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Prólogo


			Egito. Uma terra de temperaturas extremas, cidades históricas, templos colossais, lendas e maldições milenares. 


			Os egípcios acreditavam que, para se chegar à consagrada Terra dos Deuses, o espírito (também chamado de Akh) não apenas precisaria da ajuda do barqueiro Aken para atravessar o rio de fogo, mas também teria de derrotar os demônios que estavam na margem oposta e passar por quatro testes finais.


			Os testes se passavam dentro de uma gigantesca câmara, dividida em quatro salões exatamente iguais. Cada um dos salões possuía portões de fogo, que serviam como acesso para o próximo teste. 


			Em cada teste, o espírito deveria derrotar uma gigantesca criatura criada pelos deuses. Se passasse pelos quatro testes, ele seria recebido por Hórus, que o guiaria e o apresentaria para Anúbis − responsável por comparar o peso dos corações com a pena da deusa Maat, símbolo da verdade, ordem, justiça e equilíbrio. Durante a pesagem, o coração deveria se equivaler ao peso da tal pena. Os vitoriosos podiam comemorar, pois finalmente haviam conseguido chegar à Terra dos Deuses. Os que não conseguiam estavam fadados a seguir uma fila única, onde aguardavam para serem devorados pela deusa Ammut.


			A Ambição do Faraó


			Ano 2587 a.C.


			Mênfis – capital, centro econômico e cultural do Antigo Egito –, cidade de grande complexo arquitetônico, cujos principais destaques eram o Palácio Real, o Grande Templo do deus local (Ptah) e a barragem que a protegia das cheias do Nilo.


			O faraó Quéops (ou Khufu, em egípcio) está envelhecendo e, devido às suas ações, sente-se muito perturbado com o destino que poderá ter na vida após a morte.


			Apesar de saber que no final de um ritual de mumificação são colocados junto ao corpo medalhões que, segundo as crenças, facilitariam a jornada no Mundo dos Mortos, Quéops − preocupado que os medalhões não fossem suficientes para ajudá-lo a escapar de ser punido por suas inescrupulosas ações em vida − deu a seus sacerdotes a difícil missão de encontrarem uma maneira de o faraó vencer a morte. 


			Para a insatisfação do faraó, os sacerdotes não tinham ideia de como concretizar o inusitado desejo de seu senhor, mas acreditavam que as Placas de Osíris, Hórus e Seth poderiam conter a resposta. Essas placas por muito tempo despertaram interesse em muitos sacerdotes. 


			Apesar de os seus hieróglifos serem um pouco diferentes dos ideogramas usados pelo Império e de suas lendas narrarem mortes e acontecimentos horríveis, todos se viram obrigados a concretizar a vontade de seu senhor, temendo as consequências que teriam que enfrentar caso não obedecessem.


			Por meses, eles estudaram os artefatos com a ajuda dos escribas sem nenhum sucesso.


			Percebendo quanto o medo das lendas vinha atrasando o trabalho, Quéops, querendo resultados o mais rápido possível, ordenou que seus generais fossem ao encontro dos mais conceituados sacerdotes de seu reino com a seguinte proposta: quem conseguisse traduzir os hieróglifos das Placas de Osíris, Hórus e Seth e encontrar uma maneira de ajudá-lo não apenas seria muito bem-remunerado, mas também poderia morar com os nobres em Mênfis!


			Ao ouvirem seu senhor, os generais – prevendo que não retornariam tão cedo − levaram amuletos para protegê-los, porque eles, assim como todos no Império, acreditavam que não era seguro andar à noite. Essa crença nasceu por acreditarem que Rá (o deus Sol) só os protegia enquanto o céu ainda estivesse claro.


			Apesar de a proposta ser bastante tentadora, por muitas semanas eles não conseguiram encontrar alguém disposto a colaborar, pois se havia algo que ninguém do povo estava disposto a fazer era arriscar a própria vida para encontrar nas misteriosas placas uma forma de imortalizar o cruel faraó.


			A busca para encontrar alguém que pudesse ajudar Quéops só terminou quando os generais afortunadamente encontraram um experiente sacerdote e seu assistente vivendo na mesma humilde casa com suas famílias no limite das fronteiras do Império. 


			O sacerdote, que se chamava Besenmut, afastou-se da capital logo após ter se apaixonado por uma escrava. Seu assistente, Djau, era seu neto. 


			Besenmut tinha 70 anos, era magro, careca, possuía estatura mediana e devido a um problema na perna direta andava com o auxílio de uma bengala.


			Djau tinha 28 anos, era magro, possuía cabelo ralo, estatura mediana e um ferimento que adquiriu defendendo a família de saqueadores: não possuía a visão do olho esquerdo. 


			Fora a estatura e o condicionamento físico, outras semelhanças que tinham era que ambos estavam sempre com a barba por fazer, levavam enormes cantis de água e usavam túnicas longas e escuras feitas de lã, assim como um par de sandálias. 


			Quando foram informados do motivo da visita, eles também demonstraram certo receio de ajudar o faraó. Mas ao serem informados da proposta, os dois, pensando em dar uma condição financeira melhor para a família, acabaram aceitando e, junto com os generais, partiram para Mênfis. 


			Foram quatro longos dias viajando pela terra egípcia, mas Besenmut, Djau e os generais finalmente chegaram ao Palácio Real. Lá, encontraram o faraó Quéops em seu trono de puro ouro, usando um shanti (tipo de saiote), um par de sandálias e um klaft sobre sua coroa ornada com o símbolo da serpente Uraeus e do urubu Nekhbet (símbolos da unificação do alto e baixo Egito). 


			O Palácio Real era gigantesco, construído de tijolos crus perecíveis. O local possuía colunas palmiformes (coluna cujo capitel é inspirado em uma palmeira). Além de tesouros e móveis feitos de cedro do Líbano (alguns revestidos de ouro, outros de marfim), o palácio também possuía dezenas de criados, músicos, cantores, dançarinas, copeiros, monumentos e objetos feitos artesanalmente.


			A opulência do Palácio deixava Djau – que nasceu no deserto – tomado por grande admiração. Ao se aproximarem de Quéops, os dois fizeram uma grande reverência.


			A presença de homens em tais condições dentro do Palácio deixava os nobres que ali viviam revirando os olhos de tão grande que era a aversão.


			− Que bom que aceitaram minha proposta! – disse Quéops, precisando apoiar-se no trono devido à grande dificuldade para ficar em pé.


			– É sempre uma honra servir ao senhor das duas terras! –disse Besenmut, comportando-se exatamente como um nobre. 


			– É um prazer conhecer o senhor! – disse Djau, mal conseguindo olhar para o faraó de tão inibido que estava.


			Não conseguindo permanecer muito tempo em pé, o faraó sentou-se novamente e em seguida fez um sinal para um de seus servos, que segundos depois retornou acompanhado de mais dois, cada um trazendo sete placas, sendo sete feitas de ouro, sete de obsidiana e sete de bronze.


			Assim que os três servos pararam na frente dos feiticeiros segurando as placas, devido à pressa, o faraó Quéops secamente disse:


			– Como vocês bem sabem, estou querendo vencer a morte! Mas, para isso, vocês precisam decifrar o significado e a pronúncia dos desconhecidos hieróglifos inscritos nessas placas, para que eu possa usar seus feitiços. 


			− Conheço as placas. Ninguém sabe exatamente quando e por quem foram feitas, mas muitos cogitam que existam desde os primórdios do Império. As de ouro são conhecidas como Placas de Heru-sa-Aset, ou como Placas de Hórus. As negras são chamadas Placas de Osíris, e as de bronze como Placas de Seth – explicou Besenmut, naturalmente deixando claro que estava familiarizado com elas.


			− Segundo as lendas, as de bronze possuem feitiços para amaldiçoar, rogar pragas e trazer o caos, daí o nome, pois Seth é o próprio deus do caos. As negras possuem feitiços para dar vida aos mortos. Todos os seus feitiços podem dar vida aos mortos, uma vez que Osíris é o próprio deus dos mortos. Já as de ouro, além de poderem acabar com as pragas e maldições criadas pelas Placas de Seth, também são capazes de matar os mortos que foram trazidos de volta à vida pelas Placas de Osíris. Hórus, que melhor nome poderia ser dado a um conjunto de placas que possuem feitiços que beneficiam a raça humana?


			Assim que o sacerdote parou de falar, o faraó lhes disse: 


			− Conheço as lendas. Mas respondam-me: já ouviram falar de como elas foram criadas?


			− Já ouvimos sim, majestade − disse Besenmut, fazendo sinal com a cabeça. 


			− Então me contem o que ouviram – disse o faraó, com o intuito de ver se os dois realmente possuíam experiência no assunto. 


			E Djau, com o intuito de mostrar ao faraó que também possuía grande conhecimento sobre as placas, respondeu: 


			− A lenda conta que foram os deuses que tomaram a iniciativa de criá-las. Seth, o criador das placas de bronze, escreveu, na maior parte delas, feitiços para amaldiçoar os espíritos, rogar pragas e trazer o caos à vida de qualquer pessoa a que os possuidores das placas se referissem. Ao terminar seu trabalho, o rancoroso deus do caos deixou-as na porta de uma família que servia ao faraó. Na casa, morava um sacerdote de idade avançada, juntamente com sua mulher e seu jovem filho, que, exatamente como ele, tornava-se um conceituado sacerdote. Após o acontecimento, Osíris, querendo ajudar o povo egípcio, criou as placas negras. E, na maior parte delas, escreveu feitiços que traziam os mortos de volta à vida, para que as vidas que fossem tiradas pelas Placas de Seth pudessem ser salvas. Ao terminar, Osíris deixou as placas na casa da mesma família. Mas assim que partiu, os servos de Seth, que foram até a casa, tiveram a ousadia de roubar o seu trabalho e mudar os feitiços, para que qualquer um que fosse trazido de volta à vida com a ajuda das Placas de Osíris fosse possuído e se tornasse um morto-vivo. Ao terminarem de sabotar a obra de Osíris, os servos de Seth levaram as placas de volta à entrada da casa e lá as deixaram.


			Prosseguiu:


			− Quando soube do ocorrido, Hórus, decidido a vingar seu pai, criou as placas de ouro. Nas placas, ele não só escreveu feitiços que acabavam com as pragas e maldições criadas pelas Placas de Seth, mas também feitiços que eliminavam os mortos-vivos e outros que ajudariam o Império a sobreviver a tempos difíceis. Ao terminar, Hórus colocou as placas na porta da mesma família que recebeu as Placas de Seth e de seu pai. Todos da família do sacerdote ficaram impressionados com as placas, mas ninguém ficou mais impressionado com elas do que o filho. Apesar de os hieróglifos das placas serem totalmente novos para o rapaz, o jovem não desistiu, determinado a desvendar os segredos contidos nelas. Após dois anos de estudo, o rapaz, mostrando que estava decidido a dividir com o Império o conhecimento que havia adquirido, tomou a atitude de levar as placas ao faraó Narmer, que, impressionado com a sabedoria do rapaz, prometeu-lhe uma posição de destaque no Império caso ele desvendasse todos os segredos que nelas havia. Depois de passar três longos anos estudando-as, o rapaz finalmente aprendeu os significados dos misteriosos hieróglifos das placas, o que o fez cair ainda mais nas graças do faraó e ficar conhecido como o sacerdote mais conceituado do Império. Um dia, sacerdotes invejosos, inconformados com a fama do rapaz e com o fato de o conhecimento apresentado por ele ser muito superior ao deles, resolveram matá-lo. Como ele era o único capaz de decifrar os hieróglifos, os egípcios nunca puderam saber o significado daquelas placas.


			Ver que tanto o sacerdote quanto seu assistente sabiam bastante do assunto deixou o faraó com grandes expectativas.


			− O fato de saber que entendem do assunto me agrada muito, mas não reuni vocês aqui para falar das lendas – disse Quéops − mas para que descubram o significado dos hieróglifos e façam uma meticulosa pesquisa com os escribas e os demais sacerdotes para saber se elas possuem algum feitiço que me ajude a vencer a morte. 


			− Entendemos, senhor! – responderam eles simultaneamente, à medida que o reverenciavam novamente. 


			− Ótimo! – respondeu Quéops.


			O faraó chamou quatro soldados de seu palácio e olhando para os dois disse:


			− Mandarei buscar seus parentes. Enquanto isso, meus homens irão levá-los a um aposento onde encontrarão trajes egípcios. Quando estiverem devidamente trajados, eles os acompanharão até o local em que meus escribas e sacerdotes vêm usando em suas pesquisas.


			Assim que a reunião com o faraó terminou, os dois foram levados a uma suntuosa sala de estudos, com estantes repletas de antigos pergaminhos. Além de muitas mesas e cadeiras, a sala também possuía inscrições, hieróglifos e figuras gravadas em relevo por toda parte, tanto nas paredes, colunas e estátuas, quanto nas peças artesanais.


			Decifrando as Placas


			Ano 2585 a.C.


			Mênfis


			Foram 732 longos dias na capital estudando rigorosamente as placas e os pergaminhos com os servos. Nesse período, o sacerdote e seu assistente ajudaram a decifrar mais de 50% dos segredos e hieróglifos contidos nas placas e finalmente encontraram o feitiço que poderia ajudar Quéops a alcançar seu objetivo.


			Após a descoberta, a primeira coisa que Besenmut e Djau fizeram foi reportar ao faraó as boas-novas.


			Quando viu os feiticeiros entrar, o faraó Quéops, que se mostrava claramente irritado com o fato de eles e seus demais servos demorarem a traduzir os hieróglifos, perguntou-lhes:


			− E então, conseguiram algo? – disse, levantando-se do trono.


			Com a intenção de apaziguar a ansiedade de seu senhor, Besenmut disse:


			− Acalme-se, majestade, responderemos às suas perguntas. 


			Assim que o faraó sentou-se em seu trono, o sacerdote prosseguiu:


			− Felizmente, só trouxemos mensagens animadoras, majestade. Conseguimos traduzir a maior parte dos hieróglifos e também encontramos o feitiço que o senhor tanto queria.


			− E que feitiço é esse? – indagou o faraó com uma expressão completamente diferente da inicial, curioso. 


			− Sabemos o quanto deve estar ansioso, meu senhor, mas sugiro que sejamos cautelosos com essas placas − disse Djau tentando precaver seu senhor.


			Sem entender a preocupação dos dois, o faraó perguntou:


			− Por quê?


			Para elucidar o motivo, Besenmut disse:


			− É porque nós descobrimos que os hieróglifos das placas não são iguais ao que se pensava. Na verdade, são três tipos de escrita: uma para as placas de ouro, uma para as de bronze e uma para as negras. Só que os mais complicados são os hieróglifos das placas negras, justamente as que mais podem ajudá-lo. Isso nos levou a concluir que as placas foram entregues pelos deuses, conforme a lenda.


			Assim que Besenmut terminou de explicar, o faraó levantou-se subitamente e com o tom de voz elevado disse:


			− Não estou interessado em lendas! Apenas me respondam: vocês conseguem realizar esses feitiços? – indagou Quéops deixando clara a sua obsessão em alcançar o seu objetivo.


			Ao ouvir as palavras do faraó, tentando ser mais claro para que seu senhor entendesse os riscos, Djau disse:


			− Como não importa, senhor? Pois se a lenda for verdadeira e se o senhor morresse hoje de causas naturais e tentássemos ressuscitá-lo com um dos feitiços das Placas de Osíris, seu corpo seria possuído e seu espírito seguiria sem rumo pelo Mundo dos Mortos!


			Ciente de que seu espírito só conseguiria chegar ao julgamento de Osíris se seu corpo fosse mumificado e guardado em um sarcófago, o faraó, atônito com as palavras do feiticeiro, sentou-se, levou a mão esquerda ao queixo e ficou calculando os riscos em silêncio.


			Segundos depois, Quéops, convencido de que o melhor que poderia fazer era dar ouvidos aos conselhos dos dois, disse-lhes:


			− E o que vocês sugerem?


			Percebendo que Quéops agora estava disposto a ouvir, Besenmut disse:


			− Do que o senhor precisa são portais!


			Antes que o sacerdote pudesse dar continuidade à explicação, Quéops perguntou:


			− Corrijam-me se eu estiver errado: o feitiço dos portais está nas Placas de Osíris? 


			− Sim, majestade! − confirmou Djau.


			Ao ouvir a resposta, o faraó mais uma vez levantou-se de seu trono e, apontando para as placas negras, disse:


			− E o que os fazem pensar que o feitiço dos portais é mais seguro se ele está nas mesmas placas? – indagou Quéops, contestando-os. 


			Na expectativa de convencer o faraó de que havia fundamento na escolha deles, Djau, não ousando olhar diretamente para seu senhor, disse: 


			− O fato de o feitiço dos portais possuir hieróglifos parecidos com os das Placas de Hórus − disse, apontando para as placas de ouro.


			Depois da explicação, o faraó uma vez mais se sentou, levou a mão esquerda ao queixo e ficou em silêncio, pensando na sugestão dada por eles. O silêncio permaneceu até que, convencido de que os dois sabiam do que falavam, disse:


			− Falem-me mais sobre os portais e de como funcionam.


			Usando as mãos para ajudar a esclarecer todos os detalhes sobre os portais, Besenmut disse:


			− Imagine se o senhor morresse de causas naturais. Como o seu corpo ainda existiria no Mundo dos Vivos, a única coisa que precisaria fazer é ler para os deuses um dos feitiços no papiro que lhe iremos entregar, para que eles mandem seu espírito de volta. Mas digamos que o senhor morresse em um acidente e que seu corpo fosse transformado em cinzas. Como o corpo do senhor não existiria mais, a única forma de voltar a existir de corpo e espírito no Mundo dos Vivos seria lendo para os deuses o segundo feitiço que haverá no papiro para que lhe deem passagem até um dos portais, que o senhor terá que atravessar se quiser sair daquela terra. 


			E acrescentou:


			− Mais uma coisa, majestade: assim que entregarmos os papiros para o senhor, recomendamos que os mantenha por perto para que, no caso de uma fatalidade, eles apareçam junto a seu corpo no Mundo dos Mortos.


			As explicações do sacerdote e seus assistentes foram bastante persuasivas. Mesmo assim, uma repentina questão veio à mente do faraó:


			− Acham que será difícil criá-los? – indagou, preocupado com a possibilidade de eles precisarem de muito tempo para concluí-los. 


			− Um pouco, senhor, pois se trata de um feitiço muito antigo e será muito difícil realizá-lo. Para que o senhor tenha uma ideia, ele é um dos feitiço mais complexos das placas. O senhor quer perguntar mais alguma coisa? – disse Djau.


			− Sim. Por que acham que será tão difícil? 


			− Porque não existem portais no Mundo dos Mortos, por isso necessitaremos de três templos para protegê-lo de profanadores. Outra coisa que já explicamos é que a escrita de cada placa é completamente diferente uma da outra. Nós as chamamos de Escrita dos Vivos, Escrita dos Mortos e Escrita do Caos – respondeu Besenmut.


			− Eu presumo que a Escrita dos Vivos seja a das Placas de Hórus, a dos Mortos as de Osíris e a do Caos as de Seth! – disse Quéops.


			− Sim, Senhor das duas terras! – disse Besenmut.


			Após as informações, o faraó pôs-se a andar de um lado para o outro, enquanto refletia sobre tudo o que lhe havia sido dito.


			Apesar de achar que os avisos de Besenmut e Djau tinham coerência, ele, ainda tomado pelo temor das horríveis coisas que lhe poderiam acontecer no Mundo dos Mortos, disse:


			− Se vocês dizem que esse feitiço me dará a capacidade de retornar da morte, quero que comecem a procura pelos locais apropriados para a construção dos templos o mais rápido possível.


			O Início das Obras


			Assim que saíram do palácio, Besenmut e Djau, determinados a encontrar locais grandes o suficiente para as obras, começaram a fazer uma análise detalhada nas terras do Império.


			A busca foi demorada, mas depois de passarem seis longos meses analisando detalhadamente as desertas e escaldantes terras do Egito com os melhores engenheiros e arquitetos do Império, os dois feiticeiros finalmente encontraram os locais ideais para a construção dos templos.


			Quando Quéops soube que Besenmut e Djau conseguiram encontrar os locais, a primeira coisa que fez foi reunir homens para fazerem o trabalho braçal, para que as gigantescas obras finalmente começassem.


			Muitas vezes os dois quiseram ver como andavam as obras, mas por estarem concentrados no rigoroso estudo sobre as placas e pergaminhos isso não foi possível. Assim, as obras foram deixadas sob a administração dos engenheiros e arquitetos, que tomaram as decisões mais convenientes. Mas o fato de os escravos, assim como os egípcios, terem um pequenos período de descanso fez com que as três obras demorassem a sair do papel.


			Insatisfeito com o ritmo das obras, o faraó obrigou os escravos, os comerciantes, artesãos, lavradores e pastores do Império a trabalharem dobrado.


			Enquanto o faraó Djoser era lembrado por ter sido misericordioso e benevolente, Quéops ficava cada vez mais conhecido pelos egípcios por ser um governante tirânico e cruel. 


			As decisões de Quéops tornaram um inferno a miserável vida dos escravos. Os comerciantes, artesãos, lavradores e pastores do Império, além de serem punidos pela falta de empenho, passavam fome. Mas ninguém sofria tanto quanto os escravos, que, além de serem punidos, eram maltratados, mal alimentados e malvestidos. 


			Foram três longos anos de dor e de sofrimento no Deserto Ocidental, mas os egípcios e os escravos finalmente terminaram a construção dos templos.


			O maior deles foi batizado de Anumerat. O templo possuía um pilono com imagens gravadas em relevo.


			Logo atrás do monumental pórtico, ficava o templo – que foi escavado numa rocha lisa de arenito. Sua fachada de 33 metros de altura e 45 metros de largura, com uma entrada concebida como um pilono, era constituída por seis colossos com 20 metros de altura, que representavam os deuses sentados em tronos. Enquanto os da direita retratavam Hórus, Meretseger e Osíris, os da esquerda retratavam Anúbis, Maat e Shezmu. Sobre a entrada, havia uma sétima estátua de sete metros, representando o deus Rá-Harakhty.


			Entre o pórtico e o templo, também havia dois obeliscos de 23 metros repletos de hieróglifos gravados em relevo – um, a dez metros dos colossos à direita; e o outro, a dez metros dos colossos à esquerda.


			Em seu interior − repleto de hieróglifos − havia uma câmara principal com 28 metros de comprimento, 26 metros de largura e nove metros de altura, cujo teto era sustentado por dez pilares, em que haviam sido esculpidas estátuas (quatro representado Quéops e seis os mesmos deuses retratados nos colossos).


			A câmara também estava ligada a pequenas salas, assim como a outras câmaras hipostilas e um vestíbulo que levava a um pequeno santuário, que era a menor sala do templo. 


			No centro da câmara principal, também havia uma escadaria de pouco mais de dois metros de altura e 55 centímetros de largura, que embocava em uma câmara hipostila − quatro vezes maior que a principal – com uma gigante porta esculpida no final.


			Vislumbre do Inferno


			Uma semana depois, os templos foram tomados pelo medo e pelo caos, pois ecos de pessoas gritando e gemendo de dor foram ouvidos das profundezas em local onde coincidentemente escravos haviam sido mortos por feitores. 


			Quando a notícia sobre os estranhos fenômenos vieram à tona, o povo egípcio, abalado com o misterioso acontecimento, apelidou os templos de As Entradas para o Mundo dos Mortos.


			Suspeitando que os demais escravos estivessem por trás disso, Quéops deu ordens para seus soldados matarem todos. E, acreditando que os boatos poderiam afastar a entrada de profanadores, deixou as lendas ganharem força.


			Quando souberam que a construção dos templos havia sido concluída, o sacerdote e seu assistente foram vê-los.


			No instante em que Besenmut e Djau se aproximavam do Grande Templo, ambos notaram um desagradável odor. Perceberam também centenas de urubus voando sobre o local. 


			Lentamente, os dois foram passando pelo pilono e entrando no templo. Assim que entraram, os dois – que nunca tinham participado de guerras − ficaram em estado de choque ao presenciarem as centenas de corpos! Todos espalhados no chão como se fossem nada! Homens, mulheres, crianças e idosos, todos mortos por mutilação, falta de alimentação ou maus-tratos. 


			O forte odor de morte e putrefação associado ao sangue nas paredes quase fizeram Djau vomitar. 


			Por alguns minutos, eles até tentaram verificar como havia ficado a obra, mas, devido ao estado lastimável do local, deixaram para outro dia. 


			Nesse mesmo período, Quéops, querendo que a obra estivesse em perfeitas condições para a criação dos portais, deu ordens para que se iniciasse um processo de limpeza em ambos os templos. 


			E os escravos, desalentados com as mortes de seus amigos e familiares, tiveram que limpar os templos e também engolir a indignação que sentiam de ter que carregar e jogar os corpos em valas como se fossem lixo. 


			Passaram mais de uma semana trabalhando arduamente, mais finalmente terminaram.


			Assim que souberam que a limpeza dos templos foi concluída, Besenmut e Djau levaram sacerdotes e escribas para contribuir com uma pequena − da enorme − quantidade de sangue que o ritual de criação dos portais exigia. 


			Após ficarem oito horas realizando o repugnante ritual, finalmente conseguiram criar os portais. E por um breve momento até tiveram um vislumbre do temido Mundo dos Mortos.


			Os portais eram sete ao todo: três no Grande Templo de Anumerat (um para entrar e dois para sair) e dois em cada um dos templos de Ramet e Haclator (sendo um para entrar e um para sair). 


			Quando se deu conta de que alguém havia usado as suas placas para criar portais de entrada e de saída de seus domínios, Osíris, disposto a fazer qualquer coisa para impedir que as monstruosas criaturas de seu reino escapassem, criou guardiões (todos com nove metros de altura, com fisionomia de felinos) e os encarregou de vigiar cada um dos portais de saída. 


			Após a criação, Quéops, temendo que parentes dos escravos mortos tentassem destruir os portais, declarou os templos de Anumerat, Ramet e Haclator como regiões proibidas. 


			Traição


			Uma semana depois, sabendo que um decreto não impediria ladrões ou escravos de entrar nos templos, Besenmut aconselhou seu senhor a criar uma sociedade secreta, que ficaria incumbida de impedir a invasão de estranhos.


			Como ele era o mais experiente com as placas, Quéops o encarregou de escolher sete sacerdotes que − juntamente com ele – liderariam oito tribos da sociedade secreta, batizada de Ramad, e que também ficariam responsáveis por proteger as placas. 


			Para auxiliá-los no ensinamento dos hieróglifos e nas questões militares, Quéops ordenou que todos os sacerdotes e escribas que participaram da criação dos Portais, assim como alguns soldados, se unissem a eles. 


			Um ano depois, o Império passou por uma grande turbulência. Quéops era traído por um de seus homens de confiança – que estava extremamente interessado nos poderes das placas. O homem era o general Sazobeck, uma pessoa tão gananciosa quanto o seu senhor. 


			Apesar de estar ansioso para dar início a um avassalador ataque ao faraó e a todos os que o serviam, o general também estava preocupado com o fato de seu contingente ser um pouco menor do que o de Quéops. Isso o levou a ficar um bom tempo iludindo trabalhadores, camponeses e escravos − com subornos, promessas de comissão e liberdade −, com o intuito de aumentar seu contingente, e também fez com que os soldados que convencera começassem a roubar armas para expandir seu arsenal.


			Ambos os exércitos possuíam apenas khopeshes, arcos, flechas, escudos, machados e lanças como armas. 


			Quando misteriosas mortes começaram a acontecer, Quéops ordenou que alguns membros do Ramad ficassem de vigia por todo o Império. Mas em um determinado dia, um dos egípcios aliciados pelo general foi preso após falhar na tentativa de matar um dos membros da família real. E após ser exposto a torturas, o traidor, não suportando as dores horríveis, decidiu revelar tudo o que sabia sobre o general, incluindo o fato perturbador de que este começaria um ataque maciço à capital dentro de algumas semanas. 


			Quando o faraó soube da traição de Sazobeck, ficou extremamente furioso com a sua ousada e traiçoeira atitude.


			Disposto a não ser pego desprevenido, Quéops ordenou que os líderes do Ramad, assim como seus fiéis súditos, avisassem rapidamente as tribos e os soldados − que ainda o serviam − do perigo, pois tinham pouco tempo para começarem a estabelecer estratégias.


			Ao serem avisados, os membros do Ramad e o bem treinado exército faraônico armaram-se e foram à presença do faraó, que começou a estabelecer uma engenhosa estratégia.


			Consciente de que pouco tempo faltava para os exércitos se confrontarem, o faraó, querendo que fossem seus homens que surpreendessem Sazobeck, ordenou que, pouco antes da batalha, seus arqueiros se posicionassem nos pontos mais altos da capital e seus soldados não tirassem o escudo do braço para que não houvesse muitas baixas com as flechas inimigas. 


			Cientes de que a batalha não acabaria em um único dia, os soldados de ambos os lados trataram de levar amuletos para protegê-los no momento em que anoitecesse.


			Algumas semanas depois, os dois exércitos se encontraram ao amanhecer na rua que levava ao Palácio Real. 


			De um lado, o poderoso exército de Sazobeck marchando em direção ao Palácio com o objetivo de destruir tudo e a todos os que encontrasse pela frente; do outro, o inexpugnável exército de Quéops.


			Com uma fúria avassaladora, os dois exércitos se enfrentaram em uma sangrenta batalha, em que se ouviam gritos e o som das armas. 


			Quarteirão por quarteirão, rua por rua, os exércitos disputaram cada centímetro da cidade de Mênfis. 


			Apesar de o exército de Quéops ser um pouco maior, o fato de quase todos os que lutavam por Sazobeck nutrirem algum tipo de ressentimento pelo faraó fez com que o exército do traiçoeiro general desse bastante trabalho.


			A devastadora batalha naquela região da capital durou pouco mais de uma semana, o que fez com que a maior parte dela sofresse enormes danos.


			Foram sessenta e quatro longos dias de batalha intensa e sangrenta pelos quarteirões, ruas, casas e templos do Império, mas graças às táticas empregadas por eles, os soldados de Quéops conseguiram uma heroica vitória.


			Quando a batalha terminou, os sobreviventes – já acostumados com as mortes – nem se importaram com o horrível cheiro e o fato de a cidade toda estar suja, com a enorme quantidade de sangue que saía dos milhares de corpos esquartejados e dilacerados. O exército do faraó perdeu muitos soldados, mas saiu vitorioso. O exército de Sazobeck teve poucos sobreviventes, que foram condenados a sofrer torturas para depois serem jogados aos crocodilos, com o intuito de que ninguém conseguisse passar pelo julgamento de Osíris.


			Para punir Sazobeck, Besenmut e os demais líderes do Ramad sugeriram amaldiçoá-lo com o Nemehed, maldição em que a vítima era torturada e também mumificada viva, para ser enclausurada em um sarcófago só depois de seu corpo receber um feitiço que iria queimar lenta e dolorosamente seus órgãos internos (incluindo o coração, que era fundamental para o morto poder ser julgado por Osíris).


			A princípio, o faraó não entendeu por que mumificar aquele maldito traidor e ainda por cima colocá-lo em um sarcófago. Mas ao lhe explicarem que o intuito da maldição era não apenas fazer a vítima sofrer intensamente no nosso mundo, mas também que ela tivesse o pior dos destinos no Mundo dos Mortos, o faraó, satisfeito com o que ouvira, concordou.


			Assim que receberam a permissão de Quéops, Sazobeck − já suspeitando que seria severamente castigado − foi levado aos feiticeiros e aos líderes do Ramad. Ao vê-los, o general, preocupado com seu destino, estava bastante inquieto. Mas ao ser iniciado o ritual, a inquietação deu lugar a intensos e horríveis gritos de dor.


			Após ficar horas sofrendo as horríveis torturas que o ritual exigia, o general, sentindo-se incapaz de se mover de tanta dor, teve seu corpo envolvido por centenas de metros de tiras de linho, e antes de ser colocado e trancafiado dentro do sarcófago, foi amaldiçoado com o Nemehed. 


			O espírito de Sazobeck foi condenado a nunca ter descanso, pois as dores nunca iriam passar. Depois que corpo fosse parcialmente queimado, seu espírito não poderia ir para a pesagem do coração diante Osíris, Anúbis e Maat.


			Assim, ele não poderia chegar à almejada Terra dos Deuses, mas também não tinha como ser destruído por Ammut.


			Os membros do Ramad tinham muito medo da maldição, porque nas Placas de Seth estava escrito que, se a vítima do Nemehed ressuscita, ela teria poderes que a ajudariam a instaurar o caos sobre a Terra. 


			As placas não diziam nada, mas a maldição dava incríveis poderes à sua vítima, transformando-a em um semimorto, e também dava a ela a capacidade de usar seus poderes no Mundo dos Vivos e no Mundo dos Mortos.


			Não querendo que a sua decisão de permitir que essa maldição acarretasse futuras consequências para o Império, o faraó, sabendo quão famosas se tornaram as lendas de Anumerat, Ramet e Haclator, deu ordens explícitas para que o corpo mumificado de Sazobeck fosse escondido em um dos três templos.


			Algumas semanas depois de o sarcófago com o corpo do odioso general ter sido escondido, Besenmut e os demais líderes do Ramad usaram os feitiços das placas para criar armadilhas nos três templos, com o intuito de eliminar qualquer um que lá entrasse querendo roubar ou encontrar um jeito de trazer o general de volta à vida. 


			Após tudo estar consumado, Quéops informou a todos do Ramad que, a partir daquele instante, além de vigiar os portais, eles também ficariam encarregados de vigiar a múmia de Sazobeck e de impedir a qualquer custo que ladrões ou caçadores de tesouros entrassem nos templos.


			 O Julgamento de Osíris



			Dias após a realização do Nemehed, o inevitável aconteceu, e Sazobeck pereceu dentro de seu sarcófago. Ao acordar, além das dores, ele percebeu que estava dentro de uma imensa caverna subterrânea e que também seu corpo − agora com a aparência de um cadáver em avançado estado de putrefação − possuía queimaduras. Não demorou muito para deduzir que aquela caverna se tratava da entrada para o Mundo dos Mortos. 


			A caverna era escura e não havia um barulho sequer naquele lugar. A única coisa que se ouvia era o eco de seus passos. Não havia um sinal de vida para pedir ajuda. Apesar de todos esses detalhes, nada era tão intimidador quanto as luzes em tom vermelho-fogo que vinham de diferentes pontos − de três, para ser exato: da escadaria de degraus gastos esculpida na parede à sua frente e que ia descendo de forma íngreme, e de duas piras de fogo, que estavam nos dois lados da caverna.


			Naquele reino, antes de atravessar os portões de fogo, Sazobeck confrontou e destruiu diversas criaturas que não tiveram a menor chance contra seus poderes. 


			A imensidão daquele mundo o deixou impressionado, mas nada o impressionou mais do que o ser que estava a alguns metros de distância, completamente imóvel, como se estivesse esperando alguma coisa. Ele não sabia quem era, mas, fosse quem fosse, emitia uma forte aura luminosa. A luz era tão forte que quase o cegava. Só quando ela baixou foi que Sazobeck percebeu que era Hórus, um dos deuses máximos do Egito, que secamente disse:


			− APROXIME-SE! – falou Hórus, que sempre fazia questão de recepcionar as almas de todos os mortos da mesma forma. 


			Todos os espíritos surpreendiam-se ao ver Hórus, e com Sazobeck não foi diferente, pois nunca imaginou que teria a oportunidade de ver um dos deuses do Egito pessoalmente. 


			O fato de ter sido recebido por um dos deuses fez o general se sentir muito importante, mas ele nem imaginava o que estava por vir.
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