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			Prefácio


			Este livro foi elaborado carinhosamente como um presente para o meu querido filho, que, na época, tinha onze anos e adorava ouvir histórias antigas com muita emoção, aventura e incríveis desfechos. Aproveitando minha inspiração, certifiquei-me de acrescentar um enredo que interagisse com a imaginação, ocasionando várias “deixas” para a interpretação do ouvinte e criando várias situações inusitadas com a intenção de despertar conceitos voltados aos problemas atuais, tais como política, moralidade e a intolerância ideológica do mundo moderno. 


			Também aproveitei para tornar mais amplo e íntimo o seu vocabulário, adicionando novas palavras e enfatizando o significado de cada uma delas. 


			Ao iniciar a leitura, você perceberá que as palavras destacadas em negrito foram posicionadas cuidadosa e respeitosamente, pois iremos adentrar no campo cognitivo, despertando a imaginação e o raciocínio do(a) seu(sua) pequenino(a). Este livro foi feito para todas as idades, portanto as palavras destacadas servem para que sejam censuradas caso você acredite que elas possam dificultar o entendimento do(a) seu(sua) filho(a) ou, de algum modo, incentivar alguma ideia inapropriada para ele(a). 


			Em resumo, a história se trata de uma ficção repleta de aventuras, que gira em torno de uma ideia genial que conseguiu despertar o interesse em comum de um povo diversificado, trazendo várias lições e ensinamentos. O objetivo principal desta obra é ampliar a linha de pensamento a partir da criação de várias situações, sempre com o intuito de incentivar a imaginação dos pequenos e engrandecer a sua percepção do mundo social, pois os incríveis personagens fazem alusão ao mundo político e social em que vivemos. Em vista disso, o livro foi elaborado com a intenção proposital de abranger a necessidade e a importância de se respeitar as normas e as diferenças para que todos possam viver em perfeita harmonia.


		




		

			
Capítulo 1 


			
Uma longa história antiga…


			Houve um tempo muito antigo, que antecede imensuráveis1 anos da Era Comum, em que uma incrível história quase se encontrou perdida. Essa história diz respeito a um certo tipo de raça humana cujos genes eram muito diferentes das demais espécies da humanidade. Para alguns, tudo não passava de uma fábula ou um mito; para outros, a história era tão real quanto uma religião. 


			Essa história se desdobra em torno de uma pessoa em especial, o tão afamado Aliddor, um guerreiro escolhido pelos deuses e que, notavelmente, era fora do comum. Ele seria o único que teria descendentes dignos de governar e manter a paz entre todos os nove reinos, além de ser o realizador de vários feitos grandiosos (alguns dizem que até sobre-humanos). Portador de habilidades inigualáveis e incomparáveis, Aliddor possuía uma força excepcional, muita coragem e bravura. 


			Ainda nessa época, muito antes dos primórdios2, já havia um grande vilarejo no sul do atual continente africano, localizado a partir das margens do oceano Índico, em que um povo de cultura nórdica vivia. 


			A cultura nórdica se estendia sobre quase todos os reinos, menos sobre o reino Vanhuir, pois este tinha outras crenças que só eram conhecidas no seu próprio território. Esse vilarejo era de bom tamanho e se chamava Girdéa, um lugar ocupado pelos organizados girdeões, povo feliz que ali vivia e se mantinha, na maior parte, do próprio cultivo. Eles seguiam as normas e leis redigidas3 por um conselho que era formado por nove reis anciões, sendo um de cada reino. 


			Nos vários reinos, era costume que, a partir do sexagésimo quinto ano de vida do rei, ele se tornava um rei ancião e passava a fazer parte somente do corpo do conselho dos reis anciões, cedendo, assim, seu trono ao príncipe, que, subsequentemente, se tornaria o novo rei governante. Desse modo, a função do rei ancião restringia-se ao dever de redigir as leis continentais dos nove reinos e estabelecer a ordem em toda a Nórdica. 


			O rei governante de Girdéa se chamava Tibérnarus. Ele era um homem justo que tinha o favor e respeito do seu povo, além de ser muito querido e admirado por eles. Tibérnarus era casado com Filídeas, a rainha, que muito amava o marido.


			No reino de Tibérnarus, havia uma imensa produção de cevada e trigo. 


			Quem será que herdará o reino da Girdéa?


			Havia apenas três funções principais no reino; a primeira delas era a dos conselheiros do rei, que eram selecionados pelas suas habilidades mentais4 e facultativas5 e o nível de confiança que o rei depositava neles. Esses homens auxiliavam nas normas internas do vilarejo junto ao rei ancião e na administração da produção principal. 


			Outra função era a dos cavaleiros reais, que protegiam o território e preparavam os cavaleiros mais novos, que, para começarem a ser treinados, precisavam passar pelo ritual da floresta de Drákora aos quinze anos. Este ritual testa, qualifica e seleciona os melhores e mais bravos guerreiros, mandando-os para a floresta com a missão de só retornarem com a cabeça de um lobo para provarem sua coragem. A partir daí, eles eram intitulados “guerreiros do rei” e começavam a ser treinados para a cavalaria real. Os que não conseguiam passar no teste da floresta, mas sobreviviam aos lobos, se perdiam na mata e nunca mais retornavam. 


			A terceira função, finalmente, era a dos servos do rei, que trabalhavam no cultivo e na colheita e tinham uma vida tranquila e pacata. 


			O sonho do rei era ter um filho que pudesse ascender ao trono, dando continuidade ao seu reinado, mas ele e a rainha eram estéreis e não podiam gerar filhos. Certo dia, contudo, um garoto de onze anos recém-completados se destacou por um feito incrível em favor do rei em um desafio intimado pelos reis gêmeos do ocidente6 chamado Vanhuir, que desafiavam um rei contra o outro em uma batalha solo, sem a participação do exército. Os reis gêmeos sabiam que, se tentassem tomar Girdéa à força, sofreriam retaliações de outros reinos, portanto a única maneira de tomarem o reino de Girdéa era vencendo o seu rei em um desafio justo, proposto por meio de uma carta de combate.


			O rei Tibérnarus, para poupar seus guerreiros e evitar um derramamento de sangue desnecessário (até porque eram em um número bem menor que seu rival), aceitou o desafio e logo enfrentou os reis Hur e Baniur, que se diziam descendentes dos deuses Gérminis (deuses da duplicação), crença que só era conhecida em seu território — e talvez, por esse motivo, essa crença logo tenha se extinguido. O rei Baniur foi convencido a batalhar pelo irmão, Hur, que queria tornar seu reino o maior império de todos. 


			As leis redigidas pelos anciões7 foram suspensas devido à suspeita de um assassinato misterioso de um dos anciões reis, então foi decretado estado de guerra entre todos os reinos e revogação das leis atuais. Nessa oportunidade, os reis gêmeos se aproveitaram de uma antiga lei que havia sido anulada pelo conselho dos anciões, a venéra irmônom, que dava direitos iguais aos irmãos nascidos gêmeos, tanto para um ajudar ao outro no combate por honra ou desafio, como por recebimento de alguma recompensa ou, até mesmo, sobre os atos conjugais em que a esposa era casada com um ou ambos (outra ideia maluca do reino Vanhuir que não era aceita pelos demais reinos e que, por esse motivo, foi invalidada).


			Naquele momento, o soar da trombeta anuncia a posição do sol ao meio-dia e a batalha se inicia. Logo o rei Tibérnarus, com seu veterano machado de bronze, enfrentou Baniur, com suas ágeis espadas. Tibérnarus já tinha cinquenta e cinco anos, enquanto Baniur resplandecia8 seu auge9 em todo o seu vigor10 no ápice dos seus vinte e cinco anos. De início, a experiência em batalhas de Tibérnarus o colocou em grande vantagem e, com apenas um golpe do seu poderoso machado, ele desarmou uma das espadas de Baniur, lançando-a para longe, mas o rei fora surpreendido quando uma corrente com um globo de espinhos na ponta passou diante de sua face com tanta velocidade que, por pouco, não o deixou desfigurado. Cravando seus espinhos afiados e pontiagudos em um tronco logo atrás de Tibérnarus, próximo ao seu ombro esquerdo, a corrente se esticou e o prendeu pelo peito ao tronco da árvore que servia de alvo de treinamento para os arqueiros do rei, deixando o monarca parcialmente imobilizado. 


			Tratava-se, então, do traiçoeiro mangual11 de Hur, o irmão gêmeo de Baniur, que, em seguida, bradou seu grito de guerra, dizendo:


			— Venéra irmônom!


			Só então Tibérnarus percebeu que batalhava com os dois irmãos ao mesmo tempo. Sem conseguir se livrar da corrente que o prendia, Tibérnarus, sem saída, imaginou seu fim quando viu que Baniur recuperava a outra espada e vinha em sua direção para destruí-lo. 


			De repente, porém, um som de flecha se fez no ar antes de atingir a corrente e fixá-la no outro lado do tronco, próximo ao rosto de Tibérnarus, impedindo-o de continuar sufocando. Só então o rei pôde ver que a flecha veio por detrás de uma pequena moita, acompanhada de uma voz firme, porém ainda fina e juvenil, que gritou:


			— Venéra patrium!


			Aquele grito remetia a uma lei também revogada, que estava sendo revalidada devido ao caos do conselho e que tinha o mesmo direito em combate que a venérea irmônom, porém entre pais e filhos.


			O atirador da flecha, encapuzado, de estatura baixa e silhueta12 estreita, correu em direção à multidão que assistia ao combate, mas logo foi agarrado para ser identificado e punido por tentar interferir no combate. Ao cair com as costas ao solo, as várias mãos agarradas na gola do seu traje de disfarce fizeram seu capuz descobrir sua face, revelando o rosto infantojuvenil e nitidamente reconhecível devido a uma cicatriz espessa abaixo do olho esquerdo. Logo viram que aquele era o garoto chamado Fasal, o filho adotivo do rei, até então em segredo, pelo fato de ainda não ter idade suficiente para passar no teste da floresta de Drákora e se tornar cavaleiro do rei. Tibérnarus aguardava a celebração deste momento para proclamá-lo príncipe e apresentá-lo como seu filho adotivo ao povo de Girdéa, mas já havia recebido a bênção em particular.


			Com uma mão, Tibérnarus retirou a flecha do tronco, quebrando um elo da corrente e se libertando; com a outra, puxou Hur ao seu encontro com a mesma corrente que o prendia, conseguindo, assim, golpear o peito de Hur com a própria flecha que o salvara. 


			Hur foi caindo de joelhos, com as duas mãos no peito, perante Tibérnarus. Paralisado pela dor do golpe, ele viu a sombra do machado de Tibérnarus subir e percorrer o seu rosto, mas, repentinamente, uma voz trêmula13 e desesperada gritou:


			— NÓS NOS RENDEMOS!!! — Era o rei Baniur entregando o combate. 


			Os guardas de Tibérnarus, estendendo suas lanças em direção aos reis gêmeos, olhavam para o seu soberano aguardando a fatídica decisão. Nesta hora, dentre todos os que assistiram à batalha, saiu da plateia a apresentável rainha de Zaard, que foi caminhando em direção ao rei vitorioso. Esta rainha se chamava Safira e era uma antiga amiga de Tibérnarus; ao se aproximar dele, Safira sussurrou algo no ouvido do rei e logo se retirou. 


			Tibérnarus, então, sabiamente deu duas escolhas aos reis derrotados: ou o rei Baniur recebia o perdão e voltava a governar Vanhuir, mas acatando as suas ordens (pois sabia que Baniur não queria a batalha), deixando que seu irmão fosse banido do próprio reino e destronado como forma de penitência por ter sido arrogante e ambicioso, ou os dois passariam o resto da vida no calabouço da masmorra de Girdéa. 


			Baniur não tinha maldade em si e se tornou, assim, o novo aliado de Tibérnarus. Todo o seu exército passou a acatar as ordens do reino da Girdéa, e Tibérnarus, mais uma vez, provou ser um valente e sábio rei. 


			Quem será a rainha que sussurrou para Tibérnarus? 


			Pouco tempo após a comemoração da vitória do rei Tibérnarus, as atenções do povo se voltaram para Fasal, pois foi graças à atitude dele que o rei foi salvo. Todos queriam saber a origem daquele garoto, mas ninguém nunca descobriu quem eram os seus pais biológicos e de onde eles vieram, já que foi o próprio rei que, em uma de suas viagens pelo território de Girdéa, o encontrou perdido em uma floresta quando tinha apenas oito anos de idade. Fasal era um menino franzino14 com olhar profundo, firme e destemido, que sobrevivia isolado no meio de uma floresta extremamente perigosa. 


			Nos seus dois primeiros anos no reino, o menino também viveu isolado do povo na moradia real, pois sua linguagem era desconhecida por todos os reinos do mundo, mas a sua capacidade de aprendizagem era incrível, assim como suas habilidades de combate. Aos nove anos, via-se Fasal entre as imensas plantações de trigo, competindo corrida com os pumas adestrados do rei, que serviam tanto para a guarda pessoal como em campo de batalha, ao lado dos cavaleiros, além de afastarem roedores das plantações. 


			Certa feita, Fasal correu tanto que se perdeu, ultrapassando as limitações do reino e entrando em uma floresta desconhecida por ele, a temida Drákora. Esta floresta abrigava várias matilhas de lobos, todos liderados pelo próprio Drákora, pois era este mesmo local que sediava o ritual de seleção dos guerreiros do rei. Foi nesse dia, então, que Fasal ganhou sua cicatriz, sem saber explicar como.


			Como será que o pequeno Fasal ganhou sua cicatriz? 


			O lobo alfa que liderava a matilha era chamado de Drákora, em referência a Drakon, que era o líder dos perversos e furiosos dragões alados, criaturas que existiram na antiga lenda nórdica15. Os poucos que já haviam visto Drákora relatavam que sua aparência era imensamente assustadora e, seu porte, extremamente intimidador; aliás, de todos os que o viram, poucos sobreviveram para contar a história. 


			Nos rituais de passagem que transformavam os meninos em jovens guerreiros, os lobos que se sobressaíam aos meninos levavam-nos como refeição para Drákora. O rei, então, logo selecionou 20 dos seus melhores cavaleiros para que resgatassem seu filho antes do escurecer, pois os lobos iniciavam a sua caçada no tenebroso escuro da floresta. Por sorte, os soldados reais resgataram Fasal a tempo, antes que algum lobo encontrasse e devorasse o futuro príncipe adotivo da nobre Girdéa. 


			Mas foi somente após alguns meses, tendo ainda onze anos, que o grande (ou pequeno) Fasal, precipitadamente, retornava à floresta para realizar mais uma grande proeza16. Quando enfrentou ninguém menos que o próprio Drákora, o menino trouxe ao reino o maior troféu já conquistado no ritual de passagem, a cabeça do temido líder da matilha, e foi intitulado o mais novo integrante do corpo de cavaleiros reais e proclamado, agora abertamente, o príncipe de Girdéa. 


			Além destas, houve várias batalhas conquistadas em defesa do seu reinado. Já com idade adulta, um feito também muito notável aconteceu no desafio da carta de combate enviada pelo rei Tântres.


			Quem será o verdadeiro descendente de Allidor? Ele vencerá essa batalha? 


			


			

				

					1 Que não se pode medir.


				


				

					2 Primeiros tempos.


				


				

					3 Elaborada por escrito.


				


				

					4 Que se referem à mente.


				


				

					5 Capacidade arbitrária que dá ou não condição de julgamento.


				


				

					6 Lado do horizonte onde o sol se põe.


				


				

					7 Que tem idade avançada.


				


				

					8 Brilhar intensamente.


				


				

					9 Ponto mais elevado.


				


				

					10 Estado físico de energia, força.


				


				

					11 Arma medieval feita de corrente com globo de espinhos na ponta.
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