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			Prólogo


			Nos primeiros tempos, quando o Criador, um ser imaterial e poderoso, criou o universo, entre várias galáxias e planetas, Ele fez um grande mundo, dotado de grandes poderes e riquezas, com componentes fundamentais para a sustentação da vida. Após a conclusão da “Natureza”, seres vivos da terra, água e céu, de planta a animal, de pequeno a grande, o Criador, mais conhecido como Senhor dos Mundos, fez três seres para auxiliar, três seres divinos na Sua semelhança, seres materiais, mas imortais, denominados “Electi e escolhidos por Deus, e junto com eles, o Senhor dos Mundos criou outros seres semelhantes, denominando, assim, a criação dos “Humanos”, seres com capacidade de aprender tudo que for criado e proporcionado, seres excepcionais, mas mortais. Durante séculos viveram em paz e prosperidade com o Senhor dos Mundos, ensinando os Electi, e assim os três orientaram o mundo para viver com honra e lealdade uns com os outros. Muito tempo depois, aos 800 anos de vida desse mundo batizado de Arbidabliu, o Senhor dos Mundos se ausentou, deixando os três Electi no controle, para que continuassem com o “Desejo de Deus”, fazendo um mundo de bem, um mundo de vida. Porém, esses “deuses”, durante duzentos anos após a saída do Criador, começaram a adquirir maldades em suas mentes, pecados que afetavam uns aos outros, e, em um conflito sem motivos concretos, fizeram Arbidabliu cair em desgraça. Quanto mais os três brigavam, mais o mundo padecia, e antes de o mundo completar mil anos, um dos três tomou consciência do mal que estava acontecendo e, como solução, sacrificou-se junto com os outros dois para curar o mundo, sacrificando o sangue divino e espirituoso que lhes foi dado para salvar Arbidabliu. Durante um ano após esse sacrifício, o mundo paralisou, curando-se e voltando à paz que era. Os salvadores, assim chamados pelo ato de consciência, sumiram em um mito de que se tornaram uma Orbe de sangue, uma relíquia contendo o “Desejo de Deus”, o Amor. Este sentimento com o tempo começou a ser definido de várias formas, tendo cada uma delas uma definição diferente do que é amor, com alguns impondo regras para tê-lo ou fazê-lo. 


			Com os sacrifícios desses primeiros Electi, outros surgiram — doze novos seres divinos para ajudar a humanidade a seguir em frente. Esses Electi criaram e fizeram novas raças, outros seres extraordinários, para viverem e prosperarem junto com Arbidabliu. Algumas batalhas e controvérsias foram feitas, guerras, doenças, e o próprio tempo deu fim a algumas raças, causando a extinção ou quase eliminação da raça. Um grupo de humanos treinou e se tornou poderoso, contendo uma guerra global chamada Guerra-D e extinguindo uma raça estranha criada por acaso para a destruição de tudo que Deus criou. Esses heróis mandaram uma mensagem boa para o mundo lembrando os primeiros Electi. Eles foram chamados de “Os Imortais”. 


			Vilas e pequenas cidades conseguiram prosperar se tornando grandes cidades, países e até impérios, tendo pouca intriga entre eles, uma paz que com o tempo é fragilizada. Em Arbidabliu, entre tantas ilhas populosas, existe uma em especial, o Grande Continente, que é o maior em tamanho, população, variedade de raças e em risco de guerra. Todo Ano-Novo os líderes do Grande Continente se reúnem para promover paz, negociando e planejando suas atividades para que não seja necessário guerra e mortes de inocentes.


			Em torno do ano de 1570, novos Electi foram criados, deixando os antigos mortais para que vivam uma vida comum depois de representarem Deus por séculos. Esses novos foram inspirados nas dez luas que rodeiam Arbidabliu; dez luas, dez Electi que fizeram suas heráldicas como elementos que acharam atraentes e convenientes, como Ar, Trovão, Terra, Planta, Água, Gelo, Fogo, Luz, Trevas e Tempo.


			— Por que você está me incomodando com isso?


			— Você ainda pergunta? Você é uma mulher inútil pedindo para morrer.


			— Como ousa?


			— Como você ousa! Você viu o que você fez?


			— Fiz o que era necessário…


			— Necessário? Você os mandou para a morte só para descobrir um plano óbvio do Império de Cristal e, não contente com isso, iniciou mais uma missão suicida mandando…


			— Sacrifícios são necessários, veja o exemplo dos primeiros Electi.


			— Sacrifício? Estranho, pois não vejo você sacrificar nada.


			— Não ligo e não me importo. Pena que nem todos são “maravilhosos” como você, não?


			— Não sabe o que está dizendo.


			— Chega… Se vai me matar, faça logo.


			— Como eu quero isso… Mas tenho mais o que fazer, tentar consertar o que você iniciou… Mas te garanto, no nosso próximo encontro eu vou te matar, você vai pagar por todas as vidas que mandou para a morte.


			— Se você sobreviver até lá.


			— Sou um homem de palavra… E tenho certeza de que nos veremos de novo.
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			A Missão
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			Manhã, 15 de setembro de 1590. 
Pronuntio, acampamento de guerra da Ilha da Água.


			— Ray, Ray! Vamos, acorde…


			— Hummm…


			— Seu treinamento foi adiado, você deverá estar no campo daqui a dez minutos.


			— Nossa! Mas o que houve? Justo hoje que é meu último dia de treinamento.


			— Não sei, sou apenas uma camareira, não sou informada dos detalhes, mas fiquei sabendo que a Senhora da Água tem uma missão para você.


			— Uma missão! Que legal, só espero que não seja comprar mantimentos na cidade vizinha de novo.


			— A Senhora da Água não o chamaria para tal bobeira… Anda logo, menino! Tenho mais o que fazer, desça e vá comer, pois Maxmilliam o espera.


			Ray levanta de sua cama usando calção, roupa de baixo e uma camisa rasgada no lado direito, vai em direção a uma pia no próprio quarto, lava o rosto, faz bochecho usando um líquido azul, vai até um pequeno guarda-roupa e troca suas vestes por uma mais adequada, calça, roupa de baixo e uma camisa mais nova. Ray sai do quarto em direção ao jardim, onde passa por corredores com várias portas para outros quartos, cozinhas, salas e escadas, até sair em um campo de treinamento. Seguindo mais adiante, um grande castelo com grandes torres parecendo pilares, que visto de longe faz um formato de uma pirâmide e visto de cima, um círculo. Ao lado do castelo, um belo jardim com uma grande variedade de flores e plantas, e no meio dele, uma mesa e bancos de pedra. 


			Já no jardim banhado com fortes raios de sol, em um lindo céu azul, um senhor de cabelos brancos com um traje com manto branco com detalhes azuis e um cajado branco cravejado com pedras azuis e uma escrita cinza na lateral o espera em pé ao lado da mesa de pedra, com um traje de tons de azul dobrado em um dos bancos parecendo um uniforme.


			— Me desculpe, rapaz, mas nosso tempo é curto.


			— Justo o último dia de treinamento tem que ser corrido assim?


			— Na verdade, não é seu último dia de treinamento, as únicas batalhas e exercícios que fez até hoje tinham supervisão e foram com pessoas que não queriam te machucar, com exceção da cozinheira no dia em que invadiu a cozinha antes do horário, mas é um detalhe.


			Ray ri e continua a conversa.


			— Poxa! Então o que faremos hoje?


			Com um jeito cínico, o senhor responde:


			— “O que faremos”! Eu, Maxmilliam de Galfik, após esta conversa não serei mais seu mestre, hoje estarei livre de você.


			— Desejou muito este dia, não?


			Maxmilliam responde, sorrindo:


			— Não veja dessa forma… Você é adulto agora, está na hora de escolher e ir atrás de suas próprias conquistas, desejos e perfeições… Meu trabalho até agora acabou.


			— O senhor sabe o que a Úrsula quer comigo?


			— É claro, uma missão…


			— Mas…


			— Calma, vamos aos poucos, o dia será longo. Antes que você vá a essa missão pelo Grande Continente, eu terei que ver se você está preparado teoricamente.


			— Mas você disse que o tempo é curto.


			— Tempo curto, dia longo!


			— Certo. Mas e a prática?


			— Isso você vai aprender lá.


			— Muito reconfortante.


			— Vamos parar de conversa, vamos à prova.


			— Prova?


			— Sim. No Grande Continente, você encontrará várias raças e classes que não está acostumado a ver aqui na ilha. A propósito, quantas ilhas cercam o Grande Continente? As povoadas.


			— É Ar, Terra, Trovão, Planta, Luz, Tempo, Fogo, Gelo, Trevas e Água. São dez ilhas representando um elemento de cada Electi “rei” de cada ilha, são como governantes de Arbidabliu, como a nossa Úrsula “Senhora da Água”.


			— Bom… Não esqueça que é a terceira geração de Electi…


			— Sei, sei, contando com os três primeiros que estiveram em Arbidabliu…


			— Certo. Vamos às raças, me diga a expectativa de vida, que Electi a criou e o que você sabe da raça.


			— Bem… a raça Electi são seres parecidos como nós humanos, mas abençoados com dons, muito conhecimento e poder. Eles foram criados pelo Primogênito para que reinem no mundo com honra, como se fossem deuses, numa expectativa de vida de quinhentos anos.


			— Ótimo. Os “Grandes Animais”?


			— “Peixe” da segunda geração abençoou alguns animais com grandes poderes, deixando-os inteligentes e maiores do que o normal numa expectativa de vida de duzentos anos a mais da expectativa normal do animal, mas acho que não existem mais na nossa geração.


			— São raros, mas existem, sim. Vamos aos “aurem”.


			— Hmmm… “Cavalo” fez humanos com pele, cabelos e olhos claros, com boa inteligência e agilidade, mas fracos na força bruta, eles têm expectativa de vida de cento e cinquenta anos.


			— Alguns raros e exilados são portadores de uma grande força…


			— “Cavalo” também fundou a cidade Sodam of Smart, abençoando um grupo de humanos para que pudessem se transformar num determinado animal. Essa transformação mantém a estatura humana e adquire as vantagens e aspectos de um único animal para toda a vida… Não me recordo da expectativa de vida deles.


			— Cento e oitenta anos. Agora os “Dionamuh-P”.


			— Mais conhecido como Parva, o Electi “Leão” era menor do que os outros Electi, deve ser por isso que ele criou humanos baixinhos com dons em mineração e resistentes a calor e frio, deve ter sido um deus ganancioso…


			— Pare de julgar seres que nem conheceu. Zodíaco, a segunda geração de Electi, criou raças para diversificar e para ter mais semelhantes em Arbidabliu. Como o “Criador” fez Seus semelhantes, nós, os humanos, essa segunda geração fez os deles. Não que eu concorde, mas foi o que aconteceu. Fale dos Taurus.


			— Essa raça nem existe mais!


			— Como sabe? O máximo que viu foi a cidade vizinha!


			— Está certo. “Touro” criou touros com aspectos humanos, bípedes, inteligentes, mais fortes, ágeis, pesados e mais altos do que um touro comum, podendo viver, mas não foi o caso, novecentos anos.


			— Podem chegar a cinco metros de altura e até três toneladas, e acredito que não existam mais, mas por via das dúvidas é bom saber, quem sabe você dê sorte em ver um na sua aventura.


			— Sorte? Tenho problemas em montar cavalos, imagina enfrentar um Tauru!


			Maxmilliam ri e comenta:


			— Calma, o máximo que você deverá ver são ladrões.


			Ray, com uma cara cínica, pergunta:


			— E o senhor? “Grande Mestre de Magia” enfrentaria um Tauru?


			Maxmilliam responde, com sorriso humilde:


			— Enfrentaria! É claro! Seria uma honra, mas não sei se sairia vivo.


			Os dois riem alto, e Ray pergunta:


			— Nunca viu um Tauru nas suas aventuras? Um Mestre de Magia do seu nível já deve ter visto até Demônios.


			— Já vi os dois, mas há muito tempo… Vamos ao foco, já que mencionou os Demônios, me fale o que você sabe deles.


			— Um ser bem complicado, criado pelos Electi “Caranguejo”, “Escorpião” e “Peixe” com características de animais de sangue frio com uma grande variedade de dons e aparências. Infelizmente não sei muito, porque nunca vi ou ouvi falar de nenhum, só o que li na nossa biblioteca.


			— Felizmente você nunca os viu e nem os verá!


			— O senhor mesmo falou, se eu tiver “sorte”?


			— Acredito que não, “Libra” exilou os Demônios depois da grande guerra.


			— É verdade o boato de que o Primogênito e Libra são a mesma pessoa ou a mesma divindade Electi?


			— Existem vários boatos sobre o Primogênito. Como ele foi um dos salvadores, muitos querem saber da existência e da localização dele, existem boatos de que os outros dois estão vivos, de que os três estão mortos. Lembro-me do meu mestre me contando as histórias e teorias dele.


			— O Iluminado?


			— Sim, ele é muito poderoso, e me ensinou tudo que sei, e até na última vez que nos enfrentamos no “Orbis Absolute”, ele ainda ganha de mim, ainda não superei meu mestre nesse campo.


			— Se enfrentaram?


			— Foi um duelo amistoso.


			— Hummm… Orbis Absolute… Uma luta mental como uma dimensão própria da mente onde mestres e mágicos duelam?


			— Sim, grandes mestres, para não afetar ou machucar pessoas ao seu redor, duelam dessa forma, um duelo onde só a mente é afetada, sem se preocupar com desgaste físico, os poderes mágicos são mais fortes lá.


			Com risos, Ray questiona:


			— Então quanto mais se perde, mais burro fica?


			Maxmilliam diz, indignado:


			— Tolo!


			Ray ri mais vendo a forma como Maxmilliam ficou brabo e se cala ao ver um guarda se aproximando, interrompendo os dois.


			— Desculpem-me atrapalhar, mas Úrsula os aguarda.


			Maxmilliam estranha.


			— “Os”? Não é só o rapaz?


			— Pediram-me para que chamasse Ray e seu mestre Maxmilliam.


			Maxmilliam estranha o fato de ele também ser chamado e, olhando para o horizonte com um ar suspeito, diz:


			— Obrigado, estamos a caminho.


			O guarda se reverencia e sai do jardim. Ray pressente o ar suspeito de seu mestre.


			— Tudo bem? Conheço esse olhar…


			— Não, não é nada.


			— A última vez que o vi assim foi quando meu pai morreu. O senhor meio que sabia que aconteceria. Hoje entendo mais do que quando criança. Me falaria se fosse algo grave? 


			— É claro, como eu digo, você é adulto e tem que saber das coisas… Antes de irmos, tem esta roupa aqui para você usar.


			— Um uniforme?


			— Não exatamente, a população daqui usa roupas com tons azuis, é um traje bom para a luta e para a audiência formal que você terá agora com a Senhora da Água.


			Após colocar o uniforme, Ray e Maxmilliam começam a andar em direção à sala de Úrsula, que fica em um grande salão seguindo por corredores, salas de armas e sala de artes dentro do castelo.


			Maxmilliam aconselha:


			— Será boa essa aventura para você entender melhor o mundo e o porquê de certas atitudes de pessoas más e boas.


			— Na verdade, eu já deveria estar numa missão…


			— Esqueça isso por enquanto, Ray.


			— Será que eles…


			— Ray! Atenção! Depois da audiência falamos sobre isso.


			Ray e Maxmilliam atravessam em silêncio o castelo até a sala de Úrsula. Maxmilliam pensativo e com olhar focado, e Ray observando o caminho e pensando longe. Vê detalhes que nunca parava para ver antes. Nas salas, via de relance quadros, instrumentos musicais, armas antigas, armas simples e pesadas. Ray olha e fala, baixo:


			— O que levarei na minha missão? O que me aguarda? Será que eles ainda estão vivos?


			Depois de passar pelos corredores e salas, chegam a uma grande e pesada porta com um alto relevo de um polvo gigante que precisa de quatro guardas fortes já ali posicionados para abri-la. Ao entrar no salão, os guardas fecham a porta, e lá dentro Maxmilliam continua com aspecto duvidoso. Ray, bem observador, repara nos detalhes do grande salão, onde nunca havia entrado antes, um salão meio escuro com uma única janela ao fundo. A sala é sustentada por grandes pilastras, véus grandes azuis e roxos do teto ao chão, estátuas de criaturas marinhas nas paredes e, no outro lado do salão, um grande véu com a sombra do trono e uma silhueta de uma mulher em pé atrás do véu. A cortina de tiras da janela atrás do trono está esvoaçante, fazendo sombra, parecendo que a mulher tem tentáculos. Ray fica impressionado, e eles ouvem uma voz bem calma.


			— Obrigada por virem, Ray e Maxmilliam.


			O véu entre eles se abre sozinho. Ray e Maxmilliam se curvam na presença da Electi Úrsula, uma mulher bonita, com aparência de uma humana de 50 anos, estatura média, peso apropriado à sua altura, pele clara meio azulada, cabelos curtos e brancos e olhos pretos. Ela está usando um vestido preto com um sobretudo transparente roxo sem manga, uma coroa de ouro de cinco pontas e um colar com uma concha de náutilos dourados como pingente.


			— Levantem, não precisam de muita formalidade, os chamei aqui porque preciso de uma grande ajuda sua, Ray.


			Ray, espantado, questiona:


			— Desculpe… Mas o que a senhora gostaria de mim?


			— Eu preciso que você leve um artefato para Libryans e que entregue para a rainha, ela conheceu seus pais e amará conhecer você… No caminho você passará por algumas cidades do Império de Cristal, e preciso que você dê uma olhada como estão as coisas por lá, pois os Electi estão com pressentimentos ruins e queremos ter certeza do que está havendo por lá… Não sei se você sabe, mas o rei do império adquiriu poder para bloquear a visão e o poder dos Electi em seus territórios. Essas informações são de grande ajuda para Libryans também.


			Maxmilliam questiona, ainda com ar de dúvida:


			— Senhora? Desculpe-me, mas não entendi o motivo de eu estar aqui, esta missão é do Ray, ou a senhora tem algo para mim?


			— Mas é claro, Mestre Maxmilliam! Ray é um jovem aventureiro, tendo esta como primeira missão, e faz pouco tempo que ele se recuperou de uma doença grave, ele não poderá viajar sem supervisão de alguém experiente e de confiança, é claro…


			Maxmilliam fica chocado, vê um grande sorriso no rosto de Ray e, perdendo a voz, tenta questionar:


			— Mas, mas…


			Úrsula o interrompe:


			— Tem algum problema para vocês?


			Ray fica sério, porém responde com um sorriso no canto da boca:


			— Não senhora, para mim está tudo bem.


			Maxmilliam admite o caso.


			— Tudo bem… Tudo bem, minha senhora, eu o ajudarei nesta missão.


			— Ótimo. Ray, vá aos seus aposentos e prepare-se, a embarcação que os levará ao Grande Continente sairá ao final da tarde.


			— Não sei se estou equipado para uma aventura dessas.


			— Não se preocupe, após pegar seus pertences, um dos guardas o esperará no quartel para orientá-lo e prepará-lo com nosso arsenal de armas e mantimentos.


			— Certo, e o artefato?


			— Até você embarcar, eu te entregarei, pode ir tranquilo…


			— Senhora…


			— Pode me chamar pelo nome, Ray. E você está preparado para saber de seus amigos?


			Ray demonstra surpresa por Úrsula saber o que ele iria perguntar e, com um olhar triste, responde:


			— Sim, por favor, soube pouco deles depois que partiram, era para eu estar com eles…


			— Ray, não foi sua culpa ter ficado doente, “cancru” não é uma doença comum que curamos com poção ou até magia, essa doença é poderosa e levou tempo para curá-lo, muitos já morreram para essa doença, pessoas nas mesmas condições que a sua.


			— Eu sei… Mas ainda me sinto culpado. Por que ainda não voltaram? Já faz três meses que partiram e dois sem notícias.


			— Ray, eu não vou esconder nada de você, sei que vocês cresceram juntos. Rupert, Doug, Júlio e Meena…


			— A senhora, digo, você os conheceu?


			— Sim, Ray, me desculpe por não ter muito contato com vocês, mas esse cargo requer outras atividades cansativas e necessárias… Eu não designei a missão para eles, mas eu conhecia vocês de longe, infelizmente, vocês se destacavam no treinamento por estarem entre os melhores e entre os mais problemáticos…


			Ray se recorda de um momento com seus amigos e sorri.


			— Ray, eles foram para Copus Lithy e de lá foram para o Império de Cristal. A partir daí, não sabemos mais o que houve, nem se estão vivos.


			— O império é famoso por não ter prisioneiros.


			— Sinto muito, Ray… Mas te dou todo direito de procurar informações sobre eles em sua missão.


			Ray demonstra-se animado e feliz.


			— Posso?


			— Mas não se desvie de sua missão, não importa o que aconteça, sempre siga o que lhe pedi, não posso perder mais guerreiros para o Grande Continente assim.


			— Entendi, tem minha palavra, farei esta missão de ir a Libryans, investigar o império e no caminho, sem desviar do foco, saber sobre meus amigos.


			— Ótimo, está decidido. Agora você pode ir…


			— Obrigado.


			Ray se levanta, reverencia e sai em direção ao seu próprio quarto.


			— Vejo o senhor mais tarde, “Mestre”.


			Maxmilliam sorri, e quando Ray sai do salão, Úrsula se aproxima.


			— Obrigada por aceitar ir nesta missão.


			Maxmilliam se levanta.


			— Acredito que Ray sozinho ou com outro aprendiz chegaria bem em Libryans, gostaria de saber se tem algo a mais nesta aventura, ou só o império traz tanta preocupação?


			— A ideia seria que só Ray fosse, para não demonstrar a intenção de “bisbilhoteiro”, mas como ele terá que atravessar o Império de Cristal, um lugar onde as leis são rígidas, além de ser um lugar hostil, eu gostaria que ele fosse supervisionado, e como você o treinou, conheceu seus pais e também tem um bom conhecimento sobre o percurso, seria uma ótima ideia que vocês dois fossem juntos.


			— Entendi… E os amigos dele?


			— Foi o que eu disse, infelizmente não sabemos.


			— Temo que eles estejam mortos e ele descubra, ele ficou péssimo quando não pôde ir com eles, e pior quando não teve mais notícias.


			— Entendi, mas agora só o futuro dirá.


			— Esse pressentimento que vocês Electi tiveram eu também tive… Grandes poderes e mudanças rondam o Grande Continente.


			— Sim, por isso preciso que vocês vejam o máximo possível, sigam para Libryans e contem tudo o que virem, mas não se exponham muito, em qualquer sinal de perigo saiam ou, se for preciso, voltem.


			— Entendi, mas o império não está em paz com Libryans e os outros reinos?


			— Por enquanto sim, mas a paz do Império de Cristal tem outro significado, e por isso nós queremos ter certeza.


			— Interessante. E os outros líderes do Grande Continente?


			— Eles são neutros, mas não vão contra as ordens do império, por medo do que ele pode fazer com suas cidades. Lembra-se da batalha da universidade? 


			— Lembro, foi nela que o pai de Ray morreu.


			— Nossa! É verdade! Ynascar morreu nessa batalha, pena que o Iluminado não chegou a tempo de salvá-lo.


			— Sim, depois dessa batalha nunca mais vi meu mestre.


			— Mas sabemos que está vivo, deve estar no antigo mundo, ele adora as primeiras ilhas, a cultura deles é incrível.


			Úrsula vai em direção à janela.


			— O céu está lindo.


			Maxmilliam sente um ar de preocupação.


			— Algo errado?


			Úrsula fala como se estivesse pensando:


			— Tenha cuidado, Maxmilliam… Nós Electi perdemos muito de nossa visão de Arbidabliu, queria dizer que protegerei vocês no caminho, mas…


			— Mas temos fé.


			Ela sorri, ainda olhando pela janela.


			— Fé… Sim… Tenho fé de que os verei novamente, Maxmilliam. Obrigada.


			— Por nada.


			Úrsula se vira, voltando a olhar para Maxmilliam.


			— Já estava esquecendo… Eu pedi para alguns dos nossos aliados enviarem um caçador, ou pelo menos alguém com bons conhecimentos de sobrevivência nas florestas do Grande Continente, em outras palavras, um guia e guerreiro para ajudá-los.


			— E quando encontraremos com ele?


			— Ele os encontrará na floresta. Não se preocupe, você saberá quando ele aparecer.


			Maxmilliam se reverencia.


			— Obrigado por confiar-me esta missão, senhora.


			Ele olha ao redor e vai em direção à porta. Antes de sair, ouve Úrsula:


			— Maxmilliam… sinto desapontá-lo, mas você encontrará muito mais do que simples ladrões no caminho.


			— Sim, eu sei.


			Antes do fim da tarde, Ray pega seus pertences no quarto, vai até o quartel para se informar com o guarda dos possíveis perigos entre animais de pequeno a grande porte, as classes mais avançadas como mestres de luta e magia que poderia enfrentar no caminho. Escolhe uma espada leve de uma mão por ter bastante experiência com esse estilo de arma, uma funda feita com um pano resistente e couro; esta arma sempre lhe atraiu por ser pouco usada, uma espada de lâmina larga e de uma mão, um peitoral feito de prata refinado que protege frente e costas. Ao mesmo tempo, Maxmilliam foi aos seus aposentos se preparar para a missão, foi até a biblioteca do castelo e lá ficou até tarde. Ray, depois de se arrumar e preparar tudo para a missão, foi até a cozinha verificar se tinha direito de comer, pois já tinha passado do horário. Chegando à cozinha, ele viu que não tinha mais comida pronta, pegou um pão e saiu comendo pelo acampamento até o castelo. Andando pelo castelo, avista uma senhora em uma das salas do terceiro andar com um belo banquete de frutos do mar com assento para quatro pessoas. Ao vê-la sozinha, ele se aproxima e diz:


			— Me desculpe interromper, mas…


			A senhora fala, sem deixá-lo terminar:


			— Sente-se, menino, deve estar com fome, eu estava esperando uns convidados, mas imprevistos sempre acontecem.


			Ray, sem pensar, agradece, senta e começa a se servir. Como estava com fome, não mediu comida à boca, formalidade e informalidade. Ao ver o modo como estava comendo, se desculpa com a senhora com a boca um pouco cheia.


			— Me desculpe pelos meus modos, estou com muita fome.


			Ela responde com um belo sorriso humilde.


			— Não se preocupe, eu criei porcos por um bom tempo, são animais impressionantes.


			Ray fica sem graça pelo comentário, se ajeita melhor na mesa, na forma de comer, e conversa com a senhora.


			— Não é irônico estarmos comendo frutos do mar na ilha em que mais os “preservam”?


			A senhora pensa na pergunta e responde com ar de esperteza.


			— Não. Já imaginou que por esse motivo esta ilha tem os melhores frutos do mar?


			— Nunca pensei dessa forma.


			Em um jeito brincalhão e humilde, a senhora reverte o problema.


			— Se olhar bem, irônico é um guerreiro abaixar a guarda para alguém que não conhece e comer de sua comida sem ao menos questionar seu nome.


			Ray para de mastigar e, com um olhar de medo, pergunta:


			— Quem é a senhora?


			Ela ri:


			— Sou Izolna.


			Ray termina de comer o que tinha na boca e continua com mais perguntas.


			— A senhora trabalha na ilha?


			Humildemente, a senhora o alerta enquanto coloca mais comida no prato.


			— Menino, não encontrará pessoas abertas a conversar, acredito que você teve um bom treinamento e um bom estudo, pois nesta ilha há uma das melhores bibliotecas de Arbidabliu, então me diga: “Quem sou eu?”.


			Ray a examina rapidamente.


			— Estatura baixa, cabelos brancos e longos amarrados, olhos pretos, roupa básica de outra região, sem joias, sem armas ou armadura, aparentemente uns 90 anos, se for realmente humana.


			— Bom, e o que você deduz?


			— Humilde, experiente. A senhora disse que estava esperando convidados, e esta sala me diz que são convidados de alta classe, a senhora também deve ser, sinto sinceridade na senhora, mas não sinto muita emoção.


			— Bom… Realmente sou muito racional.


			— Pela altura e o modo de se vestir, pouco provável é qualquer classe guerreira. Pela humildade, não deve ser nenhuma classe referente a ladrão, arrisco dizer que é da classe mágica, ou uma ótima cozinheira, porque na ilha não há cozinheira que cozinhe frutos do mar e ainda tão bem assim.


			— Obrigada… Você já comeu frutos do mar antes?


			— Sim, quando fui para a cidade vizinha.


			— Entendi… Viu como você mesmo sabia das informações? Poderosos inimigos o distrairão com coisas pequenas como comida para que baixe a guarda.


			— Nos conhecemos de algum lugar?


			— Conhecia seu pai, Ynascar, ele era um… Qual era o nome mesmo?


			— A classe mais antiga, Guerreiro Praeteritum. Essa classe tem um grande conhecimento nas artes e culturas.


			— Verdade, a mais antiga, uma classe invejada, não?


			— Sim, um Praeteritum tem dom em todos os estilos e sabe usar qualquer arma, qualquer magia, entre outras classes.


			— Sim, uma unificação, ou melhor dizendo, ela é que se dividiu nas que existem hoje. Você é um?


			— Não, quem me dera, sou só um guerreiro, não conseguiria aprender as outras classes para me tornar um, sem falar que tem que ter o dom para conseguir, não é só treinar e estudar.


			— Você está certo, mas vejo que você já é um ótimo guerreiro, e de coração bom.


			Os dois estão quase terminando de comer, e ela continua a conversa:


			— Falando em coisas antigas e formidáveis, você conhece as armas Electi?


			— Ouvi falar, são armas ou artefatos extraordinários feitos por Electi do minério de um meteoro que caiu… Zordrak é o nome.


			— Sim, é mais conhecido como arma Zordrak, o minério negro.


			— Eles são indestrutíveis, não?


			— Acredite, Ray, nada é para sempre; é claro que cada coisa tem seu tempo, uns mais do que outros, mas tudo e todos se vão, ou, como outras culturas supõem, “se transformam”.


			— Mas essas armas são incríveis, pelo que eu li.


			— Sim, sim, só um Electi de grande poder pode destruí-las e um ser de grande vontade e honra pode usufruir todo o seu poder.


			Izolna olha para a janela e, com um ar de preocupada, diz:


			— Nossa! O sol já está se pondo, tenho que ir para casa.


			— Verdade! Preciso correr até o porto.


			Izolna tira de suas vestes um diário e entrega para Ray.


			— Tome, achei isto na biblioteca, vai ajudá-lo, tem tudo sobre os instrumentos e sobre os Electi das gerações passadas.


			— Obrigado.


			— Me faça um favor.


			— É claro.


			— Como foram usadas poucas páginas, peço que as preencha com dados da sua aventura, aí no final terá tudo relatado para próximas gerações.


			— A senhora vai querer ler também?


			— Espero que sim, se eu estiver viva até lá. Agora vá, antes que chegue atrasado e perca a embarcação.


			Com um belo sorriso, Ray agradece.


			— Muito obrigado, vovó Izolna.


			Izolna ri alto e começa a limpar a mesa. Ray, ao sair da sala, esbarra em Maxmilliam, que passava pelo corredor à procura dele.


			— Onde você estava? A embarcação já vai sair.


			— Eu estava falando com a senhora aqui na sala.


			Ray aponta para a porta de onde tinha saído, e vê que no lugar da sala há uma sacada pequena e se espanta. Maxmilliam, sem entender, o questiona:


			— Sala? Nem cabem quatro pessoas em pé ali, e você chama de sala?


			— Sim, mas…


			— Você deve ter pegado no sono. Vamos, seus pertences já estão no barco.


			Ray segue Maxmilliam, mas ainda tentando se conformar com o que ocorreu. No caminho, eles conversam.


			— Existem outros seres divinos além dos Electi?


			— Depende do ponto de vista, rapaz…


			— Digo… sábios, outros “senhores”, anciões.


			— Sim, há relatos de que na época do Zodíaco tinha alguns anciões.


			— E por que só relatos? Não há confirmação da existência deles?


			— Não é certeza que eles tiveram grandes poderes, existiram líderes e anciões, humanos que tiveram vidas extremamente longas, mas pode ser por usarem magia ou armas Zordrak.


			— Os anciões que ajudaram o Primogênito na criação dos Electi? 


			— Sim, lembra-se da história? 


			— Anciões levaram coisas que consideravam importantes, assim foram levados um bode, um leão, um touro e um carneiro. Disseram que era importante para sua agronomia e até como defesa de seus familiares, além da reprodução dos animais e alimento. Também levaram, num cavalo, uma bela mulher, um escorpião e um caranguejo. Disseram que era importante, pois representava sua cidade, nobre, pura, perigosa quando ameaçada e resistente… Um levou seus dois filhos, um aquário com um peixe raro e uma balança. Disse que era o que ele cuidava todo o dia, pois trabalhava na beira do mar com seus filhos e usava a balança para deixar justa a troca de ouro por comida.


			— Ótimo… E assim vieram os nomes do Electi do Zodíaco. A ideia original seria uma roda de animais, mas as coisas que eles julgam importantes foram o foco para a segunda era de Electi.


			— Interessante como as coisas são criadas.


			— E o que fez você pensar nesse ponto da história?


			— Eu lembro que li algo sobre isso na biblioteca esses dias.


			No caminho, Ray é cumprimentado por alguns colegas aprendizes e guardas que lhe desejavam boa sorte e para tomar cuidado.


			Chegando ao porto, Maxmilliam e Ray sobem ao convés de um belo barco, grande, com capacidade de suportar até cem pessoas, feito de madeira, com mastros e velas com tons azulados e algumas marcas da Ilha da Água, como o desenho de uma lança de três pontas. 


			Maxmilliam observa que não há muitos passageiros e é abordado pelo capitão.


			— Maxmilliam! Estão bem em cima da hora.


			— Boa tarde.


			— Já estamos desembarcando, por favor, se acomodem.


			— Não se preocupe, nossos pertences já estão em nossas cabines.


			Ray estranha haver pouca gente.


			— Só vejo tripulação, só tem nós de viajantes?


			— Não, antes de procurar você, eu vi alguns artistas embarcando.


			— “Artistas”?


			— Sim, por que a surpresa?


			— É raro ver esse tipo de classe por aqui.


			Enquanto Ray e Maxmilliam conversavam, os tripulantes, com seu capitão, arrumaram tudo para desembarcar, velas, cordas, entre outros itens necessários, e também algumas mesas, dando a entender que haveria um banquete ali para os passageiros. 


			O sol já está se pondo e as estrelas já estão iluminando o céu junto com as belas luas. Ao perceber o fato, Maxmilliam admira.


			— Será uma bela noite, sem nuvens, uma brisa confortante, a companhia das estrelas e dos Filiis no céu azul e infinito.


			— Por que são Filiis mesmo? Tem a ver com a nossa era?


			— Nunca foi bom com histórias dos Electi, não? Ou não se interessa?


			— Um pouco dos dois.


			— Lembre, depois do Zodíaco, vieram os seus filhos, não necessariamente de sangue.


			— Lembrei! Cada um representando um poder já usado.


			— Sim, e são dez, o mesmo número de luas no céu.


			— Tem vínculo?


			— É claro, veja que as luas são a maior parte do tempo alinhadas com as dez ilhas dos Electi atuais.


			— Sim, lembro, foi assim que usaram o nome Filiis, pois são conhecidos como filhos de Arbidabliu, pequenos planetas que rodeiam o nosso simultaneamente.


			— E assim foram designados os filhos da segunda geração para ser a terceira geração de Electi, a nossa atual.


			— Muita coisa para decorar num dia.


			— Já era para ter decorado, você aprendeu isso há muito tempo.


			— Sei.


			— Ray, aprender de onde veio ou a trajetória de algo ajuda no seu entender.


			Ray demonstra que ficou um pouco confuso, e Maxmilliam resolve mudar de assunto.


			— Você vai entender. O barco já desembarcou, não quer aproveitar e comer algo? Deve ter algo mais adentro para os passageiros.


			— Não estou com fome.


			— Como não? Falaram-me que você passou na cozinha e não tinha nada para comer.


			Ray associa que antes tinha fome e que depois comeu com a senhora que sumiu misteriosamente, e fica bem sério, com um ar preocupado, e questiona Maxmilliam:


			— Até onde o poder das pessoas, raça e classes pode ir? Algo a mais que eu tenha que saber antes de seguir pelo Grande Continente?


			— Nada que o quartel, estudos e seus treinamentos não mostraram. Você sabe que existem vários jeitos de enfraquecer, manipular, ferir e até matar alguém, existem várias técnicas, magias, poderes e armas, mas muitos usam poder só para ajudar os outros.


			— Ilusões, encantos e magias… eu gostaria de saber mais sobre elas, não sei se saberia distinguir realidade da ilusão, me defender contra esse tipo de poder ou até mesmo saber usá-lo.


			— Entendi. Nessa sua missão, teremos tempo para mais um nível de treinamento.


			— Ótimo, mas por que estamos contornando a Ilha da Água?


			— O barco fará três paradas, uma delas é no segundo porto da ilha, onde fica o comércio e a maior parte da população, outra na cidade Coniuro, o nosso destino, e depois irá para Affectus.


			— A Ilha do Gelo?


			— Sim, o nome mais popular, igual Pronuntio, que é mais chamada de Ilha da Água.


			— Sim… 


			Ray se lembra de algo e fica preocupado.


			— Mestre, e o artefato? Úrsula disse que…


			— Não se preocupe, eu já estou cuidando bem dele.


			— Ótimo, e o que é?


			— Curioso, não?


			— Preciso saber, já que eu o tenho que entregar.


			— Não se preocupe, eu cuido disso, você já tem muito com o que se preocupar.


			— Certo, se você diz.


			— Bem… Já chegaremos ao segundo porto, até os outros passageiros embarcarem eu vou aos meus aposentos verificar se está tudo nos seus conformes.


			— Boa ideia! Vou aproveitar e descansar um pouco.


			Ray e Maxmilliam deixam o convés e vão para as cabines dos passageiros. Veem alguns aldeões e empregados arrumando um banquete, tudo limpo e um cheiro bom de comida. Para acomodar a todos, cada passageiro tem um “quarto” próprio que possui uma cama e uma mesa pequena ao lado para colocar seus pertences. A área é pequena, mas útil para descanso. Maxmilliam e Ray entram em seus devidos quartos. Ray verifica seus pertences em uma mochila de couro bem resistente e grande em cima da cama. Tudo que está nela é apropriado para sobreviver alguns dias longe da civilização, como coberta, faca, panela pequena, algumas poções para alguns tipos de infecções e até doenças comuns, frutas e outras coisas simples, mas úteis. Ao verificar que as armas também estavam ali, Ray coloca a mochila embaixo da cama e se espanta com o que estava em cima da mesa.


			— O diário que Izolna me deu…


		




		

			O Diário
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			Ray pega o diário sobre a mesa, analisa e se certifica de que é realmente o diário dado por Izolna. Ele senta na cama e abre-o para verificar o que há nele. Em uma prévia inicial, verifica que foi escrito no ano de 1540 e ainda hoje a capa e as páginas estão bem conservadas.


			— Hmmm, mil quinhentos e quarenta, cinquenta anos atrás.


			Ray começa a ler o diário e verifica que é de uma mulher, por ter alguns relatos de um “homem de sua vida”. Ela também treinou para lutar em uma grande guerra. A autora registrou alguns dados de sua aventura, referências de seu treinamento e o início de uma guerra. Mais a fundo, Ray se surpreende com relatos de alguns personagens fortes que realizaram grandes atos em batalhas.


			— Incrível! Arqueiros com flechas encantadas, com mira extraordinária, até em meio da batalha, “artistas” sabendo enfraquecer seus inimigos, assassinos ficando invisíveis e andando em paredes, guardião se defendendo de até dez homens usando só habilidades de luta, guerreiro de fé levantando a moral de seus aliados, levando-os à vitória sobre hordas inimigas, guerreiro e ladrão náutico, líderes de frotas comandando batalha em alto-mar usando ondas e o clima e o tempo ao seu favor, lutadores estremecendo o solo e rachando ossos dos inimigos com poucos golpes… Mágico invocando armaduras e humanoides de pedra para seu auxílio, mágico Elemental comandando quatro elementos ao mesmo tempo, mestre arbol se unindo com a natureza, comandando animais e até plantas de grande porte, mestre de magia podendo atravessar a pele resistente de demônios com seus poderes e até se defender deles… Mestre de maldição podendo envenenar, iludir e até enfraquecer grupos de combates e até exércitos.


			Ray viu até dados de outras classes que a autora conhecia, mas não teve contato direto. Leu atentamente, pois acreditava que podia encontrar alguns no Grande Continente e as informações poderiam ajudar em sua missão.


			Caçador: Ótimo em rastreamento em território familiar, bom em lutas de corpo a corpo e longo alcance, empático com animais e ótimo em técnicas de sobrevivência.


			Guerreiro: Tradicional conhecedor do campo de batalha corpo a corpo, habilidoso em um arsenal de armas, honroso e fiel, sendo bem liderado, e em bom número faz grandes atos.


			Guerreiro Praeteritum: Primeiros guerreiros de Arbidabliu, habilidosos em todo tipo de arma, são raros, pois para atingir esse nível têm que ter conhecimento em vários tipos de culturas e técnicas de outras classes, além de nascer com um dom.


			Guerreiro Oriental: Tipo ortodoxo de guerreiro, pois segue à risca as leis de seus líderes, mestre da espada de uma lâmina, usando-a como se fosse uma extensão de seu corpo. São ótimos em defesa e ataque corpo a corpo e à distância. Mestres nessa área conseguem desafiar a lei da gravidade, podendo fazer grandes coisas.


			Ladrão: Ágeis, espertos, furtivos, bons em identificar objetos de valor e na “arte da adaga”, que são técnicas de ataque e esquiva com adaga, normalmente individuais e covardes.


			Sacerdote: Alto nível hierárquico, respeitados por todos, são representantes de algum deus e têm grande conhecimento diplomático e estratégico, ótimos em defesas mágicas e corpo a corpo.


			Ray acha fabulosas as informações do diário. Lembrando-se da senhora que lhe deu, ele o usa para aperfeiçoar suas percepções juntando as informações do passado e das classes com seu “ponto de vista” das pessoas que encontrar. Nesse pequeno tempo de estudo, Ray adquiriu grandes informações que faltavam para suas análises, melhorando até a análise que ele mesmo fez sobre a senhora misteriosa. 


			— Aquela senhora deve se enquadrar numa classe… Não se enquadra em mágico, nem Elemental… Mestre arbol não poderia ter me colocado numa dimensão ou me teleportado para um lugar a outro.


			Ray associa um dos poderes de grandes mestres que Maxmilliam falou, podendo levá-los a uma dimensão mental como Orbis Absolute.


			— É claro… Mestre de magia. Mas eu comi frutos do mar com ela, teria como se alimentar numa outra dimensão?


			Ray fecha os olhos e imagina-se em uma dimensão cheia de comida, doces e uma enorme cama para dormir. Ele se deita na cama como se fosse relaxar com seus pensamentos, se espreguiça, e dá um pulo como um susto, olhos tristes e mãos na cabeça.


			— NÃO! E se ela for mestre de maldição e me envenenou, ou está usando suas ilusões em mim agora? Como isso é confuso…


			Ray se desespera e levanta da cama, sussurrando para si mesmo:


			— E se eu estou preso em suas ilusões até agora? Será que esta missão é verdadeira, ou estou dormindo?


			Ele deixa o diário na cama e sai de seu quarto, onde vê tudo normal. Bate à porta de Maxmilliam e sussurra:


			— Mestre… Mestre, preciso de ajuda.


			Maxmilliam abre a porta. Ray rapidamente entra, empurrando-o, fecha a porta, e, nesse desespero, Maxmilliam o questiona:


			— O que houve?


			— Mestre, como sei que não estou numa ilusão ou dormindo?


			— Calma, vamos por partes, por que você acha que está numa ilusão ou sonhando?


			— Num diário, eu li sobre classes, magias e seus poderes e vi especificamente uma com esses poderes…


			— Mestre de maldição.


			Ray se tranquiliza por Maxmilliam falar pacificamente e até como se já soubesse do que está acontecendo.


			— Sim, mas como…


			— Eu sou mestre de magia. Mestre de maldição seria o oposto, o que eu faço ele pode desfazer e vice-versa.


			— Entendo.


			— Ilusões são truques traiçoeiros e perigosos, já houve mestre de maldição matando um exército sozinho só com esse poder.


			— Como?


			— Ele os fez verem bichos no lugar de seus companheiros, assim eles se mataram achando que eram inimigos.


			— Incrível, mas como saber?


			— Lembrando-se de seus últimos momentos ou até dias e olhando os detalhes à sua volta.


			— Como assim?


			— Como agora, você sabe que não está num sonho porque não há fragmentos de memória do seu dia, num sonho você simplesmente aparece num barco em alto-mar sem saber como chegou.


			— Sim, eu me lembro do meu dia todo, mas como esse dia todo não é uma ilusão?


			— Ilusões não chegam a tanto, precisaria de muita concentração e tempo para focar numa só pessoa, além de montar um mundo na sua visão. Lembra que falei dos detalhes? Num sonho, você conseguiria, por exemplo, flutuar ou falar outras línguas, ou até mesmo ser outra pessoa.


			Ray novamente fica com olhos tristes, boca trêmula e fala, irritando-se:


			— Mesmo assim, como vou saber?


			— Calma! Você já está me deixando nervoso! Tem como você sentir a presença do conjurador, já treinamos magia antes, você sabe como se defender.


			Ray se tranquiliza novamente e, com ânimo, pede para seu mestre:


			— Mas me ensine mais, eu sei pouco…


			— Depois… Vamos comer primeiro, já saímos do segundo porto e já estamos a caminho do nosso destino.


			— Mas já?


			— “Já” não, ainda… Não gostei de pegar um barco com urgência, nem tem espaço para dormir direito.


			— Mas sempre foi assim.


			— Em grandes embarcações não, temos quartos iguais aos do castelo.


			Ray entorta a boca com um ar importuno e faz uma chacota de seu mestre.


			— É! Com corrimão em toda parte e comida já mastigada.


			Maxmilliam entorta a boca e dá um cascudo na cabeça de Ray, respondendo à afronta.


			— Não sou um velho inválido, garoto!


			Ray passa a mão na cabeça e abre a porta, saindo do quarto com um sorriso sacana.


			— É tão velho, que viu a roda do “Zodíaco” nascer.


			Maxmilliam pega seu cajado e aponta para Ray, que, surpreso, fecha a porta e, rindo, dirige-se para o refeitório embaixo da cabine do capitão. Lá há uma mesa com comida e bebidas e outras para os passageiros se acomodarem e desfrutar do banquete. Ray avista pela janela que há outro banquete no convés com mais pessoas e música, mas prefere ficar onde está, pois estava mais vazio e com mesas disponíveis para se acomodar. Ele se anima ao perceber que não está sendo vítima de uma ilusão e resolve comer. Pega carnes, legumes, uma bebida feita de frutas e senta a uma mesa com duas cadeiras. Em seguida, Maxmilliam entra, cumprimenta alguns passageiros comuns com aparência de aldeões e se serve com salada, legumes, alguns pães com carne e vinho. Então se acomoda na mesa de Ray, que o questiona:


			— Eu li sobre um “General de Mil Homens”.


			Maxmilliam para de comer, encosta as costas na cadeira e, com olhar pensativo, diz:


			— Já ouvi falar… Lembro… Um Tauru.


			Ray se alegra em saber que os dados e relatos que estava lendo pouco a pouco se confirmam verídicos e questiona novamente seu mestre.


			— Isso. O senhor o conheceu?


			— De vista, mas onde você ouviu falar dele?


			— Li no diário.


			— Mas que diário é esse?


			— Ele conta sobre classes, raças e alguns acontecimentos da Guerra D.


			— É raro um relato da história por aqui.


			— Por quê?


			— Porque muitos relatos foram guardados na grande universidade que o Império de Cristal engoliu com seu ego.


			— Nunca me contaram muito sobre a batalha da universidade.


			Maxmilliam volta a comer, e Ray continua:


			— Sei que meu pai morreu nessa batalha, acho justo saber como, por que e quem fez isso.


			— Tudo ao seu tempo, conversaremos outra hora sobre isso, mas não coloque vingança em seu futuro, não fará bem a você.


			— Entendido.


			— Ótimo, mas me conte mais sobre esse diário.


			Maxmilliam é interrompido por um grupo de oito homens altos, fortes, de pele escura e aparência semelhante, parecendo serem da mesma família. Eles estão usando o mesmo padrão de roupa, faixa verde na cabeça, colete de pele, calça e bracelete de prata. Eles se aproximam e, dos oito, quatro puxam cadeiras de outras mesas, mesmo com algumas pessoas reclamando que as usariam, e sentam-se à mesa de Ray. Os outros quatro ficam em pé puxando alegremente as roupas de Maxmilliam.


			— Olha só quem saiu do buraco.


			— O velho…


			— Max!


			— Milliam!


			Todos os oito e Ray riem alto, e Maxmilliam, com sarcasmo, diz:


			— A que devo a honra de encontrar vocês aqui?


			— Você sabe, “mago”, adoramos uma festa, ainda mais com alguém tão animado como o senhor. Mas diz aí, esse é o “Grande Ray”?


			— Vocês me conhecem?


			— É claro, garoto!


			— Éramos conhecidos do seu pai, Ynascar, vimos você pequeno… Algo que não mudou muito.


			— Que maus modos os nossos… Eu sou Zuriel, e estes são meus irmãos Salatiel, Oziel, Nathaniel, Malquiel, Lemuel, Jaziel e Haziel.


			Ray acha coincidência o “el” no final dos nomes. Maxmilliam percebe essa dúvida e lhe informa:


			— Eles são os “Onze Monk”, não são irmãos do mesmo pai ou mãe, mas de sangue.


			— Olha só! Viu como você nos adora?!


			Os outros riem e comem o que está sobre a mesa. Maxmilliam salva alguns pães dos homens famintos e fala novamente com sarcasmo:


			— É claro que vocês podem comer! Ia sobrar mesmo, tenho sorte de não estar toda a prole junta.


			Ray acha tudo engraçado e questiona Zuriel:


			— Vocês são onze?


			— Sim, por nós sermos amigos de batalha e família, nós nos chamamos de irmãos e pegamos o nome de um mestre lutador, “Monk”, que fundou a cidade onde moramos.


			Ray se lembra dos registros de lutador no diário e associa a informação, homens com grande estatura e fortes, podendo quebrar ossos de seus oponentes com poucos golpes. Pela rápida análise feita nos oito homens, Ray confirma que eles têm o perfil.


			— Você também é nosso irmão, Ray, o que precisar é só chamar.


			— É isso aí! Você também, Max, mesmo sendo “branquelo”, é nosso irmão.


			Maxmilliam termina de comer o pão, cruza os braços e, com um ar cansado, responde:


			— Obrigado por tal título, mas espero nunca precisar “incomodar” vocês com meus problemas.


			— Assim disse “O Mago”…


			— Mas precisamos de uma ajuda sua agora, se não se importar…


			— Nosso irmão “tá mal”, e você, como um “ancião sábio”, deve saber se é algo grave.


			Maxmilliam faz uma cara de brabo, e Ray os interrompe:


			— É claro que vai ajudar, ele sempre me disse que tem que auxiliar e ajudar como for possível. Assim, se todos fizerem o mesmo, o mundo será um lugar melhor.


			Maxmilliam esboça um sorriso.


			— Ótimo, Ray, você está bem de conversa, não é mesmo? Suponho que ainda seja tímido, mas com a ajuda desses cavalheiros essa timidez será deixada de lado lá no convés, não acha?


			Ray faz cara de assustado, e os Monk agitam.


			— Isso aí, Ray! Vamos animar!


			— Vamos, Ray!


			— Vamos para a festa.


			Ray é quase carregado por seis dos oito homens escuros para o convés, onde há uma boa parte da tripulação e passageiros, mais comida, mais bebida, menos assentos e música. Durante o percurso, Maxmilliam é conduzido para um dos quartos com os outros dois Monk para verificar o estado de saúde do outro irmão. Já no convés, Ray é colocado em um lugar perto dos “artistas”, das bebidas e com uma boa vista de todo convés, podendo avistar tudo o que está acontecendo, os artistas produzindo músicas animadas, pessoas dançando, bebendo, comendo, rindo e conversando em um grande barulho, mal dá para se ouvir a pessoa ao lado. Com o passar do tempo, Ray se desinibe um pouco, passeando pelo convés, bebendo um pouco, ouvindo algumas bobagens dos Monk, que aproveitam de tudo que está no convés, e, em uma troca de ritmo de música, Ray vai em direção aos artistas e senta perto deles para ouvir melhor a música produzida. Ele fica admirado com tudo, principalmente com a bela noite, cheia de estrelas, sem nuvens e as luas iluminando as águas do mar. Ray começa a refletir sobre sua missão, sobre o que pode ter acontecido com seus amigos, como seria essa jornada, maravilhas que poderia encontrar e batalhas a travar. O convés vai ficando mais vazio, o barulho vai cessando, comida e bebida acabando, pessoas indo para seus quartos e a música ficando mais adequada para o silêncio, mais calma e serena. Ray também vê que os outros dois Monk que estavam com Maxmilliam saíram para o convés para informar aos outros que o irmão doente ficaria bem. Com a noite ficando mais fria, os Monk saem do convés para a cabine de passageiros, e ao mesmo tempo um grupo de jovens da mesma faixa da idade de Ray se exalta no convés, andando para um lado e para o outro, derrubando coisas e falando alto, parecendo alterados pela bebida. O grupo é formado por homens de aparência nada agradável, feios, com odor de suor e álcool, apenas um deles é bonito e mais arrumado.


			— É! Que noite boa… Bebida e comida…


			Um deles aponta para os artistas que estão cantando e tocando instrumentos musicais.


			— E ali, rapazes, a banda.


			Ray encosta a um canto e visualiza o grupo de malandros ir em direção ao grupo de músicos. Nisso, os músicos, ao perceberem uma possível confusão, param de tocar e arrumam seus pertences, guardando-os para se retirarem. Com o fim da música, o grupo de rapazes reclama.


			— Ei, ei… Já vai acabar?


			— É, toca mais uma para “nóis”.


			Entre os músicos havia cinco mulheres e dois homens, todos adultos, com idade menor do que 35 anos. Entre as mulheres, se destacavam duas com beleza e atributos mais chamativos para o sexo oposto. Entre os homens, um deles, alto e forte, se colocou na frente do grupo, que estava com intenções ousadas.


			— Peço desculpas, mas já está tarde e já tocamos muito por hoje, vamos descansar.


			Os malandros olham de cima a baixo, analisando-o. Um deles olha para as mulheres e insinua, aproximando-se de uma delas:


			— Olha lá, quem sabe essa artista possa cantar num lugar mais íntimo comigo.


			O músico altão avança em cima dele, e começa uma confusão. Os rapazes atacam com socos e chutes. O alto é agarrado pelos outros que estão tentando separar a briga. Ray não resiste, contorna o grupo e empurra o ousado que se insinuou para a mulher, que na confusão já a tinha puxado pelo braço. 


			— Não está injusto isso? Seis contra dez!


			Com a confusão se complicando cada vez mais, os outros que estavam no convés saem para os aposentos, deixando o convés vazio de expectadores. No leme, estão o capitão e mais quatro guardas, que o abordam:


			— Vamos interferir?


			— Não… É só mais uma briga de bêbados. Se a situação se complicar mais, vocês podem interferir.


			Como Ray empurrou o ousado para defender uma das mulheres, o grupo de músicos se agrupa junto com seu parceiro mais alto, e Ray fica entre o grupo de rapazes e a mulher. Atrás dos rapazes, os outros músicos tentam acalmar a situação.


			— Vamos parar com isso!


			— O que vocês querem?


			O bonito do grupo é o mesmo que puxou uma das artistas. Ele toma a frente do grupo em direção a Ray.


			— Eu quero surrar esse aprendiz e pegar essa mulher para me satisfazer esta noite.


			Ray pergunta:


			— Qual é seu nome, moça?


			— Joara.


			E, com um belo sorriso, Ray fala, de um jeito tranquilo:


			— Prazer, meu nome é Ray.


			O malandro fica mais irritado por ser ignorado.


			— Ei? Não ouviu o que eu falei? Estão me ignorando?


			Ray o afronta.


			— Verdade, você está aí.


			O grupo de rapazes ri e começa a agitar.


			— Você “tá” ou não “tá” aí, Fernand?


			— Vai fazer o que, Fernand? Vai deixar assim?


			Fernand fica desconcertado com toda a situação, e Ray conversa com ele.


			— Fernand, esse é o seu nome? Vamos parar com isso, vocês estão alterados, está tarde, vamos todos dormir e fingir que nada aconteceu, o que acha?


			Fernand tira uma adaga de suas vestes e avança em Ray. Com o susto, Joara se afasta com medo. O grupo de músicos tenta avançar, mas são parados pelo grupo de Fernand. Ray esquiva do golpe perfurante e se prepara para o próximo ataque, que foi um soco. Ele percebe que Fernand usa uma mesma sequência de facada e soco, vai se esquivando em direção à mesa e pega uma faca para o contra-ataque. Cada ataque que Fernand usa com a adaga, Ray apara com a mão limpa, mirando no pulso de Fernand; para cada soco, Ray usa a faca. Ao sangrar, Fernand recua.


			— Miserável!


			— Já vai baixar o nível?


			— Não, vou subir!


			Fernand ataca Ray novamente com sequência de facada e soco, mas alternando o alvo de cabeça e tronco. Ray leva dois socos no tronco, mas esquiva dos outros golpes, atacando as pernas com a faca e socos, até que Fernand cai de lado, apoiando-se com uma das mãos. Ray aproveita e termina a luta com um soco na cara de Fernand, fazendo-o cair totalmente de costas. Seu grupo, ao verem-no apanhar, avança um a um em direção de Ray com agressividade. Ray pega um pano na mesa, improvisando uma funda, e com a faca já em mãos se prepara para os ataques. Um a um passam por Ray com golpes diferentes, socos, chutes e até pontadas de adagas; alguns o acertam, pois ele preferiu dar ênfase a se defender dos golpes de adaga. Depois de todos os ataques, o grupo de malandros cerca Ray, encurralando-o. Fernand levanta e, em tom superior, o afronta:


			— Vamos, “herói”, está justo para você agora?


			O grupo de músicos se aproxima, mas Ray os interrompe.


			— Não façam nada, pode ficar pior.


			Os malandros se preparam para atacar todos juntos dessa vez, liderados por Fernand, mas uma voz alta e grossa os interrompe.


			— Pode ficar pior, e vai!


			Todos olham de onde vem a voz e veem se aproximando sete homens grandes de pele escura com ar agressivo. O grupo de Monk cerca o grupo de malandros e conversa com Ray.


			— Tudo bem aí, Ray?


			— Podia estar melhor.


			O silêncio toma o convés, todos parados esperando alguma ação, músicos, malandros, capitão, guardas, Ray e os Monk. Zuriel, o Monk que demonstra mais hostilidade, com o rosto sério encarando todos, entra no círculo, aproximando-se de Ray e na frente de Fernand, intimidando-o.


			— Vou explicar como funciona: se todos vocês forem atacar o meu irmãozinho aqui, nós sete vamos entrar nessa roda, e te garanto, vocês chegarão à costa nadando.


			Fernand se aproxima de Zuriel, tentando intimidá-lo com um ar confiante, mas sem perceber que seus comparsas recuaram, desfazendo a roda.


			— Muita moral pro meu gosto. Tudo isso é porque está com seus amigos?


			Ray fica com pena do que pode acontecer com Fernand.


			— Acalmem-se, não vamos tomar medidas desnecessárias.


			— O que você quer…


			Fernand se cala ao notar que está só no meio dos músicos, Monks e de Ray e fica sem ação. Zuriel o intimida novamente.


			— Engoliu a língua, moleque?


			Fernand dirige um olhar brabo para seu grupo e sai do convés em direção ao seu quarto. Seu grupo o segue, passando pelos Monk e fazendo-se de brabos para intimidá-los. Dois dos Monk revertem a intimidação ameaçando bater neles. Com medo, eles saem do convés mais rápido. Depois que todos foram embora, os Monk riem alto e elogiam Ray.


			— Isso aí!


			— Não é que ele deu conta?!


			— Esse é nosso irmãozinho.


			Ray devolve a faca e o pano à mesa, fica meio envergonhado com os elogios e, com um sorriso, retribui:


			— Nada, se não fosse por vocês eu é que iria a nado para a costa.


			— Que nada, Ray.


			— Sorte que soubemos que a comida aqui não tinha acabado… ainda!


			— Falando nisso, irmãos, vamos comer.


			O grupo dos Monk cumprimenta Ray e vai em direção à mesa onde ainda havia comida e bebidas. Os músicos se agrupam com Joara e agradecem Ray.


			— Obrigada por nos ajudar.


			Ray, novamente com um belo sorriso, fala para o grupo:


			— Disponha! Minha cultura não permite injustiça e falta de educação, e o que eu puder fazer para ajudar farei.


			— Muito nobre de sua parte, vou apresentar meu grupo.


			— Ótimo, gostei muito de vê-los tocarem.


			Joara aponta para cada um de seu grupo e informa o nome. Todos cumprimentam Ray com um aperto de mão.


			— Estes são Alim Sobrinho, Jefferson Kung, Lays Woman, Rômulo Godo, Sida Sobrinho e eu, como já tinha falado, me chamo Joara Fernan.


			— Prazer em conhecer vocês.


			— Vamos nos sentar?


			— É claro, gostaria de saber um pouco da história de vocês, é raro ver artistas por aqui.


			Todos fazem uma roda em volta dos instrumentos, as mulheres sentadas nos bancos e os homens sentados no chão. Nesse tempo, o grupo do capitão faz uma ronda no convés. O grupo dos Monk fica conversando entre eles em um tom baixo na mesa com comida. A noite fica bem mais intensa, vento frio, céu bem iluminado pelos corpos celestes. Mais tochas são acesas pelos guardas que fazem a ronda, e o mar está bem tranquilo.


			— E seu nome é Ray?


			— Isso, Ray Blok W.


			— Legal. Antes de falarmos de nós, fale um pouco de você, Ray.


			— É claro. Eu nasci e treinei na Pronuntio…


			— A Ilha da Água? Você mora lá? 


			— Sim.


			— Que legal.


			— E você segue que classe, Ray?


			— Eu sou guerreiro, mas pretendo aperfeiçoar minhas habilidades para poder ser um guardião.


			— Interessante, Ray. Seria uma amplitude, com combate desarmado, armadura mais leve e mais agilidade, entre outras coisas.


			— Incrível, como você sabe?


			— Nós somos artistas, Ray, sabemos sobre todas as outras classes, teoricamente, é claro.


			— Ótimo. Eu quero saber como definir alguém só de olhar fisicamente.


			— É difícil, mas com alguns traços você consegue.


			Jefferson se levanta.


			— Levante-se, Ray, vamos ver como você avalia.


			Ray levanta, e Jefferson chega ao seu lado, apontando para os outros:


			— Olhe para eles, Ray, avalie um a um, e nós vamos dizer se você acertou ou não.


			Ray olha atentamente para cada um, roupa, cabelo, estatura, sotaque, atitudes no meio do confronto, instrumentos tocados, músicas selecionadas, e começa falando da primeira.


			— Alim Sobrinho, 30 a 33 anos, roupas comuns, não usa armas, tímida, “paralisia frente ao combate”, romântica e solteira.


			— Bom, acho que são informações boas para investigar ou saber se ela é hostil. O que você diz para Ray, Alim? Ele foi bem?


			— Foi bem, mas… está tão óbvio que sou solteira?


			Jefferson ri:


			— Todos aqui estão solteiros, Alim, não há com o que se preocupar… Ray, continue.


			E assim Ray continuou, tendo a resposta da pessoa analisada em seguida.


			— Sida Sobrinho, uns 28 ou 30 anos, roupas comuns, mesmo sobrenome, mas sem muita semelhança, deve ser parente distante da Alim. Também não usa armas, fiel, pessimista e solteira.


			— Sim, mas eu uso balestra, digamos que uso por esporte.


			— Lays Woman, 25 a 27 anos, roupas comuns, mas são roupas formais, você deve cuidar da social do grupo, usa bastão, deve ser competitiva, pois você olhou muito para as mulheres e moças que apareceram no convés; mal-humorada e solteira, por opção, você deve maltratar o coração dos homens por onde passa.


			— Correto! E não é bem uma “competição”… E não só os homens, querido Ray.


			Ray fica confuso. Alguns riem, e Jefferson faz sinal para que ele continue.


			— Jefferson Kung, 27 a 29 anos, roupas comuns, deve ter treinado luta, pois se colocou para defender o grupo se posicionando bem para lutar, não usa armas e, mesmo tendo dito que todos estão solteiros, você namora.


			— É isso aí, você é bem mais esperto do que eu imaginei.


			— Sim, posso arriscar com quem?


			Joara interfere.


			— Rapazes! Já está tarde, vamos dormir e amanhã à noite voltamos a este assunto.


			— Desculpe, mas chego ao meu destino amanhã no início da tarde.


			— Desculpe, Ray, não sabia que…


			— Não se preocupe, eu é que peço desculpas por ocupá-los e agradeço a conversa.


			O grupo de artistas arruma suas coisas, e nesse momento Joara sente que se desfez da presença de Ray. Ela se aproxima dele e diz:


			— Ray, ao levantar, vamos tomar café? Assim te conto mais sobre nós, grupo de artistas.


			— Sim… Obrigado. Então amanhã cedo nos falamos mais.


			Ray cumprimenta os artistas, que terminam de arrumar o convés junto com alguns empregados que subiram, cumprimenta os Monk, que consumiram toda a comida e bebida da mesa e vai para seu quarto, onde retira sua roupa, ficando só com a roupa de baixo, deita-se, se cobre com uma coberta fina e adormece.


			No dia seguinte, o sol entra no quarto de Ray pela pequena janela. Ele vira para um lado e para o outro, se espreguiça, afasta a coberta, senta na cama e se veste com um novo conjunto de roupa que tirou de sua mochila. Ao terminar de se arrumar, alguém bate à porta.


			— Ray?


			Identificando a voz, Ray cumprimenta:


			— Bom dia, mestre! Estou aqui, e bem.


			— Ótimo. Eu já tomei café, daqui a alguns minutos vão tirar a mesa, sugiro que saia e coma um pouco.


			Ray se recorda de que ia tomar café com os artistas e se espanta.


			— Nossa, dormi tanto assim? Ainda tem café?


			Maxmilliam, com um ar alegre, responde:


			— Se seus “irmãos” Monk não acabarem com tudo, sim.


			— Mestre… eu preciso ir lá.


			Ray corre em direção à cabine do café, esbarrando em alguns passageiros e até em um dos Monk que passava. Chegando ao refeitório, vê que não havia quase ninguém. Na mesa principal, havia frutas, pães, tudo em pouca quantidade, pouca comida, pouca bebida. Avistou um dos malandros que causou confusão na noite anterior e que agora o olhava de “mau gosto”. Ray está pronto para responder a uma futura provocação deles, mas é chamado à atenção por uma bela voz.


			— Ray? Acordou tarde, não?


			Ray não tinha reparado que em uma das mesas do canto estava Joara. Ele vai em sua direção e responde, envergonhado:


			— Pior que sim, me desculpe.


			— Relaxe, acordamos tarde também.


			Ao reparar que ela estava sozinha, Ray a questiona:


			— E onde estão os outros?


			— Estão preparando as coisas para esta tarde, chegaremos à noite em Affectus.


			— Entendi.


			— Sente-se, Ray, eu fiquei esperando para ver se você tinha mais algumas dúvidas.


			Ray senta na cadeira da frente e, olhando pelo canto do olho para os malandros, questiona Joara:


			— Você sozinha aqui não foi incomodada?


			— Não, seus amigos Monk de ontem sentaram comigo e com meus amigos.


			— Entendi.


			— Eles comem muito e são engraçados.


			Os dois riem, e ela oferece:


			— Mas sobraram alguns pães e leite, servido?


			— Sim, obrigado.


			Ray se serve com o que restava na mesa e continua a conversa.


			— Achei muito legal conhecer vocês artistas, nos meus estudos sempre via a presença de “vocês” em conquistas, batalhas, guerras, sempre acompanhando a história e até escrevendo.


			— Sim, é verdade, quando nós estudávamos ficamos sabendo de muitas coisas que aconteceram em Arbidabliu, muitos acontecimentos têm a presença de “artistas”, pessoas com alto nível de cultura para auxiliar em tomadas de decisão dos líderes ou até sendo os líderes.


			— Incrível mesmo. E vocês terminaram seus estudos?


			— Não… é difícil achar lugar hoje em dia que “forme” artistas.


			— Lá era o único lugar?


			— Sim, de maior proporção. Estamos viajando em todas as ilhas para buscar algum lugar que forme artistas. No Grande Continente, só os que usam armas físicas têm lugar, nossa arma é a arte, nossa ferramenta, nossa inspiração e nossa vida… Muitos não entendem que para nós um bom poema é como uma espada poderosa… Aquela batalha foi terrível…


			Joara se entristece, e Ray, ao perceber, se desculpa:


			— Desculpe fazer você se lembrar disso.


			— Não, não é sua culpa… É que o único local para se aprender tanto era Muigelloc.


			Ray também tem uma caída de ânimo ao ouvir o nome, e continua a conversa.


			— Sei… a batalha da universidade.


			— Sim, a queda dela pelo Império de Cristal.


			— Não sabia da importância dela, é uma história que nunca me contam muito.


			— Entendo… Eu… Meu grupo nem se conhecia direito, nós nos conhecemos melhor na queda da universidade, pois foi no último dia de luta que alguns estudantes ficaram para ajudar na fuga das crianças, pessoas doentes e debilitadas pela batalha.


			Ray termina de comer e fica bem atento à história, sentindo um pouco de tristeza por ouvir falar da morte de inocentes, pois também perdeu seu pai nessa batalha, e fica ansioso para saber mais detalhes sobre ela, podendo descobrir mais coisas sobre a morte de seu pai. Joara continua.


			— Nesse último dia, a universidade recebeu reforços de três ilhas: Aeterna, Amici Mei e…


			Ray sussurra para si mesmo ao mesmo tempo que Joara fala o nome da sua cidade.


			— Pronuntio…


			— Mesmo com o reforço, os generais de cada cidade ajudando, tentando pacificar a batalha, o império não hesitou e ordenou que todos que estivessem naquelas terras morressem.


			Ray associa que um dos generais poderia ser seu pai e questiona:


			— Você viu esses generais? Lutando ou até como morreram?


			— Não, eles tentaram pacificar na linha de frente, e ao mesmo tempo pediram para que nós fizéssemos a retirada dos estudantes, como uma distração para salvar quem ainda estava na universidade, mas não ajudou muito, pois fomos perseguidos até por animais do império, ou homens que viravam animais, não sei bem. Foi horrível, um massacre.


			Ray lembra-se das raças e menciona:


			— Sodam of Smart, criados pelo Electi “Cavalo”, eles podem adquirir vantagens de outra raça e algumas características físicas de algum animal.


			— Sim, nunca tinha visto um… Conheci da pior maneira possível. Muitos de nós morreram com esse ataque-surpresa pela floresta, fomos salvos, acredito eu, por um Electi.


			— Um Electi salvou vocês? Você o viu?


			— Sim e não, na verdade alguma força poderosa apareceu e derrotou os que estavam nos atacando, quase ninguém o viu.


			— Mas o que você viu exatamente?


			— Eu vi um homem iluminado afastando todos que estavam atacando, ele curou os doentes só com sua presença e lhes deu força para continuarem a correr.


			— Iluminado? Mas por que achou que foi um Electi?


			— Li muito sobre muita coisa. O que ele fez com pouco esforço não corresponde com outras pessoas ou raças que conheço ou ouvi falar. Ele voltou para ajudar a universidade, mas chegou tarde, o império já tinha matado todos.


			Ray e Joara ficam algum tempo em silêncio. Todos os passageiros já tinham deixado o local, e a tripulação já estava limpando tudo. 


			Ray continua a conversa:


			— Acredito que um dos generais que tentaram ajudar a universidade era meu pai.


			Joara, com um belo sorriso, o corrige:


			— Então seu pai não tentou, ele fez! Se não fosse por homens iguais ao seu pai, eu não estaria aqui hoje, não só eu, como muitos que foram salvos naquela noite, como meus amigos. Como não pude agradecer meus salvadores, agradeço agora o filho de um deles… Qual era o nome dele?


			Ray e Joara ficam comovidos com a situação, e ele responde:


			— Ynascar W.


			— Obrigada. Este será um dos nomes que meu grupo e eu carregaremos e falaremos em todos os lugares, já que nosso papel de artistas é passar a história para o mundo e registrá-la. Quem sabe um dia algum grupo se reúne e constrói uma nova universidade.


			— Sim, seria ótimo. Em minha passada pelo Grande Continente verei se há mais pessoas com essa vontade. 


			Joara alerta:


			— Ray, tome cuidado com o que encontra no Grande Continente, você disse que vai para Coniuro, lá é pacífico, mas cheio de ladrões, carregue bem suas coisas.


			— Sim, tomarei cuidado, obrigado pela preocupação.


			— Não por isso… Ray, eu vou ajudar meu grupo a arrumar as coisas, pois temos um dia corrido pela frente, vamos nos apresentar em várias cidades nas ilhas dos deuses, quem sabe conseguimos dinheiro o suficiente para fundar uma nova universidade.


			— Legal. Se isso acontecer, me chame, que eu ajudo no que for preciso.


			— É um sonho, mas vamos atrás dele, não? Não saberemos se não tentarmos.


			Os dois se levantam, e, com um belo abraço, Joara se despede.


			— Muito prazer em conhecê-lo, Ray, até uma próxima vez.


			— Até uma próxima vez, foi um prazer conhecê-los.


			Joara vai atrás de seu grupo, e Ray volta para seu quarto para arrumar seus pertences, pois já estava perto da hora de desembarcar. No quarto, ele arruma tudo em sua mochila e pega o diário em cujas páginas vazias coloca alguns dados de sua própria história, relatando a reunião que teve com Úrsula, a conversa com os artistas, o que descobriu sobre a batalha da universidade e o melhoramento de sua análise em desconhecidos. Ray continua escrevendo enquanto anda pelo barco, anda de canto, para não atrapalhar o caminho dos outros. Chega até o convés e guarda o diário em sua mochila. Depara-se com uma bela tarde com poucas nuvens, vento refrescante e um sol radiante e um pouco ardente. Ao observar o convés, Ray vê os onze Monk, que o cumprimentam de longe, seu mestre armado com seu cajado e com sua bolsa de viagem, preparando-se para desembarcar. Também avista uns artistas conversando com o capitão do barco e uns malandros se preparando para desembarcar. Aproxima-se de seu mestre e o questiona, enquanto o barco chega ao porto da cidade.


			— Estamos chegando à cidade, qual é o segundo passo?


			— Eu vou ter uma reunião com o rei de Coniuro.


			— Legal, vou conhecer o rei da cidade.


			— Em outro momento, você não foi convidado para esta reunião.


			— Eu farei o que, então?


			— Conheça a cidade enquanto fico na reunião, e me espere no hotel no centro; não vai errar, pois só tem um hotel na cidade.


			— Vamos perder um dia na cidade?


			— Não vamos perder, vou pegar uma identificação com o rei para que nós possamos passar pelo Império de Cristal como se fôssemos simples viajantes e mensageiros. O império é muito rigoroso e pode suspeitar e até entender mal nossas intenções se tivermos identificação de Pronuntio, ele não gosta das ilhas dos Electi.


			— Entendi.


			— Conheça a cidade sem sair dela. Mesmo sendo tranquila, tenha muito cuidado, há um clã de ladrões oculto ao redor da cidade.


			— Certo, não precisa se preocupar.


			O barco chega ao porto da cidade, e, ao descerem, Maxmilliam diz, com ânimo, para Ray:


			— Bem-vindo a Coniuro!


		




		

			O “Touro”, o “Raposo” 
e a “Gata”
[image: ]


			Ray se depara em um pequeno porto com outros barcos embarcando e desembarcando. Ao olhar para a cidade, ele a admira. Coniuro possui muitas casas de diversos tamanhos feitas de tijolos e madeira, tamanhos que dividem a população em classes sociais, quanto maior a casa, mais reputação e dinheiro a pessoa possui. As ruas também são feitas de tijolos e algumas só de terra. Na região central, há uma grande quantidade de comerciantes variados, como armeiros, ferreiros, joalheiros, alquimistas. Em sua extremidade, a cidade dispõe de grandes muros e torres de vigia. Enquanto Ray admira a cidade, ele e Maxmilliam caminham em direção ao centro dela. Ele avista pessoas pacíficas com suas rotinas comuns, mulheres, crianças, homens e idosos vivendo normalmente, ruas limpas e bem construídas, realmente uma cidade linda e limpa. Ao chegarem ao centro, Maxmilliam informa a Ray, apontando para uma grande construção:


			— Aquele é o lugar que lhe falei.


			— O hotel?


			— Sim, já estão disponíveis dois quartos para nós, e dessa vez maiores e com bom espaço e banheiro próprio. 


			Maxmilliam demonstra satisfação por saber que vai dormir em um quarto confortável. Ray ri e, com satisfação, concorda.


			— Verdade, mas acho que estamos mal-acostumados.


			— Está quase na hora da minha reunião com Nycollas.


			— Nycollas Sapidum, o rei? Essa reunião vai demorar muito?


			— Sim e sim… Eu vou ter que ouvir alguns termos e tratados das cidades e do império, me atualizar com algumas informações necessárias, informá-lo melhor da nossa missão e a melhor forma de como agir no Império de Cristal.


			— Entendi, mas enquanto isso eu faço o quê?


			— De novo com essa pergunta? Explore um pouco, a cidade é bela.


			— Até agora não vi nenhum guarda e você quer que eu ande por aí?


			— A cidade tem guerreiros, mas poucos, eles estão focados na região do comércio, por isso tenha cuidado, esta cidade é famosa por haver muitos ladrões.


			— Sim, mas…


			— E não saia da cidade, eu não quero ter que procurar você por aí.


			Ray se expressa com sarcasmo.


			— Minha aventura fica cada vez mais emocionante.


			— Está no começo, quem sabe você faz uns amigos, assim se distrai.


			— Sim, vou andar e ver por aí.


			— Seja otimista. Nos vemos ao cair da noite aqui na praça ou na recepção.


			— Entendido, mestre.


			Maxmilliam vai em direção ao castelo da cidade, deixando Ray na praça. Ele senta em um dos bancos e observa a grande praça rodeada de comércio, cheia de pessoas indo para todos os lados. A praça dá acesso a cinco ruas diferentes. No centro dela, há uma estátua que chama atenção de Ray, que pega em sua mochila o diário e procura algo que já tinha visto antes. Depois de alguns instantes, acha dados de um antigo Praeteritum:


			Nome: Alfor Sapidum


			Reputação: Homem de Ouro


			Raça: Humano 


			Vestis: Armadura corporal com detalhes de ouro e um manto branco


			Armas: Duas espadas longas com detalhes dourados


			História: Morreu depois da Guerra D.


			Ray estudou sobre esse herói e já tinha visto essa estátua quando pequeno, mas agora, por saber mais da história, fica mais admirado. A estátua é uma homenagem a esse homem que lutou na guerra. Ray admira o monumento, guarda o diário e treina sua aptidão na cidade, analisando as pessoas e identificando classe social, ofício, raça, entre outros pontos que notou no trajeto, como pequenos furtos, galanteios e até fofocas. Ele fica fascinado com o talento que está desenvolvendo e deseja treinar em outro lugar. Olha comércio a comércio até achar uma taverna que resolve explorar, pois há mais diversidade de pessoas. Dentro da taverna, ele se depara com mesas cheias, música estranha, alguns bêbados brigando, velhas discutindo e nenhuma mesa vaga. Decide encostar-se a um canto e observar. A situação era sempre a mesma, até que teve uma pequena diminuição de clientes e sobram alguns bancos vazios no balcão. Ray se aproxima. Avista um homem que se destaca entre os outros. Na primeira impressão, parece ser um grande guerreiro. Decide sentar-se ao seu lado para testar sua aptidão. Coloca sua mochila entre as pernas, cruza os braços sobre o balcão e observa sorrateiramente.


			Ao seu lado está um homem de pele bronzeada, cabelos pretos, longos, crespos e trançados, podendo se ver o couro cabeludo, olhos escuros sob um par de sobrancelhas grossas, ombros largos, alto, forte, vestindo uma armadura feita com pouco metal e muito couro de animal com destaque de couro e pelos de um touro nas costas e no ombro esquerdo, formando uma ombreira com pequenos espinhos. A roupa deixa à mostra seus braços e pernas fortes e com algumas cicatrizes. Ele usa grandes botas de pele de urso. Em sua cintura, três machadinhas amarradas, ao seu lado uma bolsa grande com uma enorme espada à mostra e entre suas pernas um enorme machado. Com suas mãos pesadas, o homem come um frango assado como um animal e bebe água em uma grande caneca. Ao ver o modo como ele come, Ray não consegue disfarçar seu olhar e é abordado pelo homem com a boca cheia de frango.


			— Se fosse alguns anos atrás, eu quebraria seus ossos como estou fazendo com este frango só por me encarar.


			Ray se espanta, mas responde espontaneamente:


			— Do jeito como você o devora rápido, eu nem sentiria dor, morreria na hora.


			O homem para de comer, se ajusta melhor no banco, pega seu canecão com água, dá uns goles, limpa a boca com sua própria mão, solta um arroto e volta a olhar para Ray, mas com um olhar intimidador, olhando nos olhos e aproximando seu rosto. Ray faz uma rápida análise e conclui que se brigar com ele perderá e até provará o que ele disse. Sente um pouco de frio na barriga, de medo, porém tenta demonstrar tranquilidade e confiança. Levanta sua mão e pede para o homem atrás do balcão:


			— Quero o mesmo que ele. Não! Quero um frango bem maior, estou com muita fome.


			O homem para de intimidar Ray e começa a rir.


			— Está brincando comigo?


			— Por quê?


			O homem volta sua postura no banco e pede:


			— Traga outro frango para mim, igual ao que vai trazer para ele, vou lhe mostrar como um homem come.


			Ray ri e espera calado junto com o homem o frango assado. Após chegar, os dois começam a comer. Ray copia o método e come igual a um bicho, usando as mãos e abocanhando o frango. Os dois quase não mastigam, agarram o franco com as mãos, atacam com a boca, mastigam pouco, o suficiente para passar pela garganta e engolir. Após alguns minutos, o homem ao seu lado termina de comer o que havia antes no prato e o novo frango e termina com a água de seu canecão. Ray estava no fim de seu frango, quando desiste, resmungando:


			— Nossa, estou cheio.


			— Não aguentou? Ainda come como criança.


			— E você come como três adultos.


			Os dois riem, e o homem lhe informa com ar de vitória:


			— Mas eu ganhei.


			Ray, com ar aliviado, diz:


			— E eu não ganhei uma briga.


			— Briga?


			O homem para por um momento, ri alto e diz:


			— Você induziu a competição do frango para escapar da briga?


			Ray lhe responde e fica com um frio na barriga novamente.


			— Sim, não consegui?


			— Sim, conseguiu… Você é um garoto esperto.


			Ray fica tranquilo e se apresenta:


			— Bom… meu nome é Ray Blok W.


			— Seu nome me parece familiar. Certo, meu nome é Baltazar Thur, o Touro Náutico.


			— Legal, uma reputação?


			— Sim, sou um guerreiro náutico, tive muitas aventuras nas águas do Grande Continente e nas ilhas antigas. Meu primeiro abate foi um touro, com o qual fiz estas vestes, elas me dão sorte e uma boa proteção.


			— Agora que estou vendo, os espinhos no ombro também eram do touro?


			Baltazar esboça novamente o ar vitorioso.


			— Não era um touro comum, ele era da raça dos Grandes Animais.


			— Legal, então é resistente também, mais do que uma comum.


			— Sim, ela já me livrou de vários golpes mortais.


			Baltazar resume suas aventuras para Ray, contando as lutas que já travou contra grandes animais, exércitos, outros guerreiros náuticos, ladrões náuticos, fatos históricos, confirmando alguns estudos de Ray. E comenta sobre sua tripulação, que já estão velhos e cansados de aventuras e que agora preferem trabalhos pequenos ou vida de cidadão comum, longe de batalhas e de águas atormentadas. Ray verifica que Baltazar não aparenta a idade que tem, aparenta ser novo, mas é velho de idade e de aventuras. Ray o admira por ser um bom veterano e também conta um pouco de sua história, reservando pontos importantes para não comprometer sua segurança com um estranho. Entre a conversa, os dois bebem água e um pouco de vinho, só para celebrar o encontro com um veterano como Baltazar.


			— Obrigado por dividir sua história, Baltazar.


			— Já que não terei meu nome num livro ou pergaminho, pelo menos algumas pessoas saberão da minha existência.


			— Verdade.


			— Você é bem inteligente, domou um Touro Náutico sem usar a força bruta.


			Ray, com um belo sorriso, agradece meio envergonhado.


			— Obrigado, tive um bom treinamento.


			— Realmente, deve ter tido um bom mestre. Treinei um tempo com meu pai, mas a maioria foi em campo de batalha. Você já teve uma batalha séria, Ray?


			— Ainda não, mas estou me aventurando pelo Grande Continente para conhecer melhor o mundo.


			— Certo! Muito bom…


			Nesse momento, Ray pensa em anotar o nome de Baltazar no diário, honrando-o ao dizer que seu nome e sua reputação estão em um livro, mas, ao procurar sua mochila, não a encontra. Levanta e começa a olhar ao redor. Baltazar, estranhando a sua ação, questiona:


			— O que houve?


			— Minha mochila estava aqui… Ali!


			Com sua aptidão, Ray identifica um suspeito que o olhava com receio saindo da taverna com mais três companheiros carregando grandes bolsas, aparentando serem bolsas grandes para guardar bolsas menores e itens roubados. Baltazar olha que foi roubado também, pois sua bolsa sumiu. Ele levanta empunhando seu machado e causando uma grande confusão. No tumulto, algumas pessoas levantam, a gritaria toma a caverna, os proprietários se armam, o grupo de ladrões corre, deixando à mostra uma grande espada em uma das bolsas. Ray identifica que é a espada de Baltazar, certificando-se do roubo coletivo.


			— Eles pegaram sua bolsa também, Baltazar.


			Baltazar bufa como um touro. Todos se afastam dele. Com um ar agressivo, insulta:


			— Inúteis! Ninguém viu e impediu de eu ser roubado?


			Ray corre para fora da taverna, chamando Baltazar e tentando acalmá-lo.


			— Vamos atrás deles, brigar com essas pessoas não vai ajudar.


			Baltazar corre atrás de Ray, que corre disparado atrás dos ladrões. Saindo da taverna, Ray ainda consegue ver os ladrões correndo ao longe. Mesmo eles estando à frente, estão com bagagens pesadas, e Ray não, o que lhe dá vantagem de alcançá-los. Baltazar corre, seguindo-o. Na perseguição, Ray percebe que os ladrões tentam cansá-lo dando voltas pela cidade, passando por vielas, derrubando pessoas para atrapalhar Ray, se dividindo, até que saem da cidade em direção a uma floresta. Ray diminui sua velocidade e se preocupa, pois nunca tinha ido tão longe e não saberia o que encontraria ali, até que ouve Baltazar:


			— Vamos, garoto, para onde foram?


			Ray se impressiona por Baltazar tê-lo alcançado, dando mais motivação à caçada.


			— Por ali, vamos!


			Os dois correm pelas árvores, que aos poucos vão ficando mais densas, formando uma grande floresta, longe de estradas e trilhas. Mesmo com a vegetação de arbustos e insetos no caminho, Ray consegue ver rastros por onde o grupo de ladrões passou, e com um pouco de dificuldade consegue chegar ao final da caçada, um trecho sem árvores, sem saída, uma montanha sem possibilidade de escalada sem o material adequado. Em frente a ela, um grupo de cinco ladrões com vestes comuns, estaturas entre média e alta, aparentemente fracos, mas que o intimam.


			— Se perdeu, garoto?


			— Melhor voltar para casa, aqui só vai achar mais confusão.


			Baltazar chega sem nenhum sinal de cansaço, mas brabo.


			— Foram eles?


			Ray se prepara para a briga iminente e informa a Baltazar:


			— Não, os outros já devem ter levado nossas coisas. Como encontramos esses, acredito que tem algum esconderijo deles por aqui.


			— Então vão apanhar também.


			Os cinco suspeitos andam em direção de Ray e Baltazar, cercando-os, preparando-se para atacá-los. Baltazar, já armado com seu enorme machado, avança chamando atenção de três, enquanto Ray se arma com sua funda que deixa amarrada em sua cintura, disfarçando um cinto. Baltazar usa seu machado mirando no tronco e cabeça. Os ladrões se esquivam com facilidade, conseguindo contra-atacar com suas adagas. Ray se prepara para se defender dos outros dois que atacaram com o cabo das adagas e socos e fica na defensiva até entender o método de luta de seus inimigos. Em pouco tempo, parte para o ataque e consegue desarmar um dos ladrões, pegando a adaga para si e dando chance para nocautear o outro com uma boa sequência de socos; com a funda, puxa uma das pernas do ladrão, fazendo-o cair de costas no chão. O ladrão desarmado fica enfurecido, e com boas técnicas de luta dificulta a briga com Ray, usando chutes, socos e se esquivando da funda do garoto. Enquanto isso, Baltazar tem dificuldade com os outros três, pois era muito forte e com uma arma muito pesada, e seus inimigos eram leves com ataques fracos e rápidos. Mesmo recebendo todos os ataques, Baltazar não sofria dano, mas ficava cansado. Até que Ray percebeu que se Baltazar caísse os três atacariam, podendo perder a briga e até a vida. Mesmo com uma luta difícil, Ray consegue analisar a briga de Baltazar e percebe que ele tenta segurar algum deles sem sucesso e que se conseguir será o fim da briga. Depois de mais alguns ataques e contra-ataques entre Ray e seu oponente, o garoto usa sua funda, consegue apanhar uma pedra e jogá-la em um dos ladrões que luta com Baltazar. A pedra pega um dos ladrões na nuca, fazendo-o desconcentrar-se, dando a chance para Baltazar agarrá-lo pelo braço. Nesse momento, Baltazar fica com um ar sádico, intimidando os ladrões e fazendo os outros atacarem para salvar o amigo, mas sem precaução. Em um dos ataques, Baltazar defende-se com o cabo de seu machado, quebrando o nariz do ladrão atacante. Voltando para o que estava agarrado, ele envolve o próprio braço com o do ladrão e o ergue, torcendo-o e em segundos quebrando-o, finalizando com uma cabeçada na testa e nocauteando o ladrão. Baltazar joga o corpo do nocauteado no que está com o nariz quebrado, fazendo-o cair, e se concentra no que está ileso e com medo. Ray, percebendo que fez uma boa jogada, parte para outra manobra, falando para Baltazar:


			— Troca comigo!


			Nesse momento, os ladrões trocaram o foco, sabendo que iam enfrentar outro oponente segundo o que Ray delatou. Ray e Baltazar voltam para seus próprios oponentes como uma distração, dando o primeiro movimento e ataque. Ray ataca com uma sequência de soco na cara, depois na região da barriga do ladrão, fazendo-o cansar e cair nocauteado. Baltazar manuseia o machado com uma mão e ataca como se fosse um pêndulo na horizontal, fazendo o ladrão dar um pulo, assim ele avança e agarra-o pelo pescoço com a outra mão. Ataca com uma cabeçada e ergue o ladrão, jogando-o de costas contra o chão, não sabendo se o matou ou só o nocauteou. Ray e Baltazar se recompõem, observando em volta se há algum rastro dos outros que levaram suas coisas. Baltazar balanceia seu machado, impaciente, olhando para os lados. Demonstra atacar os ladrões desmaiados, e Ray o interrompe.


			— Não é necessário! Vamos atrás dos outros, acredito que tem algo a ver com essa montanha.


			— Não vou matá-los, só quero saber se ainda estão vivos. Será que contaram onde estão nossas coisas?


			— Não sei, mas deve ter algo aqui.


			Ray observa as rochas, pedras, árvores, arbustos e tudo que é pertinente, até que repara em uma fresta na montanha com um desenho de uma porta.


			— Achei algo interessante.


			— O quê?


			Ray se aproxima e, ao colocar a mão na montanha e nas pedras, percebe que a pedra entre a fresta não existe, é só uma ilusão de uma pedra. Baltazar o cumprimenta.


			— Incrível! Você achou uma entrada.


			— Estranho… ladrões usando ilusões? Magias…


			— Deve ser um local importante, vamos entrar.


			— Não é melhor chamarmos…


			— Vamos logo, Ray, só deve ter outros como esses aqui.


			Ray fica desconfiado, mas segue Baltazar e entra na caverna. Como eles estão sem iluminação, o garoto informa a Baltazar:


			— Vamos entrando devagar, para nossos olhos se acostumarem com a pouca luz.


			— Mais ao fundo não veremos nada.


			— Mais à frente eu saberei o que fazer.


			Ray e Baltazar entram na caverna e admiram, pois ela é totalmente lisa nas paredes e no teto, mas o chão é cheio de pedras salientes. Vão caminhando e, quando chegavam perto do escuro total, veem uma luz no fim do túnel. Armados com a funda e o enorme machado, eles continuam até chegar ao fim, e, por surpresa, chegam a um lugar igual por onde vieram, porém sem os ladrões nocauteados.


			— Saímos?


			— Sim, mas não no mesmo lugar.


			Eles voltam pela caverna analisando-a melhor para ver se acham outra passagem ou bifurcação, mas só acham o mesmo caminho de volta, e ao sair se deparam com outro lugar diferente dos outros dois anteriores. Ray se indigna.


			— Impossível.


			— Voltamos pelo mesmo caminho e saímos em outro lugar?


			Ray lembra que a entrada é uma ilusão e supõe que dentro da caverna devem existir outras.


			— Vamos fazer diferente, vamos correr até o fim, que vou tentar fazer algo diferente.


			— Você acha que vai dar certo?


			— Acredito que sim, e se prepare, pois deve ter outro grupo nos esperando.


			— Certo.


			Baltazar e Ray correm para dentro da caverna. Ray fecha os olhos e se concentra nos ensinamentos de Maxmilliam referentes à magia. Quando ele abre os olhos, se depara com um grande salão cheio de itens, armas, ladrões armados. Ele para de correr e fica na defensiva. Baltazar avança sem pensar à frente de Ray e sai derrubando alguns ladrões pelo caminho, até que, sem entender, ele cai no chão. Os ladrões se preparam para atacar. Ray fica defensivo e focado. Todos ouvem uma voz de comando de um homem que está em cima do altar.


			— Esperem! Quero conhecer esse rapaz antes de matá-lo.


			Os ladrões abrem caminho para Ray, que tem uma visão melhorada do grande salão dos ladrões, avistando um monte de ouro, grandes estantes cheias de bolsas, mochilas e outros itens, mesas, cadeiras, armorial com armas cortantes e pequenas, adagas de vários tamanhos e formatos e, no altar atrás do homem que deu a ordem, uma passagem escondida por um grande pano vermelho, mas com uma fresta mostrando uma sala escura com uma pequena chama ao fundo dela. O homem que deu a ordem desce do altar e se aproxima de Ray. Ele aparenta ser o líder dos ladrões. Usa roupas pretas e um grande sobretudo com um enorme capuz que oculta a maior parte de seu rosto. Ray fala para o ladrão misterioso:


			— Você deve ser o líder dos ladrões. Por que não se identifica e assume sua covardia?


			— Covardia?


			— Sim, olha a situação em que estamos.


			— Que você está! Se você é azarado, o problema é só seu, e do seu amigo ali também.


			— Então uma conversa ou um justo duelo estão fora de questão?


			Com um sorriso sarcástico, o homem misterioso responde, tirando seu capuz:


			— Vou gostar de te ver morrer.


			Ao ver o rosto do ladrão, Ray se surpreende.


			— Um aurem?


			Era um homem com olhos amarelos, pele clara, cabelos rebeldes escuros e curtos, um nariz pequeno, aparência comum, idade entre 30 anos, magro e altura média.


			— Surpreso?


			— Nunca tinha visto um.


			— Que gosto desapontá-lo, mas eu sou humano, só tenho aparência similar à de um aurem, porém será uma pena você morrer e nunca ter visto um.


			— Vai me matar na covardia? Em maior número e armados?


			— Você tem esse pano como arma, você acha mesmo que apelar para honra vai te ajudar?


			— Acredito que um clã da “arte da adaga” teria alguma dignidade.


			Antes que o líder respondesse, um sussurro soa na sala escura atrás do altar, que Ray não entende, mas percebe que todos os outros ladrões entendem e abaixam as armas. Nisso, o líder se apresenta.


			— Eu sou o Raposo, um dos líderes da arte da adaga.


			— Eu sou Ray…


			— Realmente! Como você conseguiu escapar da ilusão?


			— Eu…


			— E ainda fazer o grandão ali escapar também?


			— Bom treinamento.


			Ray baixa a guarda, mostrando confiança, e Raposo o analisa.


			— Treinamento? Será que também foi treinado para arte da furtividade ou até mesmo roubo?


			— Por quê?


			— Já que você me julgou indigno, vou fazer um jogo com você, mas se não conseguir você admitirá seu fracasso tomando um veneno e morrerá vagarosamente e com muita dor.


			Após as risadas dos ladrões, Ray responde:


			— Certo. E se eu conseguir?


			Os ladrões continuam rindo, e Raposo, com ar de superioridade, fala:


			— Qualquer coisa que não seja ouro, mas você não dá confiança.


			— Mas eu estou bem confiante.


			Raposo fica sério e explica o “jogo”.


			— A maior casa de Coniuro… Você deve entrar num dos quartos principais, vai encontrar uma joia do tamanho de um punho num formato de esfera e transparente, como se fosse feita de vidro.


			Ray se preocupa.


			— E quem eu vou roubar?


			Raposo se aproxima e coloca a mão em seu ombro.


			— Não se preocupe… Essa joia pertencia ao nosso clã. Na situação em que você se encontra, não tem muito que escolher, não?


			— Mas…


			— Ou melhor! Tragam os pertences dele! Você pode ir e fugir, você é muito novo para morrer assim, diferentemente do seu amigo.


			Ray olha para Baltazar, que estava caindo desmaiado, e sente que deve ajudá-lo. Os ladrões entregam os pertences do jovem, que questiona Raposo:


			— Se eu trouxer a joia, eu posso…


			— Sim, você pode desejar a libertação do seu amigo. Acredito que você deve ser digno em ajudá-lo.


			— A liberação dele e mais um pedido?


			— Sim.


			— Regras?


			— Nenhuma, trazendo a joia para mim você ganha o jogo.


			Ray verifica na mochila se seus pertences estão ali e anda em direção à saída. Raposo informa:


			— Sem regras, mas você tem até amanhã, isso se você chegar até amanhã, acredite! Não estaremos mais aqui.


			Ao sair da visão deles, Ray corre em direção à cidade. No covil dos ladrões, Raposo fala para alguém oculto na sala escura:


			— Por que não deixou que nós o matássemos?


			Uma voz forte de homem aparentemente velho responde:


			— Ele me pareceu familiar, se você o matasse sem mais nem menos teríamos grandes problemas, você nem ao menos sabe de onde ele é.


			— Só sei para onde ele vai.


			— Está certo disso?


			— Você queria que eu lhe desse uma chance de mostrar dignidade? Pena que mesmo sendo digno não vai conseguir pegar a joia sem passar pela “gata da mansão”… Seria melhor ter matado ele aqui.


			— Você ainda subestima muito os outros.


			— Não estou subestimando! São fatos.


			— Eu pensava igual a você… Você sabe o que passei para mudar.


			— Você não mudou nada, velho… Deixe, que eu sei o que estou fazendo.


			Ray sai da caverna e vai pela floresta em direção à cidade, pensando alto em como resolver o problema.


			— Se eu falar com o mestre… os ladrões perceberão e, além de fugirem, eu vou levar uma bronca… Até se o mestre sugerir ajuda dos guardas locais não vai ajudar… Na caverna, pude ver mais de trinta ladrões, armas com veneno, e na sala escura pode ter mais… Quem será o homem que falou com eles…? De qualquer forma, até o momento devo fazer o jogo dele, depois de tudo posso voltar e, com a ajuda de Baltazar, sair de lá com a joia para devolvê-la. Isso! Melhor opção até o momento, negociar em levar a joia e levá-la de volta depois.


			Na cidade, Ray chega cansado e com fome. Com medo de que os ladrões envenenaram a água e as frutas de sua mochila, ele não arrisca e compra em uma loja água e três frutas para não fadigar durante o dia. Depois de comprar, ele comenta com a vendedora, uma senhora de idade, mas auxiliada por seus filhos na loja.


			— É minha primeira vez na cidade, muito bonita, ouvi falar que tem uma grande casa, um palacete, gostaria de vê-lo, saberia me dizer onde se localiza?


			A senhora, com um belo sorriso, explica:


			— Simples, garoto, você segue essa rua, passa pelo centro, onde tem a estátua de Alfor, o palacete está para onde os olhos da estátua olham, é só seguir o olhar da estátua, simples localizar.


			— Obrigado, senhora.


			— Garoto educado, bem-vindo a Coniuro.


			— Obrigado.


			Ray bebe e come enquanto vai em direção ao centro. Chegando lá, vê que está bem movimentado. Repara na estátua e para onde ela olha e segue por mais duas ruas, onde avista o palacete, com três andares, mas com poucas janelas, sem sacada, feito de tijolos e com grandes colunas, uma grande porta com uma fonte à frente. É a única construção que não encosta com outras casas, sendo um diferencial na cidade. Ray associa que deve ser de alguém importante. Ele termina de comer, aproxima-se da casa, que parece vazia, como se os proprietários estivessem fora, sem movimento de empregados ou animais. Ray observa em volta e espera em um ponto cego em que ninguém o visse entrando na casa. Sem perigo iminente, ele se aproxima da grande porta, coloca sua mão na fechadura e comenta:


			— Que bom que perdi a chave do armazém, assim Maxmilliam me ensinou magia para abrir fechaduras.


			A porta faz um som de “destrancar” e se abre. Ray rapidamente entra, fecha a porta, percebendo que, ao fazê-lo, ela se tranca novamente. Já dentro do palacete, saindo do vestíbulo e indo para o salão principal, Ray analisa o local. Há muitos quadros nas paredes, móveis de alta qualidade de marcenaria, muitos tapetes de couro e pele de animais. Ele estranha que por fora viu poucas janelas e dentro há muitas. Os quadros dão a entender que a casa é de Nycollas, rei da cidade. Ray fica um pouco nervoso, mas continua andando cautelosamente. Investigando mais, ele tem certeza de que a casa está vazia, sem barulho algum, então começa a procurar pela joia. Vai de porta em porta, achando cozinha, quartos, salas, copa, área de serviço, entre outros cômodos, sem achar a joia, até que percebe que a escada que liga todos os andares leva a um cômodo único no terceiro andar. Supondo que seja o local certo, Ray vai em direção a esse cômodo e repara que a porta está fechada.


			— Hmmm… Não para mim.


			Ao colocar a mão na fechadura, Ray sente que ela destranca sem conjurar magia. A porta abre para dentro. Em um susto, um vulto fumacento sai, empurrando Ray, que não cai por pouco, por conseguir se segurar no corrimão. A fumaça cessa, revelando o vulto, uma figura ameaçadora, um personagem todo coberto dos pés à cabeça por armadura leve, couro, metal e pano preto, escondendo a sua identidade com uma máscara. Antes que Ray pudesse analisar seu oponente, ele o ataca com uma lâmina presa à armadura do braço esquerdo e com uma adaga de serra na mão direita. Ray consegue se esquivar de alguns golpes e aparar outros com sua espada, que saca em uma das suas esquivas. Ele tenta contra-atacar, mas o personagem consegue se esquivar facilmente dos golpes, até que Ray, com os impactos e a situação da luta, é direcionado para as escadas, descendo-as e recebendo os ataques do personagem totalmente calado, mas focado. O personagem começa a usar os membros inferiores para o ataque, e Ray aproveita a localização íngreme da escada, apara a adaga, esquiva do chute, puxa o pé do personagem, desequilibrando-o, e assim tenta jogá-lo para que caia das escadas. Antes de cair, a figura tenta agarrar Ray, que se esquiva dando mais impulso para que o outro caia com mais força nas escadas. Ray o vê cair e virar um vulto fumacento rolando por toda a escadaria abaixo. Antes que o vulto chegasse ao primeiro solo, Ray sente uma presença atrás de si no topo da escada, vira e se depara com o personagem indo para cima dele, novamente atacando com outra sequência, aproveitando a posição superior íngreme da escada, que lhe dá mais força em seus ataques, colocando Ray contra o corrimão e imobilizando-o com a adaga em seu pescoço. Ray olha para o início da escada e percebe que nada caiu e que de alguma forma ele ainda está enfrentando o mesmo personagem.


			— Um assassino experiente…


			O assassino guarda a lâmina do braço esquerdo, saca outra adaga igual à da direita e ataca Ray na cabeça. Ele empurra o braço, livrando-se da adaga no pescoço, e se esquiva do golpe da esquerda. Ray empurra o assassino para trás, consegue correr para o alto da escada e fica em frente a ela. O assassino se prepara para ir atrás dele. Ray se preocupa por não conseguir vencer e usa uma magia em sua espada, deixando-a mais leve para o usuário e mais pesada e afiada para o alvo. O assassino é astuto e repara no truque de Ray. Ele sobe calmamente as escadas em direção de Ray, empunhando as adagas. Enquanto isso, Ray murmura algo com os olhos fixos no assassino, que o ataca brutalmente, mirando exatamente na espada e em sua mão. Ray estranha e tenta esquivar mais do que aparar os golpes, mas ele recebe vários golpes na espada. Sente a mão cansada e, mesmo segurando com as duas mãos, os ataques continuam sendo direcionados à espada e em pontos precisos, até que no primeiro sinal de fraqueza o assassino desarma Ray e o empurra para trás com um chute no tronco. Ray cai dentro do quarto de costas para o chão e junta as palmas das mãos. Em seguida, o assassino para e o observa ali caído de mãos juntas olhando fixamente para ele. Olha para trás, lembrando que Ray pegou em sua perna e na mão direita no meio da luta na escada, e sente que esses mesmos membros estão ficando paralisados e que está perdendo o sentido deles, e associa que esse efeito começou quando Ray juntou as mãos. O garoto sorri para o assassino, que responde atacando com a adaga da mão esquerda. Ray esquiva rolando para o lado. O assassino puxa a adaga da mão direita com a esquerda, ameaça atacá-lo novamente, e antes que ataque, Ray ameaça:


			— Você viu o que posso fazer! Se me atacar novamente, eu esquivarei e ficará desarmado, e a minha vitória será certa!


			— Sério?


			Ray se espanta por ter uma resposta verbal e ainda mais com uma voz de mulher. O assassino tira a máscara, revelando uma bela mulher morena de olhos escuros, cabelos longos e bem claros, revelando também ser uma aurem. Ela se posiciona para atacar Ray e informa:


			— Acha mesmo que nunca enfrentei guerreiros com truques ou até mágicos? Vamos acabar logo com isso, você quer morrer lenta ou rapidamente?


			— Nem um nem outro. Se for me matar, será mais difícil do que pensa.


			— Ladrão corajoso, normalmente eles fogem nessa hora.


			— Não sou um ladrão!


			— Não? Invade uma casa, ataca um morador, como você chama isso?


			— Desespero.


			Ray ri e nota que a joia que procura está no quarto. Reparando em seu olhar, a assassina diz:


			— Então é isso! Veio atrás da Aquarium.


			— Aquarium? Esse é o nome da joia?


			— Não sabe o que veio roubar?


			Ray se aproxima da pedra e diz, com lamento:


			— Me desculpe… nunca fiz isso…


			— Prove! Pegue a joia.


			Ray não entende como pegando na joia irá provar algo. Achando que fosse uma armadilha, ele protege sua mão com encantamento e pega a joia. Ao tocá-la, o encanto da mão é desfeito e a esfera ganha uma cor dourada. Ao mesmo tempo, Ray sente um bem-estar, como se o transtorno e a preocupação deixassem sua mente e coração. Com esse bem-estar, o garoto tem mais clareza da situação; relaciona o clã dos ladrões, a casa do rei de Coniuro e a aurem que protege a joia. Todos estão ligados. Os ladrões que vivem dos roubos da cidade do rei desta casa que possui um item especial, especial a ponto de ter uma assassina como guarda-costas. A aurem interrompe os seus pensamentos.


			— Como?


			Ray volta a si e, ainda segurando a joia, se expressa:


			— Você pode me ajudar!


			— Você não é um ladrão! Como fez para a joia ficar dessa cor?


			Ray olha para a joia que ainda brilha e entrega para a aurem, que não sente mais os efeitos do feitiço usado por Ray.


			— Por quê? Que cor fica quando você a pega?


			A aurem pega a joia, que, em pouco tempo em sua mão, muda de cor, um vermelho sangue sumindo com o dourado de Ray.


			Ray se espanta e questiona:


			— Você não está mais no efeito do encantamento? Eu não tirei…


			— Sou mais experiente do que aparento.


			— O que significa minha cor? Você ficou pacífica depois que a viu.


			— Significa que você não é um ladrão, e com isso conseguiu fazer algo que raramente fazem… confundir-me.


			— Juro! Não fiz por mal…


			— Calma!


			A aurem coloca a joia em cima da estante de onde Ray a tirou, pega a adaga do chão, entrega a espada de Ray, guarda as adagas em suas vestes e se apresenta:


			— Eu sou Anirak d’ Cayth, a sombra de Alfor…


			— Uma assassina?


			— Eu diria “transtorno explosivo intermitente em alvos pré-selecionados”.


			Ray fica sem argumento, e Anirak continua:


			— Posso te levar à saída, então… E esqueceremos esse transtorno.


			— Não! Eu preciso de ajuda!


			— Ajuda você vai precisar se não sair daqui.


			— Espere! Se você me ajudar, consigo te mostrar onde fica o clã dos ladrões, onde está o líder deles… Algo a ver com Raposo.


			Anirak mostra interesse no plano.


			— Sei quem ele é, o nome verdadeiro dele é Onurb Gaster… Mas como você fará isso?


			— Para salvar um amigo, eu preciso levar essa joia para ele. Levando-a, e você junto, resgatamos meu amigo e fugimos com a joia, assim não saímos com perdas.


			— Interessante… Espere no saguão, preciso pegar alguns equipamentos para a ocasião.


			Ray fica um pouco desconfiado, mas no fundo sente sinceridade nela. Ele segue descendo as escadas, e no saguão aguarda uns minutos, até que Anirak desce, vestindo sobre sua armadura um grande sobretudo marrom.


			— Pronto?


			— Sim, mas preciso levar a joia.


			Anirak entrega a joia passivamente. Ray questiona:


			— Parece que você confia mais em mim do que eu em você. Por quê?


			— Aquarium releva a essência do ser, você é o segundo em quem vejo a cor dourada.


			— E quem foi o primeiro?


			— Vamos logo, não quero perder mais tempo.


			Ray se contenta com a resposta e segue o caminho com ela. Ao ver que está começando a anoitecer, acelera o passo junto com Anirak para a entrada do clã dos ladrões. No caminho, os dois ficam em silêncio, com o pensamento focado na batalha que viria. 


			Aproximando-se, Anirak para.


			— Melhor você ir à frente, eles não podem me ver.


			— Você consegue passar da ilusão?


			— Não, mas acredite, estarei bem perto de você.


			Ray vai em direção à entrada da caverna e, ao se aproximar, ele ouve um sussurro lá de dentro.


			— Você trouxe a joia?


			Ray tira a joia de sua mochila, deixa à mostra, e o sussurro questiona:


			— Você não contou para ninguém sobre a joia?


			O garoto olha para trás e não vê nem rastro de Anirak, e assim responde:


			— Ninguém mais sabe sobre a joia.


			— Entre!


			Ray guarda a joia novamente, entra na caverna e chega ao salão dos ladrões, onde estava sendo esperado por Onurb no altar. A cortina atrás dele estava mais aberta, e podia avistar um senhor sentado em um grande trono rodeado de ouro. Ele usava um grande manto vermelho. Ray olha ao redor e vê os outros ladrões, mas sem sinal de hostilidade. Baltazar ainda estava desmaiado, deitado em uma cama improvisada de pedras e panos. Onurb começa o discurso.


			— Olhem! Impressionante, ele conseguiu… Cadê a joia?


			Quando Ray abre sua mochila à procura da joia, o senhor do manto vermelho informa:


			— Cuidado! Ele não está sozinho.


			O fogo das tochas diminui por uma corrente de ar forte que vem da entrada, como se alguém tivesse entrado depois de Ray. O local fica à meia-luz. Onurb olha para Ray e se espanta por ver olhos amarelos atrás do garoto.


			— Assassina!


			Anirak sai de trás de Ray correndo e rodeando o altar. Nesse movimento, Anirak saca uma de suas adagas e ataca os ladrões. Com a outra mão, ela saca pequenas lâminas sem cabo e ataca o senhor do manto vermelho. Onurb tira uma adaga das costas, entra na frente do senhor e apara as lâminas com movimentos rápidos. No trajeto, Anirak consegue ferir dois ladrões, imobilizar três, incapacitar um e, quando atacada, usa outro como escudo contra facas arremessadas e até golpes de espada curta. Toda vez que Onurb pensava em descer para atacá-la, Anirak atacava com mais lâminas, deixando-o na defensiva e protegendo o possível líder dele ou mestre. Ray consegue sacar sua espada e batalha com dois ladrões no caminho até Baltazar. Com a distração de Anirak, os ladrões deixam Ray de lado, focando nela, que quanto mais luta, mais estrago causa. Quando Ray se aproxima de Baltazar, o senhor do manto vermelho levanta impaciente.


			— Basta!


			Anirak, com um combo de chute, empurra um ladrão em cima do outro em direção ao altar, improvisando uma escada para ela subir mais rápido no altar e atacar o senhor. Onurb novamente entra na frente, defendendo o golpe e empurrando-a para trás. Onurb e Anirak se posicionam frente a frente, esperando pelo primeiro ataque. Os ladrões ajudam uns aos outros, tentando salvar os mais feridos. Ray tenta acordar Baltazar, mas para a fim de ver a luta no altar. Para tentar tomar o controle da situação, o senhor diz para Anirak:


			— Garota, não precisa ser assim, sabe que não sairá viva daqui.


			— Precisa, sim, pois vocês todos morrerão aqui.


			— Tola!


			Onurb avança mirando com sua adaga as partes superiores de Anirak, enquanto ela ataca as suas partes inferiores. Os dois mostram ter muita habilidade e agilidade com a adaga, conseguindo esquivar e aparar os golpes. Ray fica surpreso por ver tanta agilidade de mãos e tronco.


			— Um único erro pode dar a vitória para o outro, incrível.


			O senhor ouve o que Ray falou e olha para ele com um ar desconfiado. À medida que os golpes vão sendo aparados e esquivados, Onurb e Anirak mudam de sequência, alternando em socos, chutes e mais golpes de adaga em outros pontos vitais. Para melhorar os ataques, Anirak saca outra adaga e faz uma grande sequência de golpes na arma de Onurb, que, com sucesso, o desarma, mas Onurb consegue sacar uma pequena faca de um de seus braços e de raspão acerta o pescoço de Anirak, que contra-ataca com um soco no estômago, e, ao se curvar, desmaia Onurb com uma pancada com o cabo da adaga em sua nuca. Ela se sente fraca, mas ataca o senhor do manto, que com alguns golpes de mão nua a desarma e a segura pelo pescoço.


			— Ele mirou certo, no pescoço o veneno se espalhará rápido.


			Anirak fica fraca e totalmente imobilizada, e cai até desmaiar. O senhor continua:


			— Desnecessário terminar assim.


			Ele larga Anirak no chão e verifica se Onurb está bem, checando a pulsação no pescoço. Ray se manifesta:


			— Não queria que terminasse assim.


			— Sim, mas terminou.


			— Como?


			— Você me ouviu, essa mulher, esse brutamonte e você… A história termina para vocês.


			O senhor demonstra hostilidade e se prepara para fazer algo. Ray tenta interromper:


			— Não pode, eu trouxe a joia.


			Ray pega a joia de sua mochila. Ao segurá-la, ela ganha novamente a cor dourada, deixando o senhor do manto vermelho espantado.


			— Ouro?


			— Pode me dizer pelo menos o que esta joia é? O que representa? Por que ela causou tudo isso?


			Os ladrões se posicionam para atacar Ray, mas param quando veem o sinal do senhor indicando para recuarem. Ele se aproxima um pouco, observa Ray e em seguida começa a rir sem controle. O garoto fica sem entender. Onurb recobra a consciência e levanta com dor na barriga e na nuca.


			— O que houve?


			O senhor volta a sentar no trono e, ainda rindo, lhe diz:


			— Eu falei, eu falei…


			— Você a trouxe aqui! Vai pagar.


			Ray retruca:


			— Não! Você vai pagar, fiz o que você mandou.


			Onurb para e olha para a joia, e Ray continua:


			— Lembra? Sem regras, a joia chegou aqui como você pediu! Como o jogo exigiu.


			— Sim, mas…


			— Mas?


			— Enfim! Me entregue a joia, então.


			O senhor, que já estava mais calmo, diz para Onurb:


			— Deixe a joia com ele.


			— Como? O senhor está louco?


			— Quem queria a joia era eu, e agora eu a dou para esse garoto.


			— Tudo isso por nada?


			— Não! Agora tem a recompensa do garoto. Ray, esse é seu nome, certo?


			— Sim, Ray Blok W.


			— Blok W… Interessante…


			— Quem é o senhor?


			— Um velho sem importância.


			— Por que mudou de ideia tão rápido?


			— Um antigo mestre me deu a missão de caçar essa joia que há muito tempo se perdeu pelo Grande Continente, e uma amiga pediu para que eu agisse em favor de quem valesse ouro.


			Sem entender, Onurb questiona:


			— E o que tem a ver uma coisa com a outra? Como sabe que ele vale isso?


			— Olhe para a joia e verá.


			Ray fica olhando para a joia e se admira por ela mostrar que ele é uma pessoa importante. Nisso, um dos ladrões pergunta para Onurb:


			— Chefe? O que faremos com a assassina e o guerreiro?


			Ray intervém:


			— Como eu consegui trazer a joia, eu quero liberdade para todos e que me ajudem na minha missão.


			Onurb fica impaciente.


			— Não acredito! Vou te matar, trapaceiro, como quer exigir coisas agora…


			— Você falou que eu poderia pedir qualquer coisa, menos ouro, se eu trouxesse a joia.


			— Sim… mas… Certo, certo… Tudo para você ir embora logo.


			— Como dizia, quero os três como amigos e que me ajudem na minha missão.


			— Eu imaginava isso, pode levá-los… Como disse? Você disse três?


			— Sim, aprenderei muito, e seria de grande ajuda companheiros como Baltazar, Anirak e você, Onurb.


			Onurb ri:


			— Você deve ser louco.


			O senhor do manto vermelho questiona:


			— Tem certeza disso, garoto?


			— Sim.


			— Muito bem… Onurb, vá com ele!


			Onurb fica espantado e brabo.


			— Até você?! O que esse garoto fez com todos? É um demônio? Deve ter um galo de ouro, não é possível!


			Ray não entende a referência, mas tenta convencer Onurb:


			— Tenho uma missão pelo Grande Continente, uma aventura por conhecimento, experiência e até recompensas. O senhor sentado no trono deve estar onde está, pois deve ter conhecido muito dos territórios do Grande Continente e enfrentado de tudo em Arbidabliu. Acredito que você quer uma posição dessa um dia.


			Onurb demonstra interesse, mas não cede.


			— Não quero, estou ótimo onde estou.


			O senhor comenta:


			— O rapaz tem lábia, sem falar que você deve isso a ele, Onurb, por causa do seu joguinho bobo.


			Onurb senta no altar com um ar desanimado.


			— Isso não é justificativa…


			— Então a justificativa será que eu estou “pedindo”.


			— Não.


			— Onurb? Não me faça perder a paciência.


			— Certo, já que você está “pedindo”, vamos ver no que isso vai dar.


			Ray se preocupa com os outros:


			— Como ficam Baltazar e Anirak?


			— Não se preocupe, o veneno usado só causa paralisia para que depois a gente possa matar… Já faz algum tempo que o grandão ali não está mais sob o efeito do veneno, ele dorme como uma montanha.


			— Acorde Anirak e Baltazar, por favor.


			Onurb tira um pequeno frasco de suas vestes, coloca algumas gotas na boca de Anirak, guarda o frasco e diz a Ray:


			— Isso vai ajudar, em pouco tempo ela acordará.


			— Obrigado.


			Onurb desce do altar e se aproxima de Baltazar. Com os dedos, ele bloqueia o nariz de Baltazar para que não respire. Baltazar abre a boca, volta a respirar e continua dormindo. Onurb olha para Ray e diz:


			— Tem certeza de que ele vai ajudar numa aventura? Ronca como um animal.


			Ray ri da situação, se aproxima de Baltazar, puxa um pelo de sua sobrancelha, arrancando-o, o que o faz acordar.


			— Ladrões miseráveis! Vão pagar!


			Baltazar levanta empurrando Onurb e gritando à procura de seu machado. Ray tenta segurá-lo e acalmá-lo.


			— Baltazar, calma! Está tudo bem.


			Baltazar demonstra um estado de fúria e parte para cima dos ladrões, que se armam para derrubá-lo. O senhor do manto vermelho levanta do trono e, com uma voz autoritária, diz:


			— Baltazar!


			Baltazar para como se fosse mágica, olha para o altar, sobe nele e anda em direção ao senhor, que continua falando:


			— Pare, guerreiro náutico, sua vida foi salva graças ao Ray, que em troca pede sua companhia na missão dele.


			Baltazar para em silêncio, e Onurb fala:


			— Se não quiser, eu agradeço, pois assim estarei livre dessa “missão” também.


			Baltazar responde:


			— Errei em baixar a guarda para esses ladrões…


			Onurb demonstra desânimo, e Anirak se levanta encarando-o.


			— Sorte por você estar vivo.


			O senhor fica entre todos e intervém:


			— Entendam todos, é uma brincadeira do destino ter nos colocado nesta situação, mas temos que entender o porquê disso tudo… Se a honra de vocês permitir, agradeçam esse garoto.


			Baltazar e Anirak se olham e ficam pensativos. Onurb cruza os braços olhando para todos. Ray se prepara para sair: — Estou atrasado! Amanhã sairei de Coniuro. Obrigado, senhor do clã, e a vocês também, Baltazar, Anirak e Onurb, foi um prazer conhecer vocês… Até outra vez, e espero que seja mais amigável do que esta.


			Em um último sorriso, Ray deixa o local e corre em direção a Coniuro e ao centro dela, para se encontrar com Maxmilliam. Nesse tempo, os ladrões arrumam o lugar, e o senhor fala com Baltazar, Onurb e Anirak.


			— Já que estamos aqui, numa trégua, peço que fiquem mais um pouco… Comam algo… Tenho uma história para lhes contar… 


			Em Coniuro. Ray chega ao centro. A noite está fria e nublada. Por ser tarde, há poucas pessoas nas ruas e quase todos os comércios estão fechados. Ray vai para o hotel. Ao entrar no estabelecimento, ele se depara com um lugar bem organizado, limpo e bonito, sendo o melhor hotel entre outras cidades da costa. Chegando à recepção, é abordado:


			— Finalmente…


			O garoto olha para o lado e vê Maxmilliam, que continua a falar.


			— Atrasado… Você está péssimo, aconteceu algo?


			Ray pensa, respira fundo e responde:


			— Não…


			Então ri e continua:


			— Andei por aí, fiz até amizades, mas estou muito cansado, onde é o quarto?


			— Certo, amanhã conversaremos mais, então. Seu quarto está no primeiro andar, número 18.


			— Obrigado.


			Ray demonstra muito cansaço ao subir as escadas em direção ao seu quarto. Ao chegar, vê que está trancado e, batendo a cabeça na porta, ouve Maxmilliam se aproximando.


			— Esqueceu a chave, Ray, está tudo bem mesmo?


			— Sim, só estou cansado.


			— Qualquer coisa, o meu quarto é o do lado.


			— Você já verificou o quarto? É confortável?


			— Sim, e com uma enorme banheira, um homem da minha idade tem que aproveitar.


			Os dois riem. Ray abre a porta com a chave dada por Maxmilliam e entra. É um bom quarto, com uma cama bem acolchoada e macia. Sem pensar, ele coloca a mochila no chão e se joga de qualquer jeito na cama, desmaiando de sono.
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