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			PREFÁCIO


			Não é de hoje que aguardo essa criança. Conheço Luís Henrique, a quem trato por Hico, há quase quarenta anos – o pai de Asclepius e as Pedras do Destino. Paternidade partilhada com Apolo que há bem uns oitocentos anos, antes de Cristo, Homero mencionara em sua Iíada e em sua Odisseia. 


			No entanto, apesar de tão insigne apadrinhamento, Asclepius não atingiu a excelência mitológica de um Ulisses, um Teseu, ou um Perseu, nem a força e a estatura de um Hércules. 


			A mitologia romana, por sua vez, latinizando os grandes deuses do Olimpo grego, deu-lhe o nome de Esculápio e lhe conferiu a divindade que a princípio lhe fora negada por Homero, o que, a bem da verdade, foi-lhe atribuída por Hesíodo, cinquenta anos depois que o autor de Odisseia o colocara na boca do povo.


			Na boca do povo, mesmo, Asclepius caiu sob a pena do poeta romano Píndaro, que revelou a sua gênese, no século V a.C. Esculápio, então romanizado, nascera de uma milagrosa intervenção protagonizada pela ninfa Coronis, amante grávida do deus Apolo, quando resolveu meter-lhe um par de chifres, justamente com um humano, um ser mortal de nome Ischys. Quem imagina a divindade solar sofrendo tamanho revés? Não deu outra: a ninfeta acabou fulminada por um raio de uma vez por todas. 


			Pronta para ser cremada, já na pira funerária, Coronis atraiu o arrependimento – parcial e atardado, diga-se de passagem – de Apolo, que ordenou a retirada da criança do ventre da menina. A essa criança foi dado o nome de Ausclepius, e foi entregue a um centauro de nome Quiron para ser educado. Quiron, amigo de Hércules, era voltado às manipulações farmacológicas destinadas a curar a humanidade. Além da botânica, era também um cientista voltado à medicina e astronomia. 


			Ausclepius foi crescendo nesse ambiente e tomou gosto pela coisa. É daí que, provavelmente por concessão de Zeus, foi contemplado com o dom de cura. E Coronis? Coronis, coitadinha, foi mesmo para o espaço. Morreram os dois, a ninfa e o jovem Ischys, esse fulminado pelo próprio Zeus, avô da criança miraculada.  


			Na mitologia e na religião, Zeus e Deus se confundem e nos confundem também quando questionados pelo seu poder e pelo seu mistério que justificam a sua crueldade quando querem ser cruéis. Pois foi disso que Ausclepius foi vítima, assassinado pela inveja divina de Zeus, por conceder sobrevida aos doentes que curava – preocupação considerável no Olimpo de que ele pudesse imortalizar os mortais. Mas, como Deus, que fora cruel ao entregar seu filho judeu à sanha imperialista dos romanos na Judeia, temerosos que um messias pusesse a perder parte do seu poderio imperial, Zeus permitiu que a morte de Ausclepius o glorificasse até a divindade, como a ressurreição glorificaria um tal Jesus alguns séculos depois. 


			Foi nessa salada toda que o Hico meteu sua colher. O autor taubateano, conterrâneo de Monteiro Lobato, outro grande contador de histórias, resolveu fazer justiça ao filho de Apolo que, na sua visão, nem sempre teve a sua história contada com o encanto que merece. E de encanto o Hico entende. 


			A saga de Ausclepius percorre as narrativas nos derradeiros séculos da civilização antecristã desde Homero até chegar a Ovídio, rompendo as fronteiras da Grécia antiga para chegar a Roma, passando por Apolodoro, Diodoro, Teodoreto e Hesíodo até desembarcar na versão tupiniquim que Luís Henrique imprimiu às pedras do destino como determinantes da imortalidade do nosso herói e da sobrevida de Ischys na sua busca incansável pela vingança sobre Apolo.  


			O autor revisita os manuscritos de Tilbrok de Endorian, mago de Lanshaid e integrante do Conselho de Anciãos daquele reino fantástico onde a fé e a magia se digladiavam, resgatando a figura mítica de Ausclepius de Epidauro, o protomédico que hoje patrocina a medicina e inspira os jovens profissionais da vida na solução das grandes maldições da humanidade, representadas pela doença e pela dor. 


			Eu sinto que você, leitor, vai comer essa narrativa com a voracidade dos famintos contumazes. Foi assim que a magia desta refábula me envolveu e me amarrou como a minha mãe se amarrara no Direito de Nascer dos anos cinquenta – estação do encantamento. A magia prende, amarra sem que se peça explicação da sua lógica e da sua verossimilitude. 


			O mergulho na fantasia que encanta é um remédio que Ausclepius com certeza prescreveria para os males da crueza e aridez do nosso cotidiano. 


			Às favas a realidade!


			Henrique Faria


		




		





			Das longínquas montanhas de Dracon à efervescente península de Lanshaid, dos imponentes portões de Gzansh à vastidão das florestas de Tirânia, uma lenda é contada há muitos e muitos anos.


			Os bardos erigiram-lhe um monumento, os celtas cantavam versos em que juravam que a história era real. O desfiladeiro de Urânia possui um trecho ao qual historiadores dácios registraram como possível local do evento: “A Grande Batalha dos Amaldiçoados”.


			Os viajantes costumavam parar ali e render homenagens aos ancestrais, mas foram os etruscos que criaram o portal onde os viajantes ainda deixam suas oferendas.


			Uma história narrada de pai para filho, de tribo para tribo, envolvendo diversos povos, enaltecendo suas raízes e origens.


			Conta a lenda que nos primórdios de Lanshaid, a imponente cidadela, então conhecida como “o centro do mundo” durante o reinado de K-Tarh, o Primeiro, uma horda de invasores, liderada por um misterioso feiticeiro, tentou usurpar o poder.


			Zefir, o terrível, criou um exército de nômades e mercenários, iniciando um ciclo de terror, invadindo e saqueando por toda a península.


			Após três dias de sangrenta batalha e diante da feroz resistência dos soldados de Lanshaid, Zefir ordenou uma surpreendente retirada. Mas na terceira Lua de Ishtar, durante as prematuras comemorações pela grande vitória, uma estranha nuvem negra tomou os céus de Lanshaid.


			Na manhã seguinte, o inimaginável aconteceu: todos os habitantes da cidadela tinham se transformado em esqueletos… vivos! Eram centenas, milhares de criaturas, a aterrorizante face da morte cantada pelos menestréis.


			Homens, mulheres e crianças, todos, sem exceção, tinham se transmutado em grotescas figuras, exceto um deles: o filho de K-Tarh, o Príncipe Armury. Na busca desesperada por respostas, o príncipe viajou por dois longos dias rumo a Delfos, onde consultou o oráculo no Templo de Apolo. A Pitonisa, sacerdotisa do templo, ao ser indagada sobre a estranha maldição que se abatera sobre Lanshaid, respondeu em transe:


			— A última lâmina partida quebrará a maldição. Glória ao que tudo perdeu no exato momento em que venceu.


			Armury não se abalou. Mesmo diante de um poder misterioso e aterrador e sem entender o motivo de ter sido poupado pela maldição, ele reuniu os soldados e preparou o contra-ataque. As palavras da sacerdotisa ecoavam em sua mente: “A última lâmina partida… Aquele que tudo perdeu…”.


			Sem pensar nas respostas, buscou auxílio do Conselho de Anciãos da cidadela, o qual se reuniu por dois dias, e na primeira Lua de Irana convocou o príncipe para oferecer a sua interpretação da profecia:


			— Ó grande Armury, filho de K-Tarh, que a sabedoria de Cerridwen possa clarear nossos olhos e abrir vossos ouvidos.


			— Aceito vossas palavras em nome de Cerridwen, nobres conselheiros!


			Tilbrok, o conselheiro mestre, prosseguiu:


			— Nas palavras da Pitonisa: “A última lâmina partida quebrará a maldição: glória ao que tudo perdeu no exato momento em que venceu”. As runas apontaram o caminho: “A última lâmina quebrada” do último soldado de Zefir fará cessar a maldição. A segunda parte da profecia está envolta na névoa do destino: “Aquele que tudo perdeu no exato momento em que venceu” só será conhecido após o desenlace da contenda. Foi tudo o que Cerridwen permitiu-nos enxergar.


			Armury agradeceu e juntou-se aos soldados, ainda intrigado com a profecia e desconcertado com a maldição. Ele verificou que os corpos transmutados em esqueletos, surpreendentemente, possuíam força e agilidade para empunhar espadas. Envoltos em suas vestes representando cada um dos clãs de Lanshaid, os estranhos soldados seguiam as ordens do príncipe, mesmo com rumores indicando que alguns deles não tinham aceitado o fato de ele ter sido o único poupado pela maldição.


			Enid, o primeiro soldado, manteve-se firme no apoio a Armury e conseguiu contornar todas as eventuais ameaças de insubordinação. Mas foi Tilbrok, o sacerdote que, por força de suas palavras, renovou os ânimos dos soldados e sua fé em Armury. Na véspera da grande batalha, Tilbrok disse aos guerreiros que Cerridwen, a deusa da escuridão e da profecia, aparecera-lhe em um sonho. A divindade teria revelado que o príncipe seria o único que poderia quebrar a maldição.


			Assim, liderados pelo príncipe Armury, os soldados amaldiçoados, um verdadeiro exército de esqueletos empunhando espadas, lanças e escudos, encurralou, segundo a lenda, a horda de Zefir no desfiladeiro de Urânia. Movidos pela esperança multiplicada pela profecia, atiraram-se contra os oponentes com ferocidade, subjugando os mercenários de Zefir, tingindo de vermelho-sangue o desfiladeiro.


			Naquela tarde terrível não foram feitos prisioneiros. Comandados por Enid, os soldados vasculharam o campo de batalha em busca de sobreviventes e os que foram encontrados foram sumariamente executados, um a um, sem misericórdia. Zefir não fora localizado entre seus soldados. Havia desaparecido misteriosamente. 


			Após desistirem de localizar o feiticeiro, os guerreiros de Lanshaid voltaram-se para o cumprimento da profecia: “O último soldado… A última lâmina”.


			Espadas levantadas em uma clareira no campo de batalha indicavam o objetivo atingido. Caído ali entre dois esqueletos e cercado por outros doze, um mercenário agonizava. Armury caminhou lentamente até o local que as espadas indicavam. Uma estranha sensação acompanhava cada um de seus passos, nem os gritos de comemoração dos soldados aplacavam a sua alma.


			O príncipe chegou ao local e encarou o homem caído ao solo. Mesmo derrotado, o ódio nos olhos do mercenário indicava sua disposição para continuar lutando caso não estivesse seriamente ferido.


			— Qual é o seu nome, soldado? – perguntou Armury,


			— Meu nome é Maldição e vou acompanhá-lo pelo resto de sua miserável existência – disse o homem.


			Armury não esperava palavras tão contundentes proferidas por um soldado à beira da morte.


			— Glória ao que tudo perdeu… – balbuciou o moribundo.


			Armury empunhou sua espada e desferiu um golpe mortal contra o mercenário. Em seguida, diante dos ansiosos soldados, tomou a espada do inimigo e a quebrou, forçando sua lâmina contra uma rocha. Um clarão eclodiu no desfiladeiro, ofuscando todos os presentes. Centenas de soldados demoraram para entender o que estava acontecendo. Milagrosamente, todos os amaldiçoados haviam voltado ao normal, com a aparência que sempre conheceram.


			Entre lágrimas de alegria e regozijo, os gritos dos soldados ecoavam pelo desfiladeiro, multiplicando o fulgor da vitória. Enquanto comemoravam, os homens notaram que Enid não estava festejando. Com o olhar fixo na clareira descobriram, estarrecidos, o motivo: alguém não tinha razões para comemorar. Enquanto todos os esqueletos tinham se transformado em humanos, o príncipe Armury havia se transformado em um esqueleto!


			O mais hábil com a espada, o mais ágil cavaleiro e o mais ousado guerreiro. A tríade de qualidades aqui mencionada, tão almejada pelos comandantes das forças militares, sejam eles da Frígia, de Circássia ou de Lanshaid, raramente era encontrada no mesmo indivíduo.


			Em Lanshaid, essa glória coube ao clã de K-Tarh, berço de grandes soldados e casa do imperador Haroun EI K-Tarh, o Primeiro. Armury, o filho do imperador, desde cedo revelou interesse e habilidades para as práticas de batalha. Sua evolução no combate com espadas, sua facilidade em conduzir um cavalo, além de seu conhecido destemor, que beirava a irresponsabilidade, fizeram com que ele ganhasse sua reputação de guerreiro imbatível, cantada em muitas canções pelos povos da península.


			Temendo pela vida de seu primogênito, K-Tarh tentou dissuadi-lo, mas diante das qualidades e da capacidade de liderança do Príncipe, acabou cedendo.


			O rei, então, pediu a proteção de Taranis, o deus do trovão, e viu seu filho tornar-se “uma lenda dentro de outra lenda”, como dizia o refrão da mais popular canção entoada pelos celtas.


			Na primeira grande batalha entre Lanshaid e Circássia, Armury liderou os clãs K-Tarh e Endorian, conquistando vitórias épicas, que conduziram Lanshaid ao controle da região. Durante a tentativa de invasão dos tocarianos, Armury já era o líder de todos os clãs, respeitado e aclamado em uma raríssima unanimidade.


			A fama do exército de Lanshaid espalhou-se e a cidadela viveu uma era de paz, no início do período áureo narrado pelos historiadores. Lanshaid cresceu e tornou-se a maior cidadela da península, que recebeu o mesmo nome. Destino de caravanas de mascates e com um porto extremamente requisitado, seu poderio econômico espelhava o poderio bélico.


			Os cinco clãs fundadores da cidadela prosperaram e promoveram a evolução artística e científica da região, recebendo artistas, magos e emissários dos mais distantes reinos do planeta.


			Foram sete anos de paz e prosperidade até a chegada da Lua de Fogo, a terceira Lua de Ishtar, quando as quatro estrelas místicas alinharam-se no céu de Sucellus.


			Após o ataque dos mercenários de Zefir e sua inesperada retirada, a cidadela iniciou um período de festas. Os clãs reuniram-se em cantoria, acompanhada por muitos barris de hidromel, contabilizando, de maneira prematura, uma retumbante vitória.


			A nuvem negra que tomou os céus da cidadela intrigou os anciãos, mas foi sumariamente ignorada por uma população feliz e embriagada. Todos foram dormir inebriados pelas aparentes bênçãos dos deuses. Na manhã seguinte vieram o terror e o caos. Ao perceber que alguma estranha magia havia transformado toda a população em esqueletos, o povo de Lanshaid passou a temer o poder do desconhecido Zefir. Alguns chegaram a pensar que a comemoração teria ofendido Morrigan, a deusa da guerra.


			Entre gritos de horror e inúteis pedidos de misericórdia, os assustados habitantes da cidadela corriam desnorteados, buscando fugir e esconder-se das terríveis criaturas que eles próprios, inexplicavelmente, tinham se tornado.


			Foram muitas horas para o Conselho de Anciãos conseguir reunir soldados em número suficiente para impor a ordem na cidadela. Representantes dos cinco clãs foram localizados e convocados para uma reunião urgente no palácio de K-Tarh. Enquanto avaliavam a terrível crise, a lei marcial foi imposta com o mais rigoroso toque de recolher. O choro dos cidadãos era ouvido atrás de cada porta fechada. 


			A grande surpresa, entretanto, estava aguardando os conselheiros no palácio imperial: o jovem príncipe Armury não havia sido atingido pela maldição. Armury era o único com a aparência normal em meio a uma legião de esqueletos.


			Um silêncio constrangedor tomou conta do grande salão do palácio imperial. Armury e os integrantes do conselho entreolhavam-se em busca de palavras que pudessem lançar um pouco de luz sobre aquela grotesca situação. Paramentado com as vestes reais, o esqueleto que antes fora K-Tarh quebrou o silêncio:


			— Como podem ver, senhores, por um estranho desígnio dos deuses, todos fomos transformados em figuras aterradoras, exceto meu filho. A julgar pelo silêncio dos senhores, posso concluir que se encontram tão perplexos quanto eu.


			— Sim, majestade – respondeu um dos conselheiros. – Estivemos reunindo soldados e iniciamos o toque de recolher como ordenou. Todos os cidadãos estão enclausurados em suas moradias até segunda ordem. Consultamos as runas e as respostas foram confusas, e apesar de ser uma boa notícia no meio de todo o caos, a situação do príncipe Armury deixa o cenário ainda mais complexo.


			— Pelas cores de Endorian suponho que estou falando com Tilbrok. Enquanto durar essa crise precisaremos de símbolos que possam nos identificar – acrescentou K-Tarh.


			— Uma interessante observação! – interveio outro conselheiro. – Desprovidos da carne somos todos absurdamente parecidos. Até a voz é tetricamente semelhante… A vida nos separa, enquanto a morte nos iguala!


			— Pelo tom filosófico e quase poético, suponho que seja Zardoz dos Belóvacos. – deduziu o imperador. Zardoz respondeu com uma reverência.


			— Senhores, alguma ideia sobre a estranha magia que nos atingiu? As runas apontaram algum caminho? Teria Zefir tamanho poder? – perguntou Armury.


			— Palavras de maldição e mudança, alteza. Um ciclo que se fecha, outro que se inicia. A queda de Lanshaid por um fio. O regresso à normalidade após o fim de uma saga… Foram as palavras que Cerridwen nos permitiu enxergar – respondeu Tilbrok.


			— A queda de Lanshaid? Senhores, nunca colocarei a sabedoria do conselho em dúvida, mas por Toutatis, a queda de Lanshaid jamais se dará sem luta! Ainda que eu tenha que quebrar todos os ossos que me restam! – declarou K-Tarh.


			— As runas são atalhos da grande estrada do destino, majestade. Elas mudam de acordo com a velocidade e a inteligência de nossos passos – acrescentou Zardoz.


			— Teríamos ofendido os deuses com nossa comemoração? Morrigan não aprova os presunçosos – sugeriu o mais calado dos conselheiros.


			— Voughan de Anatólia, o conciso! – exclamou K-Tarh. – Sua predileção por Morrigan o precede. Que a vingança esteja sempre do nosso lado! Não vejo como a comemoração pelo resultado de uma grande batalha possa ter causado algum aborrecimento à deusa!


			— São todas conjecturas, majestade, eu confesso – concluiu Voughan. – A última pedra lançada – Ansuz – indica uma viagem urgente rumo a Delfos!


			— Delfos? – questionou K-Tarh. – Três dias de viagem! Não vejo possibilidades de enviar emissários ao oráculo na atual condição.


			— Faço em dois dias! – interrompeu Armury. – E diante dos fatos sou o único que pode realizar tal tarefa. 


			O silêncio imperou novamente por longos segundos no grande salão. Contrariado, K-Tarh decretou:


			— Nunca consegui mudar os caminhos que Cerridwen lhe abriu meu filho. E, agora, na mais estranha das adversidades, não vejo sabedoria em tentar impedi-lo. Pelo silêncio dos demais entendo que os deuses já fizeram a sua escolha. Precisamos descobrir quais são nossas chances contra a magia de Zefir!


			— Prepararei meu cavalo e partirei imediatamente! – exclamou Armury.


			Os conselheiros assentiram inclinando as descarnadas cabeças, resignados e preocupados. Entendiam os riscos de enviar o príncipe em tão longínqua jornada sem um séquito de proteção, ainda que ele fosse o mais hábil dos soldados de Lanshaid.


			— Mas tenho uma condição! – exclamou K-Tarh após um breve silêncio.


			— Estou ouvindo, meu pai.


			— Leve Enid com você!


			— Não vejo como Enid poderia passar despercebido em sua atual condição já que sou o único…


			— Embrulhe-o em seus trajes, coloque um capuz… Enfim, não farei concessões além dessas — determinou o imperador.


			Armury silenciou-se. Conhecia o temperamento irredutível do pai e já estava suficientemente impressionado com seu consentimento para ir até Delfos.


			— Com sua permissão, senhores. Que as bênçãos de Taranis nos fortaleçam! – despediu-se Armury, retirando-se do grande salão. 


			No portal de saída, surpreso, o príncipe encontrou Enid já paramentado com as vestes do clã Gantor e utilizando um capuz negro, típico dos rituais aos deuses. Enid já havia selado dois cavalos.


			— Você já sabia? – surpreendeu-se Armury.


			— Uma das mais notáveis habilidades de seu pai é a de antecipar os desígnios dos deuses – respondeu Enid.


			— Pronto para ir a Delfos? Pretendo fazer em dois dias – desafiou o príncipe.


			— Por que tão devagar? – gracejou Enid.


			Armury ensaiou um sorriso. Manipulando as rédeas de seu cavalo disparou rumo a Delfos, onde consultaria o oráculo no templo de Apolo. Uma grande epopeia estava apenas começando.


			O Caminho de Antígona era o mais importante acesso à grande cidadela de Gzansh, o segundo maior reino da Península de Lanshaid. Berço de famosos magos e grandes sacerdotes, Gzansh era, então, governada por Ziegfried de Elgar, o Pacificador, responsável direto pelas históricas negociações de paz que administraram os ânimos entre magia e religião e, também, culminaram no grande acordo entre as duas maiores cidadelas da península.


			A partir da proclamação do acordo, magos e feiticeiros deveriam seguir rígidas regras de conduta, enquanto os sacerdotes foram liberados para professarem suas diversas crenças. Gzansh foi, assim, a primeira localidade do planeta a possuir templos de múltiplas religiões coexistindo pacificamente.


			Rivais desde os primórdios dos clãs, Lanshaid e Gzansh foram responsáveis pelos maiores embates militares do período pré-áureo, em um grande ciclo de destruições e reconstruções em ambos os domínios.


			A história das duas cidadelas começou a mudar quando a rainha Ellora, esposa de Zigfried, engravidou após um longo período de tentativas frustradas. O nascimento da princesa Brígida foi comemorado com uma grande festa que durou 10 dias e, segundo a lenda, tocou o coração do imperador, que passou a empenhar esforços em nome da paz.


			O “milagre de Gzansh”, como a princesa Brígida ficou conhecida, também foi tema de odes e canções entoados pelos habitantes da península.


			No final daquela tarde, a terceira Lua de Irana iluminava o caminho dos poucos viajantes que se aventuravam noite afora. Restavam alguns minutos para o seu apogeu. Naquele exato momento, uma carruagem puxada por quatro cavalos cruzava a estrada levando os animais ao limite de sua resistência. Dentro do veículo, uma aflita princesa acompanhava um velho feiticeiro que se encontrava à beira da morte.


			Dias antes, uma estranha praga abatera-se sobre a cidadela após um brilhante e inesperado raio de luz surgir, seguido de um enorme estrondo, causando pânico em todos os arredores.


			O clima de horror instaurou-se no momento seguinte, quando os cidadãos de Gzansh descobriram que, por algum estranho e desconhecido fenômeno, haviam ficado cegos. Homens, mulheres e crianças, todos sem distinção de classe, cor ou nível social, encontravam-se na mais absoluta escuridão. Foi preciso muita coragem e presença de espírito dos governantes de Gzansh para conter o desespero imediato que se instalou na cidadela.


			Com muita dificuldade, os soldados conseguiram fechar os grandes portões e, após uma reunião, os conselheiros descobriram um lampejo de esperança: a princesa Brígida era a única poupada pela estranha praga: ela não havia ficado cega.


			Confusos com a imponderável crise, os governantes decidiram dedicar-se à solução do mistério sem conjecturar sobre os motivos que permitiram que a princesa escapasse incólume. Com as poucas e confusas respostas vindas da religião, buscaram o auxílio na magia. Conduzindo a princesa na interpretação de manuscritos ancestrais, os conselheiros encontraram um pergaminho que registrava os estudos desenvolvidos por um feiticeiro que vivia recluso nas florestas de Tirânia.


			No manuscrito, Lothuf de Epidauro descrevia um evento catastrófico que ocorreria nas maiores cidadelas da península, evento esse relacionado à terceira Lua de Irana, contrariando uma profecia que relacionava-o à segunda Lua de Ishtar.


			Sem hesitar, prepararam uma carruagem e delegaram à única pessoa que ainda enxergava a responsabilidade de localizar o feiticeiro e conduzi-lo à cidadela. Brígida partiu na companhia de Eathan, um solitário guerreiro que perdera a visão havia vários anos e, portanto, já estava adaptado à difícil situação, além de estar disposto a sacrificar a própria vida pela segurança da princesa.


			Conduzindo a carruagem com habilidade, a jovem conseguiu chegar à morada de Lothuf, o feiticeiro, após um longo dia de viagem.


			Chegando ao local, Brígida descobriu, para seu desespero, que Lothuf estava muito doente e no fim de sua longa e conturbada existência. Vivendo de maneira modesta em uma antiga choupana, o feiticeiro era cuidado por seu único neto, um tímido garoto de 15 anos de idade.


			Ao abrir a porta para os visitantes, o jovem parecia atônito e assustado. Quando permitiu a entrada de Brígida e de seu acompanhante, Lothuf não deixou que se explicassem. Abruptamente, ajeitou-se na cama e, tossindo muito, solicitou que seu neto apanhasse um velho livro na grande estante dos aposentos. Pediu, em seguida, que a princesa Brígida aproximasse-se e indicou-lhe uma página em que havia uma inscrição grafada em um antigo e esquecido dialeto:


			— A profecia se cumpriu! Todos estavam errados… Eu sabia! Nunca seria na Lua de Ishtar… Somente a Lua de Irana traria a resposta! – exclamou o feiticeiro entre tosse e tomadas de ar.


			— Meus sentidos me enganam ou o senhor estava esperando a nossa chegada? Poderia nos ajudar, grande mago? Nosso reino está na iminência do próprio fim… –suplicou a princesa.


			— Esperei 40 anos por este momento! – respondeu Lothuf, esforçando-se para levantar-se de sua cama. – Temos que partir em poucas horas. Vou preparar o ritual. Descansem. Precisaremos chegar em Gzansh antes da hora mágica. Em tempo: levarei Asclépius, meu neto, conosco, nessa jornada. É minha única exigência – concluiu o ancião.


			— Como quiser, grande mago! Seremos eternamente gratos! – disse Brígida.


			— Infelizmente, não tenho criados para servi-los. Meu neto ajudará. Alimentem os cavalos. Vou preparar a magia.


			Enquanto observava seu avô deslocar-se trôpega e lentamente até sua antiga biblioteca, Asclépius serviu pão e vinho para os viajantes e depois levou alimento para os cavalos. Inquieto, sentia que mais uma grande mudança estava aproximando-se. Acostumado a fenômenos inexplicáveis desde muito cedo, ele entendia que seu avô era um importante elo de uma grande corrente que o levaria a descobrir os motivos de todos os grandes enigmas que pontuaram sua curta, mas surpreendente, existência. 


			Após realizar suas tarefas, Asclépius foi até o avô para tentar entender o que estava ocorrendo.


			— Como eles conseguiram chegar até aqui, meu avô? O encantamento falhou? – questionou o jovem, aflito.


			— As pedras do destino, Asclépius – explicou o mago. – Observe… Elas mudaram de cor. No exato momento em que isso ocorreu anulei temporariamente o encantamento.


			— Sim, agora entendo! – exclamou o rapaz. – Duas delas eram azuis e agora estão vermelhas. Mas a terceira continua escura e sem brilho. Então uma delas pertence à princesa que acabou de chegar, certo? Mas… E as outras?


			— Tudo no seu devido tempo! – encerrou o velho feiticeiro enquanto apanhava duas das três pedras que repousavam em uma espécie de altar cerimonial.


			Após algumas poucas horas de descanso para os viajantes e para os cavalos, todos tomariam rumo a Gzansh em busca da “hora mágica” determinada pelo adoentado Lothuf, no apogeu da terceira Lua de Irana, quando tentariam quebrar a estranha magia com o uso de outra antiga magia, baseada em raros cristais: as pedras do destino.


			No Desfiladeiro de Urânia, a comemoração dos guerreiros de Lanshaid foi diminuindo pouco a pouco, Alguns guerreiros demoraram mais para entender a perplexidade que se abatia sobre os demais. No centro da clareira, próximo ao corpo inerte do último mercenário do exército de Zefir, Armury, em silêncio, observava perplexo as próprias mãos convertidas em ossos e tendões.


			Um grande grupo de homens armados com espadas, lanças e escudos silenciava ante o infortúnio de seu líder, recém-transformado em esqueleto.


			O poder do desconhecido Zefir começava a impor respeito entre os combatentes. O poderoso príncipe Armury, o melhor dos soldados de Lanshaid, acabava de tornar-se vítima da magia do misterioso feiticeiro.


			Ao final da grande batalha, apesar da vitória contra o exército inimigo, a sensação de derrota incomodava intimamente cada um dos guerreiros.


			Enid enviou um emissário para relatar os incidentes e preparar o espírito do imperador K-Tarh e dos habitantes de Lanshaid. A recepção ao príncipe seria um misto de alegria e dor. Em silêncio, o exército retornou para a cidadela como num cortejo fúnebre, liderado por um esqueleto montado a cavalo. Enid não tentou consolar o amigo e companheiro de batalha. Não havia o que dizer. O barulho dos passos cadenciados dos guerreiros ecoou por todo o trajeto até Lanshaid, onde um comitê de recepção aguardava os combatentes.


			Na cidadela, os habitantes comemoravam a repentina volta à normalidade com o aparente fim da maldição sem, tampouco, conhecerem o infortúnio que se abatera sobre o príncipe Armury. Uma multidão tomou as vias públicas, agradecendo aos deuses pela recuperação de sua costumeira forma humana, e dirigiu-se ao portal principal para recepcionar os guerreiros após a anunciada vitória sobre as forças de Zefir.


			Não demorou muito para que o grande revés sofrido por Armury viesse à tona. Os gritos de euforia foram cessando até darem lugar a um silêncio consternado. Ao entrarem, cabisbaixos, pelo portal principal, os guerreiros foram saudados por uma respeitosa salva de palmas pouco usual nas comemorações de Lanshaid.


			Reunidos, os conselheiros aguardaram a aproximação de Armury, que adentrou o castelo em silêncio. K-Tarh, muito abalado, acenou para o grande público e seguiu em direção ao príncipe, acompanhado por Enid e pelos conselheiros. Muitas decisões precisavam ser tomadas para tentar suplantar a sensação de impotência diante da suposta magia de Zefir, um mago oriundo das sombras, desconhecido em toda a península, sem registros em quaisquer pergaminhos, sem recursos financeiros conhecidos, capaz de organizar um exército de mercenários e deixá-los serem massacrados sem pestanejar. Um nome que começava a ganhar notoriedade pela frieza e pela capacidade de continuar oculto no anonimato. 


			As notícias a respeito do misterioso feiticeiro continuariam a assustar os habitantes da península, unindo as outrora rivais Lanshaid e Gzansh em uma intrincada teia do destino. Os dias cinzentos estavam apenas começando.


			Na praça central de Gzansh, um pequeno grupo de pessoas acompanhava o ritual realizado por um velho mago. Lothuf de Epidauro proferia frases místicas em um antigo e esquecido dialeto, amparado por seu neto, Asclépius, e auxiliado pela princesa Brígida, que segurava um velho livro aberto na página escolhida pelo mago.


			Elevando um bastão de madeira de castanheiro cujo topo exibia um fragmento de uma raríssima pedra do destino, Lothuf consumia toda sua pouca energia sustentando-se em pé e recitando desconhecidas palavras mágicas.


			Aos poucos, a luminosidade da pedra foi aumentando até iluminar todo o obelisco.


			Repentinamente, um grande clarão tomou conta do local, como se um enorme globo de luz tivesse se fragmentado sobre a cidadela. Dentro das casas, gritos de euforia imediatamente tomaram o ar, vindos de todas as direções, misturados com preces de agradecimento aos deuses. A magia de Lothuf tinha surtido efeito.


			O velho feiticeiro sentou-se à beira do obelisco, satisfeito com o resultado do ritual, mas algo estava errado. Ao perceber que a princesa Brígida tentava equilibrar-se apoiando-se em Asclépius, o mago deduziu imediatamente:


			— Pelos deuses! Você está cega! – exclamou, perplexo.


			— Sim, grande mago. Só vejo escuridão.


			— Asclépius, ajude a princesa. Depois volte para ajudar seu velho avô. Temos muito a fazer e sinto que em breve não estarei mais entre vós – lamentou Lothuf.


			— Não fale assim, meu avô! Sabe que sempre o ajudarei! – respondeu o rapaz enquanto auxiliava Brígida caminhar.


			— Temos muitas decisões a tomar. Sinto que serei forçado a exigir demais de você. Outra longa jornada está chegando.


			Os dias seguiram tensos e tumultuados nos domínios de Lanshaid após o desfecho da batalha contra as forças de Zefir. Todos os habitantes prepararam-se para um novo ataque das forças do misterioso feiticeiro, o que, estranhamente, não ocorreu.


			O imperador K-Tarh acreditava que, diante do grande revés que sofrera, o feiticeiro estivesse com dificuldades para arregimentar novas tropas. Com a calmaria, os conselheiros reuniam-se dia após dia em busca de soluções para o enigma da maldição que atingira o príncipe Armury.


			Com o tempo, o adorado líder e orgulho dos cidadãos começou a sentir o peso da grotesca metamorfose. Não podia surgir em público sem que sua aparência causasse pânico entre os moradores da cidadela. Isolou-se no castelo e passava dias trancado na grande biblioteca.


			Viajantes chegavam vindos de todos os reinos conhecidos, trazendo livros e pergaminhos místicos adquiridos pelo imperador. Magos e druidas foram consultados, emissários viajaram para muitos e muitos reinos, onde quer que houvesse um fio de esperança. Curandeiros surgiam de tempos em tempos prometendo cura e solução para o grande mistério. Vários representantes foram enviados a Delfos para consultar a Pitonisa e todos retornaram com a mesma resposta: “A última lâmina partida do último soldado de Zefir, quebrará a magia”. 


			O destino do príncipe parecia perdido no meio de um grande e sombrio labirinto. A identidade e a localização de Zefir continuavam sendo grandes mistérios. Afastado de suas atividades militares, Armury deixara o exército de Lanshaid sob comando de Enid, que viu o moral da tropa decair bruscamente após a ausência do príncipe. Animados com os boatos da derrocada do grande guerreiro, os inimigos da cidadela organizaram novos ataques.


			Na quarta Lua de Astarte, os tocarianos atacaram. Depois de sangrenta batalha, foram repelidos pelos guerreiros liderados por Enid, mas com um grande e inesperado número de baixas.


			Em seguida, os circassianos empreenderam nova incursão contra Lanshaid, também movidos pelos rumores do enfraquecimento de sua tropa. Dois dias de combates, centenas de mortos e mais um grande problema para Lanshaid: apesar da nova vitória contra Circássia, Enid, o substituto de Armury, sofrera um grave e incapacitante ferimento.


			O imperador K-Tarh estava dividido entre administrar o caos imposto pelas invasões inimigas e as buscas pela quebra da maldição que atingira seu primogênito. Agora, com a queda de Enid, o rei começou a avaliar a necessidade de retornar, ele próprio, para o campo de batalha, mesmo diante dos protestos dos conselheiros.


			Nesse meio tempo, Armury dedicava-se a folhear livros antigos e vasculhar pergaminhos obscuros. Cada vez mais calado e arredio, evitava o contato inclusive com os serviçais do palácio. Mesmo a turbulência e os ataques rotineiros às muralhas da cidadela não despertavam a atenção ou provocavam qualquer reação do príncipe. Em algumas noites, o castelo era despertado com o som de objetos sendo violentamente quebrados na biblioteca. A ausência de respostas e a limitação de fontes de pesquisa começaram a enfurecer o príncipe amaldiçoado. Então, atendendo aos seus pedidos, artesãos de Lanshaid costuraram uma indumentária inédita.


			Composta por envoltórios para pernas, braços e tórax, além de luvas e capuz, as peças, rascunhadas pelo próprio Armury, escondiam totalmente o seu corpo transformado em esqueleto. Para os pés, o melhor sapateiro de Lanshaid, Arcturo Bothas, confeccionou calçados que protegeriam as pernas do príncipe do joelho para baixo e que ganhariam fama e receberiam o nome de seu criador – Bothas.


			Escondendo o rosto descarnado com uma máscara negra, Armury passou a sair da cidadela para buscar respostas em mosteiros e bibliotecas afastadas de Lanshaid.


			Em pouco tempo, histórias sobre uma assustadora criatura, um cavaleiro fantasma, começaram a ser contadas por toda a península. Impotente diante dos fatos, K-Tarh entregou o destino de seu filho nas mãos dos deuses, delegando aos conselheiros a busca incessante pela quebra da maldição.


			Os conselheiros não mediram esforços, mas o enigma da identidade de Zefir, sua motivação e seu propósito deixavam o cenário nebuloso e imperscrutável.


			Certa noite, quando a segunda Lua de Camus brilhava no céu, Armury deixou o castelo montado em Árion, seu cavalo, companheiro de tantas batalhas, e não voltou. Absortos nas buscas pela quebra da maldição, os conselheiros não perceberam a profunda mudança de comportamento do príncipe.


			K-Tarh reparou que o filho havia deixado a espada sobre a grande mesa da biblioteca. Ele saíra desarmado. O imperador aguardou o retorno de Armury por dois longos dias. Aflito, enviou grupos de busca por toda a península, preparando-se para o pior, mas nenhum deles conseguiu localizar o príncipe.


			O desaparecimento de Armury somava-se às grandes provações que o imperador de Lanshaid teria que passar até a grande revelação que estava por vir.


			A corte real de Gzansh estava toda reunida no imponente palácio de mármore, sede do governo. Sacerdotes, curandeiros e conselheiros debatiam sobre o mistério da cegueira repentina da princesa Brígida e sobre as possíveis opções de cura.


			A rainha Ellora estava inconsolável. Brígida demonstrava muita presença de espírito e serenidade mesmo diante do grande problema que enfrentava. Acomodado em um dos grandes dormitórios do palácio, Lothuf era atendido por um curandeiro, chamado às pressas para a ocasião. Em silêncio e sensivelmente abalado, Asclépius observava o acentuamento da debilidade física de seu avô ciente de que poderia ajudá-lo, mas preso à promessa que fizera ao velho feiticeiro. Quando o homem terminou sua avaliação, orientou o paciente a repousar:


			— Agradeço sua boa intenção, senhor curandeiro, mas em breve terei tempo de sobra para descansar… eternamente – ironizou Lothuf.


			— Vou lhe receitar unguentos e banhos de imersão.


			O curandeiro saiu dos aposentos, deixando Asclépius e Lothuf a sós. Imediatamente, o velho feiticeiro pediu que o neto convocasse a princesa Brígida e a família real. O rei Ziegfried, a rainha Ellora e Brígida atenderam-no prontamente, ansiosos com uma possível solução para a cegueira repentina da princesa.


			— Antes de qualquer coisa quero agradecer em nome do povo de Gzansh pelos seus valiosos préstimos, ó grande mago – declarou o rei. – Tenho fé de que a cegueira de minha filha terá um desfecho adequado com sua preciosa orientação.


			— Por favor, não me agradeça, majestade. Creio que todos somos vítimas das ações de um presunçoso feiticeiro que tive o desprazer de conhecer décadas atrás. O tempo é nosso inimigo neste momento. Toda essa crise diz respeito diretamente à vossa majestade e à princesa Brígida e, se meus conhecimentos estiverem corretos, mais uma pessoa importante está envolvida nessa trama.


			— Por favor, grande mago… Existe solução para a cegueira da minha filha? – suplicou a rainha Ellora.


			— Minha partida deste mundo está próxima. Por favor, deixem-me narrar todos os fatos. Creiam, é crucial e também um esforço muito grande.


			— Não vamos interrompê-lo – disse o rei.


			Lothuf reuniu o resto de suas forças e começou a contar sua estória:


			— Houve um tempo em que a magia era reverenciada como a mais importante e poderosa manifestação da capacidade humana. Magos e feiticeiros eram respeitados e temidos. Muito antes do advento dos prosaicos unguentos e banhos de imersão, a magia oferecia soluções verdadeiras para doenças, maldições, pragas e toda sorte de ameaças. Mas um poder tão avassalador e reservado para poucos iniciados acabou gerando temor, ódio e cobiça, inevitavelmente. Soberanos de diversos reinos ousaram convocar magos ambiciosos numa tentativa de aumentar o poderio de suas forças. Em contrapartida outros soberanos passaram a temer e a execrar a magia como uma temível ameaça ao seu poderio e sua liderança.


			Em verdade, houve um tempo em que os magos eram mais respeitados e temidos do que os próprios reis, mas isso mudou. O mundo viu surgir uma nova era com o nascimento da princesa Brígida e o advento do acordo de paz entre Gzansh e Lanshaid.


			Diante da nova ordem que se iniciava, sacerdotes ocuparam o púlpito ao passo que magos e feiticeiros que não se adaptaram foram afastados e degredados. Assim, alguns sacerdotes, patrocinados por monarcas temerosos, iniciaram uma grande “caça às bruxas”, lançando diversos praticantes de magia no submundo e na clandestinidade.


			Lothuf narrava a história intercalando períodos de pausa para recuperar o fôlego.


			— Muitos foram os que procuraram a magia, mas poucos os que atravessaram a ponte entre o mundo real e o mundo mágico. Aliás, o termo “mundo real” originou-se das determinações de alguns soberanos, que estabeleciam em que o povo deveria ou não acreditar. A partir de então só seria “real” o que o rei determinasse. Os verdadeiros praticantes da magia já previam esse desdobramento natural no qual a humanidade, reconhecida por recear o desconhecido, passaria a temer a hermética magia e os seus estranhos praticantes.


			Mas um ou outro mago não aceitou pacificamente a mudança. Entre eles estava Ischys. Ischys de Lapith.


			— Lapith? – perguntou o imperador. – Tivemos um Ampycus de Lapith aqui em Gzansh. Alguma relação?


			— Ampycus, um nome que não ouvia há muitos anos! – respondeu Lothuf. – O vidente, um dos grandes entusiastas da magia das sombras. Mais um a defender que a magia aproximar-nos-ia dos deuses. Ampycus era irmão de Ischys.


			— Como poderia esquecer! – concluiu o rei Ziegfried. – Ele liderou um movimento de magos contra o tratado de paz. Não devia ser um mago muito bom, afinal, morreu nas masmorras.


			— Como eu disse, a magia das sombras cobra um preço muito alto do feiticeiro. Este pode ter sido o preço pago por Ampycus: morrer sem possibilidade de fuga numa reles masmorra.


			— Ischys de Lapith… Jamais ouvi falar de tal mago. E isso é muito raro, uma vez que recebemos magos de todos os reinos conhecidos – acrescentou o rei.


			— Ischys iniciou-se tardiamente no caminho da magia. Ele sempre caminhou pelas sombras e repudiava os magos que endossavam o acordo de paz e o código de conduta. Sua evolução no mundo da magia foi extremamente prejudicada por essas medidas. Ele buscara aproximar-se dos poderosos reinos da península, orientando soberanos incautos a entrarem em confronto com outros reinos baseados na falsa premissa de vitória garantida pelo seu suposto poder. Foi assim com Firmino, o Breve, de Circássia, e com Oren, o Ruivo, de Tocaria. Lothuf recostou-se e pediu um pouco de água. Asclépius atendeu-lhe e enxugou o suor em sua fronte.


			— Mas o poder de Ischys era grosseiro, apesar de suficientemente bom para impressionar os incautos. Presunçoso, ele acreditava que havia assimilado o bastante em sua iniciação no mundo da magia. Entretanto a magia é rigorosa e seletiva. O que os não iniciados denominam como “magia branca” ou “magia negra” nunca existiu. A magia é baseada em luz ou escuridão e a escuridão nada mais é do que a ausência da luz. A luz se apaga naqueles que desviam do caminho do bem, dessa forma, os feiticeiros praticantes de magia em proveito próprio ou para prejudicar o semelhante seguem trilhas escuras e extremamente exigentes. Cada ato de magia das sombras cobra um preço muito alto do feiticeiro. Eu sei. Já senti isso na pele.


			Ischys, assim como seu irmão, não aceitou o acordo de paz que retirou a magia do centro dos palácios e tornou-a proscrita, relegada aos becos e choupanas perdidas na floresta ou aos espetáculos medíocres preparados para entreter a nobreza. Ele aliou-se a governantes mais facilmente impressionáveis e conseguiu convencê-los a participarem de seus planos ambiciosos. Mas os fracos resultados acabaram fazendo com que caísse em descrédito. Banido da península, Ischys esteve desaparecido por muitos anos e suponho que, agora, sei o que andou fazendo.


			Bruxos e feiticeiros possuem seu próprio repertório de crenças e lendas. Uma das mais populares refere-se a um poderoso pergaminho perdido: o pergaminho das sete maldições.


			Atribuído a Ábaris, o Aeróbata, sumo sacerdote de Apolo, um feiticeiro lendário que possuía o poder da adivinhação, o relicário possuiria a descrição de sete terríveis encantamentos capazes de atingir populações inteiras simultaneamente. Entendam, a magia emana do iniciado por meio de gestos, palavras ou anteparos, como um bastão ou varinha, por exemplo. Isso exige concentração e foco. Além da aptidão natural é preciso muito esforço e treinamento para conseguir envolver grupos de pessoas em um encantamento. Até mesmo magos lendários tinham um limite de alcance e de abrangência para o seu poder.


			Para atingir toda uma população somente um grande e raro sortilégio teria esse poder e desconheço qualquer mago vivo capaz de controlar seus desdobramentos.


			Lothuf desfaleceu. A fraqueza que anunciava a chegada de sua morte alarmou Asclépius, que se apressou em socorrê-lo. O rapaz segurou a mão direita do velho mago, na qual uma luz suavemente azulada brilhou por alguns instantes.


			— Um pouco mais para sua conclusão, meu avô – murmurou o garoto.


			— Obrigado, Asclépius, mas você já tem problemas demais para resolver.


			Parcialmente refeito, Lothuf retomou sua narração para uma pequena, mas impressionada plateia:


			— Como podem ver, meu neto possui um maravilhoso e cobiçado poder: ele tem o dom da cura. Se eu permitisse ele me faria viver por mais cem, duzentos anos. De fato, os últimos 15 anos foram um presente que Asclépius me deu. Entretanto cada vez que ele remove alguém dos braços da morte acaba por gerar a ira de entidades poderosas que estão à sua procura. Asclépius é filho da minha filha Corônis. Veio morar comigo após a trágica morte dela justamente para que eu o protegesse da cobiça humana.


			— Meus sentimentos pela sua filha, grande mago. Que Sucellus a tenha recebido em seu reino! Mas sem ousar parecer insensível, esse milagroso poder não pode curar minha filha? – implorou Ellora.


			— Infelizmente, Asclépius não tem poder sobre magia, apenas sobre enfermidades, por mais graves que sejam – explicou Lothuf. – Acredite, ele já tentou. E sempre questiona a validade do próprio dom quando não pode interferir. Cada vez que essa luz azul brilha nas mãos do meu neto acende-se um farol que pode revelar o caminho para que seus inimigos o localizem. 


			Lothuf agradeceu o amparo de Asclépius e prosseguiu com a narrativa:


			— Como estava dizendo, a limitação do alcance da magia, seja ela de luz ou das sombras, sempre foi um mecanismo imperscrutável de controle dos próprios praticantes dela, um código para que não ousássemos ultrapassar os limites que nos separavam dos deuses. O pergaminho das sete maldições teria a descrição da fórmula, uma chave para magias terríveis, com poder e alcance jamais vistos.


			Segundo a lenda, ao perceber o que tinha em mãos, o próprio Ábaris temeu pela ruptura da ordem entre os povos deste mundo. Mas ao tentar destruir o pergaminho, viu que alguma misteriosa força o impedia. Não era possível rasgá-lo ou incinerá-lo. A lenda diz que até mesmo as lavas do Vesúvio foram inúteis. Sem outra opção, Ábaris decidiu esconder o pergaminho em um local afastado dos humanos, especialmente dos magos.


			Alguns magos se divertiam contando essa lenda, outros, no entanto, acreditaram na possibilidade de encontrar o local escolhido por Ábaris para esconder o pergaminho. Ischys de Lapith era um deles. Lembro-me de ouvi-lo enumerando com entusiasmo as maldições supostamente contidas no relicário:


			A Chuva de Fogo: Ignis et Pluvia Ignea.


			A Petrificação: Conversas est Lapis.


			A Praga das Serpentes: Pestilentiae Serpentum.


			A Invasão dos Dragões: Incursio Draconum.


			A Maldição do Esqueleto: Et Maledicite Ossa.


			A Nuvem de Cegueira: Nubes Caecitas.


			As Línguas Desconhecidas: Linguis Ignotis.


			Nesse ponto da narrativa, o rei Ziegfried levantou-se e demonstrou certa agitação. Sua expressão revelava que a história contada por Lothuf começava a fazer sentido:


			— Percebo que começa a entender a gravidade da situação, majestade! – concluiu o velho feiticeiro.


			— Línguas desconhecidas… Ouvimos rumores de uma estranha praga que assolou os habitantes do Reino de Shinar. Por alguma razão, as pessoas passaram a falar línguas desconhecidas e nunca mais se entenderam – explicou o rei.


			— Exatamente – concordou Lothuf. – No local onde erigiram o Etemenanki, também conhecido como “A Torre de Babel”. Mas alguns sacerdotes atribuíram o mistério à fúria dos deuses, afinal, planejavam erguer uma torre que alcançasse os céus!


			— E a chuva de fogo? – questionou Brígida, que ouvia a tudo em silêncio. – Teria relação com o ocorrido em Balcária?


			— Temo que sim, minha cara – respondeu o mago. – Uma surpreendente chuva de fogo destruiu a região, dizimando centenas de pessoas.


			— E houve aquele incidente no Vale de Sirim! – lembrou-se a rainha Ellora. –Uma horrível invasão de serpentes venenosas!


			— E agora, aqui em Gzansh, essa “nuvem de cegueira”! Então esse mago, Ischys de Lapith, teria localizado o pergaminho das sete maldições? – perguntou o imperador.


			— Encontrado? Possivelmente. Teria utilizado? Provavelmente. Agora… Estaria controlando-o? Dificilmente. Ativar o poder do pergaminho das sete maldições é uma irresponsabilidade digna dos tolos. E Ischys seria capaz de tamanha irresponsabilidade. Creio que vossa majestade já tenha ouvido mais sobre a proezas dele do que gostaria – comentou Lothuf. — Afinal, Ischys de Lapith é o verdadeiro nome daquele que, hoje, é conhecido como Zefir, o Terrível!


			O Mosteiro de Dea Matrona possuía uma das maiores e mais antigas bibliotecas de toda a península. Isolado no caminho de acesso às florestas de Tirânia, era administrado por monges gaélicos e havia sido erguido em devoção à “divina deusa mãe”. 


			Nos fundos do mosteiro repousava um cemitério destinado aos monges e seguidores de sua crença, protegido por um imponente carvalho centenário. O acesso por ali seria menos arriscado, uma vez que pouquíssimos aventureiros ousariam invadir um cemitério tão tarde da noite. A escuridão serviria de proteção para o cavaleiro solitário, que se atrevia a invadir o mosteiro adormecido.


			O enorme pavilhão da biblioteca havia sido construído em uma área afastada dos dormitórios, facilitando uma invasão despercebida como o invasor planejava.


			Os milhares de volumes de ciência e literatura nos mais diversos idiomas não despertavam o interesse do invasor. Somente os livros e pergaminhos dedicados à magia e ocultismo atraíam-no.


			À tênue luz de uma vela, Armury buscava em escritos antigos alguma informação que pudesse dar-lhe esperanças de recuperar sua aparência humana. A madrugada corria rapidamente de encontro ao alvorecer. O príncipe, que não sentia mais sono, sede ou fome após a maldição, dedicava-se obcecadamente à busca de uma improvável cura.


			Disposto a levar a sua busca às últimas consequências, Armury não via mais motivos para retornar para Lanshaid. Mesmo entendendo o sofrimento de seu pai, calculou que sua presença seria, antes, um incômodo para todos os cidadãos.


			Observar as expressões de horror e ouvir o choro de crianças diante de sua presença não era uma rotina agradável. Os lapsos de memória também começavam a preocupar o príncipe. Sua mente começou a ficar ofuscada, como se sua existência pregressa estivesse sendo apagada pouco a pouco. Diante da possibilidade de perder a própria identidade e tornar-se um morto-vivo definitivamente, Armury decidiu ampliar seu campo de busca e dedicar-se exclusivamente ao mistério.


			Enquanto divagava sobre as próprias decisões, Armury sentiu uma presença. Intrigado, percebeu uma silhueta que caminhava lentamente entre as muitas estantes de madeira repletas de volumes. O príncipe tomou em mãos um candeeiro e iluminou o lugar para onde a sombra caminhava. Mas não havia ninguém ali.


			Ao afastar a luz da vela, percebeu que a silhueta surgiu novamente. Era como um ancião utilizando um estranho tipo de chapéu. Armury largou o candeeiro e caminhou em direção à imagem sobrenatural.


			Ao alcançar o local percebeu que, de fato, não havia ninguém ali. Desconfiado, resolveu voltar aos livros que havia escolhido quando, misteriosamente, um pesado volume caiu da estante aos seus pés. 


			Confuso, o príncipe olhou a sua volta para confirmar que estava realmente sozinho naquela imensa biblioteca. Recolheu o livro do chão e passou a analisá-lo. Tratava-se de um pesado livro grego, exemplar único e escrito à mão, como a maioria dos exemplares ali guardados. 


			O volume narrava a história de Ábaris, o Aeróbata, um antigo mago. Ao chegar na página que continha a descrição de um poderoso pergaminho das sete maldições, Armury deteve-se no trecho em que o autor detalhava uma antiga praga, ali denominada “A Maldição do Esqueleto”.


			O pergaminho listava outras maldições, que ativaram a memória do príncipe: A “Chuva de Fogo” e “As Línguas Desconhecidas” ali descritas foram temas de debates e argumentações por parte de seu pai junto ao Conselho de Anciãos.


			Armury ainda conseguia lembrar-se dos estranhos eventos ocorridos no distante Reino de Shinar e na Balcária. Somando-se os fatos à sua atual condição após livrar os habitantes de Lanshaid de sua horrenda transformação “quebrando a última lâmina”, a história ali descrita fazia muito sentido.


			Armury pegou o livro e decidiu regressar a Lanshaid. Com o auxílio dos conselheiros, talvez conseguisse buscar mais pistas sobre o lendário pergaminho das sete maldições.


			Pouco depois, ele escutou passos no corredor principal e percebeu uma luz tremulante aproximando-se. Um monge, que fazia a ronda noturna, desmaiou quando se deparou com a imagem cadavérica do príncipe saindo da biblioteca.


			Armury quase teve vontade de rir. Ele tinha pressa. Levaria dois dias para retornar a Lanshaid. A lenda do fantasma da biblioteca do Mosteiro de Dea Matrona seria narrada durante décadas após essa noite.


			— Zefir? O mesmo Zefir que anda saqueando toda a península? – indagou o rei Ziegfried, extremamente surpreso.


			— Ele mesmo, majestade. Ischys de Lapith utiliza um pseudônimo, um artifício comum entre os iniciados mais presunçosos e espalhafatosos. De fato, o nome Zefir impõe, digamos, mais respeito do que Ischys. Ao ludibriar soberanos mais suscetíveis, ele conseguiu organizar um exército de mercenários e desertores, prometendo-lhes riquezas e glória. Para os guerreiros que estavam acostumados a colocarem o próprio pescoço em risco por monarcas desajustados, lutar sob as ordens de um mago, ainda que obscuro, pode ter parecido uma espécie de ascensão profissional.


			— As histórias que contam sobre esse Zefir são assustadoras. Mas seus ataques têm sido desorganizados e até previsíveis – comentou Ziegfried. – Localidades menores sofreram perdas mais efetivas para esses guerreiros que parecem um bando de gafanhotos sem liderança.


			— Sim, acredito! – interrompeu Lothuf. – Mas isso começou a mudar na terceira Lua de Irana, como eu calculei. Meus estudos da trilha mística conduziram a uma antiga profecia celta que versava sobre um período de sofrimento e trevas para os povos da península. A profecia, escrita em um antigo dialeto, tinha símbolos confusos e de duplo sentido. Ao encontrarem esse meu pequeno tratado, vocês chegaram até mim, eu presumo. Quando a princesa Brígida apareceu em minha choupana, eu deduzi imediatamente: a profecia estaria se cumprindo: “Na trigésima Lua do céu de Sucellus, na terra dos guerreiros do Norte, a noite será eterna; na terra dos guerreiros do Sul, a carne os abandonará. A última lâmina partida quebrará a maldição. Glória ao que tudo perdeu no exato momento em que venceu”. 


			Agora, diante da possibilidade de Ischys, ou Zefir, ter localizado o pergaminho das sete maldições, a reinterpretação da profecia exige a participação de um especialista, fluente em linguagens antigas, alguém com grau elevado no mundo da magia apesar de afastado da trilha mística há muitos anos.


			— E quem seria esse sábio, grande mago? – indagou a rainha Ellora.


			— Trata-se de um membro do Conselho de Anciãos de Lanshaid. Um mago que, apesar de extremamente poderoso, abandonou a trilha mística e ajustou-se aos novos tempos, pós-tratado de paz. Tilbrok, procurem Tilbrok de Endorian. A solução para o enigma passa por essa união de destinos entre Gzansh e Lanshaid, a terra dos guerreiros do Sul.


			— “A carne os abandonará”… Seria a fome ou algo assim? “Onde a noite será eterna…”. Estarei condenada à cegueira definitiva? – questionou a princesa Brígida.


			— Todo destino é errado quando não se sabe para onde vai, princesa. Talvez Tilbrok possa lançar luz onde só vi escuridão, assim como em sua atual escuridão você consiga enxergar o que muitos estarão em busca desesperadamente e bem debaixo dos próprios narizes – concluiu Lothuf, enigmaticamente.


			— Tilbrok de Endorian… – murmurou o rei Ziegfried. – Teremos que fazer uma visita ao imperador K-Tarh, em Lanshaid.


			— E urgente! – completou o mago. – Minha hora está chegando, majestade. – Por favor, façam com que meu neto encontre proteção até regressar para Tessália. Quíron, um grande amigo meu, cuidará da educação dele. Mesmo com o auxílio poderoso de Asclépius, minha condição física não me permite mais zelar pela segurança dele. No fim, só resta um velho decadente colocando a vida de um garoto em constante perigo. Nunca fui um pai exemplar, mas quero deixar este mundo sendo um avô razoável.


			— Quíron, o lendário centauro? Grande tutor de heróis e dos maiores filósofos? – Surpreendeu-se Ziegfried.


			— O próprio, majestade! – respondeu Lothuf.


			— Um belo destino aponta para o futuro de seu neto, Lothuf! Terei imenso prazer em atender ao seu pedido! – concluiu o rei.


			— Não quer mesmo que eu intervenha? É a sua palavra final, meu avô? – perguntou Asclépius, entristecido.


			— Você já me ofertou muito mais do que mereço, meu menino de luz. É hora de encontrar o barqueiro – disse o mago.


			— Entendo e respeito sua decisão, grande mago. Seu neto será nosso hóspede e seguirá em segurança até a Tessália. Eu lhe prometo! – garantiu o rei.


			Lothuf adormeceu no exato momento em que um corvo surgiu na grande janela diante da confortável cama em que repousava. Asclépius deixou seu avô no grande dormitório sabendo que o velho feiticeiro não se levantaria mais.


			Os últimos anos tinham sido muito atribulados para o rapaz, desde sua passagem por Epidauro, onde havia curado o rei Ascles de uma grave doença nos olhos. Para o rapaz, a lembrança desse episódio era muito triste. Preferiria mil vezes não ter curado o tirano e ter o poder, agora, de livrar a princesa Brígida de sua cegueira,


			A trágica morte de Corônis, sua mãe, era um dos assuntos proibidos pelo avô. O fato de Corônis ter sido criada como filha pelo rei Flégias, da Tessália, deixava seu passado ainda mais nebuloso. Lothuf dizia sempre que não tinha sido um bom pai, mas que se mataria para ser um bom avô. E foi. O mago ensinou Asclépius a conter sua ansiedade, iniciou-o na interpretação de profecias, ajudou o rapaz a reconhecer e utilizar plantas medicinais e manteve-o a salvo dos inimigos. Na verdade, Lothuf era a única família que Asclépius conheceu.


			Entretanto Lothuf já era um homem idoso quando Asclépius nasceu. Se não fosse a intervenção do rapaz e seu dom divino, o velho feiticeiro já teria partido na barca de Caronte há 15 anos. E Lothuf não foi o único a ser beneficiado pelo poder do rapaz. Durante suas constantes mudanças de residência, Asclépius aliviou o sofrimento de diversas pessoas e acabou irritando algumas entidades sobrenaturais com seu poder de cura.


			Caronte, o barqueiro do inferno, irritou-se por ver diminuir o número de passageiros que cruzavam o Estige e o Aqueronte rumo ao reino dos mortos. O próprio Zeus, o deus supremo dos gregos, passou a entender como desafiadora e presunçosa sua atitude ao salvar das mãos da terrível ceifadora pessoas desenganadas. 


			Avisado por seu grande amigo Quíron, Lothuf tomou conhecimento de que Tisífone, Megera e Alecto, as terríveis erínias, estariam à procura de Asclépius a mando de Hades, o deus dos infernos. Por esse motivo, Lothuf impedira que Asclépius saísse da choupana e utilizasse seu dom de cura nos últimos anos, já que sua luz azul serviria de farol para as terríveis criaturas aladas. Com um antigo encantamento, o mago manteve a choupana escondida de todos, nos arredores da floresta de Tirânia.


			Asclépius estava, agora, preparando-se para cumprir a última determinação de seu avô. Lothuf orientara o rapaz para que, após o seu falecimento, seu corpo fosse cremado em uma pira e suas cinzas levadas para Tessália pelo neto.


			— É imperativo que você cumpra essa minha última determinação, meu rapaz. Somente assim poderei descansar em paz. É um ritual comum e tradicional em Gzansh. Tenho certeza de que o rei Ziegfried não se oporá. – Foram as palavras do mago. 


			Lothuf morreu momentos depois, abraçado ao seu velho livro, no qual estava registrada sua interpretação da antiga profecia que o levara até Gzansh, a grande Terra do Norte.


			Dentro do livro, o mago deixara uma carta para auxiliar Asclépius nos próximos passos de sua jornada.


			Armury estava cavalgando havia muitas horas. Ele decidiu fazer uma parada para que Árion descansasse uma vez que, em sua atual condição, o príncipe não sentia cansaço algum. Ele encontrou uma pequena nascente à beira da estrada e deixou que o animal bebesse água e se alimentasse.


			A terceira Lua de Irana já estava em ciclo descendente no céu de Sucellus. A estrada escura e deserta despertaria o temor em qualquer aventureiro que se atrevesse a cavalgar madrugada adentro. Mas Armury não sentia medo. Ele não sentia mais nada.


			O barulho de tropel de cavalos aproximando-se deixou-o alerta. Oculto em meio a arbustos, o príncipe pôde observar a chegada de quatro desconhecidos em suas montarias. Os homens carregavam um pesado e desajeitado pacote enrolado em um tecido surrado. Eles desceram de seus cavalos, procuraram um canto do terreno escolhido e começaram a cavar.


			“Um cadáver. Horário estranho para um sepultamento”, pensou Armury.


			Árion ficou agitado. Antes que Armury pudesse tentar acalmá-lo, os desconhecidos ouviram seu relinchar. O príncipe aproximou-se dele, mas não teve tempo de montá-lo. Estava cercado pelos estranhos, nada amistosos:


			— Que diabos temos aqui? – perguntou um deles. – Só uma alma penada se atreveria a enfrentar essas plagas, além de nós, é claro!


			— Deve ser um passageiro atrasado para a barca de Caronte! – disse o segundo homem, fazendo os demais rirem. – Por que não o ajudamos a encontrar o caminho?


			De costas para seus oponentes, Armury não demonstrou reação e sequer abriu a boca. Ele já imaginava o que viria a seguir:


			— Perdeu a língua, seu bastardo? Vire-se e morra como homem! – ordenou o provável líder do bando.


			Armury retirou a máscara e o capuz. Ao virar-se lentamente para encarar seus agressores, o resultado foi o esperado: quatro homens desesperados, correndo e gritando por socorro. A face da morte estampada em Armury era um idioma universal. Se você encontrar-se com um esqueleto que caminha em plena madrugada, numa estrada deserta, e não estiver sonhando, corra até não mais poder.


			Os quatro desconhecidos montaram em seus cavalos e dispararam em fuga. Um deles pendurou-se na montaria agarrado à lateral do animal e acabou caindo. Levantou-se sem olhar para trás e correu com as próprias pernas, gritando por socorro o restante do caminho, até sumir do campo de visão de Armury.


			Ao notar que não retornariam, Armury decidiu averiguar o que estavam tramando. Chegou ao trecho do terreno onde os desconhecidos tinham cavado e desenrolou o sugestivo pacote. Era mesmo um corpo e já em decomposição.


			Armury pensou reconhecer o morto, mas não conseguia lembrar-se de onde. O péssimo estado do cadáver não ajudava. Junto ao corpo havia uma espada, o estilo do entalhe do cabo e do guarda-mão chamou a sua atenção.


			Ainda no cabo, em baixo relevo, havia uma palavra gravada: “Katára”. Só então percebeu que havia deixado a própria espada em Lanshaid. Então Armury decidiu levar consigo a lâmina do desconhecido, afinal, ele não precisaria mais dela mesmo. Ele caminhou de encontro a Árion, mas quando ia montá-lo, hesitou. Alguma coisa estava incomodando-o. Virou-se para o cadáver insepulto e contemplou-o por alguns instantes.


			Quem seria aquele homem? Onde teria encontrado com ele em vida? Armury inseriu a espada na bainha de sua sela e voltou para a beira da cova. Fechou o corpo em sua singela mortalha e colocou-o naquela cova rasa. Armury sepultou o desconhecido. Então o príncipe amaldiçoado subiu em seu cavalo e conseguiu seguir viagem.


			Um grande grupo de integrantes da corte de Gzansh participou da cerimônia de despedida ao velho mago, Lothuf de Epidauro. Sua atuação abnegada no episódio da maldição que havia cegado toda a população comoveu os habitantes, que entoaram preces por sua alma enquanto seu corpo era cremado na pira cerimonial. 


			Em sinal de respeito e agradecimento, o rei Ziegfried declarou que Lothuf faria parte da história de Gzansh e seria lembrado eternamente. 


			Ao final da cerimônia, suas cinzas foram recolhidas e depositadas em uma urna de porcelana, que foi entregue para Asclépius, conforme o último pedido do mago. 


			Uma sensação de tristeza invadiu o rapaz, que se sentia responsável por colocar o avô em perigo, todos os dias, em função do poder recebido dos deuses. Poder tão reverenciado pelos humanos, mas que fora inútil para manter o mago entre os vivos ou restaurar a visão da princesa Brígida. 


			Enquanto se preparava para descansar no mesmo quarto em que se despedira de seu avô, Asclépius recebeu das mãos do rei Ziegfried o bastão de madeira de castanheiro e o livro de magias que o grande mago havia levado consigo. 


			Sentado à beira da cama, colocou o antigo livro numa banqueta e percebeu que um fragmento de papiro escapava parcialmente no meio das páginas. Puxou o pergaminho e reconheceu os traços elaborados pelo avô, no mesmo dialeto tocariano em que fora alfabetizado pelo mago. Era uma carta de despedida com algumas solicitações um tanto quanto estranhas: “Meu querido neto, ao receber esta carta provavelmente estarei atravessando o Aqueronte. Leve minhas cinzas em sua viagem. Quando chegarem ao desfiladeiro de Urânia, peça para fazer uma parada para descansar. Ali é um bom local para isso. Afaste-se um pouco do grupo e certifique-se de que não está sendo observado. Então atire um pouco de minhas cinzas ao chão.


			Sempre alertei sobre os riscos que você corria por conta de seu maravilhoso dom, mas só agora descobri que minha presença ao seu lado também o colocava em risco. 


			Diga a Tilbrok de Endorian que a ave carbonizada veio me visitar. Ele entenderá. 


			Chegou a hora de uma nova jornada em os destinos de Lanshaid e Gzansh estão diretamente ligados ao seu. Ajude Tilbrok na solução do enigma. Pergunte a si próprio: quando partir é diferente de partir?”.


			A carta terminava com um símbolo tocariano que significava “a viagem”, além da assinatura de Lothuf. Asclépius releu a carta várias vezes. Conhecia as habilidades, a inteligência e a lucidez do avô, mas não conseguia imaginar o que o mago havia planejado antes de morrer. O rapaz, enfim, entendeu que o símbolo tocariano representaria a decisão de Lothuf em partir, em mais um sacrifício para a sua proteção, o que aumentou o seu sentimento de ternura e tristeza. Mas atirar parte das cinzas do avô ao chão e “informar sobre a visita de um corvo” estavam longe de parecer solicitações lúcidas. E a última pergunta soava como um enigma: “Quando partir é diferente de partir?”.


			Asclépius percebeu a presença de Eathan, o guerreiro cego que acompanhara Brígida em sua viagem, sentado em silêncio à entrada do quarto.


			— Desculpe incomodar, senhor, mas por que não descansa? – perguntou o rapaz ao soldado, enquanto devolvia o pedaço de pergaminho ao local em que o encontrara


			— Incômodo algum, meu rapaz! – respondeu Eathan. – Vou assumir o primeiro turno de vigilância à sua porta. Não se preocupe. Posso não enxergar nada, mas ouço muito bem! Outros guardas estão posicionados em todos os flancos do palácio. A princesa Brígida achou que você gostaria de ver um rosto familiar, especialmente após… Você sabe.


			— Ela tem razão. Foi uma excelente escolha. Muito obrigado. Tenho plena confiança em sua capacidade.


			Eathan aparentava ser um guerreiro confiável, apesar do aspecto cansado. Uma vida de batalhas deve ter trazido muito sofrimento ao guerreiro. Em seu pescoço, em uma corrente de prata, ele exibia uma reluzente pedra azul.


			— Belíssima pedra essa na sua corrente – observou Asclépius. – Um lindo brilho azulado. Nunca vi nada igual!


			— Um brilho que não posso ver há muito tempo – lamentou Eathan. – É uma herança de família.


			— Desculpe-me, Eathan. Posso fazer-lhe uma pergunta inconveniente?


			— Como perdi a visão? – arriscou o guerreiro.


			— Você já deve ter sido aborrecido com essa pergunta muitas vezes – comentou Asclépius.


			— Não se preocupe. Não me importo. Foi em combate – explicou Eathan. – Na primeira tentativa de invasão circassiana, há ١٥ anos, uma pancada na cabeça quase me fez embarcar para o mundo dos mortos. Fiquei desacordado por vários dias. Quando despertei, estava na mais completa escuridão. Os melhores médicos de Gzansh nada puderam fazer. O rei Ziegfried foi muito generoso e decidiu manter-me no castelo. Posso ajudar nos afazeres, uma vez que conheço este palácio milimetricamente. Consigo me arranjar com essa limitação. Aceito os desígnios dos deuses – concluiu o soldado.


			— Os desígnios dos deuses são difíceis de entender. Meu avô sempre me pediu paciência e cuidado. De nada me vale o dom que recebi se não posso utilizá-lo. A maior preocupação dele sempre foi com o meu bem-estar. Ocultou-se na floresta de Tirânia para me permitir continuar vivo. E creio que decidiu partir deste mundo para que eu possa viver. Por favor, permita-me ajudá-lo.


			— Você quer dizer… – Eathan paralisou. Teve medo de perguntar. A menor possibilidade de recuperar a visão, tão almejada e já, há tanto tempo, descartada pelos médicos de Gzansh, parecia um sonho delirante.


			Deixou que Asclépius posicionasse as mãos sobre seus olhos e aguardou o imponderável. Aos poucos, uma luz azulada foi surgindo em sua mente. O soldado sonhou com imagens perdidas há muito tempo. Uma sensação de calor envolvia seus olhos. Luzes brilhantes começaram a piscar na escuridão em que estava mergulhado desde sua última batalha. Asclépius, em instantes, afastou-se e pediu ao soldado:


			— Por favor, abra seus olhos…


			Trêmulo, Eathan hesitou:


			— Estou apavorado – disse. – Passei tanto tempo me ajustando e me convencendo de que nunca mais voltaria a enxergar… Minha mente se recusa a acreditar nessa possibilidade.


			— Sem pressa… Simplesmente, abra os olhos quando se sentir bem – falou o rapaz. 


			O soldado já estava percebendo que algo havia mudado. A escuridão anterior tinha sido substituída por um tom luminoso oscilante. Eathan foi abrindo os olhos lentamente e ficou ofuscado pelo brilho das luzes e cores que voltou milagrosamente a enxergar. Olhou para o rosto do rapaz, que sorria ao seu lado e não se conteve:


			— Pelos deuses! Como você é jovem!


			O soldado atirou-se aos pés de Asclépius chorando e agradecendo. As palavras que balbuciava eram um misto de alegria e estupefação. O jovem ajudou-o a levantar-se e fez questão de deixar claro:


			— Você fez por merecer. Não me deve absolutamente nada por isso.


			— Serei eternamente grato! 


			Ainda muito emocionado, o soldado voltou para sua posição de guarda e orientou: 


			— Descanse, menino luz! Estarei sempre de prontidão para a sua segurança.


			Asclépius fechou a porta e deitou-se. Adormeceu com a boa sensação que sempre surgia todas as vezes em que podia utilizar seu dom para ajudar alguém. 


			Há milhares de léguas dali, três criaturas monstruosas repousavam no Érebo. Alecto, a mais encolerizada das três Erínias, despertara de seu sono infernal. Uma raríssima e incomum luz azul fazia-se presente em algum ponto do mundo dos mortais. As três criaturas estavam em busca desse sinal havia longos anos. Alecto gritou a plenos pulmões com as demais, que continuavam adormecidas:


			— Acordem, suas imprestáveis!


			— Espero que tenha uma boa razão para me acordar desse jeito, sua miserável… – resmungou Megera, enquanto esticava as costas arqueadas.


			— A luz azul brilhou novamente! O filho de Corônis reapareceu! – revelou Alecto.


			— Como é possível alguém se esconder por tanto tempo? – questionou Tisífone.


			— O mago, aquele maldito! Ele conhecia o segredo. Mas agora o garoto está largado à própria sorte. O velho já fez a viagem com Caronte – respondeu Alecto. – Já está quase anoitecendo. Partiremos em breve.


			— Ainda não sinto a intensidade do crime desse rapaz – comentou Tisífone. – Não me parece alguém que mataria a própria mãe.


			— Mas matou! – gritou Alecto, enfurecida. – Hades decretou! A palavra de Hades basta! Todas sabemos o quanto ele não gosta de interferir nos assuntos mundanos!


			— Hades atendeu a um pedido de você sabe quem! – urrou Tisífone. – Nunca cometemos um erro em toda esta miserável existência. Diverti-me torturando as almas desgraçadas que encontramos entre os mortais, mas não vejo nesse garoto a sina de um matricida!


			— Não nos cabe julgar. Apenas aplicamos a pena – grunhiu Alecto, encerrando a conversa. 


			Logo depois, ao cair da noite, três horripilantes criaturas aladas levantaram voo em direção à distante cidadela de Gzansh. 


			As frias e longínquas montanhas de Dracon não eram destino comum para os viajantes da península de Lanshaid. Nem os aventureiros mais ousados atreviam-se a desafiar a cordilheira. 


			Origem de lendas milenares, as montanhas repousavam na extremidade da península, separando Lanshaid das florestas de Tirânia, repleta de trilhas secretas ou desconhecidas. O único caminho de acesso conhecido era acidentado e extremamente penoso. 


			Dizem alguns historiadores que o grande Hércules, durante um de seus 12 trabalhos, teria esculpido ali a inscrição “Nec Plus Ultra” por julgar que teria atingido os limites do mundo e não nas montanhas de Calpe e Abila, teoria defendida por outros eruditos. Além de toda sua aura sombria e assustadora, Dracon não recebera esse nome por mera formalidade. Oriundos dali, durante muitos anos, monstros alados e cuspidores de fogo aterrorizaram os reinos ancestrais. 


			O terror na região perdurou por muitos anos até que um mitológico herói, Sigmund de Lanshaid, aprendeu os segredos e hábitos das criaturas e ensinou seus contemporâneos a enfrentá-las. Sigmund infiltrou-se nas montanhas de Dracon, onde viveu por quatro longos anos, sem ser descoberto pelos répteis gigantes.


			Foi ele quem primeiro entendeu que o fogo dos dragões, apesar de mortalmente eficiente, demorava horas para ser novamente produzido após um ataque. Sigmund também descobriu que uma fêmea de dragão depositava apenas um ovo em cada gestação, que durava 18 meses.


			No seu famoso “Tratado sobre Dragões”, o aventureiro relatou hábitos alimentares, de hibernação e de acasalamento das feras monstruosas e, a partir daí, criou estratégias para confrontá-las. Entre as descobertas estavam o péssimo faro dos animais em função, provavelmente, das suas labaredas, fato que contribuíra para sua longa e arriscada estadia. Além disso, possuíam limitado poder durante o voo. Assim como os besouros, os dragões não eram adequadamente aerodinâmicos para voar, ainda que voassem.


			Extremamente vorazes e competitivos, representavam uma ameaça para a própria continuidade da espécie.


			Com base nos estudos de Sigmund, os povos da península organizaram-se e conseguiram enfrentar os dragões, dizimando a espécie literalmente nos ninhos, enviando expedições para capturar ovos e atacá-los quando hibernavam.


			Com o sucesso de seus planos, o povo da península viu desaparecer a ameaça dos lagartos gigantes e o primeiro núcleo populoso da região recebeu o nome de Lanshaid em homenagem ao desbravador.


			Com o tempo, as montanhas de Dracon foram classificadas como santuário, sendo constantemente monitoradas por soldados que dedicavam sua vida à constante observação e ao controle de acesso, em torres de vigia construídas especialmente para isso, em verdadeiros desafios de engenharia. Uma dessas torres, a mais afastada e instalada no ponto mais perigoso da cordilheira, estava deserta há décadas. 


			Moldhur, o último dragão a atacar a península, segundo os registros históricos, aniquilou os soldados que serviam na torre. Após a morte do monstro, que custara a vida de dezenas de guerreiros, a torre foi abandonada e deixada como um memorial aos mortos no ataque. Naquele momento, um grupo de estranhos intrusos vigiava, dali, a cordilheira, sob as ordens de um misterioso e furioso feiticeiro.


			Temendo por suas vidas, os homens não ousavam responder aos acessos de cólera do estranho mago, que blasfemava e gritava enquanto se movia com dificuldade pelos seus improvisados aposentos até, finalmente, alcançar um pequeno oratório em que repousava uma estranha pedra negra iluminada por uma vela.


			— Malditos! Mil vezes malditos! Quem eles pensam que são? – esbravejava o mago. – Aquele miserável Lothuf de Epidauro e suas amaldiçoadas pedras do destino! A “noite eterna, apenas três luas… Pedras da lua… Posso ouvir suas gargalhadas! Calem-se! Calem-se, escória da criação! Como se atrevem a desafiar o grande Zefir? “A Maldição do Esqueleto”… “A Noite Eterna”… Sortilégios de primogênitos! Como não percebi? Ábaris, o Aeróbata, o sumo sacerdote de Apolo… Voando pelo mundo em sua flecha de ouro… Achou que ninguém encontraria o pergaminho? As sete maldições, o maior poder já visto pela humanidade! Não previu que eu encontraria sua caixinha estúpida no Vesúvio? Que espécie de vidente é você? Todos duvidaram, todos riram… Quem ele pensa que é para jurar vingança contra um deus? Pedras brilhantes… Quer dizer que a minha maldita pedra não brilhava? Um simples pedaço de carvão? As gargalhadas… Parem de rir, miseráveis… Primogênitos… Malditos primogênitos! Pelo menos tenho a flecha dourada…e o destino do príncipe de Lanshaid e da princesa de Gzansh nas minhas mãos… Que a vingança esteja sempre ao meu lado! A vingança… Malditos sejam! A espada… Onde foram os desgraçados? O preço a pagar…O preço…”.


			O feiticeiro divagava de maneira delirante. Ao realizar os sortilégios contidos no pergaminho, o mago liberara forças imprevisíveis e incontroláveis. Ao julgar ter desvendado o enunciado das sete maldições, ele descobriu que a magia poderia cobrar um preço muito alto dos que se atreviam a desafiar seus limites sobrenaturais.


			O comportamento insano do feiticeiro afugentou boa parte dos mercenários que, inicialmente, tinham sido seduzidos por promessas de riqueza nunca vista. Muitos fugiram na calada da noite temendo represálias.


			O desfecho da grande batalha contra Lanshaid alimentou os pesadelos dos poucos guerreiros que conseguiram escapar do desfiladeiro de Urânia. Lutar contra um exército de esqueletos não entraria na lista de histórias que um soldado sonhasse, um dia, narrar.


			Os poucos homens que restavam almejavam dividir uma fortuna grandiosa, usurpada dos povoados saqueados e subtraída das fortunas pessoais de Oren de Tocaria e Firmino de Circássia, dois crédulos e supersticiosos monarcas que preferiram pagar para não terem de suportar a presença indigesta do feiticeiro, especialmente após seu retumbante fracasso militar.


			Do lado de fora da câmara que servia de dormitório ao feiticeiro, alguns homens avaliavam os últimos incidentes surreais que haviam presenciado:


			— O que faremos, Guilles? – perguntou um dos mercenários para o líder. – Vamos continuar caminhando na beira desse abismo em que nos metemos?


			— Para quem brandia espadas pelo desprezíveis tocarianos você está muito temeroso, Ellija! – ironizou o homem.


			— Também penso assim, Guilles! O miserável está louco! – desabafou Cédric, outro mercenário. – Ele piorou muito quando lhe informamos sobre os incidentes nas cidadelas. Agiu como se não esperasse tal desfecho…


			— Sim, eu percebi — concordou o líder. – E tenho notado a demência avançando, além das feridas pelo corpo…


			— E o mau cheiro? Ele fede! É a peste, eu aposto! Pode ser contagioso! – comentou Ellija. – Morrer neste fim de mundo, sem glória, sem histórias que contem de nós? Não existem tesouros neste mundo que valham tamanho sacrifício.


			— Paciência, irmãos. Paciência – argumentou Guilles de Lefréve, mercenário gaélico que havia arregimentado os guerreiros para a misteriosa empreitada proposta pelo feiticeiro. – Ele está doente, está delirando, mas ainda assim é muito poderoso. Vocês viram o que ele fez em Shinar e na Balcária. E quem, neste mundo, diria que alguém pudesse causar o caos que ele causou em Lanshaid e Gzansh?


			— Mas onde isso vai parar? – sussurrou Cédric. – Quantos homens morreram no Vesúvio? E o massacre em Urânia? Um exército de esqueletos? Quero minha parte do ouro e partir para Tessália!


			— Hoje, se é que vocês entendem um pouco de matemática, temos muito menos bastardos com quem dividir o ouro, seus vermes covardes! – Explodiu Guilles, apesar dos sussurros. – Vejam o quanto caminhamos! Querem desistir agora, tão próximos do desfecho?


			Barulho de vidro quebrando chamou a atenção dos mercenários. A seguir, os gritos de maldições do feiticeiro soaram mais intensamente,


			— Estão ouvindo? Ele parece estar discutindo com entidades invisíveis – sussurrou Cédric. Está completamente insano…


			— De qualquer maneira teremos a nossa recompensa. Mais cedo, com a conclusão dessa jornada, ou mais tarde, com a morte desse mago infernal. O que acontecer primeiro – concluiu Guilles.


			— E os vermes que foram enterrar Katára até agora não voltaram? – perguntou Ellija.


			— “Sob um carvalho milenar, no cemitério do Mosteiro de Dea Matrona, para jamais ser encontrado…” – completou Cédric, tentando imitar o estranho jeito de falar do feiticeiro.


			— Pare com isso – sussurrou Guilles. Katára foi uma grande perda. Conheci poucos bastardos alucinados como ele – lamentou. – Mas os deuses fazem a sua escolha. E nós acatamos.


			Nesse momento, um urro aterrorizante tomou os ares, surgindo além das fronteiras delimitadas pelas torres, assustando ainda mais os apavorados guerreiros.


			— Pelos deuses! Que criatura é capaz de um urro tão poderoso? Maldita hora em que aceitei esta jornada… – lamentou Cédric.
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