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LIVRO 1
Herdeiros do Destino



		




		

			
Prólogo


			Rezavam as antigas lendas, já muito pouco lembradas pela era atual, que o mar, a terra, os ventos e a vida foram concebidos pela vontade de um poder supremo, a vontade onipotente do grande Deus. Neste mundo, depositando toda a sua essência, dedicação, criatividade, fazendo nascer a diversidade de um lar puro e próspero, o grande Deus sempre existiu no coração de todos os seres que viviam em harmonia e paz, deixando seus simples ensinamentos.


			“Louvado seja o dia que amanhece.


			Louvada seja a noite que chega.


			Louvada seja a oração que se preocupa.


			Louvado seja o mundo que escuta.


			Louvada seja a paz que procede.


			Louvada seja a espada que protege.” 


			Porém, com o passar dos dias, dos invernos e dos séculos, das gerações e das evoluções, a crença nele foi lentamente se apagando de corações e mentes, talvez como ordem natural de povos que se tornam independentes, e logo obliteraram tudo o que foi feito em prol de suas vidas, sua existência. 


			Em sua constante mudança, o mundo começou a ser severamente castigado pela devastação e força negativa, que tomaram conta de todas as raças existentes. Os povos destruíram a si mesmos por pura ganância, busca sem sentido de poder, ignorância, e o mundo de Tantus foi fatalmente se deteriorando aos poucos.


			Contudo, existiram aqueles que permaneciam em suas crenças e posições, estes, proclamados como “fiéis”, eram aqueles que jamais se permitiram esquecer da criação divina. Entretanto, eram vítimas do preconceito e das injustiças, além de desprezados de muitas formas, pura e simplesmente por demonstrarem sua gratidão pela vida, seguindo a filosofia do criador, mas eram minoria. Então o grande Deus revelou sua fúria, como um pai uma vez zeloso, mas agora corrigindo o que julgava necessário, deixando cair sobre o mundo seu desgosto. Os céus escureceram, os mares se agitaram com grandes terremotos, trovões e fogo cobriram as terras. Tudo o que era impuro foi erradicado da face de Tantus, somente os fiéis foram claramente poupados, e o mundo mergulhou nas trevas, coberto por uma era de sombras, mas a esperança, mesmo mínima, jamais desapareceu, e o vento da mudança finalmente soprava naquela direção. 


			Nas épocas mais escuras do mundo, épocas de necessidade e aflição, nasceu o “Conselho dos Lords”, para manter o equilíbrio dos elementos, a força vital da existência, e, assim, dos poderes que atuam entre o bem e o mal. A história uma vez mencionou que o grande Deus partira em alguma longa jornada, deixando a cargo de seus filhos mais confiáveis a manutenção e preservação de seu tão amado lar. Cada lord ficou sob o fardo de representar um dos quinze elementos, embora nem todos fossem diretamente ligados entre si, no conjunto de toda obra, desse modo, cada qual exercia sua devida parte no equilíbrio, absolutamente necessário para a continuidade da vida e de tudo.


			Sagrado


			Gelo


			Água


			Trovão


			Fogo


			Gravidade


			Ar


			Vida


			Natureza


			Status


			Terra


			Vida Planar


			Fantasia


			Luz


			Trevas


			Suas presenças divinas traziam a segurança perdida dos tempos antigos, sendo tomados por novos deuses e deusas, somente eles conheciam a verdade a respeito do grande Deus, ausente de qualquer página e registros da história, jamais revelada sob qualquer circunstância. Os lords eram a herança de uma grande vontade, ou a vontade de uma grande herança... Porém, o fato era que a prosperidade retornava de um passado perdido, preenchendo novamente as expectativas de paz de todas as terras e virando de frente para um futuro esplendoroso, mas como todas as expectativas sobre algo tão correto e confiante, um mundo tão perfeito assim não estava destinado a durar. 


			Os lords eram um presente necessário para o mundo, mas não eternos. Partindo desde a primeira geração que iniciou a nova era, a cada quinhentos invernos, um mortal deveria ser cuidadosamente selecionado para assumir o reinado de seu antecessor. Tornar-se um lord, embora uma honra incontestável, não era uma vontade aparente entre os mortais, sendo a grande maioria deles não possuidora do potencial necessário para tal. Um lord tem por obrigação aderir à solidão, renunciar ao passado e olhar unicamente para o futuro, teoricamente era o amor coletivo sobrepujando o individual, não por um, mas por muitos, pois a vida agora já não lhe pertencia simplesmente.


			Os lords vivem em Plane, terra sagrada, descrita como a fronteira entre a vida e a morte pelos pouquíssimos que retornaram do outro lado, lugar onde nenhum mortal pode alcançar, exceto pelo abraço da morte, que só assim tornará possível a chegada ao último lar ou cair nas profundezas do purgatório. Mas depois de tanto tempo em comprometimento inabalável, houve um grave equívoco na escolha de um dos sucessores. Zeijadel, Lord das Trevas, que recém-assumiu o posto de seu antecessor, não era digno da honra. Os primeiros registros obtidos sobre esta história apontaram apenas que Zeijadel falhou em conter a principal fraqueza de sua raça... Os demais lords, compreendendo a impureza no coração do Trevas, passaram a controlá-lo, de certa forma limitando-o, impedindo seu conhecimento sobre muitos dos acontecimentos importantes do mundo, escondendo segredos que poderiam se tornar perigosos em suas vontades. Segundo alguns, isso seria de imensa importância, pois ainda havia alguma esperança, mesmo mínima, de que o lord retornasse ao caminho correto, esperança que sempre seria a última a morrer. Porém, deste modo, ele acabou sentindo-se desprezado entre os demais quatorze companheiros, matando definitivamente tal fé, Zeijadel passou a acreditar, cretinamente, que tudo não passava de conspirações para destruí-lo, começando, assim, a se preparar e maquinar para tomar o poder, para quebrar um ciclo e iniciar sua própria era. Secretamente ele passou a reunir um exorbitante exército, alegando ter tomado o exemplo das demais raças para fins defensivos, mas com um incondizente poderio. Zeijadel escondeu tal exército nas Montanhas do Sol, no continente de Scyra, onde o poder maligno e nocivo do lord extinguiu toda vida na região, transformando o lugar em uma terra morta, entretanto, talvez por obra do destino, tudo foi visto por uma simples criança que se aventurava nos arredores das montanhas. Foi somente então que os demais lords confirmaram suas suspeitas, o inevitável: o poder de ataque de Zeijadel.


			O Lord das Trevas, sendo o último dos lords a surgir, coincidentemente era o perfeito oposto do sagrado, enquanto o Lord Sagrado foi exatamente aquele que surgiu primeiro. Harkonen, o então atual, manifestou-se, compreendendo rapidamente o que estava sendo tramado.


			Harkonen imediatamente reuniu os demais lords e, sabendo que isto acarretaria numa guerra sem precedentes e corromperia o equilíbrio dos elementos, eles decidiram banir o Trevas para evitar o pior, porém já era tarde. Zeijadel abandonou Plane e iniciou seu ataque nos seis continentes, pois, para ele, bastava destruir apenas um destes demais, o que já consolidaria o desequilíbrio e, segundo sua teoria, herdaria os poderes, assim, não mais podendo ser detido de eliminar a todos, até tomar todos os elementos para si e se tornar o novo senhor supremo daquele mundo.


			Neste momento, os grandes senhores contaram com a ajuda dos exércitos dos reinos, aproximando e unindo-os, começando a preparação para um tempo que seria conhecido como “A Discórdia do Poder”. Tudo o que aconteceu depois foi puro terror, manchando de sangue e marcando com dor, morte e destruição toda vida em Tantus...


			Entre os seis reinos, o mais lesionado deles foi, sem dúvidas, o Reino de Lieben, com a perda do rei Loki Alberich e seus principais guerreiros, entre eles destacava-se o grande capitão e combatente de sua época, Kin Lyeben, que desapareceu sob circunstâncias misteriosas.


			Após sete longos e sangrentos invernos de intensas e incessantes batalhas, o exército de Zeijadel finalmente fora derrotado, enfraquecido de algum modo, o próprio foi subjugado em violento combate por Harkonen e os lords, unindo seus máximos poderes, criaram a “Prisão Solitária”, uma dimensão vazia e de escuridão eterna, onde nem mesmo o tempo poderia ser contado. O Lord das Trevas foi banido, mas quando isto ocorreu, o Lord Sagrado se ausentou, pois tinha chegado a hora de passar seu legado a outro guerreiro, que se tornou o novo lord reluzente.


			Apesar disto acontecer somente alguns invernos após a Discórdia do Poder, vários eram os inimigos dos lords a serviço de Zeijadel, entre eles o mais perigoso era Kraven Licaon, respeitado espadachim do continente de Meira e conselheiro do rei Andros Ravelion. Ele começou apenas estudando as artes do Lord das Trevas com o intuito de combatê-lo, mas terminou criando admiração por uma determinação impressionante e seduzido por uma vontade sádica de poder.


			Licaon, secretamente, desenvolveu as artes proibidas dos feiticeiros e, através disso, encontrou um meio de comunicar-se com seu ídolo tornando-se totalmente submisso. Foi responsável pela queda do próprio Reino de Arfank, pouco depois de entregar definitivamente sua lealdade ao grande inimigo. Após esse evento, ganhou a grande simpatia de Zeijadel e migrou para o continente de Tantus, onde se apossou do Pandemonius e fez daquele lugar sua fortaleza.


			Entre os demais servos do Lord das Trevas, os de maior destaque foram Runglu, o maior e mais sádico general dos goblins, e Melyngo, comandante supremo dos ciclopes. Ambos causando grande devastação e derramamento de sangue nos reinos de Tantus e Saitar respectivamente, sendo referidos na guerra como os malditos “arautos da morte”, temidos para jamais serem esquecidos facilmente.


			
Registros de Tantus  
Primeira Sessão


			– Das raças


			Mers: Quando os lords surgiram, a primeira Lady da Água, Faora, em sua sabedoria, concebeu os mers, seres aquáticos guardiões dos oceanos. Os mers nasceram em exótica semelhança com a raça dos homens, mas adaptados para viver nas profundezas dos mares, sua pele esverdeada ou azulada, com escamas em seus músculos e nas juntas de seus membros, os tornam únicos. Sempre preservando o seu lar e as criaturas marinhas, muito foi especulado que se Zeijadel tivesse triunfado, os mers seriam o único povo livre, pois seria uma grande perda de tempo para ele tentar varrê-los da imensidão dos oceanos, uma vez que teria de fazê-lo sozinho, pois seu exército jamais poderia acompanhá-lo, o que não seria um grande problema para um deus de fato, mas a questão é que o mundo sempre precisará do mar, circunstância essa que o Trevas admitia realmente. O compromisso delegado aos mers era unicamente com as águas, no entanto, seu único, porém importante feito foi a “Batalha do Rio Tantus”, onde lutaram e mostraram seu valor, para livrar (ou se vingar) as águas de uma investida estratégica do Lord das Trevas. De todas as raças que priorizam uma figura masculina como governante, os mers depositam sua confiança nas mãos femininas, pois para eles suas rainhas são as possuidoras de maior sabedoria. Algumas vezes sobem à superfície, mas nunca houve registro de um mer em terra firme. O feminino de mer se diz merinië. 


			Tartars: Criados por Salanar, primeiro Lord da Terra, os tartars eram os guardiões das florestas naturalmente habilidosos com os elementos terra e vida. Criaturas bastante semelhantes aos homens em aparência, embora de estatura mediana, impressionantemente parecendo ser feitos de rochas, pedras e até metais, como estátuas vivas, de surpreendente capacidade física, capazes de superar o mais robusto soldado, além da previsível dureza de suas peles que completava força e resistência de forma quase perfeita. Auxiliaram os lords contra Zeijadel, sua simpatia rapidamente deu lugar ao espírito de luta de impressionantes guerreiros, mostrando muita ferocidade, lealdade e determinação no auxílio de seus aliados e na defesa de seus lares. Porém, justamente por representarem grande perigo para os inimigos, foram muito visados na guerra e tiveram seu número severamente reduzido, pois Salanar os fez teimosos e capazes de carregar imensos fardos, físicos ou psicológicos. Para o Lord das Trevas, eles precisavam ser extintos rapidamente, mas logo entendeu que aquela raça não seria eliminada facilmente. Como se multiplicam lentamente, apesar da grande longevidade, há apenas 1/4 do que um dia já foram. A palavra tartar não possui gênero sexual.


			 


			Griphons: Os griphons surgiram na segunda metade do reinado de Liy, primeiro Lord do Ar, também chamado de “amante dos céus e dos ventos”. Liy criou os griphons como majestosos leões alados, que viviam no topo das montanhas como guardiões das aves, mas não possuíam a inteligência diferenciada das demais raças, principalmente dos moghrans, que, para muitos, eram considerados seus parentes distantes, embora não houvesse fundamento para isso. Eram considerados animais instintivos e se encaixavam perfeitamente em harmonia com a natureza. Na época da Discórdia do Poder, foram completamente dominados por Zeijadel, trocaram as belas asas de rapina por asas de morcego e espalharam o terror vindo dos céus. Com a derrota do lord, voltaram a se refugiar nos topos mais altos onde aguardam, instintivamente, o chamando de seu mestre. “Macho” e “fêmea” é a simples distinção entre eles.


			Goblins: Concebidos pelo próprio Zeijadel, os goblins são nada mais do que deformações dos homens, criaturas imundas e desprezíveis por índole. O tamanho de sua repugnância é comparado apenas com a sua crueldade e covardia, essa raça integrava a maior parte do exército do lord, quase três milhões de goblins atacaram os reinos até serem finalmente, e a muito custo, derrotados. Agora sob o comando de Kraven, apesar de muito reduzidos, multiplicam-se como moscas, aguardando ansiosos por vingança e carnificina. O feminino de goblin se diz gorgan.


			Ciclopes: Duas vezes maiores do que os homens, os ciclopes são gigantes com uma força descomunal, destacados por seu único e grande olho no centro da testa. Foram peças fundamentais no exército do inimigo, eles estão no mundo desde o início dos tempos, estes que eram fiéis foram poupados da fúria do grande Deus, mas apesar de tamanha demonstração de generosidade, terminaram inexplicavelmente corrompidos e se uniram a Zeijadel. Atuaram na linha de frente em muitas batalhas sangrentas, também foram muito reduzidos, mas voltaram a se multiplicar, não sendo mais nem sombra dos seres bondosos de outrora, agora são puramente malignos. A palavra ciclope não possui gênero sexual.


			Moghrans: Raça respeitada no mundo de Tantus, sábios, poderosos e de considerável longevidade, os moghrans possuem extrema facilidade em dominar a força dos elementos. São semelhantes aos griphons, mas possuem meias-asas (o que os impossibilita de voar), andam sobre duas patas e falam a linguagem comum. Donos de poderosas mentes, os moghrans não participaram diretamente da Discórdia do Poder, até então jamais haviam feito parte da força militar, vivendo apenas como agricultores, construtores e comerciantes, atuando somente como apoio em determinadas batalhas, mas estavam prontos para a guerra. Apenas um moghran lutou efetivamente, Artan, o habilidoso, capitão da guarda do Reino de Terra, no continente de Tantus, integrou os exércitos do rei Baltier e seu filho Valdnar contra o inimigo, e foi através dele que se pôde comprovar o grande poder dos leões, pois venceu e sobreviveu sendo protagonista de façanhas quase inigualáveis. Agora os moghrans são mais unidos com outras raças e mais ativos em sua amizade, também estão no mundo desde o início. Não há gênero sexual na palavra moghran.


			Lobimes: Grandiosa raça de lobos híbridos, que evoluíram para se tornar esplêndidos em muitos sentidos, conhecidos por sua força e impressionante habilidade e agilidade, além de serem guerreiros natos nascidos para o combate. Apesar de tanto talento, eram pacíficos e escolheram não se envolver na guerra por não se importarem com nada além de si mesmos, porém o braço do inimigo os alcançou, e eles lutaram, resistiram e venceram, aniquilando goblins, griphons e ciclopes. Suas técnicas são extremamente eficientes e seu estilo de vida é altamente disciplinado, pois uma vez adulto, um lobime em tempo algum diminui seu poder e força física, mesmo em idade muito avançada, mesmo apenas um dia antes de falecer, sendo assim, são guerreiros até o fim. De longevidade ligeiramente superior aos homens, carregam um dom sem igual, são capazes de literalmente escolher o momento de sua morte, uma vez idosos, simplesmente fechando os olhos e partindo desta vida. Eles sempre alcançaram uma evolução satisfatória em cada geração, isso fez com que muitos dos seus reis, observando o grande potencial de seus filhos, escolhessem morrer antes da hora apenas pelo orgulho de ver a nova geração governar com mais esplendor do que a anterior. E apesar de tudo, não se misturam com outras raças, dado que são tidos como egoístas. Sem gênero sexual para a palavra lobime.


			Dragões: Os seres mais sábios de Tantus, possivelmente a raça dominante dos tempos antigos. No início, acreditava-se que eram imortais, pois vivem muito, segundo os antigos registros. Embora não haja mais ninguém vivo que tenha testemunhado isso, os dragões foram de fato os primeiros a conhecer a força dos elementos, pois o fogo nasce em seu interior e faz parte de si, mesmo os dragões recém-nascidos são capazes de cuspir chamas perigosas, fortalecendo-se naturalmente com o tempo, e uma vez adultos, alcançam o que é carinhosamente chamado de “fogo do inferno”. Talvez a visão mais espetacular e assustadora que podem passar é o momento em que as utilizam, pois desde seu abdômen, subindo até os olhos, o brilho do fogo surge revelando suas intenções, como uma visão da morte poucos segundos antes de arder. Eles eram criaturas de imenso porte físico e asas desenvolvidas para o voo, chegando a alcançar velocidades acima do som, capazes de viajar enormes distâncias em pouquíssimo tempo e foram sempre quadrúpedes. Desde o início, foi sabido que os grandes lagartos não eram apenas poderosos, inteligentes e lúcidos, mas donos de uma curiosa paixão gananciosa por ouro e riquezas de todo o tipo, mas isso não significava necessariamente má índole, talvez apenas fosse sua natureza. Também sempre deram grande valor ao mundo em si, capazes de entender a natureza do planeta e os rumos do tempo, ou quase, embora registros mais antigos relatam o seu grande fascínio como um motivo que por pouco não os levou à extinção.


			Os dragões evoluem a cada quinhentos invernos até alcançar a idade adulta e após isso, a cada mil invernos, suas asas aumentam ligeiramente de tamanho e se dividem em um novo par, sendo isso uma simples e direta referência ao seu poder e experiência, estima-se que os dragões vivem cerca de vinte mil invernos. Vários deles se voltaram para o mal e trabalharam a serviço de Zeijadel na Discórdia do Poder, talvez por seu velho e inexplicável gosto pelos tesouros, que lhes foram prometidos sem dúvida. O mais velho destes a prestar tal serviço foi Smerus, o maligno, com seis pares de asas, foi morto por Artan, o habilidoso, de forma espetacular. O mais velho dragão e ainda vivo (conhecido) é Krantenion, com dez pares de asas, sendo a verdadeira imagem do poder e sabedoria, lutou na grande batalha a serviço dos lords e conquistou grande prestígio e amizade de todas as raças aliadas, é chamado de “o sábio conselheiro do mundo”. O gênero nos dragões é diferenciado simplesmente como “macho” e “fêmea”.


			Homens: A raça que se tornou maioria no mundo de Tantus, donos das mais simples das longevidades. Estiveram presentes em quase todos os acontecimentos da história, apesar de no início ocorrerem algumas (ou muitas) desavenças, aprenderam com os lords o respeito pelas demais raças. Não são os mais fortes fisicamente, mas são dotados de um imenso potencial, sua coragem sempre foi considerada a maior das virtudes, e assim conquistaram, além de muitas amizades, um grande prestígio. O feminino de homem se diz mulher.


			Summons: Os summons foram concebidos por Kenobe, primeiro Lord da Fantasia, com o intuito de serem os representantes secundários dos elementos, mas sempre houve algo a mais por trás disso, pois Kenobe era sábio, prudente e se dizia capaz de prever o futuro. Com a capacidade de contribuir para o equilíbrio sensivelmente, no início da criação houveram muitas dúvidas para preencher esses postos, pois nasceram para viver enquanto o mundo os necessitasse, eles foram escolhidos cuidadosamente ao longo de muitos invernos. No total, são quinze summons representando os quinze elementos, cada um deles possui o poder de um elemento superior ao de qualquer ser, com exceção dos lords, são chamados de “os guardiões dos elementos”. Alguns entre eles assumiram formas diferenciadas depois que receberam a honra (não se sabe ao certo quantos), como de animais, por exemplo. Jamais ficou claro o porquê disso, pode ser por uma melhor representação elementar, ou por sua própria personalidade, ou até mesmo ambas, e isso é tudo o que os registros sabem sobre este assunto.


			Kenobe os espalhou pelo mundo em templos construídos por ele próprio, utilizando a linguagem antiga como chave para sua localização, e decidiu que estes guardiões elementais deveriam servir aos grandes guerreiros e guerreiras ao longo do tempo. Contudo, existia uma condição, pois ao usar o máximo de seus poderes, o Lord da Fantasia influenciou permanentemente na translação do próprio satélite natural do planeta, criando, assim, os chamados eclipses, que só ocorriam em intervalos de muitos e muitos invernos, durando muito pouco tempo. Toda criança nascida neste raro momento era banhada e marcada pela essência da fantasia, a “marca mística”, e assim surgiram os “invocadores”, senhores dos summons. Porém, nem todos estavam aptos a obtê-los, tendo de se submeter a um misterioso e rigoroso teste de coragem e honra, o “Testemunho dos Summons”, e caso não se mostrassem capazes, teriam a vida tomada pelo próprio summon. Essa era uma forma simples criada por Kenobe para eliminar objetivos mesquinhos ou malignos. Muitos invocadores perderam a vida nos templos ao redor do mundo e pouquíssimos foram bem-sucedidos, segundo o que constava nos registros. Curiosamente, Kenobe não construiu nenhum templo no sétimo continente, Talarr, por prever que aquela terra seria dizimada no futuro...


			Guardiões: Após a Discórdia do Poder, o encarceramento de Zeijadel significava o eterno desequilíbrio elementar, pois o Lord das Trevas preso interromperia obviamente a sucessão. Os demais juntos conceberam então os guardiões, dragões majestosos, ainda maiores do que os dragões comuns, com capacidade de voo superior e extremo poder e força. Esse prodígio foi concedido a mortais escolhidos a dedo para assumir a tarefa, algo semelhante à sucessão dos lords, eles têm a nobre missão de manter a ordem em Tantus, ou algo mais. Diferente dos dragões tradicionais, alguns deles podem ser bípedes, isso de acordo com sua personalidade, seus olhos são totalmente preenchidos por um intenso brilho assustador, sem íris nem pupilas, e seu poder é tão imenso e destruidor que são tidos como elementares extremos, inferiores apenas aos lords. São seis guardiões no total, representando os seis continentes, a sucessão é feita de acordo com o tempo de vida de cada escolhido, e erros na escolha não são tolerados de forma alguma. 


			Entretanto, após três curtos invernos, a astúcia de Zeijadel pulou para além da prisão, e através de Kraven, conseguiu implantar o conflito entre os guardiões. Kraven, utilizando dos ensinamentos de seu novo mestre, criou problemas em Saitar e alertou propositalmente os guardiões de Meira e Zelante, levando-os a deduzir que um deles estava planejando um ataque traidor, conseguindo fazer com que entrassem em desavença e dúvidas uns com os outros facilmente. A princípio era difícil crer que tão tolas atitudes fossem capazes de causar tamanho estrago, mas isso só foi possível devido ao feitiço milenar proibido ensinado por Zeijadel, a “Manipulação”, pois os guardiões possuem mentes comuns, logo, são sujeitos aos feitiços dos lords. Rapidamente se iniciou o conflito e uma terrível batalha aconteceu.


			Os demais guardiões, sem alternativa, se viram obrigados a entrar no combate na tentativa de impedir uma grande destruição. A luta fez o mundo tremer, e o continente de Talarr foi dizimado, tornando-se, após a devastação, o Arquipélago da Chama, devido ao formato que assumiu.
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			Após o evento os guardiões se separaram, a sucessão prosseguiu, mas nada se sabe a respeito. Desunidos e fora do caminho, Zeijadel poderia pensar com mais segurança em uma forma de escapar, e depois de quinze invernos e com a ajuda de Kraven, isso não mais parece longe de acontecer...


		




		

			
Capítulo 1
Prelúdio



			Sumith Maxlyeben, um simples e jovem viajante, mais um entre muitos pelo mundo afora, ou assim acreditava, nasceu o na cidade de Mérit, no continente de Lieben. Ele perdeu o pai na guerra com apenas três invernos de idade, aos vinte e um invernos, sua mãe adoeceu e infelizmente veio a falecer e não tendo mais motivos para permanecer em casa, atendeu a um desejo do coração e tornou-se um viajante, um andarilho. Sumith era um rapaz de pele clara e cabelos castanhos assim como seus olhos, usava trajes simples de viagem e ligeiramente esverdeados, embora com uma cota de malha por baixo, portava uma longa e brilhante espada, Laguna, presenteada a ele por um desconhecido guerreiro à beira da morte. Sempre sorridente e facilmente sociável, apesar de vir de uma família nobre, sempre compreendeu muito bem o valor da humildade e do suor em todos os sentidos, sendo estes os mais importantes ensinamentos de sua mãe, por isso, levava e deixava boas lembranças por onde se aventurava, embora sempre houvesse aqueles invejosos que se incomodavam com o seu simples bom humor. 


			Sumith estava de passagem pela cidade de Andamon, no continente de Meira, tal continente era formado por cinco ilhas com quatro cidades principais, sendo que uma delas, a ilha central, era desabitada, pois rumores contavam que ela seria o refúgio de summons, o que chamava a sua atenção, mas não o bastante para decidir explorá-la ainda, já que todas as ilhas eram semelhantes em suas belezas e perigos. Na época da guerra, Meira foi o primeiro dos continentes a infligir perdas realmente pesadas ao exército de Zeijadel, utilizando excelentes estratégias marítimas planejadas pelo seu rei e fazendo uso de suas ilhas, aniquilaram muitas tropas que se atreveram a tentar invadi-los vindos do Sudoeste, obrigando o Lord das Trevas a ordenar que seu exército desse a volta no continente, e foi ao pé da grande Montanha da Solidão que sua maior batalha ocorreu. Seu rei, conhecido depois disso como “o astuto”, atraiu os inimigos para aquele lugar, onde a maior parte das suas tropas já os aguardava atrás da montanha. Um plano perigoso que contava com os adversários mordendo a isca necessariamente, pois caso não ocorresse, o reino e todas as outras cidades estariam indefesas. Entretanto, o rei teve êxito, a grande montanha foi quebrada pela união de seus mais poderosos feiticeiros, provocando uma terrível avalanche que destruiu boa parte das tropas de Zeijadel, isso resultou em uma vitória espetacular, apesar das grandes perdas no decorrer da batalha. Posteriormente, o lugar se transformou nas Montanhas Trigêmeas. 


			Os habitantes de Andamon, tipicamente agricultores, eram sempre ansiosos por notícias do exterior, sendo sua cidade ligeiramente pequena, mas muito agradável e hospitaleira. Sumith seguiu até o estaleiro próximo ao cais, onde, por consenso mundial, além da hospedagem, o fogo crepitava, a carne assava, a música tocava e a cerveja descia pela garganta. Lá recebeu boas-vindas e contou bastante sobre as idas e vindas do mundo afora, assim como suas aventuras, o jovem terminou por diverti-los muito com histórias de suas viagens, das Montanhas Estravas, da Floresta da Ilusão, tudo foi motivo para horas de agradável conversa, e o jeito alegre do rapaz logo conquistou muitas amizades, até mesmo rodadas grátis de cerveja lhe foram oferecidas no lugar.


			Após dois agradáveis dias de estada na cidade, seguiu viagem, passando por todas as demais cidades do continente, sempre apreciando ao máximo sua pequena jornada, por último, dirigiu-se para o grande Reino de Arfank, cujo símbolo mostrava um escudo com a imagem de uma árvore no peitoral das belas armaduras esverdeadas dos soldados, fazendo jus ao verde de suas florestas. Neste local, contemplou um castelo realmente esplendoroso, cercado de florestas, com belas e grandes árvores em seus grandes pátios e ruas, assim como muros tão altos quanto às copas destas árvores, elas surpreendentemente poderiam ser utilizadas como forma de defesa exclusivamente pelos feiticeiros deste reino, pois foram enfeitiçadas para desobedecer qualquer força mágica que estivesse fora dos limites daqueles muros, muitos diziam que essa estratégia, desenvolvida por seu rei, era capaz de aniquilar milhares de soldados e parar uma invasão. Por ser filho de Kin Lyeben, famoso nas grandes batalhas do passado, Sumith foi muito bem recebido pelo rei Andros Ravelion, o astuto, que o acomodou no próprio castelo. Mas não era apenas o poderoso nome de seu pai que ele carregava, também por ser um grande guerreiro, mesmo que ainda não tivesse a chance de colocar isso verdadeiramente à prova. Também possuía um potencial alto de nível mágico, especialmente no elemento do fogo, que era o seu favorito. 


			No passado ligeiramente mais recente, o antigo conselheiro do rei, Kraven Licaon, traiu Andros enfraquecendo as defesas do reino que foi assolado por goblins, o rei e sua família sobreviveram, e depois de muitos invernos de dificuldades, conseguiram reerguer seu lar. Andros jurou vingança contra Kraven, mas este nunca mais foi visto no continente. Contudo, no início foram apenas rumores, mas pouco tempo depois foi confirmado oficialmente que ele se estabelecera, oportunamente, em Pandemonius, no continente de Tantus, onde agora nada sabiam sobre o que se passava com ele ou o que planejava, período depois descobriu-se, por um aviso dos lords, que alguém estava conseguindo se comunicar com Zeijadel. O primeiro suspeito foi Kraven, pois Andros dizia que por muitos invernos seu conselheiro estudou as artes do inimigo a fim de descobrir um meio de expurgá-lo, mas a maldição do Trevas, assim como sua malícia, eram tamanhas que Kraven foi totalmente corrompido tornando-se grande admirador do lord renegado. Na verdade, Kraven traiu Meira com o simples intuito de vasculhar o continente por algo que pudesse levar à Prisão Solitária, mantida em segredo pelos lords, a fim de libertar Zeijadel (ou isso era o que pensavam). Rumores pessimistas diziam que o mal começava a se formar novamente.


			Sumith passou uma semana em Arfank, sempre na companhia do rei, o viajante aprendeu bastante sobre os costumes do reino e também suas técnicas de batalha, aprimorando sua já afiada habilidade. Esta era uma de suas grandes qualidades como combatente, a sede para absorver, evoluir e somar, e de fato não era qualquer guerreiro que carregava essa capacidade, ou esse simples interesse, Sumith foi tido como um guerreiro de talento espantoso desde a infância, desde o primeiro toque na primeira lâmina, ficou claro que ele, assim como seu pai, possuía o potencial para se tornar um gênio. 


			Meira também era conhecido como “o continente frutífero”, pois todas as suas ilhas ainda possuíam grandes pomares das mais variadas frutas, que eram exportadas e apreciadas orgulhosamente para o mundo inteiro. Após essa semana, o jovem dirigiu-se para o Porto de Karan, infelizmente não visitou as belas Montanhas Trigêmeas, mas pretendia retornar um dia para fazê-lo, e por enquanto resolveu seguir sua viagem.


			Era um dia chuvoso quando Sumith chegou ao porto, e mesmo sob a chuva, foi direto para o cais, onde pesquisava o preço mais agradável para a continuidade da viagem, afinal, gastar dinheiro de qualquer forma sempre foi uma imprudência estúpida. No penúltimo navio do lugar, teve sua atenção chamada por um homem que, em pleno chuvisco, sentava-se no parapeito de seu navio (belo navio por sinal), mas a carranca de dragão na proa foi o que mais lhe alertou, o jovem aproximou-se:


			— Viaja para onde? – perguntou Sumith.


			— Para onde deseja? – perguntou o homem, que o fitava da cabeça aos pés.


			— Eu gosto de viajar, para onde você recomenda?


			— Por que não sobe aqui e negociamos? – propôs o homem diretamente, Sumith aceitou e subiu a bordo.


			— Muito prazer, senhor, me chamo Sumith Maxlyeben.


			— É uma honra, meu jovem, chamo-me Arkan Marne.


			— Arkan? O marinheiro?


			— Na verdade eu planejava por esse dia, filho de Kin.


			— Conheceu meu pai? – perguntou surpreso.


			— Vamos sair da chuva, parece que temos o que conversar – sugeriu o marinheiro.


			Arkan era marinheiro de fato, famoso em comércios pelo mundo, viajava por toda a parte em busca de artefatos raros e qualquer registro sobre, enfiando-se nos buracos mais profundos e perigosos dos antigos povos. Podia-se dizer que era um aventureiro, também aparentava ser muito velho, mas ao mesmo tempo robusto e vigoroso, com a aparência forte de um guerreiro, possuía um rosto austero, cabelos prateados curtos e olhos negros como a noite, além de trajes ligeiramente semelhantes aos do jovem. Ao entrar Sumith viu outro homem, sentado com os pés sobre a mesa, esse era robusto e de longos cabelos dourados, mas seus olhos azuis e seu rosto não deixavam enganar que ainda era bem jovem, carregava uma cicatriz no braço direito, no formato do Sol, a marca mística dos invocadores, um feiticeiro!


			— Este é Enghon Reizeu, ele faz parte da minha tripulação – disse Arkan.


			Um tipo de pessoa difícil de se encontrar fora do meio militar, e talvez por isso a surpresa do andarilho. Enghon havia acabado de completar dezessete invernos de idade, era feiticeiro realmente, usava um pequeno manto cinza sobre vestimentas da mesma cor e portava um longo cajado de metal (talvez prata) com um cristal mágico, vermelho e triangular na ponta. Em Tantus a força mágica dos elementos pulsava poderosamente dentro de todos os seres vivos, e cada um dependia basicamente de sua própria força, poder e talento para utilizar as magias que lhe eram proporcionadas, desde as mais simples até as mais complexas e singulares. Entretanto, havia aqueles portadores de poderosas armas com propriedades mágicas, e estas armas simplesmente serviam como reforço de poder (principalmente os cajados), simplificando a execução de tais magias, e isso poderia significar uma bela diferença especialmente para os feiticeiros como Enghon. Porém, era o poder de fato que fazia nascer os grandes guerreiros, pelo nível que alcançavam se tornavam consequentemente mais fortes, velozes e ágeis, extrapolando a média inclusive de outras raças. Soldados que lutaram ao lado dos grandes combatentes da história contavam que eles pareciam desafiar as leis da natureza. Para Enghon, o cajado, sendo muito resistente, também lhe servia como arma direta, pois este era muito bem treinado e perigoso, para não dizer mortal, na arte desenvolvida pelos guerreiros nortistas, chamada de “Bö”, cujo significado na linguagem antiga dos lords era “Bastão”. O jovem era filho de feiticeiros, perdeu os pais ainda criança em um ataque de goblins na vila de Esgaion, no continente de Tantus, e foi criado por parentes. Nasceu no eclipse da Lua e por isso possuía uma marca no formato do Sol em seu ombro direito, a marca mística dos invocadores, como mencionado antes, e acabou por seguir o mesmo caminho dos pais sendo praticamente um especialista na lenda dos summons, viajando pelo mundo com Arkan na esperança de encontrá-los e obtê-los, pois os guardiões dos elementos só podem ter um mestre por vez, e há muito tempo nada se sabe sobre isso. 


			Após conhecer Enghon, e notar nele uma tristeza fria nos olhos, Sumith sentou-se à mesa enquanto Arkan serviu uma refeição, algo que agradou muito ao jovem, e após satisfeito, a verdadeira conversa teve início:


			— Conheci seu pai há muito tempo e devo dizer que você tem os olhos dele – disse Arkan.


			— O que quer me falar de tão importante, Arkan? – perguntou Sumith.


			— Seu pai me disse uma vez que um dia eu o encontraria, e me pediu, como o bom amigo que era, que lhe guiasse por um certo caminho.


			Então Arkan lhe contou sobre os guardiões. Há algum tempo, Kraven, o trapaceiro, lançou um feitiço milenar sobre os grandes dragões, provocando uma terrível batalha entre eles, agora os mesmos estavam separados e haviam abandonado a tarefa que lhes foi delegada. Essa desunião causava o desequilíbrio e levava à prejudicação do ciclo da vida, espécies entrariam em extinção, tudo o que um dia era abundante se tornaria escasso, e sem o Lord das Trevas para completar a manutenção desse equilíbrio, o ciclo estava condenado a morrer lentamente pela simples ausência de apenas um dos lords. Sem dúvidas seria um processo demorado, mas o fato era que aconteceria se nada fosse feito para impedir. Essa era a missão dos guardiões, auxiliar o ciclo, de certa forma, ou pôr um fim em toda a existência irreversivelmente corrompida... Arkan sabia que Kraven era o responsável, mesmo sendo irrelevante como ele estava conseguindo isso, a ligação com Zeijadel era tão convicta como o dia que segue a noite.


			— Nunca houve dúvidas sobre a guerra e que ela ainda não havia acabado – disse o marinheiro.


			— Meu pai lhe revelou tudo isso? – indagou Sumith.


			— Tão difícil assim de acreditar?


			— Talvez... ainda me surpreende. Por que eu?


			— Um velho homem disse uma vez que a nova geração nos trouxe grandes promessas.


			— Como?


			Neste momento a porta se abriu, e outro jovem apressado entrou perguntando:


			— Eu perdi a refeição?


			— Não se preocupe, salvei a sua parte, embora devesse usar isso como castigo, seu negligente! – respondeu Arkan.


			— Já pedi desculpas.


			— Se não tivesse esquecido as compras que lhe mandei fazer anteontem!


			— Sim!


			Esse jovem tinha de pele clara, cabelos negros e olhos castanhos, portava duas longas e belas facas muito bem fabricadas e trabalhadas, presente de Arkan, e usava vestes escuras. Aparentava ser bastante habilidoso (e era), mas tinha uma postura diferente, parecia ligeiramente com um amigo do pai de Sumith, que ele não lembrava muito bem, de nome Loki... Porém isso foi há muitos invernos. Ele era um pouco mais velho do que Enghon, dezoito invernos de idade, dedução correta do próprio marinheiro.


			— Este é John Viktor, ele também está conosco – disse Arkan.


			— É um prazer conhecê-lo – disse John cumprimentando-o.


			— O prazer é meu, John – retribuiu Sumith.


			Por algum motivo, John simpatizou muito com Sumith, ficando imediatamente contente em tê-lo como companheiro de viagem. Nem mesmo Arkan sabia exatamente sobre o passado do jovem, ele o encontrou ainda criança vagando nas praias do Arquipélago da Chama e tudo o que o garoto sabia dizer era seu próprio nome, que estava escrito em uma corrente que ele trazia no pescoço. Arkan o acolheu e educou, tornando-o um bom rapaz e descobrindo que ele possuía um grande talento para o combate. “Luta como um jovem príncipe” – dizia o marinheiro. Mas estranhamente John não possuía capacidades mágicas, jamais foi capaz, mesmo sob a tutela de Enghon, de dominar algum dos quinze elementos, não havia explicação para isso, mas Arkan suspeitava de que John guardava dentro de si um grande segredo.


			— Seu pai também deixou um presente para você, Sumith – disse o marinheiro.


			Apesar da curiosidade do jovem, Arkan, ao ver a espada que o mesmo carregava, disse apenas que ele deveria ter paciência e esperar a hora certa. Sumith pensou naquele momento no quanto seria valioso tal presente, mas o fato era que Arkan tinha uma mania, às vezes irritante, de produzir mistérios, por outro lado, ele poderia estar realmente certo em atiçar os espíritos jovens, fora isso, o rapaz também percebeu que havia muita sabedoria ali e concordou controlando-se.


			Se havia uma coisa que Arkan conhecia bem eram objetos raros e místicos (se meter em qualquer buraco por aí tinha suas vantagens), e logo entendeu que a espada que Sumith carregava não era comum, acabando por perguntar sobre ela. O jovem de Lieben, apreciando a conversa e o interesse, contou. 


			Dois dias depois de sair de sua cidade natal, quis o destino que Sumith resolvesse pegar o caminho pela Floresta da Ilusão, o menos utilizado do continente, terminando por se perder, o que não era nenhuma novidade no lugar. Nesse caminho encontrou um pequeno casebre destruído, ao que parecia há poucos minutos, em frente havia um homem gravemente ferido no chão, que segurava uma tradicional espada longa.


			— Um ciclope atacou-me de surpresa... e destruiu minha casa – sussurrou o homem olhando para Sumith, que por um momento pareceu reconhecê-lo.


			— Calma, não fale, eu vou te ajudar – disse o jovem procurando socorrê-lo.


			— Minha família! Minha família está em perigo – murmurou o homem, segurando firmemente a mão de Sumith. – Salve minha esposa e a minha filha... e prometo que eu, Laguna, lhe serei eternamente grato. – E mais uma vez, ele olhou para Sumith de modo diferente e sorriu. – Obrigado por tudo – sussurrou entregando-lhe sua espada, antes de fechar os olhos e partir para a outra vida.


			Sumith atendeu ao último desejo de Laguna, brandiu sua espada e adentrou a floresta seguindo as grandes pegadas do gigante, não demorou para encontrar a esposa e a filha encurraladas em um barranco pelo ciclope. Tomado pela raiva, o jovem atacou e atingiu fortemente a perna esquerda do monstro, fazendo-o se ajoelhar, o gigante tentou revidar, mas Sumith, ágil, desviou-se do grande martelo da criatura e atravessou seu único olho com a espada, até a mesma surgir banhada de sangue pelo outro lado da cabeça. Assim, Sumith salvou a família de Laguna, e desse dia em diante, um belo brilho prateado passou a emanar da espada. Era possível sentir nela um poder impressionante, o guerreiro estava cumprindo sua palavra, e Sumith acreditava firmemente que seu espírito estava ali. Com isso, passou a chamá-la de Laguna, a mordedora de gigantes, em sua homenagem, sua força era esmagadora, e o jovem tinha muito afeto por aquela arma.


			— Grande história! – disse Arkan, minutos depois desamarrou seu navio e zarpou, levando Sumith em sua companhia mesmo sem negociar preço. – Bem, a jornada será longa e difícil, tudo o que jovens ansiosos por aventuras poderiam desejar.


			— Jornada?! – perguntou Sumith espantado.


			— Não se finja de tolo. É por isso que viaja, não? É por isso que está aqui – disse Arkan pegando o timão.


			— É... – Sumith mal conhecia Arkan, mas tinha de admitir, ele falava a verdade.


			Seu coração ansiava mesmo por isto? Nem sequer sabia ainda do que se tratava exatamente, tudo acontecia tão rápido, não planejado por ele, mas sem dúvidas por outros. Podia sentir o frio emocionante no estômago, não poderia mentir ou negar.


			— Uma grande jornada? – murmurou Sumith.


			— A jornada, no fundo do seu coração, você sabe, porque você é como seu pai – disse Arkan.


			Neste momento, a chuva já havia passado e o vento soprou ligeiramente mais forte, como se anunciasse alguma coisa.


			— Você também, encrenqueiro! – falou para Enghon. – E você, negligente! – gritou para John.


			O objetivo, segundo Arkan, era obter todos os summons lendários, de preferência secretamente, mas o motivo real ainda não fora mencionado. Estavam prestes a mergulhar em algo grande, talvez grande demais, mas o marinheiro sabia que os reencontraria e tudo seria revelado no devido momento. Ele também escondia mais uma coisa, que só ele poderia saber ou realizar, mas acima disso, a confiança que transmitia era incrível, para Arkan a coisa mais saudável para o caráter dos jovens era deixá-los descobrirem seus próprios caminhos. Segundo ele, Kraven era quase tão astuto e malicioso quanto seu mestre, e provavelmente já poderia estar um passo à sua frente.


			Ambos se olharam e sorriram em uma mistura de ansiedade e deleite, pois afinal qual a melhor oportunidade para uma boa encrenca fora daquele navio monótono, diga-se de passagem, com o bom e velho Arkan? A forma repentina como um novo caminho se mostrava, mesmo podendo ser magnífico, Sumith ainda relutava. John e Enghon, já de muita convivência com o marinheiro, encaravam de forma mais natural, mas o rapaz duvidava ligeiramente, quem sabe não fosse realmente este o seu desejo, ou talvez apenas ainda não tivesse admitido para si mesmo. Desde a adolescência, como filho de um guerreiro lendário, este era sim o seu objetivo. “Você será grandioso, o próprio tempo não poderá esquecê-lo” – sua mãe lhe dizia sempre olhando em seus olhos. Com a emoção trazida pela aventura, pelo perigo, pelo destino formou-se assim um grupo, metade convencido, metade forçado, era hora de admitir de fato. Então seguiu viagem, rumo ao continente de Zelante, o primeiro passo.


		




		

			
Capítulo 2
A lenda do gelo



			Duraram quatro dias de viagem até Zelante, nos quais apenas três foram tranquilos. Sumith aprendeu interessantemente com Arkan sobre o comando de um navio, e por insistência do jovem, ficou acertado entre eles que este seria o pagamento pela viagem, era trabalhoso, muito, porém com dois braços a mais tudo era consequentemente amenizado, também conversava bastante com John e Enghon nas horas vagas, embora este último estivesse mais ocupado com estudos. As viagens marítimas, apesar da grande distância dos continentes, estavam longe de ser demoradas, pois passar tanto tempo no oceano, a não ser em casos de grandes imprevistos, era simplesmente fora de questão para as embarcações. Em Tantus, os ventos eram geralmente generosos, e as próprias correntes dos mares eram, em sua maioria, oportunamente convenientes para as rotas mercantes. Também era comum fazer uso do elemento do ar, quando o vento não estava a favor, mas mesmo isso deveria ter suas limitações, pois jamais compensaria usar força demais e arrebentar o mastro, sem mencionar que não era fácil manter o poder por horas e horas, acabando por ser mais conveniente contar com a vontade da natureza. No final da tarde do terceiro dia, o jovem feiticeiro passou bastante tempo lendo, ou tentando, um estranho pergaminho, o que chamou a atenção de Sumith. Enghon parecia não entender a escrita rústica ali contida, assim, visto de longe que obviamente tentava decifrar algo, Sumith aproximou-se discretamente, observando o pergaminho, e pronunciou uma linguagem incompreensível para o feiticeiro, que era ao mesmo tempo algo elegante de se ouvir:


			— Shinseina mori de anata wa watashi no hinansho o mitsukerudeshou.


			Desta forma, despertou tanto espanto quanto curiosidade, e ao notar isto, o jovem de Lieben revelou seu significado:


			— “Na Floresta Sagrada encontrarás o meu refúgio...” – leu Sumith.


			— O que você disse? – perguntou Enghon o olhando firme.


			— É o que está escrito, não?


			— Você pode ler isso?!


			— Sim – respondeu Sumith surpreso.


			Enghon chamou Arkan e John, revelando que Sumith sabia ler as escrituras perdidas dos lords. A lenda contava que desde a criação do mundo, o grande Deus ensinou aos povos uma única linguagem, batizada de linguagem comum, ou linguagem universal. Essa língua sempre foi utilizada por todas as raças, que jamais desenvolveram, nem se interessaram por outra, exceto os animais, que sempre tiveram suas próprias formas de comunicação. Sua escrita também era de fácil aprendizado, nomes de pessoas e sobrenomes muito dificilmente carregavam algum significado extra, e cidades ou regiões eram batizadas por seus fundadores e descobridores, ou mesmo sua geografia. O mundo possuía uma cultura simples, unificada e direta, mas foi através de Kenobe, o criador dos summons, que uma nova língua nasceu batizada de “linguagem dos lords”. Era muito complexa, de entendimento impossível para aqueles que não a conheciam, e com uma escrita diferenciada, com base no que pareciam ser runas e símbolos, seu objetivo não era expandir a cultura mundial, mas torná-la a primeira chave para a localização de suas criações. Kenobe não construiu seus templos em lugares abertos, para qualquer um ir entrando e despertando os summons, ou encontrando a morte, na verdade, ele lançou um feitiço único, para que somente aqueles portadores da marca mística fossem capazes de encontrá-los, não importando quem fosse (e esta era a segunda chave), ou isso poderia gerar conflitos e até mesmo algum tipo de monopólio. O lord passou muito tempo de seu reinado ensinando aos povos, mas com o passar dos invernos a linguagem foi desaparecendo aos poucos, até finalmente estar restrita a raros estudiosos, filósofos e feiticeiros, embora seus registros estejam muito bem guardados na lendária Biblioteca da Magia. Encontrá-los era um desafio à parte mesmo para aqueles que sabem onde procurar, não por estarem misturados, mas talvez sim pela dificuldade de aprendizado. Sem dúvidas, o principal obstáculo para isso é a simples falta de interesse, o que tornou essa linguagem praticamente extinta. Agora chamada de linguagem antiga, eram poucos no mundo atual aqueles que ainda a usavam ou mesmo ouviram sobre. 


			Todos se mostraram atônitos, até o próprio jovem pela forma como reagiram, pois este era o primeiro passo de sua jornada, e Enghon, mesmo sendo um feiticeiro marcado, jamais teve a oportunidade de tal estudo, e agora pouco disposto a perder tanto tempo para aprender esta dificílima língua, acabou valendo-se apenas de alguns arquivos e relatos antigos. A mãe de Sumith havia aprendido essa linguagem com seu pai, Kin, pouco antes de ele desaparecer na Discórdia do Poder, transmitindo posteriormente ao filho. Porém, o jovem nem sequer fazia ideia da importância desse conhecimento, ironia do destino.


			— Não fazia ideia disso, apenas aprendi o que minha mãe me ensinou.


			— Irônico, não? Enghon com tanta dificuldade para entender algo disso aí, e o Sumith já conhecia – disse Arkan. – Um homem disse uma vez que sorte e coincidência se mesclavam em outra palavra: destino. O conhecimento de Enghon sobre os summons era bem limitado, de todos nós, aliás. Entretanto, agora vejo que não precisarei acompanhá-los, e isso é bastante conveniente para mim.


			Arkan sabia de um homem que conhecia a linguagem antiga, por isso estava indo para Zelante, mas agora com a descoberta mais que oportuna de Sumith, ele poderia dar continuidade aos seus trabalhos e deixar os jovens seguirem seus caminhos mais cedo, assim pensava, e melhor ainda, dois dos summons encontravam-se em Zelante, de fato mais do que oportuno, pensava novamente.


			Os quatro conversaram bastante a respeito, encerrando o terceiro dia de viagem.


			O quarto dia começou sob forte tempestade, que apenas se fortalecia na medida em que as horas avançavam. O céu estava totalmente coberto por nuvens negras até onde a vista alcançava, parecia um oceano negro acima deles, Arkan recolheu as velas, pois o vento era forte demais e provavelmente arrebentaria o mastro, e todos os demais trabalhavam duro para manter o navio na rota. Próximo do final da tarde, uma pancada estranha no casco quase derrubou John no mar, mas foi salvo a tempo por Sumith, que por sua vez foi puxado por Enghon. A tempestade começava finalmente a se acalmar quando, no exato final da tarde, o navio recebeu outra forte pancada, mas desta vez não demorou para descobrirem o motivo, uma enorme hidra segurava o navio! A criatura media cerca de dez metros de comprimento, nove cabeças e incontáveis tentáculos, um animal terrível, poderoso e predador. Porém, hidras não costumavam atacar navios, somente em caso de muita escassez de comida, o que as obrigava a abandonar seu habitat, fora isso, nem sequer costumavam subir até a superfície. Sumith, Arkan e John tentavam libertar o navio ferindo os tentáculos, enquanto Enghon mantinha as cabeças ocupadas com suas magias mais básicas. Se quisessem matá-la, deveriam atacar a cabeça central ou o corpo, enquanto as demais cabeças, se fossem arrancadas, cresceriam novamente depois de algumas semanas, no entanto, ela perderia bastante seu poder de caça, por isso Arkan os proibiu de ferir a criatura gravemente, afinal, não era culpa do animal, e sim do desequilíbrio.


			Após muito tempo de combate sem resultado, eles estavam exaustos, um buraco havia sido aberto no casco e o navio naufragaria, mas em certo momento a hidra fez um grande alvoroço e largou o navio subitamente, eram os mers.


			Devido à grande confusão provocada era apenas questão de tempo para que não passassem despercebidos, e Arkan sabia disso. O povo submarino era extremamente ágil debaixo d’água, fora o conhecimento, conseguindo expulsar a fera sem matá-la. Teria sido o fim do grupo se não fossem os prestativos senhores dos oceanos, seu líder se chamava Gawind, ele e Arkan pareciam ser velhos amigos.


			— Já faz muito tempo, meu velho. Por que demorou tanto? – disse Arkan.


			— O velho marinheiro. Esse é o resultado do desequilíbrio ou da sua bagunça? – disse Gawind sorrindo. – Os peixes migraram antes da época, as correntes mudaram de direção, hidras subindo até a superfície e afundando navios. Vocês tiveram sorte, às vezes, não chegamos a tempo.


			— Talvez a maré esteja mudando de fato, para melhor – disse Arkan.


			— Que os lords o ouçam, velho amigo – finalizou Gawind. 


			Após uma breve conversa, os mers ajudaram no concerto do navio, o que teria sido bem difícil para eles fazerem sozinhos, e depois de reparado, o grupo agradeceu sinceramente e seguiu viagem, visando recuperar o tempo perdido. E, à meia-noite deste quarto dia, atracaram no Porto de Limoen.


			Os jovens passaram a noite no navio e acordaram cedo começando os preparativos, carregaram bastante de uma espécie de pasta em formato de pão, inventada pelo próprio Arkan, que a chamava de “pasta dos viajantes”. Era simplesmente uma comida nutritiva, comprimida e de sabor agradável, não se fazia ideia de como ele conseguia aquilo, pois guardava o segredo a sete chaves, e a tal pasta/pão se mantinha fresca e saborosa por muitos dias, tornando-se perfeita para longas viagens onde as oportunidades de reabastecimento eram pequenas. Quando o sol já brilhava alto no céu, despediram-se de Arkan.


			— Vejo vocês por aí – disse o velho marinheiro, dirigindo-se para o cais em seguida, provavelmente para dar continuidade aos seus negócios.


			O Porto de Limoen não era diferente dos demais portos, mas possuía o comércio mais agitado de todos. Neste lugar a possibilidade de encontrar quase de tudo existia, mas diferente de Arkan (que já tratava disso por sinal), os jovens não estavam interessados em barganhas e foram direto para a saída da cidade. Carregavam pequenas tendas, muito bem dobradas, para armar durante a noite, feitas de um material que também protegia da chuva, permitindo-lhes assim improvisar de várias formas, já outras coisas como cordas e estacas podiam ser facilmente providenciadas. Avançaram tranquilamente para o sul, a trilha era boa e o clima agradável, vez ou outra eram ultrapassados por caravanas de carroceiros, que levavam os suprimentos do porto para as outras cidades. Esses eram chamados de “Traders” e eram geralmente escoltados por dois ou mais “Hunters”, como eram nomeados os defensores, sempre habilidosos em combate. Basicamente, qualquer objeto que representasse valor e estivesse sujeito a barganhas poderia ser negociado como moeda de troca, mas no geral todos os negócios giravam em torno da moeda vigente, decidida por meio das associações de comércio de todo o mundo. Elas não eram nada mais do que peças triangulares de bronze, prata ou ouro, embora houvesse os larápios falsificadores, as peças falsas acabavam sendo facilmente reconhecidas, e seus responsáveis, presos e punidos. Este era o mundo do comércio de Tantus. 


			O continente de Zelante era o menor dos continentes em extensão territorial, possuindo apenas três grandes cidades, mas nem por isso era o menos importante. No passado, a maioria dos tartars que lutaram na Discórdia do Poder saíram desta terra, da Floresta Sagrada, e poucos retornaram. Seu líder, Mord, “o pedaço de aço”, pereceu heroicamente para defender o rei Johnas Albatore, e ainda hoje é lembrado com honras no Reino de Surin. 


			Nas viagens por terra firme, o elemento da vida, além da importante cura de ferimentos, era extremamente útil para amenizar o desgaste físico, tanto em pessoas como em animais de transporte, permitindo-lhes assim cobrir grandes distâncias em um único dia, ele também anulava os efeitos de envenenamento, mas infelizmente não era capaz de tratar doenças.


			O grupo conversava e ria bastante, conhecendo-se um pouco mais, algumas vezes Enghon contava histórias cômicas que ele e John viveram, e John mais ria do que era falado. Sumith apreciava cantar algumas músicas famosas que ouvira em suas viagens, repetidas muitas e muitas vezes nos estaleiros por trabalhadores, e os outros o acompanhavam.


			“Eu sou um rei de honra


			Ouro e glória


			Mas todo rei também encontra a morte


			Eu fui justo e íntegro?


			O que é glória?


			Sei que destruí e tirei muitas vidas


			E aqui estou


			Um simples e pequeno homem


			Quem assumirá meu reino como um carma?


			Um sacrifício para restituir a verdade


			O fogo em minha alma rejeita a sabedoria,


			Pois tudo que se faz em vida retorna para você


			Eu sou um rei em crise


			Contando os minutos


			Há um fim para todo o meu reino


			Meus pecados me encaram


			Eu posso sentir isso


			Que eu vivi minha vida em vão


			E agora eu sei que colherei


			As sementes que plantei...


			Estarei enlouquecendo?


			Eu me sinto tão vazio e frio


			Quem pode afirmar?


			Quem coíbe as histórias não contadas?


			Cansado e trêmulo


			Eu estou descendo


			Terei de ficar aqui


			E viver esta vida novamente?”


			Por volta do meio-dia fizeram uma pequena pausa para uma refeição, depois seguiram na rota sem pressa até o fim do dia, quando montaram acampamento e passaram a noite ligeiramente afastados da estrada.


			Despertaram ao nascer do sol, desmontaram acampamento e seguiram viagem. Já próximo da hora da refeição, chegaram ao pé de uma colina que, além de relativamente íngreme, possuía um terreno muito irregular, por isso a trilha obrigava a dar a volta, mas viajantes a pé poderiam atravessá-la como um atalho. Exatamente ao meio-dia alcançaram o topo, e de lá podiam avistar as torres mais altas do castelo de Surin, lá longe no horizonte, assim se foi apenas mais um dia de viagem tranquila pela frente. Sentaram-se na sombra agradável de uma árvore e fizeram sua refeição. No mundo de Tantus existem tradicionais três refeições por dia: o desjejum, a refeição do dia (geralmente ao meio-dia) e a refeição da noite. Após o descanso, desceram a colina e no final se depararam com um vasto campo com incontáveis pedras, o Campo da Homenagem. Muitos invernos atrás, na Discórdia do Poder, o exército de Zelante travou ali sua mais terrível batalha contra as tropas de Zeijadel, em combates diretos, com pouca estratégia por conta dos terrenos do continente, aquele povo se mostrou imensamente valoroso, especialmente pela força dos tartars. Os inúmeros heróis que tombaram naquele lendário lugar foram homenageados naquelas pedras, muitas flores cresciam por todo o terreno e diversas pessoas vinham de vários lugares para reverenciar os bravos guerreiros que sacrificaram suas vidas pela liberdade de sua terra. Apesar disso, não era um lugar melancólico, as pessoas se orgulhavam de seus pais e avôs, heróis que alcançaram Plane, e agora descansavam no último lar.


			O grupo passou tranquilamente pelo lugar, reencontrando a trilha e seguindo sem problemas até a noite, pararam poucas vezes, mas como era lua cheia e o caminho estava agradavelmente visível, resolveram prosseguir um pouco mais para adiantar sua chegada. Depois de caminhar mais alguns quilômetros, finalmente montaram acampamento, fizeram uma boa refeição e descansaram. No meio da noite, John foi acordado por barulhos estranhos, com certo faro para o perigo, saiu de sua tenda e alertou os demais, os ruídos vinham de cerca de duzentos metros dali, e Sumith, prestando atenção, disse:
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