evitar que la capturaran —conjeturas—. No tiene su varita mágica y no está en condiciones de mover las manos para formular un hechizo, ambas cosas debilitan su poder.


  Después de una breve pausa propones:
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  —Tenemos que rescatarla antes de que la lleven al campo enemigo —empiezas a arrastrarte con gran cautela.


  —¡Espera! —tu tutora te retiene—. ¿Qué hacemos con Fyrewhip? Si no avisamos a tiempo a tus padres y a todos los habitantes de Balshad, caerá sobre ellos cogiéndolos desprevenidos.


  
    	Si consideras que debes liberar a tu hermana maga inmediatamente con la esperanza de que quede tiempo para advertir a la población de Balshad del peligro que corre, pasa a la página 150.


    	Si piensas que primero debes advertir a tus padres y al pueblo de Balshad con la esperanza de rescatar más tarde a tu hermana, pasa a la página 38.
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  —Si mi idea funciona no puede llevar mucho tiempo —dices a Calford—. Ayrsayle, espera aquí unos minutos antes de dirigirte a Balshad. Preferiría no dividir nuestras fuerzas, pero si mi idea no es correcta podrás ir sola mientras nosotros probamos otro recurso.


  Haces señas a Calford para que te siga. Al abrigo de las dunas, te abres camino furtivamente hacia una gran columna de orcos y humanos de Zor que marchan en dirección a Balshad.


  Cuando llegas a la última duna que te oculta del campo de visión del enemigo, susurras:


  —Mantente agachado, Calford, pero listo para huir si esto no funciona.


  Sabes que el hechizo que estás a punto de intentar escapa a tu capacidad como aprendiz, pero tienes que intentarlo por peligroso que sea. Te arrastras hasta lo alto de la duna, te incorporas de un salto para quedar a la vista de los sorprendidos soldados enemigos y conjuras:


  
    Hordas de Rampillion, ¡fuera de aquí!


    Que orcos y humanos de Zor huyan aterrorizados.

  


  Hasta donde puedes alcanzar con la mirada, ves que los soldados enemigos dejan caer sus armas en el lugar donde están. Oyes sus gritos:


  —¡Estamos perdidos! ¡Sálvese quien pueda! ¡Huyamos!


  A tu alrededor las tropas empiezan a retroceder frenéticamente hacia la frontera.


  Sus figuras desaparecen por una duna distante cuando tu hermano se acerca.


  —¡Bien hecho, Treón! ¡Y ni siquiera necesitaste la ayuda de Ayrsayle!


  Te pones más colorado que un tomate mientras un cálido estremecimiento recorre todo tu cuerpo.


  —¡Ahora, a Balshad! —declaras.


  Pasa a la página 78.
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  —Si los guardias nos capturan no podremos rescatar a nadie —decides y retrocedes a la escalera con Rynath pisándote los talones.


  Cuando llegáis a lo alto de la escalera descubres que dos orcos armados bloquean el paso.


  —¡Son los intrusos! —oyes gritar a uno de los guardias mientras te arroja una maza que casi te da en la cabeza.


  —¡Huyamos! —indicas a Rynath.


  Envías mentalmente un mensaje urgente a Ayrsayle mientras te agachas al final del pasillo junto a una ventana abierta.


  Doblas un recodo y te encuentras ante una jauría de babuinos aulladores que te cortan la retirada. Los inmensos monos agitan los brazos y hacen castañetear sus afilados colmillos al mismo tiempo que se abalanzan sobre ti.


  Vuelves sobre tus pasos y te encuentras cara a cara con dos orcos. Rynath desenvaina a Centella y corre tras el más voluminoso. Coges una antorcha de un soporte de la pared para defenderte del otro orco.


  Súbitamente todo el muro exterior de la mazmorra se desploma, y sorprendido ves la gigantesca figura de Ayrsayle. Una ráfaga de llamaradas pasa sobre tu cabeza. Los orcos y los babuinos echan una mirada a la maciza dragona dorada y emprenden la huida.


  Rynath y tú os montáis en el lomo de Ayrsayle y os eleváis. Hay orcos y babuinos gimiendo por todas partes.


  —Ahora no podemos ayudar a Erik —dice Rynath con tono pesaroso—. Si lo intentáramos sólo lograríamos provocar la muerte de los prisioneros.
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  Aprietas los dientes, y sientes una gran impotencia.


  —Entonces debemos correr en auxilio de Calford. Después de derrotar al ejército de Zor estaremos en condiciones de intercambiar sus prisioneros de guerra por él y sus hombres.


  Pasa a la página 95.
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  —La reina Niade y mi hermana Daphal son magas poderosas —razonas en voz alta—. Por el momento serán capaces de defender Balshad de un ataque. Pero en este mismo instante el ejército real se enfrenta a un grave conflicto. ¡Ayrsayle, llévanos a la frontera con Zor!


  Ayrsayle extiende sus inmensas alas y en breve te encuentras volando a través del portal invisible. Helado hasta los huesos, te sujetas firmemente del cuello de la dragona mientras recorres la negrura del umbral mágico.


  Unos pocos segundos te parecen horas, pero finalmente emergéis y os encontráis sobrevolando los abrasadores desiertos de Zor. Mientras Ayrsayle vuela junto a la frontera de Grendopolán, observas la enorme devastación. Encarnizadas batallas se están librando en las cercanías.


  —¡Mira! ¡Allí hay un pelotón de orcos de Rampillion! —grita Rynath.


  —¡Y han capturado a algunos de nuestros soldados! —respondes—. Seguramente los llevarán a las mazmorras.


  —No será por mucho tiempo —interviene Ayrsayle.


  La dragona echa atrás sus alas, se mantiene un instante en el aire sin moverse y se abalanza en picado contra los sorprendidos orcos, rugiendo y lanzando fuego por la boca.


  Los orcos huyen en desbandada, dejando atrás a sus prisioneros para que éstos afronten lo que parece ser una muerte segura. Poco después estás junto a los guerreros de Grendopolán. Los liberas de sus ataduras y los tranquilizas.


  —¡La poderosa Ayrsayle ha regresado! —proclamas, triunfante—. Ha venido a ayudarnos, no a hacernos daño.


  Los hombres contemplan a la poderosa dragona, que permanece inmóvil. Evidentemente tranquilizado, un oficial se decide a hablar.


  —Príncipe Treón, la contienda no nos favorece —informa. Observas que tiene una herida de espada en un costado del cuerpo y que cojea debido a otra herida en la pierna—. Rampillion ha reforzado considerablemente el ejército de Zor. Atravesaron las líneas de defensa de vuestro hermano Calford y marchan hacia Balshad.


  —Entonces no debemos perder un instante —gritas—. ¡Tenemos que alcanzar al ejército real!


  Pasa a la página 95.
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  Desesperado, te apartas del camino del dragón. Te agachas y al chocar contra el suelo oyes que el agua de un abrevadero situado a tus espaldas se evapora. Al volver la vista ves que todo el primer piso de El Fénix Naciente arde con grandes llamaradas. Rynath no está a la vista.


  —Muchas gracias por liberarme, débil humano —ruge el dragón rojo.


  Te pones en pie de un salto y corres frenéticamente calle abajo, el ritmo de tu paso es lento a causa del pesado manual que aprietas contra tu pecho. Doblas una esquina y tropiezas con un adoquín suelto en la calzada. El manual de brujería sale disparado cuando instintivamente extiendes los brazos con la intención de amortiguar el golpe.


  Una enorme llamarada pasa cerca de tu cabeza y un granero cercano se incendia repentinamente. Con dificultad te levantas mientras una enorme sombra oscurece la calle. Ves que el dragón está prácticamente sobre ti, dispuesto a matarte. Justo a tiempo recuerdas un truco que te enseñó tu hermano Erik. Encorvas tu cuerpo como si fuera una bola y das un salto mortal bajo la llama. Sientes un intenso calor en la espalda cuando te incorporas una vez más, te quitas el chaleco ardiente y lo dejas a un lado.


  Te hormiguea el dedo que lleva el anillo del dragón. ¿Podrá su magia ayudarte en estas circunstancias? La magia del libro te trajo mala suerte y quizás si te desprendieras también del anillo cambiaría tu fortuna. Te lo arrancas del dedo y lo arrojas lo más lejos posible. Levantas la vista y ves que Fyrewhip sigue dando vueltas por encima de tu cabeza.
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  —Los humanos son aún más imbéciles de lo que creía —el dragón ríe malignamente—. Tenías la salvación en tus manos y la has arrojado estúpidamente.


  En un último y desesperado intento por escapar, te internas en otra callejuela; se te encoge el corazón cuando observas que se trata de un callejón sin salida.


  —El libro podría haberte ayudado, pero tu segundo y último error consistió en desprenderte del anillo —ruge el dragón.


  Sientes la brisa ardiente del batir de sus alas cuando la enorme bestia se instala en un tejado, exactamente encima de ti.


  Oyes sus risas mezcladas con el vómito de llamas de su boca roja, y te envuelve una canícula que no conocías. Sabes que éste es el


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Nunca logré disuadir a ninguno de mis hijos de algo que quisieran hacer —dice tu madre con tono pesaroso—. ¿Puedo al menos sugerirte que lleves ayuda? Un jinete humano podría servirte como mínimo de guía.


  —Yo soy quien tiene más experiencia en el trato con criaturas de lava. ¡Ese jinete seré yo! —declara Daphal con los ojos brillantes.


  —He pasado gran parte de mi vida a cargo de la seguridad del príncipe —interviene resueltamente Rynath—. Si Treón está decidido a afrontar el peligro, a mí me corresponde la responsabilidad de acompañarlo.


  Tu madre sonríe tristemente y asiente.


  —Créeme, fiel Rynath, que Treón se había buscado infinitos problemas mucho antes de que te convirtieras en su guardaespaldas. Por tu lealtad mereces un lugar en esta misión. Iréis ambas.


  —Bien. ¿Cuál es el plan? —inquieres, ansioso por ponerte en marcha.


  —Treón podría atacar a los guerreros de lava a medida que emergen de la grieta secreta del volcán —sugiere Daphal—. Como no lo esperan, la batalla podría concluir antes de empezar.


  —Pero los poderes de Treón como dragón podrían aprovecharse mejor cuando los soldados de lava lleguen a Balshad —argumenta tu madre—. Sería más fácil maniobrar en el llano abierto que en el monte y los guardias del palacio estarían disponibles para colaborar: Me parece conveniente que los tres permanezcáis aquí, conmigo, para hacer un frente unido contra las fuerzas de Rampillion.


  
    	Si coincides con Daphal en que debes volar primero a la grieta secreta para luchar contra los guerreros de lava a medida que emergen, pasa a la página 152.


    	Si opinas que debes permanecer en Balshad con tu madre, Daphal y Rynath para hacer un frente unido, pasa a la página 129.
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  Repentinamente te sientes abrumado por la angustia y te levantas de un salto de la mecedora.


  —¡Acabo de recordar que tengo que preguntarle algo a Rynath! —chillas.


  Te mueves con tanta rapidez que vuelcas con el brazo el frasco que lleva Madame Ursula en la mano y el líquido se derrama encima de ella.


  —¡No, no! ¡No, la poción de conversión no! —grita.


  El líquido hierve audiblemente al tomar contacto con su piel. Una nube de humo ondula en el aire y la anciana empieza a evaporarse ante tus propios ojos. Te precipitas al salón delantero de la librería.


  Rynath desenfunda su espada de elfa, Centella, mientras mira a su alrededor.


  —¡Tírate al suelo, Treón! —te ordena y se apresura a correr a tu lado.


  Te arrojas al suelo y oyes el ruido metálico que producen las espadas al chocar. Levantas la vista y ves que Rynath libra un duelo con un orco de aspecto maligno que se ha desprendido de su hábito gris.


  Aparecen otros dos orcos también disfrazados de clérigos. El más bajo saca una daga larga y curva.


  —¡No mates al príncipe! —grita el orco más alto—. ¡Lo necesitamos vivo para ayudar a Madame Ursula en sus hechizos!


  El orco más alto se abalanza sobre ti con sus amarillentas manos semejantes a garras. Rynath gira y Centella vuela en el aire en dirección a tu atacante.
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  Cuando el orco más alto se agacha para evitar la espada de Rynath, pisa su largo hábito de clérigo y tropieza. Coges el voluminoso manual del mostrador y le das un golpe en la cabeza con él.


  Pero ahora el orco más bajo bloquea la puerta de salida. El tercero renueva su ataque sobre Rynath, lanzándole estocadas con su sable corvo.


  —¡Corre, Treón! —grita Rynath.


  Centella es una mancha plateada cuando la elfa hace retroceder por un instante a ambos monstruos. Arrojas el libro al más bajo.


  Con la esperanza de que Madame Ursula no esté aguardándote, te precipitas en la trastienda. No hay nadie a la vista. Oyes el ruido de rápidas pisadas detrás de ti y te ocultas detrás de un armario lleno de libros antiguos.


  El orco más bajo irrumpe en la trastienda con el libro sobre dragones bajo el brazo y la daga preparada. Observas que la espada de Rynath ha producido, como mínimo, una herida: a través del hábito rasgado aparece un uniforme rojo del ejército de Zor.


  —¿Qué estarán haciendo en Trigedium los soldados de Rampillion? —te preguntas.


  Recorres con la mirada el taller de Madame Ursula en busca de un arma, pero no encuentras nada útil. Al notar tus movimientos, el monstruo pardo-amarillo avanza en tu dirección, apretando los dientes y bufando:


  —¡Rendíos ahora, príncipe Treón! Os ahorraréis esfuerzos y quizá salvéis la vida de vuestra amiga elfa.


  Tenías razón al no confiar en Madame Ursula y ahora tampoco tienes la menor intención de confiar en esa horrible criatura.


  Recuerdas lo que le ocurrió a Madame Ursula unos pocos minutos antes. Sacas los guantes de tu cinturón, te los pones, coges de la mesa algunas probetas con burbujeantes y calientes pociones, y se las arrojas al enemigo.


  Una gran cantidad de maloliente líquido negro cae sobre el orco. Este levanta los brazos chillando mientras saltan chispas por la habitación. Estallan una serie de destellos púrpura y azul, que te obligan a protegerte los ojos.


  Cuando se apaga el último destello vuelves a mirar atentamente la estancia y sólo ves una pila de ropas que arden a fuego lento en el suelo. El orco ha desaparecido.


  Oyes que uno de los orcos que quedó en la librería gime de dolor y cae; a continuación Rynath corre la cortina que separa la trastienda de la librería.


  —Treón, ¿te encuentras bien? —pregunta, ansiosa—. ¿Dónde está Madame Ursula?


  Señalas otra pila de ropa humeante amontonada junto a la mecedora que cruje suavemente. Rynath se inclina sobre la ropa y dice:


  —Es triste este día en que hemos debido cuidarnos de los clérigos y de los tenderos que hemos encontrado —se levanta, separándose de los restos calcinados y prosigue—: Sin embargo, parece ser un buen día de saldos de joyería —extiende la mano, en la que lleva un pequeño objeto—. Déjame ver otra vez ese anillo del dragón.


  Levantas la mano izquierda. Rynath pone otro anillo de estilo y forma similares al del dragón en tu dedo. La banda está formada por los brazos de la figura esculpida, del mismo modo que lo están las alas en el anillo del dragón. Pero la figura del nuevo anillo no corresponde a un dragón. Allí encuentras el rostro de Madame Ursula que te observa con su última mirada de sobresalto y de odio, atrapada para toda la eternidad en el oscuro metal del anillo. Después de una pausa que te permite asimilar el cruel destino de Madame Ursula, le hablas a Rynath del uniforme de Zor que usaba el orco. Ella te informa que el otro también usaba el distintivo y la armadura de los aliados del Mago Rojo.


  —Seguramente Madame Ursula estaba confabulada con Rampillion —conjetura Rynath—. Evidentemente pensaba capturarte y su plan estaba relacionado con otras amenazas que se ciernen sobre Grendopolán. Sabemos que conocía tu verdadera identidad. Y necesitaba contar con un brujo de sangre real para ayudar a Rampillion, en su misión de aniquilar Grendopolán.


  —Si Madame Ursula podía convertir a las personas en anillos, quizá sea verdad que era originaria de Sherinad —dices—. ¡Y hasta es posible que en mi anillo esté aprisionado un auténtico dragón! —observas una vez más la extraña joya que llevas en el dedo—. Es una lástima que el manual de hechicería se haya destruido con la poción que arrojé al orco —prosigues, apesadumbrado—. Ahora no podré invocar al dragón de mi anillo, si es que se encuentra en él —dices mientras contemplas la cara de Madame Ursula en el otro anillo—. Al menos Madame Ursula no me usará a mí en su dedo. Sea como fuere, hemos puesto punto final a una de las amenazas que pesaban sobre el reino. Ahora debemos decidir qué hacemos con el Mago Rojo.


  —Treón, recuerda que no debes meterte en líos —te advierte tu tutora.


  —Sí… pero de cualquier forma parece que los líos se meten con nosotros. ¡Lo mínimo que podemos hacer es salir a su encuentro!


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Suspendido en el aire por encima del monte Enam, con las brillantes torres de Balshad a la vista, gritas:


  —¡Mira! ¡Siguen saliendo guerreros de lava del volcán! Si vamos directamente a la capital estaremos en una situación semejante a la de luchar contra una hidra. Por cada guerrero de lava que Ayrsayle aniquile, aparecerán una docena que ocuparán su lugar. De alguna manera tenemos que interrumpir esta erupción —prosigues—. Ayrsayle sobrevuela el volcán.


  Te resulta dificultoso respirar. El calor que emite el fuego que escupe Ayrsayle parece el de la llama de una vela comparado con el de las erupciones volcánicas.


  —¿Qué sugieres, Treón? —pregunta Rynath.


  Mientras reflexionas las diversas alternativas, algo que se mueve en el fondo llama tu atención.


  —¡Mira! ¡Hay una figura humana en la falda del volcán!


  —Tiene que ser Rampillion. ¡Y sospecho que está tramando un hechizo!


  —¡Rynath, no podemos perder un segundo! Tengo que tratar de utilizar un pase mágico para interrumpir la erupción del Enam —vacilas mientras meditas—. O quizá podría obligar a Rampillion a interrumpirla.


  
    	Si decides probar un pase mágico para interrumpir la erupción del volcán, pasa a la página 127.


    	Si resuelves tratar de que Rampillion se vea obligado a interrumpir la erupción, pasa a la página 45.
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  —Tenemos que ir a Balshad —decides—. Sin duda Rampillion atacará la capital con la intención de poner fin a la guerra inmediatamente.


  Ayrsayle extiende graciosamente sus alas y remonta el vuelo. Luego se interna en un umbral mágico. Te rodea un helada oscuridad, y durante un buen rato desaparecen el tiempo y el espacio.


  De improviso recuperas la visión. Ves el conocido y poderoso castillo real con sus altas torres de vigilancia. Las cinco montañas que rodean la capital, proporcionan una protección aparentemente eficaz contra los invasores. Una estela de humo pesado asciende desde el volcán Enam y fuera de las murallas de la ciudad son visibles las huellas del combate.


  —Mira abajo… al pie del Enam —Rynath señala el ardiente volcán.


  Ves que un batallón de guerreros de lava que sale de un túnel oculto, marcha en dirección a Balshad.


  Mientras vuelas sobre el volcán a una altura muy baja, un violento estruendo te sobresalta. Inmediatamente te rodea una enorme nube de vapor ascendente, a través de la cual ves el feroz destello de la lava incandescente.


  Rápidamente Ayrsayle bate sus poderosas alas y se eleva, alejándoos del peligro.


  Esto seguramente ha sido causado por uno de los maleficios de Rampillion —grita Rynath por encima del estrépito—. El volcán Enam ha estado inactivo durante siglos y el Mago Rojo debe estar usándolo para incrementar su producción de guerreros de lava.


  Una racha de aire ardiente arroja a Ayrsayle a cientos de metros en el aire y a punto estás de soltarte. Te coges de las espinosas crestas de la dragona, que se esfuerza por recuperar el equilibrio. Abajo, el centro del Enam arde, y adquiere un color rojo brillante y una ola de lava derretida lame el borde del cráter.


  —¡Debemos detener a esos guerreros de lava antes de que lleguen a Balshad! —propones.


  —Pero si el Enam entra en erupción la lava lo destruirá todo —argumenta Rynath—. Además, el volcán produce cientos de guerreros de lava por minuto.
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  Mientras resuelves qué debes hacer, pasa a la página 78.
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  No tienes pruebas de que Madame Ursula tenga la intención de hacerte daño. Si corres al lado de Rynath, solamente lograrás pasar vergüenza y provocarás que la noble anciana se sienta mal.


  Aprietas los dientes y extiendes el dedo herido. Madame Ursula vuelca con mucho cuidado una pequeña dosis de la poción en el paño. Notas un extraño destello en sus ojos cuando te venda el dedo.


  Súbitamente experimentas una sensación de ardor en el dedo. Empiezas a marearte e intentas llamar a Rynath, pero tienes la impresión de que tu boca está llena de algodón y no logras emitir ningún sonido. Te resulta imposible moverte, pero sí puedes oír a Madame Ursula pronunciar estas palabras:


  —Serviréis bien a mis propósitos, joven príncipe. ¡Finalmente lograré conquistar Grendopolán… con vuestra colaboración!


  De pronto todo es oscuridad.


  Despiertas, ignorando cuánto tiempo has estado desmayado y con la mejilla apoyada sobre un frío suelo de piedra. Lentamente te levantas y miras a través de una pequeña ventana con barrotes. Descubres que estás en una torre alta de un gran castillo. Del otro lado de las murallas del castillo, contemplas ásperas arenas que se tuestan bajo un sol abrasador. Un solo pináculo de piedra separa el cielo del desierto.


  Por los relatos que conoces comprendes que debes de estar en Zor, la tierra de los invasores de tu país.


  Bajas la vista y calculas que la celda en que te encuentras está como mínimo a sesenta metros sobre el nivel del suelo. La celda de la torre sólo tiene una puerta con el cerrojo echado. Jugueteas nervioso con el anillo del dragón.


  —¡Si supiera volar! —dices, amargado.


  —Eso podemos arreglarlo —replica una vocecilla.


  Bajas la mirada y ves que la diminuta cabeza del dragón del anillo se mueve y te contempla. Experimentas un nuevo mareo y sacudes la cabeza para despejarte.


  —Debo de estar soñando —piensas—, o bien la poción mágica que Madame Ursula me puso en el dedo me hace ver visiones. ¡Los anillos no hablan!


  —¡Pero los dragones sí! —dice con toda claridad el anillo—. Somos víctimas de un enemigo común, joven príncipe. ¡El maligno Rampillion, el Mago Rojo!


  Millares de preguntas asaltan tu mente a tal velocidad que casi te resulta imposible formular una con claridad.


  —¿Quieres decir que Madame Ursula está confabulada con Rampillion? ¿Quién eres tú? ¿Y cómo es posible que hables…?


  —Ten paciencia, Treón, y lo comprenderás todo —te interrumpe el dragón—. Primero: Madame Ursula es Rampillion. Y yo soy Ayrsayle, guardiana de los umbrales mágicos de Grendopolán, antes de caer prisionera en el interior de este anillo.


  —¡Entonces eres una dragona de verdad! —exclamas, al comprender de qué se trata—. ¿Cómo hizo Madame Ursula… quiero decir Rampillion, para atraparte?


  —Hace trescientos años yo era la guardiana de los umbrales mágicos de Grendopolán —explica Ayrsayle—. Como debes saber, los umbrales mágicos son una de las formas de llegar a cualquier lado o a cualquier tiempo muy rápidamente, incluso a centenares de kilómetros en unos minutos. Sólo la guardiana de los umbrales puede usarlos, salvo que utilizando una magia muy avanzada un mago de sangre real utilice los umbrales con el mismo propósito. Rampillion me encerró en el anillo para poder usar los umbrales mágicos con fines perversos —prosigue la diminuta dragona—. Arrojó sobre mí un hechizo de conversión en el preciso instante en que yo emergía de un umbral sobre Balshad, momento ese en que no podía defenderme. Llevándome en este anillo, el Mago Rojo podía utilizar los umbrales mágicos a pesar de no tener sangre real.


  —Pero el complot debió de fallar —la interrumpes—. Los umbrales no han funcionado desde hace trescientos años… desde que desapareció mi antepasado Jalquín, el Mago Escarlata.


  —¿Eres pariente del valiente Jalquín? —pregunta el anillo—. Fue él quien salvó a Grendopolán de la traición de Rampillion. E intentó salvarme cuando Rampillion estaba concluyendo su hechizo sobre mí.


  Oyes un portazo en la parte baja de la torre y el ruido de unas pisadas de botas que empiezan a subir la larga escalera.


  —¿Qué ocurrió después? —preguntas con tono apremiante, pensando quién estará acercándose a tu celda.


  —Jalquín se trasladó a la isla de Sherinad, la tierra natal de los dragones, y contó a los dragones aliados lo que había hecho Rampillion. Entretanto, el Mago Rojo intentó convencer para su causa a los dragones malignos. Estalló una terrible contienda entre dragones buenos y malos. Por último, para no correr el riesgo de perder la batalla, Rampillion formuló el hechizo que provocó la destrucción de Sherinad. Conmigo en su dedo, escapó a Zor a través de un umbral mágico. Cuando la isla se hundió en el mar, Jalquín empleó sus últimos poderes mágicos para cerrar herméticamente los umbrales con un hechizo de sujeción —concluye Ayrsayle.


  —Y Rampillion no volvió a aparecer hasta hace un mes —añades cuando logras hacer encajar todas las piezas—. ¿Por qué quiere atraparme el Mago Rojo?


  —Porque después de varios siglos de búsqueda, Rampillion descubrió el hechizo que abre los umbrales mágicos. Pero después de tantos años se ha vuelto más prudente y pretende que un mago de sangre real sustente su hechizo. Teme a la reina Niade y a tu hermana Daphal, por eso decidió elegirte a ti.


  Los pasos se oyen cada vez más cerca y logras oír los discordantes sonidos guturales que emiten los orcos.


  —Pero Rampillion también se ha vuelto descuidado —dice rápidamente el anillo al oír que se aproximan los guardias—. La poción mágica volcada en tu dedo también invirtió parte del hechizo que me sujeta. Si lograra recuperar mi tamaño normal podríamos salir volando. Pero necesito tu ayuda para completar el contrahechizo.


  Tienes que decidir con premura. En breve los orcos estarán en la puerta de tu celda y ya no habrá tiempo para nada.


  ¿Debes ayudar a Ayrsayle a formular un contrahechizo? ¿Y si falla, como te ha ocurrido en otras ocasiones? Podrías quedar aplastado por una dragona de cuerpo entero en esa pequeña celda, o podrías caer desde una altura de decenas de metros hasta el suelo. Tal vez Rynath esté enterada de lo ocurrido y haya enviado una partida de rescate, piensas, desesperado, mientras intentas encontrar en tu mente una señal alentadora.


  
    	Si decides aguardar con la esperanza de ser rescatado, pasa a la página 26.


    	Si resuelves formular un contrahechizo para que Ayrsayle recupere su tamaño normal, pasa a la página 105.
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  —Tengo que ayudar —te apresuras a decir—. ¡Ayrsayle no me lo habría pedido si no fuera indispensable! —pasas frenéticamente las páginas del manual de brujería—. Mantenme informado de lo que ocurre —pides a Rynath.


  Brillantes ráfagas de fuego iluminan el cielo.


  —El incandescente aliento del dragón rojo parece más poderoso que el de Ayrsayle —te informa Rynath—, pero ésta es más rápida. Hasta ahora ha logrado esquivar las ráfagas.


  —¡Aquí está! —gritas, exaltado—. Si logro desviar el reguero de llamas de Fyrewhip, Ayrsayle lo superará.


  —Es un hechizo muy difícil —protesta Rynath—. Si cometes el menor error de cálculo, podrías hacer caer el hechizo donde no corresponde. ¡Recuerda el de la telaraña!


  —No tengo alternativa —respondes.


  Buscas el capítulo sobre fuego de dragones y localizas el correspondiente hechizo. Rápidamente conjuras las palabras apropiadas, contienes el aliento y abres los ojos desmesuradamente, aterrado. De repente las llamas de Fyrewhip se apagan, cuando estaba lanzando una gran bocanada.


  —¡Lo logré! —exclamas triunfante.


  Aprovechando su gran velocidad, Ayrsayle se lanza repetidas veces contra Fyrewhip, lo embiste y le rasga su escamoso pellejo con sus afiladas garras. Los colmillos de la dragona dorada marcan a Fyrewhip, más lento ahora que ella. Por último, con un aullido de agonía, el dragón rojo cae al suelo y toda la tierra tiembla a causa del impacto.


  —Has escogido bien el conjuro, Treón —te dice Ayrsayle al aterrizar—. Eso significa que me has salvado la vida dos veces.


  —En tal caso tal vez puedas ayudarnos a salvar Grendopolán —interviene Rynath entusiasmada.


  —¿Tienes alguna noticia sobre los combates? —preguntas a la elfa.


  —Llegó un mensajero precisamente antes de que empezaras a convocar dragones —se mofa Rynath—. Los humanos de Zor han atravesado las líneas del ejército real conducido por tus hermanos en la frontera sur de Grendopolán. En este momento Rampillion está lanzando un ataque total sobre Balshad con sus guerreros de lava.


  —¡Y nosotros seguimos aislados en Trigedium! —protestas.


  —No temas, joven brujo —resopla Ayrsayle mientras se incorpora en toda su altura—. Empezaré a pagar mi deuda en este mismo instante. Montad en mi lomo. No olvidéis que soy guardiana de los umbrales mágicos. Entrando por cualquiera de ellos podremos llegar a cualquier sitio en cuestión de unos minutos. ¿A dónde quieres ir? ¿Vamos en ayuda de tus hermanos o nos encaminamos directamente a Balshad?


  No habías decidido con tanta antelación, pero ahora debes elegir.


  
    	Si decides ayudar a tus hermanos contra los invasores de Zor, pasa a la página 65.


    	Si resuelves trasladarte a Balshad para combatir al Mago Rojo y a sus feroces guerreros de lava, pasa a la página 79.
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  —Has tenido la oportunidad de juzgar por ti misma la peligrosidad de los guerreros de lava —dices a Daphal—. Tenemos que detenerlos antes de que lleguen a Balshad, y confiar en que mamá pueda contener a Fyrewhip hasta nuestra llegada.


  —Treón, probablemente tendrás que hacer algunos vuelos acrobáticos —dice tu hermana— y te advierto que si somos arrojadas de tu lomo no tendré el tiempo ni la fuerza suficientes para formular un hechizo que nos mantenga en el aire.


  —Nos ataremos al lomo de Treón con estas enredaderas —propone Rynath.


  La elfa se agacha para examinar las enredaderas que crecen profusamente en la cuesta, desenfunda a Centella, corta las fuertes lianas y ata a Daphal sobre tu lomo; a continuación hace lo propio consigo misma. Con tus compañeras bien aseguradas en su lugar, alzas el vuelo en dirección al monte Enam.


  —Rampillion cubrió la parte superior de la grieta secreta con una malla de troncos reforzada con redes mágicas —explica Daphal durante el vuelo—. Después provocó un corrimiento de tierras para ocultar el pasadizo. ¡Ha estado produciendo esos guerreros de lava durante meses en las mismas puertas de Balshad!


  —Al menos ahora estamos al corriente de sus planes —dices mientras sobrevuelas el Enam—. Y tengo la certeza de que el Mago Rojo no me estará esperando.


  —¡Mirad! —grita Rynath y señala abajo—. ¡Docenas de esas criaturas de roca derretida salen del túnel!
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  —No podemos perder un solo instante —afirma Daphal—. Ataca en cuanto puedas, Treón.


  Al lanzarte en picado hacia las extrañas criaturas rocosas que emergen de la abertura, titubeas. «Piensa por adelantado», recuerdas que te repetía Rynath una y otra vez durante las clases de ajedrez. «Planifica varios movimientos para el futuro, que el presente se hará cargo de sí mismo».


  Desviándote bruscamente de los guerreros de lava de la cuesta, planeas hacia la abertura de la grieta secreta. Llenas tus pulmones al máximo de su capacidad y exhalas una corriente de fuego en dirección a las rocas que cubren el túnel. Repetidas veces exhalas tu abrasador aliento y por último ves que tu plan empieza a dar resultado. La roca que cubre el túnel secreto empieza a derretirse, chorreando hasta llegar a cerrar la abertura. ¡Los guerreros de lava han quedado encerrados en el interior del túnel!


  Detectas la presencia de una alta figura humana con una capa roja, que empuña un bastón mágico y da órdenes a los guerreros de lava que habían salido del túnel. Haciendo caso omiso de él, éstos corren a buscar refugio mientras tú te elevas de nuevo para volver a lanzarte en picado. La figura de la capa roja te muestra los puños y musita una maldición al tiempo que se escabulle para buscar protección.


  —Rampillion no parece muy contento —dice Daphal divertida.


  —¡Mira! —grita Rynath—. Hay más humo sobre el castillo. Será mejor que vayamos a ver cómo le va a tu madre con Fyrewhip antes de que sea demasiado tarde para salvar la ciudad.


  —Pero Rampillion sabe que ahora tiene ante sí un dragón lanzallamas —recuerdas—. ¿No deberíamos aprovechar que lo tenemos acorralado para ir tras él?


  ¿Debes ir en ayuda de la ciudad sitiada o poner fin a tu encuentro con Rampillion mientras se encuentra en inferioridad de condiciones? A ti te corresponde decidir.


  
    	Si resuelves ir en pos de Rampillion, pasa a la página 21.


    	Si prefieres ir en ayuda de la capital para luchar contra el dragón rojo, pasa a la página 48.
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  Ayrsayle aletea en dirección a Balshad. En pleno vuelo ves guerreros caídos y armas abandonadas, dispersas por todas partes. Aunque muchos son orcos y humanos de Zor, algunas figuras inmóviles llevan el uniforme del ejército de Grendopolán.


  —Parece que a nuestro ejército por ahora no le va del todo mal, pero ¿cuánto tiempo podrá resistir contra fuerzas tan superiores? —suspiras—. ¿Y qué puede hacer contra un ejército cada vez más numeroso?


  —¡Ingenuo aprendiz! —dice Ayrsayle con voz cavernosa—. Creí que sabías lo que puede hacer mi especie. Soy la poderosa Ayrsayle, dragona guardiana de los umbrales mágicos. ¡Rampillion lamentará el día en que se le ocurrió conspirar contra mí!


  Poco después oyes relinchos y el sonido metálico del choque de las espadas. Al bajar la vista ves cientos de guerreros montados, dirigidos por tu hermano Calford. Los soldados atacan a un gran ejército de orcos en un valle. Los jinetes reales cargan contra la infantería y se largan antes de que ésta pueda desquitarse.


  Escudriñando el campo de batalla divisas una partida de soldados de la caballería de Zor que se apostan alrededor de las fuerzas reales protegidos detrás de unas dunas. ¡El enemigo tiene prácticamente rodeadas las tropas de Calford!


  —Ayrsayle, los humanos de Zor a caballo van a…


  —No, no lo lograrán, Treón —replica tajantemente la dragona.


  Rynath y tú os sujetáis a sus crestas mientras la dragona desciende a plomo hacia el enemigo.


  La feroz presencia de Ayrsayle provoca el pánico en la caballería de Zor cuando su aliento calcina el aire. Al descender, sus grandes garras arrojan al suelo a un jinete tras otro, y con sus enormes alas hace huir a los caballos en desbandada.


  Una vez desbaratada la partida de humanos de Zor planeáis hasta aterrizar. Tu hermano te estruja en un fuerte abrazo de oso.


  —¡Treón, veo que viajas con gran comodidad! Tu llegada no podía ser más oportuna. ¡Gracias por tu ayuda!


  A pesar del saludo aparentemente alegre de Calford, no puedes dejar de observar que su mirada está cansada.


  —He apostado veinte piezas de oro a que podíamos hacer retroceder a los humanos de Zor al otro lado de la frontera —prosigue en voz baja—. Pero Rampillion ha sumado tantos soldados y monstruos a su ejército que estamos abrumados por su número.


  —¡Príncipe Calford! —grita un caballero que se acerca de prisa—. Un mensajero se ha infiltrado en las filas enemigas y ha traído noticias de Balshad.


  El mensajero, herido, se arrodilla delante de Calford. Asombrado reconoces a Ildrith, el hermano pequeño de Rynath. Ildrith observa dubitativo a Ayrsayle y luego informa:


  —Mi señor, los guerreros de lava de Rampillion se encuentran a las mismas puertas del castillo real. ¡Si Balshad no recibe ayuda inmediata, caerá!


  Una vez transmitido su urgente mensaje, Ildrith se desploma en el suelo, inconsciente. Sólo entonces ves la flecha clavada en un costado de su cuerpo.


  Rynath corre junto a su hermano para curarle la herida.


  —¿Debemos ir en auxilio de Balshad inmediatamente o atacamos antes a los humanos de Zor y después volamos a la capital? —preguntas.


  —Quizá puedas hacer ambas cosas a la vez —replica Calford con tono reflexivo—. Si lograras entonar un hechizo contra los de Zor, podrías enviar a tu escamosa amiga a Balshad para detener a los guerreros de lava.


  —Tal vez sea posible —murmuras—. Aún conservo el manual de brujería…


  
    	Si decides atacar a los de Zor, pasa a la página 60.


    	Si resuelves utilizar el manual contra los de Zor, pasa a la página 148.
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  La gente corre por las calles atemorizada y confundida. Levantas la vista al cielo, ves al revoloteante dragón y te esfuerzas por mantener la calma. Si el hechizo del libro dio vida a Fyrewhip, tiene que contener alguna magia lo bastante fuerte para derrotarlo.


  —¿Qué has hecho, Treón? —pregunta Rynath a tus espaldas.


  Te llevas un susto tremendo, pues no sabías que tu tutora estaba allí.


  —Yo… conjuré a un dragón —explicas avergonzado—. Sin darme cuenta leí un hechizo en voz alta. Ahora tengo que encontrar otro que nos libere de él antes de que achicharre todo lo que encuentre a su paso.


  La calle se oscurece a causa de una sombra gigantesca y oyes un rugido aterrador. Esquivas rayos de fuego mientras zigzagueas a través del patio, con Rynath pisándote los talones.


  Te agachas detrás de una carretilla llena de manzanas y pasas frenéticamente las páginas del libro. Un rayo de fuego roza la carretilla y te chamusca el pelo.


  Vuelves a ver la sombra de las alas del dragón rojo en el suelo, mientras éste se eleva para volver a pasar cerca de ti.


  Mientras tú y la elfa os acurrucáis atemorizados, Fyrewhip vuelve a descender en picado y prende fuego a un edificio cercano. Casi te estás mareando, pero te esfuerzas en encontrar una solución.


  —¿Consideras que debo intentar un hechizo que libere a Ayrsayle de mi anillo para que combata con Fyrewhip? —consultas desesperado a Rynath—. ¿O debo tratar de invertir el hechizo original que dio vida a Fyrewhip?


  —No lo sé —replica Rynath—, pero hagas lo que hagas, hazlo enseguida.
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    	Si decides liberar a Ayrsayle del anillo para que luche con Fyrewhip, pasa a la página 114.


    	Si prefieres invertir el hechizo que hizo aparecer a Fyrewhip, pasa a la página 55.
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  —¡Tengo que mantener durante más tiempo mi naturaleza de dragón! —decides.


  —¡No, Treón! —exclama tu madre, sobresaltada por tu respuesta.


  —Madre, la situación que padecemos se debe a mis errores —te apresuras a explicar—. Pero derrotando a Fyrewhip, con tu ayuda y la de Daphal, he logrado corregir algunos. Ahora el libro puede proporcionarnos una nueva arma para usar contra Rampillion: ¡yo!


  —Tú ya has arriesgado tu vida en combate, hijo mío —explica la reina—. ¿No es suficiente que mi hijo pequeño haya expuesto su vida una vez en el día de hoy?


  —Madre, no tenemos alternativa —declaras—. Los guerreros de lava de Rampillion están dispuestos al ataque, la mayor parte del ejército real se encuentra en la frontera de Zor y parte de las defensas exteriores del castillo han sido destruidas.


  —Pero el hechizo del dragón podría volverse permanente, Treón —te recuerda Daphal—. ¡Tendrías que vivir el resto de tu vida como un dragón!


  —Prefiero ser un dragón valiente a un supuesto mago incapaz de reparar sus faltas —dices con firmeza.


  Miras a tu madre y te das cuenta de que sus argumentos son cada vez menos fuertes. Hunde los hombros resignada, pero se muestra inconteniblemente orgullosa.


  Pasa a la página 70.
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  —¡Tengo que perseguir a Rampillion, madre! —ruges mientras extiendes las alas y te elevas en el aire después de depositar a tu madre y a Rynath—. Si logro derrotar al Mago Rojo habré reparado todas las desgracias que provocó mi torpeza.


  —¡Treón, espera! Rampillion es un mago poderoso, con muchos años de experiencia. Tú apenas eres un principiante —grita tu madre—. Como madre y como reina te ordeno que regreses.


  —Lo lamento, pero los dragones no obedecen a los seres humanos —contestas—. ¡Deséame buena suerte!


  Aleteas con un ritmo potente y regular mientras rastreas las montañas que rodean la capital. Finalmente, divisas al Mago Rojo en la cumbre del monte Hood, blandiendo su bastón en el aire y conjurando.


  Al verte, Rampillion se detiene el tiempo suficiente para gritarte.


  —¿Así que este es el cobarde dragón que se negó a luchar con Fyrewhip en un combate justo? —ríe perversamente y sigue balanceando el bastón.


  —¡Ya verás lo cobarde que soy, Rampillion! —aúllas.


  Enfurecido, viras rápidamente y te lanzas en picado. Cuando estás a unos treinta metros de distancia sueltas un rayo de fuego en su dirección.


  Con gran sorpresa ves que las llamas atraviesan el cuerpo de Rampillion. Luego divisas la figura del Mago Rojo de pie en otro pico. Te ha engañado con un espejismo, un sencillo hechizo de segundo nivel.


  Colérico por el engaño, te elevas de nuevo en el aire y aterrizas en el siguiente pico, con las garras extendidas. Abres las fauces de par en par para partir al mago en dos. Pero te encuentras mordiendo un árbol. Escupes disgustado las astillas y la fibrosa corteza.


  —¿Qué ocurre, joven dragón? ¿O prefieres que te llame por tu verdadero nombre, Treón? —dice con tono arrogante el brujo de manto brillante, desde otro pico, con los brazos cruzados alrededor de su bastón mágico—. ¿Quieres combatir o no? No tengo tiempo para juegos infantiles.


  Despidiendo llamas y un estruendoso desafío, vuelves a lanzarte al aire. Pero una vez más descubres que has atacado una ilusión. Presa de la ira atacas repetidas veces la imagen de Rampillion hasta que te duelen las alas y tu fuego de dragón sólo es una minúscula llama en el fondo de tu garganta.


  —Aterrizaré en esta montaña para descansar —piensas en voz alta—. No reaccionaré a los insultos de Rampillion hasta tener la certeza de que es realmente él quien me provoca.


  Tocas el sólido suelo. Hundes las garras en las rocas y respiras hondo. No sabías que hasta los dragones podían fatigarse. Tienes la impresión de que te duelen todos los músculos cuando obligas a tu cuerpo a relajarse.


  Súbitamente notas que tienes las alas rígidas y las piernas flojas y pesadas. Intentas volver la cabeza, pero no puedes moverte. Desesperado, percibes que las escamas doradas de tu cuerpo se desvanecen en un gris rocoso.


  —¡Pobre aprendiz de brujo! —fanfarronea Rampillion, con voz cargada de sarcasmo—. Tan fácilmente insultado y tan rápidamente agotado. Pero para operar correctamente mi hechizo de petrificación necesitaba que la víctima estuviera inmóvil y demasiado débil para resistirse.


  El Mago Rojo se acerca a ti, cuando ya estás completamente rígido y te golpea la pierna con el bastón. El golpe produce un sonido seco y sordo, como si estuviera golpeando el mismísimo monte Hood.


  Estudia el perfil de tu cuerpo de dragón en piedra y baja la vista hacia la ahora desvalida ciudad de Balshad.


  Sí, ésta será una maravillosa aportación al panorama cuando me asome a alguna ventana del castillo real —dice Rampillion—. Un nuevo monumento a mis poderes mágicos: ¡el monte Treón!


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Eres mi única posibilidad de escapar —dices al anillo del dragón—. ¡De cualquier manera no podría estar en un apuro peor que éste!


  —Tienes que combinar tus poderes mágicos con los míos para hacer que el hechizo sea lo bastante potente —te dice Ayrsayle.


  Terminas de dibujar las palabras del hechizo en el polvo del suelo de la torre en el preciso instante en que gira la llave en la puerta del calabozo. Señalas a la minúscula dragona y entonáis al unísono:


  
    Que la magia de Rampillion ahora rescinda,


    que deje de influir en este anillo.


    Rompemos la maldición: flota en el viento


    y llévanos en alas de dragón.

  


  Sientes un hormigueo en el dedo anular y luego unos latidos cada vez más fuertes. Por último, la minúscula dragona que es Ayrsayle extiende las alas y sale volando de tu dedo.


  Coges un banco de madera del suelo de la celda y lo pones contra la puerta para impedir la entrada de los orcos guardianes, pero éstos lo empujan y entran.


  Uno de los orcos te ataca con una cimitarra mientras el otro avanza amenazándote con un hacha. Te arriesgas a echar una rápida mirada a Ayrsayle y la ves crecer a un ritmo fantástico. Te agachas rápidamente entre sus piernas para no ser aplastado por su cuerpo.


  Los asombrados orcos retroceden escaleras abajo cuando el cuerpo cada vez más voluminoso de Ayrsayle rompe violentamente el techo de la celda. De pronto el suelo cede bajo tus pies y caes irremediablemente hacia abajo. Gigantescos bloques de piedra ruedan estrepitosamente a tu alrededor y gritas aterrorizado cuando te hundes. El gran peso de Ayrsayle ha destruido la torre… y te arrastra entre sus ruinas.
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  De pronto sientes que unas poderosas garras te cogen en el aire. Ayrsayle, con sus doradas escamas, te sostiene sano y salvo.


  Observas los fragmentos de torre que caen al suelo del castillo, aplastando a los sorprendidos orcos y humanos.


  —Me has liberado de la maldición del anillo. Estoy en deuda contigo —atruena la enorme dragona—. ¿Qué puedo hacer por ti, Treón?


  —Ya me lo has retribuido salvándome de una muerte segura —respondes—. Pero si quieres ayúdame a regresar a Trigedium para buscar a Rynath. Ella sabrá cuál es la mejor manera de utilizar tus poderes.


  —Dicho y hecho. Podemos estar con tu amiga en unos minutos atravesando el umbral mágico próximo a la frontera de Zor —dice Ayrsayle.


  Vuela directamente hacia el pináculo de piedra que sobresale en el desierto. Cuando tienes la impresión de que chocarás contra él, desapareces en el aire. Pero transcurridos unos segundos reapareces súbitamente en el aire por encima de Trigedium.


  Aterrizas en las afueras de la ciudad y te apresuras a recorrer las calles mientras la dragona dorada revolotea en el aire por encima de tu cabeza. Te detienes en la posada El Fénix Naciente, reclutas a un grupo de soldados reales y los conduces a la librería de Madame Ursula.


  Los guerreros irrumpen en la librería con las espadas empuñadas y encuentran a Rynath atada en la trastienda.


  —¿Qué ha ocurrido? —preguntas a la elfa mientras la examinas en busca de heridas al tiempo que la liberas de sus ataduras.


  —Cuando volví para averiguar cómo estabas, dos orcos me dejaron sin conocimiento —Rynath se frota la cabeza—. Estaba sola y atada cuando recuperé el sentido. ¿Dónde has estado?


  —Fui a parar a Zor —replicas.


  —¿Cómo llegaste aquí?


  —Sospecho que a través del umbral mágico —respondes—. Al menos así es como volví.


  Rynath está perpleja. Rápidamente le hablas de la verdadera identidad de Madame Ursula y de la forma en que convocaste a Ayrsayle. Al concluir tu relato registras la librería en busca del manual y lo encuentras sobre el mostrador, donde lo habías dejado. Si tu suposición es acertada puede resultar muy útil.


  Guardas el manual de brujería en el bolsillo de tu hombrera y sales de la librería para reunirte con Ayrsayle en el límite de la ciudad.


  Rynath observa sorprendida cómo aterriza Ayrsayle delante de ti en un campo, junto al camino. Haces las presentaciones de rigor entre la elfa y la dragona y explicas a Ayrsayle los acontecimientos de la librería.


  —¿Y no había huellas del Mago Rojo? —suspira Ayrsayle, decepcionada—. Eso significa que después de tantos años ha logrado eludir una vez más mi venganza.


  —Pues si de mí depende tendrás una nueva oportunidad —dices con tono decidido—. Puedes ayudarnos a derrotar al Mago Rojo. A mi juicio está en uno de dos lugares. Es posible que esté junto a su ejército de guerreros de lava preparando el ataque a Balshad, nuestra capital. De lo contrario ha ido al frente de Zor para conducir a su ejército de orcos y mercenarios humanos contra el ejército real.


  Salen llamaradas de las fauces de Ayrsayle y sus ojos despiden un brillo feroz.


  —¡Montaos en mi lomo! ¡Tenemos que ajustarle las cuentas a ese mago maligno! Treón, ¿a dónde vamos?


  
    	Si piensas que Rampillion se ha reunido con sus guerreros de lava en Balshad, pasa a la página 79.


    	Si sospechas que el Mago Rojo se dirigió al frente de batalla de Zor, pasa a la página 52.
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  —Tenemos que esperar a que Daphal nos contacte —suspira tu madre—. Los mensajes mentales emitidos desde cierta distancia consumen una gran dosis de poder. Espero que Rampillion no detecte su transmisión.


  —¿Ahora que hemos derrotado a Fyrewhip vamos a quedarnos cruzados de brazos? —bufas.


  —Hasta los dragones necesitan descansar, Treón —dice tu madre cariñosamente.


  —¡Puaf! —refunfuñas.


  Pero en breve sientes los efectos del combate con el dragón rojo. Agotado, acomodas tu cuerpo alrededor de las ruinosas almenas de los muros exteriores del castillo, y te sumerges en un sueño profundo.


  No sabes cuánto tiempo has estado durmiendo cuando sientes que Rynath te despierta. Inmediatamente sujeta a tu cuello dos sillas de montar especiales para dragones.


  —He recibido noticias de Daphal —dice tu madre—. Siguió a Rampillion por un túnel en el interior del monte Hood. Ahora ha salido del túnel y huye a través del otro lado del bosque. Daphal logró informarme todo esto, pero sus pensamientos concluyeron bruscamente en mitad de una frase. ¡Temo que el Mago Rojo la haya descubierto!


  Rynath se acomoda en una de las sillas y luego tiende la mano a la reina Niade, que sostiene su bastón mágico.


  —¡Deprisa, Treón! ¡Tu hermana puede estar en grave peligro! —te apremia tu madre.


  Bajo la pálida luz de la luna vuelas por encima de la cadena de montañas que circunda Balshad y luego sobrevuelas varias veces el monte Hood. Tu madre mueve lentamente su bastón en el aire, entonando al mismo tiempo un hechizo de detección. De pronto se pone tiesa, como si estuviera escuchando algo.


  —He localizado a Daphal —dice finalmente, aliviada—. Está ilesa, pero me parece detectar que no puede moverse. Probablemente Rampillion la descubrió y la congeló con un hechizo. Intuyó que sólo se trata de algo transitorio porque el Mago estaba también muy debilitado. Probablemente la magia desaparecerá en unos minutos.


  Bajas la vista y divisas el cuerpo inmóvil de Daphal. Pero enseguida notas algo más: el trozo de un revelador paño rojo colgado de un arbusto, a unos treinta metros de tu hermana. Repentinamente observas algunos movimientos entre los pinos.


  —¡He localizado a Rampillion! —anuncias—. ¡Ha llegado la hora de acabar con el Mago Rojo!


  Desciendes hasta el nivel de las copas de los árboles y escupes fuego de dragón sobre el bosque, mientras tu madre arroja alrededor de Daphal un hechizo de escudo para protegerla. Te inclinas lateralmente, corre la brisa nocturna y resoplas más llamaradas sobre el sector donde descubriste el manto rojo.


  Rampillion tose convulsivamente, y sale del bosque en llamas sacudiéndose la ropa y la barba chamuscadas.


  —¡Este es el momento de formular un hechizo de congelamiento! —exclama tu madre.


  La reina agita los brazos y conjura el encantamiento, paralizando en su lugar al Mago Rojo. Una nube de humo forma una estela cuando su sombrero de mago se convierte en cenizas.
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  Desciendes a toda velocidad, lo recoges y te encaminas a Balshad, con Daphal en una garra y el inmovilizado Rampillion en la otra. Aterrizas suavemente en el patio de armas de la ciudad real, donde los guardias se llevan al mago congelado a la mazmorra más segura del castillo. Tu madre atiende a Daphal y poco después tu hermana queda liberada del hechizo que había caído sobre ella.


  El pueblo celebra la derrota de Fyrewhip y la captura de Rampillion con una gran fiesta. Tendido en las murallas exteriores del castillo, recibes manjares selectos y alabanzas.


  Poco después, vuelves a intentar varios contrahechizos, pero tu madre te comunica malas noticias.


  —Creo que hemos esperado demasiado, Treón —dice pesarosa—. Parece que tu naturaleza de dragón será permanente.


  —¿Quieres decir que seré dragón por el resto de mis días? —preguntas, sobresaltado.


  Durante un segundo tienes la tentación de arrastrarte a una oscura caverna y encerrarte definitivamente allí. Luego recuerdas la emoción que te proporciona derivar entre las nubes y los aplausos de la multitud proclamándote «Héroe de Balshad».


  —Supongo que tendré que acostumbrarme a mi nuevo yo —dices—. Quizás ser el único dragón del reino sea mejor que ser el quinto hijo de sus gobernantes y su aspirante a brujo más incompetente.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.


  114


  En lo alto, Fyrewhip circula entre las nubes. Súbitamente el enorme dragón baja bruscamente y se lanza en picado hacia ti.


  Rápidamente elevas hacia el sol el dedo con el anillo y conjuras:


  
    Que la antigua magia de esta historia


    no siga atrapada en un anillo.


    Que se quiebre la maldición, que vuele Ayrsayle


    y me lleve bajo sus alas de dragona.

  


  En el preciso instante en que concluye tu sortilegio, Fyrewhip suelta una bocanada de llamas hacia ti y Rynath. Cierras los ojos, esperando lo peor.


  Pero en lugar de un calor abrasador contra tu cara sientes una brisa fresca y la agradable sensación de ser suavemente acunado.


  Al abrir los ojos te rodea la niebla. Estás muy asustado, pero de pronto la bruma se dispersa y te das cuenta de que estás emergiendo de un banco de nubes. Levantas la vista atónito y ves que una enorme dragona de escamas doradas os tiene bien sujetos a ti y a Rynath con sus garras.


  —¿Cómo hemos subido hasta aquí? —gritas, sorprendido.


  —Si no me equivoco, el anillo que tenías nos ha salvado —responde Rynath.


  —¿El anillo que tenía? —te asombras: observas tu dedo anular, ahora desnudo.


  —Treón, conmigo estás a salvo —atruena la dragona—. Pero dime, ¿por qué convocaste a Fyrewhip? Ese es el tipo de dragón que da mala reputación a mi especie.


  Mientras la gran dragona dorada se desliza hasta un sitio adecuado para aterrizar, compruebas sobresaltado que se trata de la misma que estaba cautiva en tu anillo. Te cuesta creer que tu pase mágico la haya liberado.


  —¿Es verdad que yo he logrado dotarte de nueva vida? —preguntas tímidamente a Ayrsayle.


  La dragona te deposita en el suelo suavemente y vuelve a elevarse hacia los cielos.


  —Sí, joven mago. Me has liberado de la maldición del Mago Rojo. En agradecimiento iré a luchar contra Fyrewhip —la dragona traza círculos majestuosos—. Te agradecería que me ayudaras, joven mago. Fyrewhip es un enemigo poderoso. Quédate por aquí, dispuesto a practicar toda la magia que conozcas.


  No esperabas semejante cosa. ¿Puedes tú, un mero aprendiz de brujo, ser útil a la poderosa Ayrsayle? Hasta ahora, parecía que habías hecho más mal que bien…


  
    	Si consideras que debes dejar la batalla en manos de los dragones, pasa a la página 29.


    	Si prefieres buscar en el manual de brujería un hechizo que ayude a Ayrsayle en su combate con Fyrewhip, pasa a la página 89.
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  —¡Arriba, Ayrsayle! —gritas cuando la cuesta se cierne peligrosamente.


  —¿Y Rampillion? —pregunta Rynath.


  —No soy tan poderoso como para hacerle frente —respondes, meneando la cabeza—, aunque se encuentre debilitado.


  Sabes que has dejado escapar al peor enemigo de tu pueblo. Ahora tienes que concentrarte en el volcán e interrumpir la producción de soldados de lava.


  Ayrsayle vira bruscamente para eludir otra lluvia de misiles rocosos arrojados por los monstruos de lava.


  —Ayrsayle, dijiste que los umbrales mágicos tienen la posibilidad de cambiar el tiempo, lo mismo que el espacio. Por favor, atraviesa el umbral mágico de los tiempos prehistóricos —ruegas a la dragona.


  Un arco iris aparece sobre la parte superior del volcán. Desaparecen los feroces guerreros y la lava ardiente, dejando al volcán en estado de calma.


  —¿Qué ocurrió? —jadea Rynath.


  —Enviamos a los guerreros de lava al pasado. Con un poco de suerte, los dinosaurios acabarán con ellos.


  Volvéis volando a Balshad para ayudar al ejército real en su combate contra el resto de los atacantes. Sin Rampillion, los guerreros de lava huyen aterrorizados cuando se acerca la poderosa Ayrsayle.


  Aterrizas, fatigado pero victorioso, ante las puertas de la ciudad, y te encuentras ante una multitud que te ovaciona. Tu madre da unos pasos, sonriente.


  No os relajéis demasiado en este momento de triunfo —le advierte Ayrsayle—. En algún lugar, un poderoso mago masculla sus resentimientos. ¡Tarde o temprano Rampillion retornará para vengarse!
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  —Estaremos preparados —responde tu madre serenamente, con la vista fija en ti.


  —Algo de la forma en que lo dice te desconcierta.


  —¿Estaremos? —repites, sin comprender lo que quiere decir.


  —Sí, hijo mío —confirma, sonriente—. Estudia bien el manual de brujería, pues tengo la sensación de que no seguiré siendo mucho tiempo la reina maga de Grendopolán.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Por fin tengo suficientes poderes para corregir los errores que he cometido —dices a Rynath—. ¡Ahora los utilizaré!


  Emocionado por la fortaleza de tu nuevo cuerpo, vuelas hacia Balshad.


  —¿Es suficiente la fuerza sin la guía del conocimiento? —te advierte Rynath.


  Haciendo caso omiso de las palabras de Rynath, escudriñas los cielos en busca de la amenaza alada de la que te sientes responsable.


  En las cercanías de Balshad no es difícil detectar pruebas de la presencia de Fyrewhip. Los muros del castillo están en llamas en varios lugares. Aparentemente la magia de tu madre, la reina, ha repelido a la bestia de la ciudad propiamente dicha, pero, ahora, ésta está destruyendo las defensas exteriores de Balshad.


  Vuelas directamente hacia Fyrewhip le desafías lanzándole una gran llamarada con toda la fuerza de tus pulmones. Advertido por tu grito, el enorme dragón rueda en el aire y logra escapar a tu primer torrente fogoso.


  Vuelves a lanzarte contra tu enemigo, pero esta vez apenas logras evitar un choque contra los ardientes muros del castillo. Tu cerebro humano aún no sabe cómo dominar tus gigantescas alas y Fyrewhip te elude una vez más.


  Percibiendo tu torpeza, el dragón rojo te araña repetidas veces con sus garras y sus colmillos al tiempo que esquiva tus desmañados intentos por defenderte.


  Finalmente, en un furioso ataque, una de las alas del dragón rojo logra arrancar a Rynath de tu lomo. Dolorido a causa de las heridas, desciendes para rescatar a tu amiga, pero mientras lo haces te expones indefenso ante Fyrewhip. Esta es la oportunidad que necesitaba el maligno monstruo.


  Cuando coges a la elfa en el aire, sientes que las garras de Fyrewhip hacen presa en tu cuello y se hunden profundamente. Has cometido tu último error. Y a diferencia de los anteriores, no tendrás una nueva oportunidad.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Creo que es mejor no correr el riesgo de utilizar el manual —aceptas a regañadientes—. Si fallara sería mucho peor.


  Tú y Rynath os precipitáis al interior de la pequeña cueva. Rynath se sitúa junto a la entrada para observar el desarrollo de la batalla.


  —Parece que los hombres de Calford saben defenderse —dice la elfa, asomada a la abertura. A continuación, aspira y contiene el aliento—. ¡Oh! ¿Sabes quién ha llegado?


  —¿Quién? —susurras mientras te acercas a ella y sientes que te hormiguea el dedo anular.


  —Bueno, bueno. El joven príncipe aparece en los lugares más inesperados —dice una voz siniestra—. ¡Enfréntate cara a cara con el poderoso Rampillion!


  Presa del pánico, vacilas mientras intentas, desesperado, elaborar un plan. El maligno Mago Rojo se impacienta, levanta su bastón mágico y entona un hechizo. Inmediatamente las rocas empiezan a caer a tu lado cuando el techo de la cueva se desmorona. Rynath y tú salís de la cueva para no quedar enterrados en ella.


  Ante ti ríe perversamente una figura alta y barbuda. Su expresión se endurece hasta formar una máscara de crueldad.


  —Me has causado muchos problemas, joven príncipe —Rampillion fija la mirada en el manual de hechizos que llevas. ¡Qué atento! ¡Me has traído mi libro predilecto!


  El Mago Rojo hace chasquear sus dedos y el manual de brujería salta de tus manos y vuela hasta las suyas.


  ¡Me será muy útil para liquidar a tu amiga la dragona! Ayrsayle logró salvarte antes, pero esta vez nadie escapará.


  Sus ojos brillan de maldad cuando entrelaza las manos, entona un sortilegio y te señala. Sientes que tu cuerpo empieza a encogerse. Gritas desesperadamente pidiendo ayuda a Rynath, pero tu elfa tutora se encoge al mismo tiempo que tú. En unos instantes descubres que sólo sois bisutería entre los dedos de tu mayor enemigo.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Las tropas montadas de Calford deberán permanecer solas durante más tiempo —dices—. Tenemos que rescatar a Erik; volveremos mañana para ayudar al ejército real. ¡Ayrsayle a Lerthune!


  Voláis por el cielo del abrasador desierto hasta que divisas la fortaleza de arenisca de Rampillion en el límite de Zor. Ayrsayle aterriza en un pequeño valle rocoso para no ser avistada.


  —Casi todas las mazmorras tienen diversos niveles subterráneos —informa Rynath—. Si atacamos con Ayrsayle, los guardias del Mago Rojo tendrán tiempo de matar a los prisioneros antes de que podamos rescatarlos.


  —¿Entonces cómo haremos para cruzar las puertas custodiadas de la ciudad y llegar hasta la celda de Erik? —preguntas.


  —Treón, no te he dado lecciones de antidetección para nada —te regaña la elfa—. Ayrsayle tendrá que quedarse en la retaguardia y mantenerse fuera de la vista.


  —Puedo mantenerme en contacto personal contigo —interviene Ayrsayle—. Si logras llegar a una ventana abierta o a una puerta exterior, me pondré en contacto e iré a rescataros si es necesario.


  Rynath y tú cruzáis las ardientes arenas tratando de ocultaros detrás de las dunas. En las cercanías de la ciudad las arenas desérticas dan paso a campos de regadíos. Encuentras un carro cargado de heno y calculando que en breve el propietario lo llevará a la ciudad, decides esconderte allí.


  Compruebas que has acertado cuando observas que el carro empieza a rodar lentamente en dirección a la ciudad. Una vez en ésta saltas, y pasando por detrás de otro carro, te encaminas hacia el formidable edificio donde supones que están los calabozos. Descubres a un guardia dormido en una entrada y aprovechas para deslizarte silenciosamente al interior del edificio.


  La elfa y tú os abrís paso a través de los oscuros pasillos de la mazmorra. Al atravesar una cámara abierta oyes a unas ratas esconderse y ves que unos murciélagos aletean por encima de vuestras cabezas.


  —No entiendo por qué no había más guardias —susurras—. Aunque la mayoría de los soldados se hayan sumado al ejército invasor, los calabozos no tendrían que estar tan desprotegidos.


  —Acabo de descubrir a qué se debe —dice Rynath, asomada a un recodo de la escalera.


  Tú también te asomas y lo que ves te hiela la sangre.


  —¿Qué es eso? —preguntas, horrorizado.


  Una araña de más de dos metros se pasea de un lado a otro delante de las celdas donde están los prisioneros.


  —¡Es una tarántula! —exclama Rynath—. Es un bicho temible: aunque su picadura no mata, produce un doloroso espasmo que recuerda una danza frenética.


  En ese instante oyes que alguien grita.


  —¡Unos intrusos han violado los muros de la mazmorra! ¡Encontradlos y matadlos apenas los veáis!


  —¿Nos acercamos a una ventana y llamamos a Ayrsayle? —preguntas, nervioso—. Hay demasiadas paredes entre nosotros y la puerta por la que entramos.
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  —Si lográramos dominar ahora a la tarántula podríamos liberar a Erik —reflexiona Rynath en voz alta—. Si intentamos volver más tarde seguramente los guardias estarán esperándonos.


  
    	Si llamas a Ayrsayle y tratas de huir inmediatamente de la mazmorra, pasa a la página 62.


    	Si decides luchar con la tarántula e intentar liberar a Erik, pasa a la página 13.
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  —Creo que no tengo suficiente experiencia para enfrentarnos a un maestro de magos como Rampillion, aunque Ayrsayle esté de nuestra parte —reconoces ante Rynath—. Todavía soy un aprendiz.


  —Es la primera cosa sensata que te oigo decir —opina la elfa—. Pero ¿cómo harás para detener esta erupción sobrenatural?


  Miras a tu alrededor. El aire está tan lleno de cenizas que te lloran los ojos. Parpadeas rápidamente y hojeas el manual, tratando de leer a través de las lágrimas.


  —Me parece que he encontrado algo —dices, contento—. En realidad, el hechizo está destinado a interrumpir las llamas de fuego de un dragón, por lo que tendré que adaptar el texto.


  —Date prisa —te apremia Rynath—. Sospecho que Rampillion está tramando algo.


  Ignorando qué puede ocurrir si el hechizo no funciona, conjuras:


  
    Que las antiguas llamas dejen de fluir


    y la magia selle esa puerta a cal y canto.

  


  Empieza a refrescar. El cono del volcán pasa lentamente de un rojo violento al tono normal de la roca. Los guerreros de lava, agotada su fuente de energía mágica, se congelan y se convierten en monumentos de piedra.


  —¡Fuera de aquí, Rampillion! —vocifera Ayrsayle—. Tu ejército ya no existe. Vete mientras puedas hacerlo.


  —¡Me iré, dragona! —bufa Rampillion—. ¡Pero volveré!


  El Mago Rojo desaparece en una bocanada de brillante humo rojo.


  —Treón, sospecho que en el futuro tendrás que afrontarlo —dice Ayrsayle.


  —Pero entonces seré un experimentado mago de sangre real —replicas—. Al menos por ahora el reino está a salvo.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Tú eres la maga de mayor categoría y quien tiene más experiencia —dices a tu madre—. Si consideras que debemos esperar aquí y unir nuestras fuerzas para luchar contra el ejército de Rampillion, así se hará.


  Los ciudadanos de Balshad ocupan horas enteras en la reparación de los muros exteriores del castillo que fueron destruidos por el ataque de Fyrewhip.


  Al ponerse el sol, hordas de guerreros de lava surgen del bosque y avanzan hacia la ciudad.


  —Adelante, Treón —grita Daphal mientras ella y Rynath trepan hasta tu cuello—. ¡Ahora nos toca a nosotros!


  Te elevas en el aire por encima de la ciudad y luego desciendes en picado sobre las pesadas criaturas de lava. Daphal pronuncia hechizos de congelamiento, enfriando a los extraños guerreros hasta convertirlos en estatuas de piedra.


  Sin embargo, parece que los invasores no decrecen. Cargan a través del muro exterior y superan en número a las tropas reales. Sus gruesos pellejos de lava brillan bajo la luz del sol poniente mientras blanden sus garrotes de piedra.


  Hundiéndote en la creciente oscuridad chocas imprevistamente contra unas hebras invisibles que inmediatamente se anudan a tu alrededor. Te debates por permanecer en el aire, pero tus esfuerzos parecen enmarañarte cada vez más en las hebras, semejantes a sogas.


  —¡Rampillion debió de arrojar un hechizo de telaraña del más alto nivel! —grita Daphal.


  Poco después tus alas están enredadas en la tela, sin la menor posibilidad de liberación, y caes pesadamente a tierra.


  Te desplomas en el suelo y el dolor recorre una de tus alas. En un instante docenas de pesadas criaturas rocosas te reducen y se llevan a Daphal y a Rynath.


  —¡Así que este es el dragón dorado que fue tan tonto como para intentar salvar a Balshad! —atruena una voz siniestra.


  Vestido con su manto rojo y empuñando un bastón, Rampillion avanza hacia ti.


  Luchas por liberarte, pero los guerreros de roca te dominan. Firmemente envueltas alrededor de tu hocico, las correas mágicas te impiden recurrir a tus llamas.


  —En realidad, no actúas como un verdadero dragón —dice Rampillion con tono suspicaz—. Quizá no seas quien pareces ser.


  Rampillion explora tu mente de la misma manera que hizo Daphal después que la liberaste.


  —¡Pero si es el joven príncipe de Grendopolán jugando con hechizos que escapan a su comprensión! —exclama jubiloso el Mago Rojo al descubrir tu verdadera identidad—. Afortunadamente ya he tenido tratos con hechizos de conversión —se regocija.


  El maligno hechicero entona un hechizo en la antigua lengua de los dragones y agita su bastón mágico. Sientes que tu pata delantera izquierda empieza a hormiguear y una vez más experimentas la extraña tormenta sobrenatural que conoces.


  Cuando el viento amaina bajas la vista y ves tu cuerpo humano. Riendo por tu impotencia, los guerreros de lava te atan y te empujan bruscamente sobre Daphal y Rynath, que están sujetas como tú.
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  Observas desesperado cómo el ejército de Rampillion invade Balshad. Luego el Mago Rojo te encierra junto a tu familia en los sótanos, después de formular un hechizo mágico de disipación sobre tu madre y tus hermanas, privándolas de sus poderes mágicos.


  —Sospecho que has aprendido la lección referente a los hechizos mágicos que escapan a tu alcance, ¿verdad, joven príncipe? —se jacta Rampillion antes de dar un portazo.


  Oyes que en el pasillo el maligno brujo habla de sus planes de batalla contra tus hermanos y el ejército real en la frontera de Zor.


  Súbitamente te acuerdas de que los guerreros de lava no te han registrado. Miras tu hombro y notas, con creciente esperanza, que al recuperar la forma humana también has recuperado el bolsillo de la hombrera. Rápidamente bajas la vista hasta tu mano. ¡El anillo de Madame Ursula está otra vez en tu dedo anular!


  Te cercioras de que ningún guardia te vigila, sacas el libro de hechizos del bolsillo de la hombrera y empiezas a pasar las páginas.


  —Sí, he aprendido mi lección, Mago Rojo —dices lentamente—. ¡Y sabré con exactitud qué estoy haciendo cuando formule mi próximo hechizo!


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  Decides que por muy fuerte que te haga el anillo, con tu conocimiento tan limitado de la magia no llegarías más allá de unos pocos hechizos nuevos. No ves la hora de examinar el manual cuando dices:


  —¡Llevaré el libro!


  Mientras Madame Ursula te sostiene la mano para tratar de quitarte el anillo, el dragón te pincha un dedo con su colmillo.


  —¡Cuánto lo siento! ¡Tendría que haber sido más cuidadosa! —dice Madame Ursula sin lograr quitarte el anillo—. Ahora veo que uno de los dientes sobresale un poco.


  Aunque no te duele, aparece una gota de sangre en la herida.


  —No debemos permitir que se infecte —declara Madame Ursula mientras examina la herida—. Pase a la trastienda, que lavaré esa herida y le haré un vendaje.


  Observas interrogativamente a Rynath, que mueve la cabeza afirmativamente a modo de aprobación. Al seguir a la anciana notas que entran en la librería varios clérigos con largos mantos grises y con capuchas.


  En la trastienda ves artículos todavía más fascinantes que en la tienda propiamente dicha. Hay por todas partes dibujos y esculturas de dragones. Sobre una mesa ves probetas y frascos semejantes al equipo que utiliza tu hermana Daphal para crear pociones mágicas. Curioso, recorres la estancia con la mirada.


  Bajas la vista para mirar el anillo del dragón que sigue en tu dedo y debajo de un ala descubres una inscripción. «Ayrsayle», deletreas para tus adentros.


  Te sientas en una mecedora de madera y preguntas:


  —¿Qué significa Ayrsayle?


  —¡Ayrsayle! ¿Dónde ha oído ese nombre? —inquiere nerviosa Madame Ursula, con expresión de temor.


  Levantas la mano izquierda.


  —Está en el anillo —dices, desconcertado por su reacción.


  —¡Ah! —la voz de Madame Ursula suena aliviada. Piensa un momento antes de responder—. Así se deletreaba mi nombre en mi país natal.


  —¿De dónde es usted? —preguntas, pues bien pensado te das cuenta de que su acento no es el de alguien que se haya criado en Grendopolán.


  —Originariamente provengo de Sherinad —responde la anciana.


  —¡Pero… pero esa es la isla de donde venían todos los dragones! —exclamas—. Y Sherinad fue destruida hace cientos de años. ¡Usted no puede ser tan mayor!


  —Joven señor, nunca debe preguntarle su edad a una dama —te regaña la mujer—, aunque sólo se trate de una humilde librera.


  Algo en Madame Ursula te recuerda más a un dragón que a una librera. Se mueve con una gracia serena y poderosa que parece hipnotizarte, tal como son capaces de hacer los dragones. Meneas la cabeza y decides cambiar de tema.


  —Ayrsayle no parece pertenecer al lenguaje humano —dices—. Me recuerda las pocas palabras que aprendí de la antigua lengua de los dragones. ¿Usted entiende el idioma de los dragones?


  —¡Es usted muy curioso, joven! —exclama Madame Ursula.


  La anciana mueve la cabeza de un lado a otro y hace chasquear la lengua. Introduce tu dedo en un cuenco de barro cuyo contenido huele a mandarinas.


  —¿Qué es eso? —preguntas cuando la mujer coge un frasco de una mesa llena de probetas que burbujean sobre la llama de unas velas y lo destapa con sumo cuidado.


  —Una infusión medicinal para curar su herida —replica Madame Ursula—. Quizá le escueza un poco.


  Empiezas a sentirte extrañamente incómodo con la anciana. ¿Y si la infusión medicinal forma parte de algún hechizo mágico que Madame Ursula está a punto de practicar? ¿Y si es veneno? Tal vez te convenga levantarte y salir de allí cuanto antes.


  
    	Si decides salir de la trastienda y reunirte de inmediato con Rynath, pasa a la página 72.


    	Si prefieres dejar de lado tus temores confiando en que Madame Ursula te cure la herida, pasa a la página 83.
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  Recuerdas el consejo que te dio Rynath en la librería: hay que usar el conocimiento con sensatez. Fue tu ignorancia la que provocó la aparición de Fyrewhip. Daphal es la fuente más cercana de sabiduría mágica para contribuir a corregir tu error.


  Arqueas las alas alejándote del feroz combate que se libra sobre Balshad y viras hacia las cuestas del monte Enam, donde viste por última vez a tu hermana. Un breve estallido de crujiente energía amarilla ilumina la lejana cuesta.


  —Seguramente Daphal logró formular un hechizo a pesar de todo —dices, entusiasmado.


  Comprendes que tu hermana es muy poderosa, por muy debilitada que esté.


  Desciendes en picado y ves a Daphal rodeada de guerreros de lava. Uno de ellos está aturdido, pero otro da vueltas a su alrededor, amenazante. El tercero menea su garrote de piedra ante la cabeza de tu hermana. Ella se agacha para eludir el terrible golpe, pero al hacerlo el cuarto soldado le hace una zancadilla con una lanza.


  —¡Mátala! —grita otra de las criaturas de lava—. Ya ha causado demasiados problemas y de todos modos Rampillion no logrará sacarle ninguna información.


  —¡Ha utilizado demasiada fuerza mágica para poder liberarse por su cuenta, Treón! —grita Rynath—. ¡Ahora tu hermana es impotente!


  Desciendes hacia las temibles criaturas. Instintivamente aprietas los labios y frente a ti aparece un hálito feroz. Cuatro guerreros de lava desaparecen en un muro de llamas y los otros dos se alejan a trompicones, presas del pánico.
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  Daphal se vuelve en tu dirección, obviamente débil, y mueve sus temblorosas y pálidas manos preparándose para arrojarte un hechizo.


  —¡Guarda la magia para emplearla contra nuestros enemigos, Daphal! —gritas mientras planeas para aterrizar—. Parece que finalmente lograré ayudarte, aunque sea por una sola vez —concluyes ante tu sorprendida hermana.


  —Treón, no creo que te reconozca —opina Rynath e inmediatamente se vuelve hacia Daphal—. Te saludo, princesa Daphal.


  Tu hermana parece notar por primera vez la figura que va montada en tu lomo.


  —¿Rynath? —pregunta, desconcertada—. ¿Cómo te has hecho con ese dragón?


  —Lo conjuró tu hermano Treón —responde la elfa—. Era la única forma que tenía de conseguir ayuda contra Fyrewhip.


  —¿Fyrewhip? —repite Daphal con la mirada en el vacío.


  —Fyrewhip es… hmmm… el otro dragón —intenta explicar Rynath, al tiempo que comprende que sus palabras no tienen mucho sentido.


  —¿Hay otro dragón suelto? —resuella tu hermana—. ¿Qué habéis estado haciendo? ¿Y dónde está Treón?


  —Yo… yo soy Treón —tragas saliva. Daphal retrocede unos pasos y te clava la mirada—. Ahora no tenemos tiempo para darte explicaciones —prosigues—. Usa tu explorador mental, Daphal. Así sabrás que te estoy diciendo la verdad.


  Daphal te contempla intensamente. Por último, parece satisfecha y se acerca a pocos pasos de tu hocico.


  —¿Cómo has sido capturada, Daphal?


  —Conducía una partida de reconocimiento para descubrir de dónde provenían los guerreros de lava —Daphal se frota las profundas marcas que la cuerda dejó en sus brazos. Rynath le venda las heridas mientras tu hermana sigue hablando—. Una de sus patrullas le tendió una emboscada a la mía mientras regresábamos del Enam. No logramos descubrir cómo crea Rampillion a esos monstruos, pero hemos averiguado algo que casi es más importante. El ataque de los de Zor es una mera acción de distracción destinada a dividir las fuerzas del ejército real —explica Daphal—. La fuerza principal del ataque estará en manos del ejército de guerreros de lava que mágicamente ha creado Rampillion en las entrañas del Enam.


  Enfurecido, rasgas la tierra con tus garras.


  —Vamos —gritas de pronto.


  —¿A dónde, Treón? —pregunta tu hermana, indicándote con un movimiento de la mano que no sigas adelante—. Creo que en primer lugar fue un exceso de precipitación lo que provocó la aparición de todos esos dragones.


  —¡Pero en este mismo momento Fyrewhip está atacando Balshad! —protesta Rynath.


  —Y Rampillion dirige a sus guerreros de lava para un ataque de grandes proporciones sobre la ciudad a través de una grieta oculta entre el monte Enam y el monte Hood, ante las mismísimas puertas de la ciudad —replica Daphal—. ¡Tenemos que detenerlos antes de que lleguen a Balshad!


  Como si fueran una sola persona, Rynath y tu hermana te miran fijamente.


  —Treón, el curso de la batalla quedará en tus manos —dice lentamente Daphal—. Tu fuerza recién adquirida y tu aparente dominio de esta antigua magia son nuestra única esperanza. Pero ¿dónde atacamos primero?


  
    	Si decides atacar primero a Fyrewhip para que Balshad, unida pueda enfrentarse al ejército invasor de guerreros de lava de Rampillion, pasa a la página 41.


    	Si decides tender una emboscada a los guerreros de lava antes de que lleguen a la ciudad, pasa a la página 91.
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  —Aunque parezca delirante dejar libre a Ayrsayle, puede ser nuestra única oportunidad de capturar a Rampillion —declaras—. Tiene que estar cansado por haber abusado de sus poderes mágicos. No creo que pueda mantenerse invisible durante mucho tiempo.


  Con una gigantesca llamarada, Ayrsayle hace retroceder a los guerreros de lava, dejando un espacio suficiente para aterrizar. Te deposita en la cuesta del volcán, cerca del sitio donde viste por última vez a Rampillion y sigue sobrevolando el lugar para protegeros a ti y a Rynath, que también se ha apeado.


  Rynath utiliza su infravisión para detectar débiles huellas de pisadas, que llevan cuesta arriba, hacia la boca del volcán. Sigues las huellas sin dejar de vigilar el posible retorno de los guerreros de lava. Cuando estás a punto de llegar a la cima del volcán, aparece repentinamente Rampillion. ¡Seguramente se acabó su hechizo de invisibilidad!


  Repentinamente aparece debajo un grupo de guerreros de lava, cerrando toda posibilidad de fuga. Se te cae el alma a los pies, pero logras elaborar un plan desesperado.


  —Rynath —susurras a la elfa—. Mantenlo entretenido el mayor tiempo posible. ¡Tengo una idea!


  —No olvides, maligno hechicero, que Treón todavía tiene el manual de brujería. ¡Si nos destruyes a nosotros, también destruirás el libro! —vocifera Rynath.


  Al Mago Rojo se le iluminan los ojos al pensar que puede recuperar un arma tan poderosa. Entretanto, tú empiezas a murmurar las palabras de un hechizo de transporte.


  —Joven príncipe, te perdonaré la vida a cambio de ese libro —te propone Rampillion—. Ahora Ayrsayle no puede ayudarte. Estando nosotros dos tan cerca, si me ataca con su fuego también te destruirá a ti. Un pacto es tu única esperanza de supervivencia.


  Empiezas a encaminarte hacia Rampillion con el libro en las manos. Próximo al borde del cráter, imprevistamente te precipitas como si tuvieras la intención de arrojar el manual de brujería al fondo del precipicio volcánico. ¡El umbral mágico no debe fallar!


  El Mago Rojo se apresura y te coge en el borde del cráter. Te aferras a él y lucháis. Con tu última pizca de fuerza, lo empujas. Mientras ambos caéis hacia una muerte segura, entonas la última línea del hechizo de transporte, que te permitirá viajar a través del umbral mágico unos segundos preciosos hacia el pasado.


  Atraviesas el umbral central justo a tiempo para que Ayrsayle se incline y te recoja. En la otra garra lleva a Rynath.


  Como carece de sangre de mago real, Rampillion sigue cayendo hacia las aterradoras profundidades. Con su muerte mueren también sus poderes sobre la magia que ha creado. La lava derretida y los extraños guerreros de lava que engendró, vuelven a convertirse en piedra.


  De regreso a Balshad, una multitud te recibe con aplausos. Tu madre te saluda fuera de los muros del castillo y expresa su agradecimiento a Ayrsayle.
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  —¿Qué ha sido del manual de brujería? —pregunta tu madre.


  —Se cayó en el volcán Enam mientras luchábamos. Sospecho que ha desaparecido para siempre.


  —Quizá sea para bien, Treón. Si volviera a caer en las manos de alguien como el Mago Rojo, podría provocar daños irreparables. Ahora —prosigue mientras te toma de la mano—, ha llegado el momento de hacerle honores a cierto aprendiz de mago que salvó a Balshad.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Ayúdame a recuperar mi forma humana —apremias a tu madre—. Ya he sido dragón el tiempo suficiente.


  —¿Dónde está el manual de magia? —pregunta la reina—. No debemos perder un instante.


  Daphal y Rynath te miran, a la expectativa.


  —Está… hmmm…


  Te detienes a pensar. Recuerdas haber esquivado rayos de fuego fuera de El Fénix Naciente, en Trigedium, mientras tratabas de invertir el hechizo de Fyrewhip. Después te transportaste a Balshad.


  —¡Lo metí en el bolsillo de mi hombrera para que estuviera a buen resguardo! —ruges, aterrorizando a unos aldeanos que se han aproximado para verte de cerca. De tus narices fluye humo—. Está aquí…


  Arqueas tu largo y gracioso cuello hacia el lomo. De repente comprendes que no tienes hombros… y mucho menos un bolsillo en la hombrera. Te vuelves hacia tu madre, desesperado.


  —Treón, ¿recuerdas exactamente el hechizo que convocó a Fyrewhip y los contrahechizos que utilizaste después? —pregunta tu madre.


  —Yo… creo que sí, pero no estoy seguro —tragas saliva—. Hoy han ocurrido tantas cosas…


  —Tienes que tratar de ser muy preciso —dice tu madre con firmeza—, de lo contrario tendrás que vivir el resto de tu vida en forma de dragón.


  Repites los hechizos palabra por palabra y frase por frase. Tienes que tener cuidado de no decirlos en el orden exacto del hechizo completo, recordando tu desafortunada experiencia anterior. A medida que pronuncias las palabras tu madre las escribe en una tablilla y luego dedica unos minutos a estudiarlas. Por último, levanta la cabeza y te hace repetir el siguiente conjuro:


  
    A pesar de los errores de mi lengua


    he derrotado a Fyrewhip.


    Extirpa las llamas de mis pulmones,


    devuelve a mi cuerpo su forma natural.

  


  Te mareas al girar y girar a través de una helada oscuridad. Descargas eléctricas recorren de arriba a abajo tu dedo anular. Finalmente la oscuridad se despeja, vuelve la luz y te encuentras, después de recuperar tu forma humana, observando a tu madre, a tu hermana y a Rynath.


  —Bienvenido, hijo mío —dice tu madre sonriente. Se inclina y te besa la mejilla—. ¿Estás bien?


  —Creo… creo que sí, salvo un dolor en la espalda —refunfuñas.


  —Estás echado encima del bolsillo de tu hombrera —nota Daphal.


  —¡Mi libro de magia! —gritas jubiloso y te pones en pie de un salto.


  La mirada de tu madre se torna severa y recuerdas todos los problemas que has causado.


  —Ha sido todo culpa mía, madre —dices lentamente—. Si no me hubiese entrometido con el manual de brujería de Madame Ursula, Fyrewhip habría seguido siendo una página de un libro. Me avergüenza llamarme a mí mismo aprendiz de mago.


  —Todos cometemos errores cuando intentamos aprender algo nuevo. Si lo comprendes y tratas de corregirlo, como hiciste durante ese terrible combate en el aire, aún tienes la posibilidad de llegar a ser un gran mago —dice la reina con tono cariñoso.


  —Incluso con tu ayuda y la de Daphal, Fyrewhip estuvo en un tris de ganar —admites—. Sospecho que Rynath tiene razón. Para luchar tengo que usar el cerebro y no sólo las armas.


  —Rynath es una maestra llena de sabiduría —replica Niade, tu tutora se ruboriza.


  —Ahora debemos reparar los muros del castillo para recibir a Rampillion y a sus guerreros de lava —os recuerda Daphal—. Al menos estaremos lo bastante descansados para que nuestros poderes mágicos tengan todas sus fuerzas. No obstante, podríamos apelar a toda ayuda que se nos presente —mira deliberadamente el manual que tienes en la mano.


  —Ahora que tú y mamá estáis aquí para enseñarme, tal vez pueda aprender a usar este libro correctamente —declaras—. Cuando llegue el Mago Rojo podremos ofrecerle unas cuantas sorpresas desagradables.


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.
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  —Ayrsayle es nuestra mejor arma —dices a Calford—. Creo que podré ayudarte con mi manual de brujería mientras ella vuela a Balshad.


  Sigues con la mirada a la dragona dorada hasta que sólo es una mancha en el horizonte.


  —Hasta ahora has evitado meterte en más problemas con tus pases mágicos gracias a la dragona —te recuerda Rynath—. ¿Estás decidido a correr nuevos riesgos? Si la magia falla, todo estará perdido.


  —Pero si Calford no recibe ayuda ahora mismo, sus tropas, inferiores en número, serán derrotadas sin remedio —respondes.


  —¡Los orcos están atacando! —grita un vigía.


  —¡A las armas! —ordena Calford—. ¡Montad en vuestros corceles, bravos caballeros! Rynath, tú y Treón debéis protegeros en la cueva del acantilado.
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    	Si por temor a crear más problemas, eres reacio a formular un hechizo para ayudar a Calford, pasa a la página 121.


    	Si estás dispuesto a correr el riesgo de usar el manual de brujería para formular un hechizo, pasa a la página 35.
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  —Fyrewhip llegará a Balshad mucho antes que nosotros —razonas—. Pero si liberamos a Daphal, sus artes mágicas sumadas al poder de mi anillo podrían inclinar la balanza a favor nuestro.


  Los extraños guerreros de lava desaparecen en un recodo de la senda montañosa mientras sigues pensando.


  —Tenemos que elaborar un plan cuanto antes —declaras, ansioso.


  —Indudablemente no podemos caer sobre ellos —dice Rynath con tono de preocupación—. Una elfa y un humano desarmado no pueden competir con seis de esas extrañas criaturas.


  —Sigámoslos. Quizá podamos planear alguna acción por el camino —sugieres.


  La habilidad de la elfa para no ser detectada resulta valiosa en el seguimiento de los captores de Daphal. Las pesadas criaturas rocosas arrastran a la combativa Daphal, acercándose cada vez más al cráter del monte Enam. En ningún momento las llamas de Fyrewhip dejan de iluminar el cielo de Balshad.


  Piensas que Rynath tiene razón. Vosotros dos no podéis superar a esos monstruos. Tendréis que apelar a vuestro ingenio y ser más listos que ellos.


  —Si la antigua magia nos metió en este lío, también nos sacará de él —anuncias decidido, con la vista fija en el anillo del dragón.


  —¿Estás seguro, Treón? —tu tutora no parece convencida—. La última vez que apelaste a esa magia liberaste a Fyrewhip. ¿Quién sabe qué podría ocurrir ahora?


  —¿Prefieres retener tú sola a los seis guerreros de lava mientras yo ayudo a escapar a Daphal?


  Rynath suspira y niega con la cabeza. La discusión ha finalizado y ya sabes qué hacer.


  Pasa a la página 31.
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  —Volemos a la grieta secreta —decides—. Balshad ya ha sufrido bastantes daños a causa de Fyrewhip. Si ahuyentamos a los guerreros de lava antes de que tengan la posibilidad de atacar, salvaremos a la ciudad de su destrucción.


  —¿Será suficiente la gran fuerza de Treón para detener a todo un ejército de guerreros de lava? —pregunta Rynath mientras se abrocha su armadura de guerra.


  —Usaremos el cerebro en lugar de la fuerza, como hicimos para derrotar a Fyrewhip —responde Daphal—. Treón, tú sabes mucho más sobre los dragones que cualquiera de nosotros. ¿Cuál es el animal más terrible de toda la historia, el monstruo que pueda atemorizar incluso al Mago Rojo?


  Reflexionas un momento y luego respondes:


  —Tendría que ser Lightningfang. Según la leyenda, en lugar de exhalar fuego normal de dragones, exhala energía atómica. Afortunadamente en sus tiempos fue un dragón leal, de lo contrario no habría quedado nadie para recordarlo.


  —Entonces tú fingirás ser Lightningfang —propone Daphal.


  —Te olvidas de dos problemas, Daphal —protestas—. Lightningfang era plateado y yo soy dorado. La otra pequeña dificultad es que yo no puedo exhalar energía atómica.


  —Yo me ocuparé de tu aspecto —contesta Daphal—. Y hablaré con nuestra hermana Lira en cuanto a la energía.


  —¿Dónde está Lira? —preguntas, alarmado—. No la he visto. ¿Se encuentra bien?


  —Sí, Treón —te tranquiliza tu madre—. Lo que ocurre es que se fatigó ayudándome a rechazar a Fyrewhip y la envié a descansar.


  Llamáis a Lira y poco después tus dos hermanas están profundamente inmersas en una conversación. A diferencia de Daphal, Lira usa el hábito marrón de un clérigo. Llegan varios soldados y empiezan a atarte sillas de montar en el cuello. Miras ansiosamente a Lira mientras mueve la cabeza afirmativamente ante el plan de Daphal y se marcha.


  Luego Daphal y Rynath montan en tu cuello.


  —Vuela al monte Enam, Treón —te indica tu hermana maga.


  —¿Crees que Rampillion atacará Balshad? —pregunta Rynath—. Quizás haya visto lo que le ocurrió a Fyrewhip y salió espantado.


  Daphal ríe, incrédula:


  —¡No con los muros norte del castillo abiertos a la invasión!


  Aunque el aire que te da en la cara te refresca, no encuentras muy alentadoras las palabras de tu hermana. De pronto el aire se oscurece y sientes que unas pequeñas carbonillas se te clavan en la piel cuando sobrevuelas el Enam.


  —¡Mira! ¡Yo tenía razón! —grita Daphal y señala algo.


  Docenas de guerreros de lava surgen de una grieta oculta. Un grupo forma filas y recibe órdenes de un humano muy alto, vestido con un brillante manto rojo.


  —¡Ese es Rampillion, Daphal! ¡Sosteneos firmemente! ¡Allá vamos! —gritas mientras viras lateralmente en los vientos termales dispuesto a aterrizar.


  Sientes que unas pesadas botas se te hunden en el cuello y que un bastón de roble te golpea la sien. Chillando de dolor recuperas el equilibrio, mientras todavía te ocultan las nubes de hollín.


  —¡Treón, ten paciencia! —grita tu hermana—. Tenemos que tramar algunas supercherías antes de enfrentarnos al Mago Rojo.


  —Pues será mejor que las trames a toda velocidad, Daphal —replicas de mal humor, pues aún te zumban los oídos a causa del golpe del bastón mágico—. Esas criaturas de lava ya van camino de Balshad y cada vez son más las que emergen del volcán.


  —Marchan a través del valle, entre las montañas —informa Rynath que espía entre las nubes.


  —¡Perfecto! —exclama Daphal para tu sorpresa—. Si ésa es la ruta que siguen, mi plan puede funcionar. Vuela a la cantera de piedra caliza del sur de Balshad, Treón. ¡De prisa!


  Llegas a la cantera e inmediatamente Daphal empieza a enseñarle a Rynath cómo debe mancharte el pellejo con una pegajosa resina de pino que ha llevado consigo. Después Daphal te indica que te revuelques en el fondo de la cantera de piedra caliza hasta que tus escamas doradas hayan adquirido un color blanco plateado.


  —¡Ahora al menos pareces Lightningfang! —dice finalmente Daphal, con mirada de aprobación.


  En el vuelo de regreso al volcán te preguntas si el ardid dará resultado. Cuando el volcán aparece a la vista ves que los soldados de lava de Rampillion, que son ahora centenares, marchan hacia Balshad.


  —¿Ahora, Daphal? —preguntas.


  —No —responde serenamente tu hermana—. Espera a que atraviesen la gran colina donde los gnomos empezaron a excavar una mina. Después pondremos nuestro plan en acción.


  En una arboleda cercana a la mina ves que Lira y sus clérigos celebran algún tipo de ceremonia. Oyes un estruendo atronador en el cielo, que un momento antes estaba completamente despejado.


  —¡Excelente, Lira! —exclama Daphal, sonriente.


  Ahora comienzas a comprender su plan.


  En el preciso instante en que el ejército de criaturas de lava cubre la montaña de hierro, un rayo atraviesa el aire y cae en medio de ellos con una fuerza aterradora. En breve siguen otras dos descargas. Los guerreros de lava saltan y aúllan, aterrorizados y confusos.


  —Lira ha preparado el escenario para nuestra espectacular entrada. ¡Ahora, Treón! —te anima Daphal.


  Bajo la media luz crepuscular, desciendes entre las nubes directamente hacia el Mago Rojo. La fuerte corriente de aire que producen tus alas batientes lo arrojan violentamente al suelo.


  —¡Rampillion! —grita tu hermana maga—. ¡He conjurado al temible Lightningfang! Si tú y estos monstruos de tu creación no abandonáis nuestro mundo para siempre, haré que Lightningfang os aniquile.


  Rampillion levanta su bastón y empieza a entonar un hechizo. Antes de que lo concluya, Lira, más abajo, opera un hechizo menor de alucinación, gracias al cual pareces disparar rayos y no llamas de tus fauces.


  [image: ]


  El hechicero parece trastornado e interrumpe sus palabras en mitad del hechizo, disminuidos sus poderes. En ese instante Lira y sus clérigos obtienen respuesta a su plegaria. Un auténtico rayo desciende de los cielos, ahora turbulentos, carbonizando el bastón mágico en manos de Rampillion.


  Los guerreros de lava se paran en seco. Ahora la falda de la montaña está cubierta de estatuas de roca formadas por los extraños monstruos.


  —¡Prometo que jamás volveré a poner un pie en esta maldita tierra! —brama Rampillion al tiempo que se aprieta las manos.


  El Mago Rojo desaparece.


  —¡Muy oportuno! —exhalas un humeante suspiro de alivio: empieza a caer una lluvia torrencial, lavando el polvo de piedra caliza que cubre tu cuerpo.


  —¿Mantendrá su promesa el Mago Rojo?


  —No tiene alternativa —dice Daphal—. Un hechicero que incumple su promesa queda impotente para siempre. ¡Estamos a salvo!


  —Pero tengo la impresión de que a partir de ahora siempre seré un dragón —dices apenado extendiendo las alas y sobrevolando las nubes en dirección a tu casa.


  —No creo que al pueblo de Balshad le importe —dice Daphal mientras te acaricia el lomo—. ¡Te honrarán como a un héroe!


  FIN


  Para vivir otra aventura, retorna al principio.


  ÍNDICE DE SERES Y MONSTRUOS


  Dragón. Gigantescos y feroces reptiles voladores. Exhalan humo, fuego y otras sustancias al respirar. Algunos hablan e incluso tienen poderes mágicos. Suelen ser los guardianes de fabulosos tesoros.


  Elfo. Los elfos son criaturas semihumanas, un poco más bajos que los humanos y tienen las orejas puntiagudas. Suelen tener objetos y poderes mágicos y en todo caso, la magia les fascina.


  Guerrero de lava. Masas de lava semisólida a las que mediante un hechizo de magia negra se ha animado y dotado de apariencia y actitudes humanoides. Obedecen ciegamente las órdenes de su creador a menos que estén muy asustados, en cuyo caso sus reacciones son impredecibles.


  Orco. Los orcos son unas criaturas horribles, como una extraña mezcla entre animal y un hombre. Son carnívoros y generalmente nocturnos. Prefieren vivir bajo tierra.
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