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					á séculos, sussurros sobre a lendária lança de Osíris  

					ecoavam entre os mais destemidos aventureiros e ar-  

					queólogos. Dizia-se que essa arma, forjada pelos deu-  

					H


					ses do antigo Egito, possuía o poder de destruir demônios e  

					conferir habilidades extraordinárias a quem a tocasse. Feita de  

					um metal desconhecido e adornada com inscrições mágicas  

					que amplificavam seu poder, a lança podia perfurar qualquer  

					criatura maligna e dissipar sua energia maléfica. Segundo as  

					antigas inscrições hieroglíficas, a lança era protegida por uma  

					poderosa magia que a mantinha oculta nas profundezas de um  

					templo perdido nas areias do tempo. Aqueles que ousaram se  

					aproximar dela foram consumidos pelos seus medos interiores  

					e pela loucura, sucumbindo diante da aura misteriosa que a en-  

					volvia.  

					Contudo, uma profecia ancestral proclamava que so-  

					mente os escolhidos, cujos corações fossem puros com deter-  

					minação inabalável, conseguiriam encontrar a lança e desven-  

					dar seus segredos ocultos. Esses eleitos poderiam abrir portais  

					entre o passado e o presente, manipulando o tecido do tempo e  

					do espaço conforme suas vontades, recebendo dons mágicos e  

					ampliando seu conhecimento.  

					Inúmeros indivíduos ao longo dos séculos se lançaram  

					em busca da lendária lança de Osíris. Cada um deles enfrentou  

					desafios e armadilhas que protegiam o templo sagrado onde a  

					lança repousava adormecida. A lança aguardava pelo toque da-  

					queles capazes de despertar seu poder e cumprir o destino tra-  

					çado pelos deuses. Mas essa lança não era apenas uma arma  

					para combater as trevas; era um artefato com um propósito  

					maior do que se podia imaginar.  

					Dr. Haversham, um arqueólogo e historiador de vasta ex-  

					periência, exibia orgulhosamente seu distintivo. Alto e magro,  

					com cabelos grisalhos e olhos penetrantes por trás dos óculos  
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					de aro de metal, carregava consigo o conhecimento acumulado  

					ao longo de anos de pesquisa. Sua barba bem cuidada parcial-  

					mente cobria seu rosto, vestindo uma camisa de linho bege  

					com bolsos extras para guardar seu notebook e caneta. Uma  

					corda inseparável pendia de suas costas, enquanto um colete  

					marrom com diversos compartimentos e um cinto de couro  

					com fivelas prateadas completavam seu traje.  

					Suas calças resistentes eram ideais para as aventuras ar-  

					queológicas, calçava botas de couro surrado.  

					Carregando uma mochila repleta de ferramentas e equipa-  

					mentos para escavações e pesquisas, Haversham também os-  

					tentava um chapéu de aba larga, um relógio de bolso e uma  

					bússola antiga.  

					Sua presença exalava sabedoria, determinação e fascina-  

					ção pela história, ele estava sempre pronto a desvendar os  

					mistérios do passado.  

					O local onde Haversham encontrou finalmente a lança de O-  

					síris era um oásis escondido entre as dunas intermináveis no  

					Templo de Abu Simbel. Construído pelo faraó Ramsés II,  

					esse templo é um dos mais famosos do deserto do Egito. Suas  

					estátuas retratam Ramsés II e sua esposa Nefertari, enquanto  

					relevos e hieróglifos narram as conquistas e a vida do faraó.  

					Lá, no coração do deserto, no lugar cheio de mistérios, a  

					lança aguardava, pronta para revelar seus segredos aos seus  

					escolhidos, atingindo assim seu propósito misterioso. Sob o  

					sol escaldante, que queima o céu azul sem nuvens, o calor pa-  

					rece sufocar qualquer tipo de vida que se atreva a desafiar a  

					implacável natureza do deserto.  

					No coração desse oásis, ergue-se um antigo templo de  

					pedra, cujas paredes estão cobertas de hieróglifos e enigmáti-  

					cas inscrições. Essas marcas narram a história da lança de  
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					Osíris e a maldição que recai sobre aqueles que ousam per-  

					turbá-la. O ar está carregado de mistério e energia mística, en-  

					quanto Haversham se aproxima do altar onde a lança está fin-  

					cada na rocha, brilhando à luz do sol.  

					O silêncio do deserto é quebrado apenas pelo som do  

					vento sibilante e, ocasionalmente, pelo eco de uma tempestade  

					de areia se aproximando. Haversham sente uma mistura de ex-  

					citação e receio enquanto se prepara para desvendar os segre-  

					dos antigos que estão prestes a ser revelados com a descoberta  

					da lança de Osíris.  

					O artefato começa a fluorescer num tom azulado, mas  

					quando Haversham se aproxima, ele se afunda numa espécie  

					de areia movediça. Nesse momento, surge um grande chacal,  

					faminto e raivoso. O homem não se abala, como se comuni-  

					casse com o animal, encarando-o nos olhos. Com habilidade,  

					ele consegue que o animal pegue a corda que estava nas suas  

					costas. O chacal puxa a ponta da corda, atravessando uma pi-  

					lastra e depois outra, fazendo um nó.  

					Haversham consegue escapar da armadilha de areia mo-  

					vediça, e acaricia o animal faminto, oferecendo-lhe um pedaço  

					de carne desidratada para saciar sua fome. Ao entrar em con-  

					tato com o artefato, ele sente uma energia misteriosa emanar  

					da lança de Osíris, percorrendo seu ser e infundindo-o com  

					uma vitalidade renovada. Era como se a própria essência da  

					vida estivesse sendo canalizada através do objeto antigo revi-  

					talizando cada célula de seu corpo. Não havia mais dúvidas; o  

					historiador possuía uma conexão especial com aquele artefato.  

					Parecia inevitável que ele fosse um dos predestinados a des-  

					vendar os segredos ancestrais que a lança guardava, segredos  

					13  

				

			

		

		
			
				
					A Magia dos Tempos: A lança de Osíris  

					que haviam sido escondidos por eras, aguardando paciente-  

					mente pelo momento de serem revelados por alguém digno.  

					Porém, Haversham sabia que o artefato jamais poderia  

					continuar naquele local, algo em seu íntimo falava, uma via-  

					gem longa e quase infindável vinha pela frente. O aventureiro  

					partiu em busca do caminho, como que direcionado pela lança  

					que o orientava como uma bússola.  

					Após alguns dias, o arqueólogo encontrou-se diante de  

					uma ilha protegida por paredões de gelo maciço que nunca der-  

					retiam. Essa ilha estava localizada na região norte do conti-  

					nente europeu, na Islândia. A proximidade do Círculo Polar  

					Ártico implicava dias mais longos no verão e mais curtos com  

					a ocorrência da aurora boreal e do sol da meia-noite.  

					Os imponentes portões esculpidos em madeira nobre são  

					representados como uma estrutura colossal e antiga. Ele é im-  

					ponente e tem uma aparência rústica, com detalhes esculpidos  

					e entalhados ao longo de sua extensão, adornado com um arco  

					de pedras cristalinas que brilhavam sob a luz, guardavam a en-  

					trada com grandiosidade. Ao abrir os portões, uma imagem  

					magnífica e curiosa se revelou: uma densa floresta, onde não  

					havia neve e com uma estrada de pedras brancas que levava  

					diretamente a uma colossal pirâmide. A luz irradiava da pirâ-  

					mide, tocada pela aurora boreal, exalando sabedoria e magia  

					antiga. Era um lugar encantado e misterioso, guardado por es-  

					píritos de guerreiros que protegiam cada perímetro.  

					Segundo lendas, a magia contida no templo de Apolo em  

					Hiperbórea mantinha o resfriamento da terra. Bóreas, o vento  

					do norte que trazia o inverno desde as eras primevas e foi o  

					berço das primeiras civilizações. Conforme as histórias, seres  
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					divinos desciam do espaço, sem que se soubesse ao certo se  

					eram anjos, deuses ou Anunnaki.  

					Numa terra distante e inexplorada, onde a relíquia estaria  

					segura, o templo do deus Apolo encontrava-se em uma pirâ-  

					mide. Todo o espaço ao redor da pirâmide era coberto pela  

					densa floresta tropical, formando um jardim verde e majestoso,  

					com flores multicoloridas e exóticas adornando o local. O ce-  

					nário era banhado por um imenso rio profundo e cachoeiras de  

					águas mornas, criando um espetáculo de cores e luzes.  

					Após sua jornada épica e repleta de desafios, o arqueó-  

					logo Dr. Haversham finalmente chegou ao templo, o santuário  

					dos quatro elementos. Lá, ele foi recepcionado pelos sacerdo-  

					tes de Apolo, que, em agradecimento pelo seu ato nobre, per-  

					mitiram que ele visse de perto a misteriosa estátua do deus em  

					seu santuário. Subindo uma escadaria de pedras cristalinas, no  

					centro do templo, uma abóbada se abria. A luz fulgurante e  

					magnífica da aurora boreal descia sobre a estátua de Apolo no  

					altar, criando uma aura divina que tirava o fôlego. A estátua  

					retratava Apolo em toda a sua glória celestial. Seus longos ca-  

					belos dourados caíam em cachos perfeitos sobre seus ombros,  

					e seus olhos eram como duas estrelas brilhantes, penetrando a  

					alma de quem ousasse encará-los. A pele de Apolo tinha um  

					tom radiante de marfim, suave e perfeita, como a de um deus  

					imortal. Seu rosto exibia um sorriso enigmático, como se ele  

					soubesse de segredos que nenhum mortal poderia compreen-  

					der. Nas mãos, segurava uma lira dourada, instrumento de sua  

					divina música, pronta para começar a tocar a qualquer mo-  

					mento. A estátua parecia estar viva, quase pulsando com ener-  

					gia e poder. Seus traços eram tão perfeitos que era difícil acre-  

					ditar que aquela não era a própria divindade diante dos olhos  

					dos adoradores.  
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					Conectava os mortais ao divino e inspirava reverência e  

					respeito. Ninguém poderia ficar indiferente diante daquela i-  

					magem majestosa de Apolo no altar. Antes de retornar ao Egito  

					(que, na verdade, por algum motivo, ele não retornou), Havers-  

					
ham pernoitou alguns dias na mítica Hiperbórea.  


					Assim, a lança de Osíris encontrou um novo lar no Tem-  

					plo de Apolo, num baú de madeira maciça e prata destinado a  

					ela, onde permanecera guardada e protegida pelos sacerdotes  

					milenares da antiga divindade. A história da lança de Osíris e  

					sua jornada até o templo de Apolo em Hiperbórea tornou-se  

					um mistério tão fascinante quanto a própria relíquia. Na ver-  

					dade, o que ninguém sabia era que o artefato criado pelos deu-  

					ses tinha um propósito, como se a lança tivesse vida própria e  

					soubesse escolher a quem conferir poder, determinando o tipo  

					de poder e qual direção tomar…  
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					A enigmática pintura rupestre  
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					nayra acompanhava o guia em uma expedição liderada  

					
pelos historiadores e ambientalistas Josef e Mirela  


					Hangalfh.  

					A


					Os pais de um jovem biotecnólogo islandês de estatura  

					média e aspecto robusto, com uma barba bem cuidada. Ele ti-  

					nha 28 anos, cabelos castanhos e olhos verdes. O carismático  

					Dr. David, especializado em engenharia genética e paleonto-  

					logia, que também fazia parte do grupo.  

					David era um estudioso dedicado, sempre interessado  

					em teses relacionadas à recriação de espécies extintas. Mal sa-  

					bia ele que estava prestes a dar um passo crucial em uma jor-  

					nada inimaginável…  

					Quando os exploradores desceram as escadarias do  

					grande salão em Hiperbórea, eles se depararam com uma im-  

					ponente porta de rocha. Além dela, encontraram uma cena ex-  

					traordinária: uma pintura rupestre, aparentemente criada com  

					pigmentos de terra e carvão, que revelava um mundo antigo e  

					misterioso. A arte ancestral diante deles era um portal visual  

					para uma era há muito esquecida. Na majestosa pintura rupes-  

					tre, os olhares são imediatamente atraídos pela presença impo-  

					nente de uma criatura selvagem, suas presas afiadas reluzindo  

					à luz difusa que atravessa a rocha.  

					Conduzido por um humano empunhando uma lança com  

					destreza, guiando a fera com um elo invisível em direção a um  

					portal enigmático, envolto em sombras misteriosas. Nesse en-  

					contro entre o homem e a besta, vislumbra-se não apenas uma  

					caçada comum, mas sim um simbolismo profundo: a jornada  

					ousada rumo ao desconhecido, onde o instinto e a coragem se  

					fundem em uma dança ancestral de sobrevivência e desco-  

					berta.  

					A cena transborda de energia e significado, capturando a  

					essência da dualidade entre o domínio humano e a selvageria  
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					da natureza, entre a civilização e o mistério inexplorado. O ti-  

					gre, símbolo de poder e ferocidade, contrasta com a figura hu-  

					mana, representando a coragem e a astúcia necessárias para  

					desbravar territórios desconhecidos e desafiar os limites do co-  

					nhecido.  

					Assim, a pintura não é apenas uma representação visual,  

					mas sim um convite à reflexão sobre a jornada interior de cada  

					indivíduo, sobre a coragem de enfrentar o desconhecido e a  

					sabedoria de se aventurar além dos limites do conforto e da  

					segurança. É um testemunho atemporal da eterna busca pela  

					verdade e pela superação, imortalizado nas rochas como um  

					lembrete poderoso de que a vida é uma jornada de descobertas  

					e transformações constantes.  

					A cor do tigre variava em tons de laranja e preto, criando  

					um efeito de sombreado que ressaltava sua imponência e vita-  

					lidade. Além da figura central, era possível identificar outros  

					elementos na pintura, como espirais representando o ciclo de  

					nascimento, morte e renascimento, e mãos humanas impressas  

					na rocha, possivelmente como uma forma de comunicação ou  

					ritual. Aquela pintura rupestre era mais do que uma simples  

					expressão artística: era um reflexo profundo da vida cotidiana  

					e espiritual de antigas civilizações.  

					Registrando eventos, transmitindo mensagens simbóli-  

					cas e honrando rituais, a obra era um testemunho da criativi-  

					dade e da conexão humana com o sagrado. Em um tempo em  

					que as cavernas eram um santuário para a expressão artística,  

					aquela pintura era um elo com o passado e um portal para a  

					compreensão de muitas origens.  

					
— Trata-se de uma pintura rupestre curiosa e extraordi-  


					
nária, — indagou o guia.  


					
— Espantoso, meu amor! — Sussurrou Mirela para Jo-  


					
sef. — A mensagem é que ambas as impressões das mãos  
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					testemunham uma comunicação bem-sucedida com as almas  

					que já partiram, e os espirais simbolizam renovação e ciclos  

					contínuos, podendo representar simbolicamente portais para  

					outros mundos ou dimensões. A voz de Mirela tremia, mas ha-  

					via uma certeza inabalável em suas palavras.  

					Anayra sentia que aquela pintura rupestre representava  

					um evento extraordinário, como se algo falasse ao seu íntimo.  

					Ela tirou fotos da gravura para pesquisar.  

					Anayra sempre considerou a possibilidade de uma co-  

					municação com alguém de outro espaço-tempo. Ela sentia algo  

					familiar ao contemplar a imagem como se fosse um déjà-vu,  

					como se tivesse tido uma premonição de algo…  

					Fora uma descoberta excepcional: uma pintura rupestre  

					que guardava em suas formas e símbolos um grande evento  

					que iria transformar o curso da história da humanidade.  

					A jovem e bela modelo internacional é marcada pela  

					mistura de culturas e influências que contribuem para sua apa-  

					rência única. Anayra, caracterizada por sua esbeltez, pele ne-  

					gra e sorriso largo e brilhante, possui traços finos e delicados,  

					além de uma voz doce e melodiosa. Sua beleza exótica e enig-  

					mática reflete suas raízes egípcias, herdadas do pai, o grande  

					empresário egípcio Ramesses Anwar, responsável por vários  

					museus, e sua descendência africana era proveniente da mãe  

					Nidhare Tchango, última remanescente da tribo de sacerdoti-  

					sas africanas do Quênia. Essas feiticeiras, detentoras do conhe-  

					cimento do passado e da clarividência, tinham a responsabili-  

					dade de zelar pelo equilíbrio do planeta. Essa herança explica  

					o interesse de Anayra pelo desconhecido e por questões ambi-  

					entais, já que seu pai e sua mãe investiam na empreitada da  

					criação de um parque pleistocênico na Islândia, em parceria  

					com os Hangalfh.  
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					Ritual obscuro  
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					castelo Valhalla ergue-se majestosamente nas  

					terras geladas da Islândia, com suas torres som-  

					
O

brias que se elevam em direção aos céus cinzen-  


					tos. As muralhas negras e imponentes cercam o castelo, en-  

					quanto gargalos de pedra afiados pontilham as muralhas como  

					os dentes de um monstro antigo.  

					No centro do castelo, a torre principal se destaca como  

					um monólito de escuridão, sua silhueta recortada contra o ho-  

					rizonte escuro da noite islandesa. As janelas do castelo são es-  

					treitas e altas, lançando sombras sinistras sobre os terrenos cir-  

					cundantes. As calçadas estão cobertas de gelo escuro, e a ne-  

					blina paira como um manto fantasmagórico sobre as terras do  

					castelo.  

					O castelo Valhalla é conhecido por sua história obscura,  

					ligada a lendas de bruxas malévolas e espíritos vingativos.  

					Diz-se que os corredores do castelo são assombrados pelos  

					fantasmas daqueles que ousaram desafiar sua autoridade,  

					tendo sido condenados à eternidade de tormento em suas som-  

					bras frias.  

					Os habitantes locais evitam o castelo, com os mais cora-  

					josos contando histórias de vozes sussurrantes nas torres e  

					sombras inquietas que dançam pelas muralhas à meia-noite.  

					Mas, para aqueles que se aventuram a se aproximar, o castelo  

					Valhalla permanece como um monumento sombrio e grandi-  

					oso, uma lembrança silenciosa de um passado obscuro e de se-  

					gredos enterrados nas profundezas de suas paredes de pedra.  

					Nas dependências do castelo vivem Malakar e sua filha,  

					e herdeira Thera. Malakar conforme conhecido por sua apa-  

					rência única e intimidadora. Ele possui longos cabelos escuros  

					e desgrenhados, que caem sobre seus ombros, e uma barba  
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					longa e desarrumada. Seus olhos são profundos e escuros, sem-  

					pre carregados de mistério e malícia. Ele veste uma capa es-  

					cura e pesada, que cobre seu corpo magro e alto. Seu rosto é  

					marcado por cicatrizes e rugas, evidenciando os anos de prá-  

					tica da magia negra. Em seus dedos finos e ágeis, ele carrega  

					anéis de prata e pedras preciosas, cada um possuindo um poder  

					oculto e misterioso. Malakar tem uma presença imponente e  

					poderosa, capaz de intimidar até mesmo os mais destemidos.  

					Sua aura é carregada de escuridão e mistério, fazendo com que  

					aqueles que se aproximam dele sintam um calafrio na espinha.  

					Ele é temido e respeitado por todos os que cruzam seu cami-  

					nho, e sua magia negra é temida por onde passa. Já Thera é  

					uma jovem guerreira de beleza estonteante, com um corpo es-  

					cultural esculpido pelos rigores do treinamento constante. Seus  

					cabelos ruivos caem em cascata sobre seus ombros, contras-  

					tando com a pele clara e os olhos azuis que brilham com de-  

					terminação. Ela é ágil e veloz, suas mãos habilidosas são espe-  

					cialistas no manejo de adagas duplas, com as quais consegue  

					desferir golpes precisos e letais. Sua destreza e agilidade im-  

					pressionam seus adversários, tornando-a uma oponente temida  

					e respeitada. Thera é uma guerreira feroz e destemida, sempre  

					pronta para proteger aqueles que ama e lutar por aquilo em que  

					acredita. Sua coragem e determinação são incomparáveis, fa-  

					zendo dela uma das mais respeitadas combatentes de seu  

					tempo. A jovem sempre teve seu pai como um herói e encontra  

					nele o apoio. Mal sabe ela que essa conexão especial é reno-  

					vada constantemente por meio de encantamentos de manipu-  

					lação. Órfã desde o nascimento, ela perdeu a mãe durante seu  

					parto e agora busca conforto na arte da luta, manejando domi-  

					nantemente suas adagas.  

					O Feiticeiro sombrio, Malakar, encontra-se em um cír-  

					culo de velas negras e pentagramas desenhados no chão.  
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					A Magia dos Tempos: A lança de Osíris  

					Segurando um antigo livro, ele começa a recitar palavras anti-  

					gas em uma língua desconhecida:  

					
— Alaydon, senhor das trevas, eu te invoco neste mo-  


					mento de escuridão e desespero. Que teu poder desça sobre  

					mim e me conceda a força para realizar meus desejos mais  

					sombrios! Uma luz negra começa a brilhar ao redor de Mala-  

					kar, um arrepio percorre sua espinha. Ele continua a recitar as  

					palavras de conjuração, cada vez mais alto e fervoroso.  

					
— Alaydon, senhor das sombras, eu te convoco! Que  


					tuas trevas envolvam todos que ousarem desafiar meu poder!  

					A sala é envolta por uma névoa escura, as velas tremem,  

					como se uma presença sinistra se aproximasse. Malakar sente  

					uma energia maligna percorrer seu corpo, enchendo-o de uma  

					sensação de poder inigualável.  

					
— Alaydon, senhor do mundo oculto, eu te chamo! Que  


					teu poder me guie e proteja neste caminho de trevas e magia!  

					A aura negra ao redor de Malakar se intensifica, ele  

					sente como se estivesse sendo abraçado por algo indescritível.  

					Um sorriso satisfeito se forma em seus lábios, consciente de  

					que agora possui o poder de Alaydon ao seu lado.  

					
— Alaydon, senhor das trevas eternas, eu te honro e te  


					obedeço! Que tua força guie meus passos e tua sombra me pro-  

					teja de todos os inimigos!  

					A sombra de Malakar se expande, se dividindo em duas  

					sombras, e ele se inclina em reverência ao poderoso Alaydon,  

					consciente de que está destinado a realizar grandes feitos de  

					magia negra e escuridão.  

					Alaydon é uma figura aterrorizante, uma mistura de  

					besta demoníaca com poderes extraordinários. Ele possui uma  

					cabeça negra de touro com longos chifres, olhos vermelhos de  

					serpente e presas afiadas. Seu corpo colossal, com dois metros  

					de altura, é coberto por um tórax peludo e uma pele espessa e  
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					A Magia dos Tempos: A lança de Osíris  

					áspera, semelhante à de um lagarto. Vestindo uma armadura  

					feita de escamas de dragão, Alaydon exibe suas habilidades em  

					batalha, com um elmo adornado com chifres curvos, lem-  

					brando a aparência de um minotauro.  

					Suas garras afiadas, semelhantes ao aço mais resistente,  

					são instrumentos letais capazes de cortar qualquer adversário  

					que ouse desafiá-lo. Alaydon transmite poder e agressividade,  

					sua presença intimidadora consegue instilar o medo naqueles  

					que encontram com ele.  

					Alaydon possui habilidades sobrenaturais, como a capa-  

					cidade de abrir portais, emanar névoa das sombras e gerar cri-  

					aturas das trevas. Além disso, o chicote que ele carrega, ao ser  

					estalado, libera labaredas de fogo, deixando um rastro incan-  

					descente de destruição por onde passa. Ele pode se regenerar  

					rapidamente de ferimentos graves e possui uma força sobre-  

					humana capaz de destruir tudo em seu caminho. Sua armadura  

					espessa o protege de ataques físicos, tornando-o uma verda-  

					deira máquina de destruição temida por todos que ousam cru-  

					zar seu caminho, obedecendo aos comandos de Malakar sem  

					questionar. Seus olhos brilham com uma sede insaciável de  

					destruição, e sua presença é tão aterradora que qualquer um  

					que o veja fica petrificado de medo. O general do submundo  

					não se manifestou por acaso. O demônio tinha interesse no ar-  

					tefato, por algum motivo, o e Malakar nada mais era que um  

					peão nas mãos dos demônios.  
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