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			Uma Carta Da Senhorita Willa


			Caro leitor,


			Se você estiver lendo as palavras escritas nestas páginas é porque alguém descobriu meu esconderijo de anotações, registros e diários, e decidiu disponibilizar alguns deles.


			Como bem sabe, já estou aqui há muito tempo — eras, na verdade. Por ser a integrante mais antiga do Conselho dos Anciões, vivi e testemunhei muita coisa na minha vida. Por ser uma Vidente… vi ainda mais. Mas, considerando esta última parte, vale a pena mencionar que nem sempre as informações chegam a mim em ordem cronológica. Recebo fragmentos de épocas diferentes ou de pessoas diferentes e, portanto, preciso organizá-los e colocá-los numa certa disposição — para mim, é claro, mas também para a posteridade.


			Às vezes, presencio alguns momentos históricos em primeira mão — tanto os grandes quanto os pequenos, pois todos são importantes — à medida que os acontecimentos se desenrolam, então sei quando e como aconteceram. Outras vezes, é uma questão de descobrir o máximo possível sobre os principais personagens envolvidos e fazer suposições bem fundamentadas. Mas sempre vou aonde meus impulsos me levam. Sejam baseados na Vidência ou… em qualquer outra coisa. Afinal, como você bem sabe, nunca digo não a tais desejos. E não posso ignorar as visões do sangue nem a atração ardente da carne quando elas me chamam.


			É por isso que o que você tem em mãos é uma mistura de fatos, curiosidades e observações combinados com um registro pessoal das minhas experiências. Eu precisava registrar dados historicamente precisos, coisas relacionadas ao meu mundo conforme ele mudava e pontos específicos de linhas temporais e pessoas relevantes. Mas isso não faria sentido se eu não incluísse meus pensamentos e emoções. Afinal de contas, sempre devemos confiar nos nossos instintos.


			Mas lembre-se de que tais eventos estão em constante mudança. Conforme as fases da lua mudam e a história se desenrola por meio de profecias cumpridas, os acontecimentos, às vezes, podem assumir novos significados. Também gostaria de mencionar que posso entregar alguns fatos desconhecidos por quem não estava presente nos eventos aqui descritos. Minhas mais sinceras desculpas. Mas… eu te avisei.


			Por outro lado, agora que você tem acesso à minha coleção particular, é melhor aproveitá-la. Afinal de contas, a vida é para ser vivida. E como tenho uma alma errante e faminta por novas experiências, posso dizer que algumas dessas coisas são de fato deliciosas.


			Com os meus cumprimentos.


			Abraços,


			Senhorita Willa
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							–

						

														

							Wil-hel-MÍ-na KÔ-lins

						

					


				

			


			

				

					

														

							Lugares

						

					


					

					

														

							Aegea

						

														

							–

						

														

							êi-jia

						

					


					

														

							Altas Colinas de Thronos

						

														

							–

						

														

							TRO-nos

						

					


					

														

							Arquipélago de Vodina

						

														

							–

						

														

							vo-DJÍ-na

						

					


					

														

							Berkton

						

														

							–

						

														

							BÂRK-ton

						

					


					

														

							Casa de Haides

						

														

							–

						

														

							RÊI-dis

						

					


					

														

							Dalos

						

														

							–

						

														

							DA-los

						

					


					

														

							Enseada de Saion

						

														

							–

						

														

							SÁI-on

						

					


					

														

							Evaemon

						

														

							–

						

														

							Í-vêi-mon

						

					


					

														

							Higeia

						

														

							–

						

														

							rai-JÉ-ia

						

					


					

														

							Ilhas Callasta

						

														

							–

						

														

							ca-LEIS-ta

						

					


					

														

							Ilhas de Bele

						

														

							–

						

														

							BÉ-le

						

					


					

														

							Iliseu

						

														

							–

						

														

							i-li-ZÊU

						

					


					

														

							Kithreia

						

														

							–

						

														

							ki-TRÊ-ia

						

					


					

														

							Lasania

						

														

							–

						

														

							La-ZÁ-nia

						

					


					

														

							Lotho

						

														

							–

						

														

							LÔ-tho

						

					


					

														

							Mansão Cauldra

						

														

							–

						

														

							KÔL-dra

						

					


					

														

							Mares de Saion

						

														

							–

						

														

							SÁI-on

						

					


					

														

							Massene

						

														

							–

						

														

							MA-ssi-ni

						

					


					

														

							Montanhas Skotos

						

														

							–

						

														

							Skô-tôs

						

					


					

														

							Palácio Cor

						

														

							–

						

														

							KÔR

						

					


					

														

							Pensdurth

						

														

							–

						

														

							PÊNZ-dêrth

						

					


					

														

							Pilares de Asphodel

						

														

							–

						

														

							As-fo-DÉL

						

					


					

														

							Planícies de Thyia

						

														

							–

						

														

							TÍ-a

						

					


					

														

							Pontal de Spessa

						

														

							–

						

														

							SPÉ-ssa

						

					


					

														

							Sirta

						

														

							–

						

														

							SÊR-ta

						

					


					

														

							Solis

						

														

							–

						

														

							sou-LÍS

						

					


					

														

							Tadous

						

														

							–

						

														

							Tá-dus

						

					


					

														

							Templo de Perses

						

														

							–

						

														

							PÊR-ses

						

					


					

														

							Vale de Niel

						

														

							–

						

														

							NÍ-el

						

					


					

														

							Vathi

						

														

							–

						

														

							Vá-thi

						

					


					

														

							Vita

						

														

							–

						

														

							VÍ-ta

						

					


				

			


			

				

					

														

							Termos

						

					


					

					

														

							Arae

						

														

							–

						

														

							Á-rêi

						

					


					

														

							benada

						

														

							–

						

														

							be-NÁ-da

						

					


					

														

							cria

						

														

							–

						

														

							CRÍ-a

						

					


					

														

							dakkai

						

														

							– 

						

														

							DA-kái

						

					


					

														

							demis

						

														

							–

						

														

							DÉ-mis

						

					


					

														

							graeca

						

														

							–

						

														

							GRÉI-ka

						

					


					

														

							imprimen

						

														

							–

						

														

							IM-pri-men

						

					


					

														

							kardia

						

														

							–

						

														

							KÁR-di-a

						

					


					

														

							lamaea

						

														

							–

						

														

							la-MÉI-a

						

					


					

														

							laruea

						

														

							–

						

														

							la-RÚ-e-a

						

					


					

														

							lobo/lobos kiyou

						

														

							–

						

														

							KÍ-iú

						

					


					

														

							meyaah Liessa

						

														

							–

						

														

							MEI-á Li-É-sa

						

					


					

														

							sekya

						

														

							–

						

														

							SÉK-i-a

						

					


					

														

							sirena

						

														

							–

						

														

							si-RÊ-na

						

					


					

														

							so’lis

						

														

							–

						

														

							SOU-lis

						

					


					

														

							sparanea

						

														

							–

						

														

							spa-RA-nê-a

						

					


					

														

							tulpa

						

														

							–

						

														

							TÚL-pa
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			Glossário De Termos


			Antes de começar a contar o que sei sobre o mundo e as pessoas relevantes, tanto nesta linha temporal quanto na que veio antes, sinto que é necessário fornecer algumas informações básicas sobre os termos usados nas minhas anotações. É provável que eu use outros termos não definidos aqui, mas o glossário será útil para quem o utilizar no futuro.


			A Ascensão: A definição varia de acordo com a linha temporal. No tempo dos deuses, o processo permitia que os Escolhidos entrassem no Iliseu para servir ao Primordial da Vida, que lhes concedia a vida eterna. Também poderia ser a Ascensão de um deus para um Primordial, ou de um deus para um deus mais poderoso. Além disso, era o termo usado para descrever o processo pelo qual um deus Ascendia um mortal que não era o terceiro filho ou filha, tornando-o um demis. No período posterior à Guerra dos Dois Reis, a “Ascensão” ainda se trata de ser entregue aos deuses, porém, é mais uma questão de permitir que os Ascendidos se envolvam em atividades proibidas, uma vez que se tornam vampiros.


			A Devastação: Uma praga que se espalha tanto no plano dos deuses como no plano mortal, matando a terra e causando inúmeras adversidades. Acreditava-se que era o resultado de um acordo feito entre o Primordial da Morte e o então Rei de Lasania. Na verdade, foi consequência da troca de poder e da falta de equilíbrio após Kolis ter roubado o poder de Eythos. As brasas da vida que residiam num recipiente mortal moribundo aceleraram ainda mais o alastramento da Devastação. Assim que a Consorte se tornou a Primordial da Vida, a Devastação começou a retroceder.


			A Donzela: Uma das Escolhidas, nascida numa mortalha, aquela cuja Ascensão salvará o Reino de Solis e permitirá a Ascensão de centenas de Cavalheiros e Damas de Companhia.


			A Estrela: Um diamante único, conhecido não apenas por sua indestrutibilidade, mas também por sua beleza irregular e serrilhada, e seu brilho prateado. Dizem que foi criado pelas chamas dos dragões que habitavam o Iliseu antes que os Primordiais fossem capazes de derramar lágrimas de alegria. Afundou na terra, onde permaneceu durante eras, antes de finalmente ser desenterrado pelos Destinos. Capaz de conter as brasas e as almas Primordiais. É, na verdade, um Antigo transformado em pedra pelo fogo de um dragão.


			A União: O ritual de compromisso entre um Atlante, seu lupino vinculado e o parceiro do Atlante para sincronizar a expectativa de vida dos três. Requer troca de sangue e, às vezes, pode ser sexual. Para funcionar, é preciso que haja sangue Atlante na troca. Uma vez unidos, se o mais forte do grupo morrer, os outros também morrerão. Depois da União, os batimentos cardíacos e a respiração se tornam sincronizados e as emoções são sentidas por todos.


			Abismo: Onde as almas pagam por todas as maldades que cometeram em vida. Abriga o Fosso das Chamas Eternas, que arde sem parar, tornando o céu da cor do ferro devido à fumaça.


			Aias: A guarda pessoal da Rainha de Sangue. Nem todas as aias são Espectros, mas a maioria é. As que são usam máscaras de asas pintadas na parte superior do rosto.


			Antigos: Energia pura que caiu na Terra como se fossem estrelas, criando os planos. Com o tempo, passaram a conviver com suas criações, criando os Primordiais para limitar seus poderes e manter o equilíbrio.


			Arae: Outro termo para Destinos. Residem no Monte Lotho.


			Arcádia: Plano onde os deuses fazem seu repouso eterno. Representado por pilares entremeados por uma luz cintilante.


			Atlantes da linhagem Fundamental: Atlantes da linhagem mais pura. Filhos do primeiro mortal que se submeteu ao teste dos corações gêmeos com uma divindade. Podem sobreviver sem comida por vários dias, porém, precisam consumir mais sangue. A maioria tem sentidos aguçados e habilidades ou dons psíquicos.


			Atlantes: Cidadãos de Atlântia originados de diferentes linhagens. Nascem mortais e continuam sendo até os 19-21 anos de idade, quando entram em Seleção e amadurecem, permitindo que suas forças e habilidades se manifestem plenamente. Todos os Atlantes têm duas presas e olhos de algum tom de âmbar; no entanto, apenas os Atlantes da linhagem Fundamental têm íris douradas. Precisam beber sangue Atlante para manter a força. Não morrem sem isso, mas transformam-se em algo que não está exatamente vivo. Os Atlantes de sangue puro são, em essência, imortais.


			Bênção: Os mortais acreditavam que o toque dos membros da Realeza tinha propriedades curativas. Faziam filas por dias a fio para receberem uma bênção. Contudo, era apenas um alívio temporário da doença obtido pela ingestão de sangue Atlante — uma falácia.


			Caçadores: Uma divisão do exército que leva informações de uma cidade para a outra, e escolta viajantes e mercadorias.


			Caminhar nas Sombras: Quando um Primordial visualiza o lugar aonde quer ir e simplesmente se transporta para esse local.


			Centurião: A linhagem de guerreiros Atlantes. Inatos, sem treinamento prévio. Composta por múltiplas linhagens: Primordiais (podem invocar os elementos durante a batalha), Cimérios (podem invocar a noite, bloqueando o sol para cegar os inimigos), Empáticos (eram capazes de ler emoções e transformá-las em armas; também podiam curar. Eram favorecidos pelas divindades e temidos pelos outros. Também eram combatentes excepcionais — mais corajosos e ousados do que qualquer linhagem. Geralmente chamados de Devoradores de Almas), Piros (capazes de invocar chamas para suas lâminas), Anônimos (eram capazes de invocar as almas dos que foram mortos por seus oponentes).


			Colinas: Muralhas montanhosas construídas a partir de calcário e ferro extraídos dos Picos Elísios e usadas para proteger as cidades dos reinos.


			Corações gêmeos: Iguais a almas gêmeas. Duas metades de um todo. Quando os Arae examinam os fios do destino e veem todas as possibilidades da vida de alguém, às vezes conseguem enxergar o que pode resultar do amor entre duas ou mais almas. E, nessa união, veem possibilidades que podem remodelar os planos, criando algo nunca visto antes ou dando início a grandes mudanças. É quase considerado uma lenda. Algo tão raro que se tornou um mito durante muito tempo.


			Dakkais: Uma raça de criaturas cruéis e comedoras de carne que, segundo os rumores, nasceram nos poços sem fundo localizados em algum lugar do Iliseu. Não têm feições, exceto por uma boca cheia de dentes e fendas no lugar do nariz. Gostam de atacar da água e são atraídos pelo éter. Os dakkais atuavam como cães de guarda para Dalos, e Kolis tratava alguns deles como animais de estimação.


			Demis: Um mortal que não é um segundo ou terceiro filho ou filha, e foi Ascendido por um deus. Tem poderes divinos, mas é considerado abominação.


			Deuses da Divinação: Deuses capazes de ver o que está oculto para os outros — suas verdades —, tanto no passado como no futuro.


			Divindades: Filhos dos deuses. Dizem que um deles deu origem à Atlântia.


			Dragontinos: Os protetores e guardiões dos Primordiais. Descendem de dragões a quem Eythos, o então Primordial da Vida, concedeu uma forma mortal. O fogo que soltam é a essência dos deuses, bem como seu sangue. Apenas o sangue dos dragontinos é capaz de matar um Espectro (leia mais sobre eles a seguir).
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Espectros: Considerados abominações da vida e da morte. Uma criação mágica de Kolis. A princípio, eram compostos pelos Escolhidos que desapareceram — aqueles que possuíam uma brasa de éter. Morreram e voltaram transformados após receberem o sangue de um deus. Conseguem sobreviver a quase todas as feridas, mesmo letais, e são capazes de ressuscitar independentemente do ferimento. Sua única fraqueza é o sangue de um dragontino. Kolis os chamava de “projetos em andamento”, dizendo que precisava de sua graeca para aperfeiçoá-los. Também se afirmava que o sangue de um rei, ou pelo menos de alguém destinado a se tornar rei, era necessário para garantir que atingissem todo o seu potencial, embora isso não seja inteiramente verdade. Callum foi o primeiro Espectro, criado depois de se suicidar por desgosto e Kolis lhe dar seu sangue. Embora seja diferente, já que ele não era o terceiro filho. Millicent também é diferente dos outros Espectros, pois era a primeira filha e passou por outro tipo de transição. Os Espectros não precisam comer, consumir sangue nem de qualquer comodidade, e os normais não têm alma — seus olhos pálidos são janelas para sua verdadeira natureza, mostrando que não estão vivos.


			Éter: O potente poder residual que, acredita-se, criou o plano mortal e o Iliseu (você poderá ver mais sobre a criação dos planos em breve), além de correr nas veias de um deus, dando até aos deuses desconhecidos e de menor importância um poder inimaginável. Também conhecido como essência Primordial ou essência dos deuses. Todos os Escolhidos têm um pouco de éter no sangue. Os que Ascendem têm mais do que a maioria.


			Felídeos: Uma linhagem Atlante que pode assumir a forma de um felino de grande porte. Acredita-se que esteja extinta.


			Germes: No tempo dos deuses, dizia-se que eram mortais que fizeram um juramento aos deuses ou aos Primordiais por toda a eternidade, tornando-se Caçadores ou Rastreadores. Ou almas que se recusaram a entrar nas Terras Sombrias no momento de sua morte, fechando um acordo para servir e tornando-se Sentinelas. São seres fantasmagóricos, com bocas costuradas e cheios de serpentes. No período posterior à Guerra dos Dois Reis, dizia-se que nunca estiveram vivos, mas que tinham sido criados a partir do solo do Iliseu e do éter, convocados para serem soldados ou guardas de lugares sagrados. No tempo dos deuses, só podiam ser destruídos com um golpe na cabeça. No período posterior à Guerra dos Dois Reis, qualquer ferimento fatal funcionava.


			Graeca: Uma palavra na antiga língua dos Primordiais que significa vida ou amor.


			Iliseu: O plano dos Primordiais, deuses, semideuses e mortais que os servem. Acessado através da névoa Primordial ou de um portal no plano humano que leva o viajante a um local específico no Iliseu. No tempo dos deuses, havia pontos de acesso no lago de Sera e nas Terras dos Ossos — a região que depois se tornou Atlântia.


			Invisíveis: Inicialmente criados pelas divindades para servir como espiões e soldados e impedir qualquer rebelião, mas acabaram se voltando contra seus criadores. Usam máscaras de lupino para esconder suas identidades.


			Jarrato: Roedor de grande porte, mais ou menos do tamanho de um javali.


			Kardia: A parte da alma — a centelha — com a qual todos os seres vivos nascem e morrem, e que lhes permite amar outra pessoa que não seja do seu sangue de forma incondicional e altruísta.


			Liessa: Significa Rainha.


			Lupinos: Lobos kiyou que receberam uma forma mortal para servir de protetores e guias das divindades no plano mortal. Quando os Atlantes da linhagem Fundamental começaram a superar a população de divindades, os vínculos lupinos passaram para eles. Já existiam antes dos Atlantes. Seus sentidos são muito mais aguçados do que os da maioria dos seres. Ao serem vinculados, podem sentir as emoções do(s) Atlante(s) ao(s) qual(is) estão unidos, e o(s) Atlante(s) pode(m) usar os lupinos para obter energia, se necessário. Preferem não permanecer na forma mortal por muito tempo.


			Metamorfos: Uma linhagem Atlante que dizem resultar da união entre uma divindade e um lupino. A maioria tem a habilidade de se transformar. Alguns deles — embora poucos — são capazes de assumir a forma de outro indivíduo, mas, ao fazê-lo, também adotam seus trejeitos.


			Meyaah: Significa minha.


			Mortais: Nascidos da carne de um Primordial e do fogo de um dragontino. A maioria possui uma brasa adormecida da essência Primordial dentro de si, exceto pelos terceiros filhos e filhas. Neles, a brasa nem sempre está adormecida. Não há nenhuma explicação para esse fato, mas é por isso que eles são os Escolhidos usados para a Ascensão.


			O Ritual: No tempo dos deuses, era quando os terceiros filhos e filhas mortais eram escolhidos para Ascender e entrar no plano dos deuses para servi-los. O ato da Ascensão era secreto, mas supõe-se que Kolis tentava transformá-los em Espectros. Na verdade, ele transformou muitos mortais em Ascendidos, drenando-os até a morte e depois usando o sangue de um de seus deuses para Ascendê-los. Depois da criação de Atlântia e Solis, o Ritual se tornou a celebração que ocorria antes de uma Ascensão. Os segundos e terceiros filhos e filhas eram frequentemente oferecidos aos deuses durante o Ritual. No entanto, após a Guerra dos Dois Reis, o Ritual passou a ser o momento em que as crianças serviam de alimento aos vampiros.


			Os Ascendidos/Vampiros: Mortais que passaram pela Ascensão. De pele pálida, com olhos totalmente pretos e insondáveis. Não envelhecem, são anormalmente velozes e fortes, quase imortais. Não caminham sob o sol e são propensos à sede de sangue.


			Os Escolhidos: Terceiros filhos e filhas nascidos numa mortalha (uma membrana fetal) e escolhidos para servir na Corte do Primordial da Vida. Dizem que os Escolhidos nascem com um pouco de essência não adormecida dos deuses no sangue, o que lhes permite completar a Ascensão.


			Os Primordiais: Os seres de maior poder no Iliseu além dos Destinos. Cada um deles governa uma Corte e tem deuses que lhes servem: Terras Sombrias (Primordial da Morte), Dalos (Primordial da Vida), Lotho (Primordial da Sabedoria, da Lealdade e do Dever), Kithreia (Primordial do Amor, da Beleza e da Fertilidade), Vathi (Primordial dos Tratados e da Guerra e Primordial da Paz e da Vingança), Planícies de Thyia (Primordial do Renascimento), Sirta (Primordial da Justiça e da Caça Divina), Ilhas Callasta (A Deusa Eterna/Primordial dos Rituais e da Prosperidade), Arquipélago de Tritão (Primordial do Mar, da Terra, do Vento e do Céu). Não podem permanecer no plano mortal durante muito tempo, pois seus poderes começam a afetar as pessoas à sua volta. Se um Primordial morrer, podem ocorrer eventos catastróficos em ambos os planos; por conseguinte, é necessário encontrar um novo recipiente para o éter. Eles têm muitas habilidades que diferem entre si, mas uma coisa é certa para todos: se fazem uma promessa, então devem cumpri-la.


			Ossos dos Antigos: Usados para prender os deuses, anulando suas habilidades e, portanto, tornando-os vulneráveis ao sepultamento. Também podem anular o estigma Primordial. Se transformados em armas, um mero corte é capaz de matar um deus ou incapacitar um Primordial. Se forem deixados num Primordial, este fica incapacitado até que os ossos sejam removidos. Os ossos só podem ser destruídos pelo Primordial da Vida ou pelo Primordial da Morte.


			Pedra das sombras: Pedra preta utilizada em armas capazes de matar um deus. Um dos materiais mais resistentes que existem, senão o mais resistente de todos. Criada a partir do fogo dos dragões antes da existência dos dragontinos. É aquilo em que todas as formas de vida se transformaram depois de serem queimadas pelo fogo de um dragão. Basicamente, o material orgânico se tornou um resíduo que penetrou no solo, deixando depósitos de pedra. A pedra das sombras era considerada vulnerável apenas a si mesma e aos ossos dos Antigos, mas pode ser destruída com o éter empunhado por um deus poderoso ou Primordial. Um dos seus maiores depósitos no plano mortal é o lago de Sera, embora o Templo das Sombras também seja feito dela. Também há vastas jazidas nas Montanhas de Nyktos e nos Picos Elísios.


			Pedra de sangue: Material usado para criar armas capazes de matar Vorazes, Ascendidos e lupinos, mas que não tem nenhum efeito em Atlantes ou Espectros. São feitas de rochas vermelho-rubi encontradas na costa dos Mares de Saion, consideradas lágrimas de raiva ou tristeza dos deuses petrificados pelo sol.


			Semideuses: Filhos de um mortal com um deus. Os descendentes de deuses poderosos têm poderes e habilidades, enquanto os outros nascem mortais.


			Sereias: Guardiãs do Vale.


			Sirena: Uma linhagem Atlante capaz de assumir a forma de seres aquáticos. Um grande contingente vivia perto do Arquipélago de Tritão, ao largo da costa de Hygeia. Acredita-se que tenham morrido antes da guerra, quando Saion foi hibernar.


			So’lis: Significa minha alma.


			Sombras: Almas sombrias que se recusam a passar pelos Pilares de Asphodel para serem julgadas. Por conta disso não podem retornar ao plano mortal nem entrar no Vale, de modo que permanecem nos Bosques Moribundos e enlouquecem de fome e sede infinitas, além da vontade de viver, tornando-se perigosas. Se forem destruídas, não há redenção nem arrependimento.


			Terras Sombrias: A Corte do Primordial da Morte. Contém a cidade de Lethe e o Vale e o Abismo além dos Pilares de Asphodel.


			Viktors: Seres eternos que nascem com um objetivo: proteger alguém que os Destinos acreditam estar fadado a trazer grandes mudanças ou propósitos. Não são mortais nem deuses. Nem todos têm consciência de seu dever, mas os Destinos sempre os colocam junto daqueles que devem salvaguardar. Sempre reencarnam. Quando morrem, sua alma retornam ao Monte Lotho, onde os Arae lhes dão novas formas mortais e propósitos, tirando-lhes as lembranças de suas vidas anteriores. No entanto, alguns viktors estão predestinados a descobrir o que são, quem foram enviados para proteger e a manter suas memórias.


			Voraz: Uma criatura com quatro presas e garras que emerge da névoa para realizar ataques em busca de sangue. Sua mordida faz com que a vítima seja amaldiçoada, transformando-se num Voraz em questão de dias. O povo de Solis convenceu a todos de que os Atlantes eram os responsáveis pela criação dos Vorazes, resultado de seu beijo venenoso, e diziam que as criaturas eram controladas pelo Príncipe Casteel, o suposto Senhor das Trevas. Na verdade, eles são o que acontece com um mortal quando todo o seu sangue é drenado por meio da alimentação sem ser reposto. O ato devasta seu corpo e sua mente, transformando-os em criaturas amorais movidas por uma fome insaciável… por isso que matar um mortal durante a alimentação era proibido. No entanto, os Vorazes já existiam antes dos vampiros conhecidos pelos habitantes de Solis. Existem, desde o tempo dos deuses, como consequências do primeiro Ascendido que se alimentou sem repor o sangue da vítima ou de um deus que a drenou sem repor a essência.
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			História Dos Mundos


			Nosso mundo e a Terra dos Deuses mudaram consideravelmente ao longo dos anos. E embora eu tenha muitos, muitos séculos de idade, ainda não havia nascido no tempo dos deuses. Meus poderes de Vidente, contudo, me proporcionam uma visão do passado que muitos não possuem, e combinei isso com o conhecimento em primeira mão da minha vida para compilar a seguinte lista de fatos que o ajudarão a colocar algumas coisas em perspectiva. No entanto, tenha em mente que a compreensão evolui, as verdades estão sempre vindo à tona e as coisas mudam à medida que os destinos se desenrolam.


			No início


			Muitos acreditam que os Primordiais criaram o ar, as terras, os mares, os planos e tudo o mais. Afinal de contas, pouco se sabe sobre como tudo começou, e era melhor que as pessoas tivessem fé nisso. Mais fácil. Mais seguro. A verdade é muito mais complicada e perigosa, pois cada recomeço traz o risco de um novo fim.


			Nosso início se deu quando existiam apenas estrelas feitas de essência bruta e irrestrita, e assim permaneceu até que Orsus, a maior e mais brilhante de todas, entrou em erupção. A explosão fez com que a energia reverberasse, criando terras áridas e montanhas onde nada além de um imenso vazio existia antes.


			Nos milênios que se seguiram, as estrelas iniciaram sua descida em direção aos planos outrora áridos. Algumas caíram em áreas onde grandes criaturas aladas dominavam os céus, e outras em terras separadas por vastas massas de água. Essas estrelas afundaram nas profundezas do solo criado por Orsus, alimentando a terra assim como a terra as alimentava, até que se ergueram na forma de Antigos.


			Com os olhos repletos de todas as cores de seus primórdios, eram seres de poder absoluto, nem bons nem maus, mas que não foram bem recebidos pelas grandes feras aladas que reinavam no céu, e suas batalhas quase destruíram os planos antes que uma frágil trégua fosse estabelecida. A paz despontou, mas, durante esse período, dez Antigos começaram a sonhar com o que estava por vir. Eles viram a verdade por trás do poder absoluto — que acabaria por corromper, inevitavelmente, quem o possuísse. Na tentativa de evitar isso, os dez criaram os primeiros Primordiais, dividindo seu poder em partes compartilhadas de energia entre os descendentes concebidos para evitar que eles fossem influenciados por desejos e necessidades, garantindo que sempre houvesse um equilíbrio imaculado.


			A paz continuou, e a concepção começou quando os Antigos criaram belos seres elementais e criaturas tenebrosas nascidas das partes mais sombrias e recônditas dos planos. Novos Primordiais foram criados do solo, e outros entraram em Arcádia para tirar seu tempo de repouso. Durante todo esse período, eles nunca pensaram em lutar ou matar uns aos outros, e a procriação servia apenas para se multiplicarem. Os Primordiais deram origem a deuses, e as terras vicejaram em harmonia, mas os dez Antigos continuavam a sonhar. Sabiam o que estava por vir.


			Há quem afirme que a queda dos Antigos e o que aconteceria começou com o jovem Primordial da Vida e sua curiosidade insaciável. Foi ele quem criou os primeiros seres de vida dupla, solidificando a trégua entre os que caminhavam e os que governavam o céu. Foi ele quem criou os mortais — não à imagem dos Primordiais e deuses, mas à imagem dos Antigos, nascidos das estrelas.


			O desenvolvimento dos mortais não era tão limitado quanto o dos Primordiais. O jovem Primordial da Vida queria que os mortais tivessem o que eles não tinham: livre-arbítrio. E com isso veio a habilidade de sentir emoções. Com o tempo, à medida que os Primordiais e os deuses interagiam com os mortais, eles se tornaram cada vez mais curiosos e encantados com tudo que os mortais sentiam.


			Tornaram-se mais parecidos com eles.


			Os Antigos não eram tão ligados aos mortais como os Primordiais, mesmo assim se encantaram com eles. Durante eras, os Antigos viam beleza em tudo, mas eram tão velhos como o próprio tempo e, por mais benevolentes e equilibrados que fossem, começaram a enxergar apenas o custo da criação desenfreada. À medida que os mortais se reproduziam e se espalhavam, povoando as terras e destruindo tudo o que veio antes, os próprios Primordiais tornaram-se mais parecidos com os mortais, acabando por desenvolver o livre-arbítrio e a capacidade de amar — e nada é mais poderoso do que a capacidade de sentir e amar.


			Muitos Antigos começaram a encarar suas criações, de deuses a mortais, como parasitas egoístas. Ao perceber que os mortais não conseguiam coexistir com a terra e que os Primordiais estavam se tornando desequilibrados sob sua influência, os Antigos decidiram acabar com o que haviam concedido e expurgar os planos. Mas os Primordiais se revoltaram junto aos mortais, e os Antigos foram derrotados. E enquanto alguns deles foram para locais de repouso, outros ficaram para trás no intuito de garantir o equilíbrio, tornando-se os Arae — os Destinos.


			E a evolução prosseguiu.


			O primeiro Primordial se apaixonou. E os Arae também começaram a sentir emoções. Isso deixou os Destinos bastante preocupados. Temendo que tais sentimentos pudessem ser usados contra eles, intervieram na esperança de dissuadir os outros, e cometeram um dos seus maiores erros.


			Tornaram o amor a verdadeira fraqueza dos Primordiais.


			Mas já era tarde demais. Outro Primordial se apaixonou. E mais outro. Por fim, os Primordiais começaram a sentir outras emoções. Alegria e tristeza. Excitação e medo. Esperança e amargura. Empatia e ciúme. E, é claro, amor e ódio. Começaram a viver e, como acontece com todos os seres que têm escolha, alguns se tornaram corruptos, incontroláveis e obcecados.


			E o que os Antigos sonharam havia tanto tempo continuou a acontecer, apesar de sua interferência. O equilíbrio dos planos tornou-se cada vez mais instável à medida que os Primordiais lutavam entre si, mas não passavam de conflitos insignificantes — nunca houve uma guerra declarada.


			Nada que ameaçasse a própria estrutura dos planos.


			Até agora.


			Para dar início a nossa viagem de descoberta, vamos começar com os Antigos…


			Nota: Algumas informações foram apresentadas no glossário, mas, se você não o utilizou antes de acessar este arquivo, serão reiteradas e expandidas aqui.


			Antigos


			Estrelas cadentes que criaram os planos e se ergueram para caminhar pelas terras, eventualmente dividindo seu poder em criações de sua própria carne: os Primordiais. Com o passar do tempo, ficaram fartos do modo como os Primordiais, deuses e mortais cuidavam do que lhes havia sido dado e decidiram expurgar tudo. Os Primordiais uniram forças com os deuses, mortais, dragontinos e seus ancestrais — os dragões — para combatê-los.


			Arae/Destinos


			Os Destinos, Antigos feitos de puro éter que ficaram para trás para garantir o equilíbrio, durante muito tempo apenas existiram. Por fim, eles assumiram a forma mortal. Preocupavam-se com o que não conseguiam prever e com as possibilidades desconhecidas e inesperadas. Mas nada os afligia mais do que o desequilíbrio do poder Primordial. Eles queriam ter algo pronto caso um Primordial precisasse Ascender, mas não houvesse um Primordial da Vida para fazer isso. Obviamente, um deles previu o que estava por vir, mas ninguém percebeu que essa mesma criação provocaria exatamente aquilo que tentaram impedir.


			É aí que entra o diamante Estrela: um canal poderoso o suficiente para armazenar e transferir brevemente as brasas voláteis e imprevisíveis em seu estado bruto e desprotegido. Foi descoberto nas profundezas das Colinas Imortais, e a remoção do diamante tornou a terra inabitável. Os Arae escavaram metade da montanha para encontrar a Estrela, e a rocha e o gás aquecidos mudaram a paisagem para sempre.


			Criado pelas chamas dos dragões que habitavam o plano dos deuses muito antes que os Primordiais fossem capazes de derramar lágrimas de alegria — que também se apresentam como diamantes —, foi o primeiro do tipo e conhecido por sua indestrutibilidade, beleza multifacetada e brilho prateado.


			É, na verdade, um Antigo petrificado.


			Ninguém, exceto os Arae, deveria saber de sua existência. Embora a Estrela tenha muitos usos, o mais importante é o armazenamento de brasas para transferência. Contudo, apenas um Arae ou Primordial tem o poder necessário para fazer tal coisa.


			Depois dos acontecimentos que envolveram Sotoria (detalhados a seguir), um Destino deu a Estrela a Kolis, mas não se sabe quem nem por quê. Ele a usou para aprisionar a alma de Eythos e a manteve no topo de uma gaiola dourada feita com os ossos dos Antigos. Sera eventualmente o resgata, liberta Eythos e então usa o diamante para armazenar a alma de Sotoria.


			Agora, que tal voltarmos um pouco e falarmos mais a respeito dos Primordiais?


			Deuses e deusas Primordiais


			Aparência: São parecidos com os mortais, mas suas formas sobrenaturais variam.


			Habilidades: Apenas dez Primordiais são capazes de rasgar a estrutura dos planos. Alguns Primordiais podem sentir emoções. Todos os Primordiais podem mudar de forma. Podem se vincular aos dragontinos em suas Cortes e, portanto, ser capazes de invocá-los caso precisem. A maioria dos dragontinos vê isso como uma honra, mas alguns Primordiais forçam o vínculo — assim como Kolis. Eles possuem habilidade de cura e conseguem sentir magia ao seu redor. São capazes de obter acesso a lembranças durante a alimentação. Podem caminhar nas sombras, ou seja, deslocar-se usando o éter para qualquer lugar desejado. Se estiver no plano mortal, a essência de um Primordial pode afetar o humor e a mente dos mortais, além de afetar o ambiente. Também são capazes de produzir eletricidade.


			Biologia: A pedra das sombras não é capaz de matá-los, a não ser que tenham sido enfraquecidos pelo amor. Os ossos dos Antigos podem colocá-los em estase durante vários anos se forem usados para feri-los. Sempre se acreditou que os Primordiais não podiam ter filhos com mortais. Envelhecem como os mortais até os vinte anos de idade, aproximadamente, depois, o processo fica cada vez mais lento. Os Primordiais podem passar bastante tempo sem se alimentar, mas se o período sem alimentação se estender demais, tornam-se, bem… primais e primitivos. É muito difícil deixar cicatrizes em sua pele, por isso, sal deve ser adicionado imediatamente depois da tinta ao fazer uma tatuagem. Os Primordiais são praticamente eternos. No exato momento em que nascem ou são Ascendidos, sua essência começa a transformá-los. São capazes de iniciar incêndios e se mover incrivelmente rápido, mas são impelidos pela vontade, não pelo pensamento. Correntes e celas feitas de ossos conseguem segurar um Primordial enfraquecido. Entram em estase se o corpo estiver sobrecarregado e precisar se curar ou recarregar; neste caso, raízes brotam para cobri-los em proteção. Quando se apaixonam, os Primordiais desenvolvem uma graeca, uma palavra na língua antiga que significa amor ou vida.


			Reinado: Cada Primordial governa uma Corte no Iliseu junto a deuses menos poderosos que servem aos Primordiais (embora Attes e Kyn compartilhassem a Corte de Vathi — leia mais sobre as Cortes a seguir). Cada Corte é um território dentro do Iliseu com espaço suficiente para que os Primordiais e seus deuses possam fazer o que bem entenderem. Cada Primordial tem poder suficiente para fazer o que quiser, mas alguns sempre querem mais, e suas ações têm consequências. Os Primordiais não podem fazer exigências nem tocar os Destinos, proibição dada a fim de manter o equilíbrio, embora os Arae também não possam enxergar o destino de um Primordial Ascendido. Até mesmo falar em entrar em guerra contra o Rei dos Deuses seria um convite ao conflito e resultaria numa sentença a ser comprida nas partes mais sombrias do Abismo. Quando o Primordial da Morte toma uma alma, ninguém mais pode tocá-la.


			Hábitos/Trejeitos/Forças/Fraquezas: Os Primordiais não precisam de sangue, a menos que estejam enfraquecidos demais. Raramente, ou nunca, entram no plano mortal — alguns vão com mais frequência do que outros, mas estão cientes das consequências. Não é fácil para um Primordial sentir a presença de um viktor. Repouso: para alguns, é dormir; para outros, é como uma aposentadoria. Se não desejarem entrar em estase, podem escolher ir para Arcádia, levando um deus a ser Ascendido para ocupar o seu lugar de Primordial. Se assumirem sua forma verdadeira durante um acesso de raiva, tornam-se outra coisa — uma personificação da fúria. Emoções intensas podem provocar mudanças físicas… afinamento da pele, fazendo com que o éter brilhe em cores diferentes etc. Os Primordiais podem ver ou sentir o que o outro está pensando/sentindo durante a troca de sangue — alguns são mais habilidosos nisso do que outros. Os Primordiais não conseguem sentir a presença dos outros com tanta intensidade quando estão no plano mortal. O uso do éter os enfraquece antes de concluírem a Seleção. Os Primordiais raramente morrem; se isso acontecer, cria-se um efeito cascata que pode ser sentido em todos os planos. A única maneira de impedir isso é se o éter passar para alguém que seja capaz de suportá-lo.


			Na época de Seraphena e Nyktos, estes eram os Primordiais governantes:


			Nyktos: Primordial da Morte; governava as Terras Sombrias.


			Kolis: Falso Primordial da Vida, governava Dalos.


			Attes e Kyn: Irmãos gêmeos. Primordiais dos Tratados e da Guerra e da Paz e da Vingança, respectivamente; governaram Vathi.


			Embris: Primordial da Sabedoria, da Lealdade e do Dever; governava Lotho.


			Maia: Primordial do Amor, da Beleza e da Fertilidade; governava Kithreia.


			Keella: Primordial do Renascimento, governava as Planícies de Thyia.


			Hanan: Primordial da Justiça e da Caça Divina; governava Sirta.


			Veses: Primordial dos Rituais e da Prosperidade, também conhecida como A Deusa Eterna; governava as Ilhas Callasta.


			Phanos: Primordial do Mar, da Terra, do Vento e do Céu; governava o Arquipélago de Tritão.


			Não posso deixar os outros deuses de fora…


			Deuses


			Os deuses servem ao Primordial de uma determinada Corte ou se tornam Primordiais em algum momento. Enquanto estiverem com um Primordial, não podem abandonar a Corte em que nasceram sem o consentimento expresso do Primordial regente. Se saírem sem autorização, a deserção é punida com a morte — morte final.


			Na época de Poppy e Casteel, estes eram os deuses em hibernação:


			Aios: Deusa do Amor, da Fertilidade e da Beleza.


			Bele: Deusa da Caça.


			Ione: Deusa do Renascimento.


			Lailah: Deusa da Paz e da Vingança.


			Penellaphe: Deusa da Sabedoria, da Lealdade e do Dever.


			Rhahar: O Deus Eterno.


			Rhain: Deus do Povo e dos Términos.


			Saion: Deus do Céu e do Solo/da Terra, do Vento e do Céu.


			Theon: Deus dos Tratados e da Guerra.


			Aparência: Assemelham-se aos mortais, mas alguns têm éter cintilando nos olhos.


			Habilidades: Os deuses não podem caminhar nas sombras como os Primordiais. Apenas os mais fortes conseguem ocultar sua aparência dos outros. A névoa e o éter são extensões de sua vontade. Alguns são capazes de usar a persuasão, outros conseguem penetrar na mente de alguém e ler suas memórias. Alguns conseguem projetar pensamentos. Deuses poderosos são capazes de detectar magia. Poucos conseguem mudar de forma. Alguns são capazes de obter acesso às memórias durante a alimentação, assim como os Primordiais. Só os deuses mais antigos e fortes são capazes de produzir eletricidade.


			Biologia: Uma ferida de pedra das sombras no cérebro ou coração é capaz de matá-los, mas, se forem atingidos em outro lugar e a lâmina não for removida, podem ficar paralisados. Mesmo o menor dos cortes com ossos dos Antigos resulta em morte instantânea. Todos os deuses precisam se alimentar, mas beber o sangue de um mortal equivale a beber o de outro deus. Os deuses podem passar longos períodos sem alimento, mas isso acaba fazendo-os regredir. A Seleção os leva à maturidade, retardando o processo de envelhecimento e intensificando o éter presente dentro deles. Seu sangue é de um tom vermelho-azulado brilhante.


			Hábitos/Trejeitos/Forças/Fraquezas: Ver um deus no plano mortal não é nada raro — eles ficam entediados ou vão até lá para tratar de assuntos do seu Primordial. Quando os deuses matam mortais, normalmente abandonam os corpos em sinal de advertência. Os deuses acham os mortais fascinantes.


			Curiosidades: As divindades são os descendentes de terceira geração dos Primordiais ou filhos dos deuses. Semideuses são descendentes de mortais e deuses. Atlantes da linhagem Fundamental são os descendentes mais próximos e puros das divindades. Muitos acreditam que os metamorfos — como eu — sejam a prole resultante de um casal de lupino e divindade, embora isso esteja aberto a discussão. Talvez se trate apenas de ter tais linhagens em algum lugar da ancestralidade.


			E essas são apenas algumas das linhagens descendentes dos deuses. E os outros que surgiram depois? Já que os dragontinos são o resultado de uma parceria entre um Primordial e os dragões, proponho que comecemos por aí.


			Dragontinos


			Muito tempo atrás, os dragões existiam em ambos os planos — antes mesmo dos Primordiais e dos deuses no período dos Antigos. Quando os Primordiais e deuses surgiram, Eythos fez amizade com os dragões. Ele queria aprender suas lendas e histórias, então, sendo poderoso, jovem e impulsivo, ofereceu-lhes uma forma mortal para que pudessem se comunicar. Alguns deles concordaram com a vida dupla — o primeiro foi Nektas —, e seus descendentes ficaram conhecidos como dragontinos. Depois disso, Nektas e Eythos criaram os mortais.


			Aqui estão mais algumas informações sobre os dragontinos…


			Aparência: Se parecem com os mortais quando estão na forma de deuses — exceto pelas finas cristas que se assemelham a escamas na pele. Tais escamas aparecem em vários locais do corpo em momentos diferentes, dependendo de quão próximo estão de se transformar. Outras vezes, os dragontinos se parecem com dragões: cauda pontiaguda, chifres, asas, frisados na cabeça, olhos com pupilas verticais e escamas que parecem couro. Os olhos de todos os dragontinos eram de um tom de azul-safira até Kolis interferir no equilíbrio. Depois disso, ficaram vermelho-sangue. Assim que Sera assumiu o poder, voltaram a ser azuis.


			Habilidades: Eles sabem quando o Primordial de quem são próximos foi ferido e sempre conseguem sentir a presença dos Primordiais. Os dragontinos são imunes às mudanças que a essência de um Primordial impõe àqueles ao seu redor. Podem ferir gravemente os Primordiais, mas não matá-los. Assim como os Primordiais, os dragontinos são praticamente eternos. Seu fogo queima qualquer coisa.


			Biologia: Têm sentidos aguçados. Os dragontinos passam os primeiros seis meses de vida na forma mortal e depois se transformam, normalmente permanecendo na forma de dragontino — na qual se sentem mais confortáveis — durante os primeiros anos. Amadurecem como um deus entre dezoito e vinte anos, depois têm um estirão de crescimento na forma de dragontino. Comparam a transformação com tirar uma roupa muito apertada. A reprodução é complicada, e séculos podem se passar sem que um filhote nasça.


			Hábitos/Trejeitos/Forças/Fraquezas: Na adolescência e no início da vida adulta, podem ser mortos com um golpe na cabeça ou no coração, assim como um deus. Muitos dragontinos perderam a vida quando Kolis se tornou o falso Primordial da Vida. Eles nem sempre têm consciência do ambiente ao seu redor, o que os leva a derrubar móveis e pessoas à sua volta — embora eu me pergunte se eles não estão fingindo e apenas prefiram parecer distraídos. Para a maioria, vincular-se a um Primordial é uma escolha e um motivo de orgulho. Os vínculos não são transferidos automaticamente — quando seu Primordial morre ou vai para Arcádia, o vínculo é rompido. Os dragontinos são proibidos de atacar um Primordial, mas não os membros de sua Corte. Caçadores por natureza, comem praticamente tudo — inclusive deuses e mortais. Correntes de ossos não têm nenhum efeito sobre eles. Apenas os dragontinos — e aqueles que Ascenderam — podem entrar no Vale. Seus filhotes conseguem dormir durante qualquer situação, até mesmo durante uma guerra.


			Cultura: Os dragontinos não fazem cerimônias para seus mortos, pois sabem que eles já partiram. Quando possível, alguém próximo ao falecido queima o corpo poucas horas após a morte, e cada um passa pelo luto como acha melhor. Seu acasalamento é bem parecido com o casamento mortal, mas não é feito de forma leviana, pois o vínculo só pode ser rompido pela morte.


			E quanto aos lupinos, os outros seres de natureza dupla?


			Lupinos


			Os lobos kiyou eram selvagens, ferozes e leais às suas matilhas, apesar de serem movidos pelo instinto, pela sobrevivência e pela mentalidade da alcateia. Tudo era um desafio para eles, e muitos não sobreviviam por muito tempo. Os kiyou estavam à beira da extinção quando um Primordial — a maioria acredita ter sido Nyktos — surgiu diante da última grande alcateia e perguntou se poderiam proteger os filhos dos deuses no plano mortal. Em troca, o Primordial ofereceu-lhes uma forma humana para que pudessem se comunicar com as divindades e ter uma vida longa. Foi um pedido — não uma ordem nem um acordo de servidão, mas sim uma parceria. Alguns se recusaram, pois não confiavam no Primordial, e outros simplesmente queriam continuar como eram.


			Assim que passaram a pertencer a dois mundos, eles formaram vínculos com as divindades. Tais vínculos eram instintivos e transmitidos de geração para geração. No entanto, com o passar do tempo, os Atlantes da linhagem Fundamental começaram a ser mais numerosos do que os filhos dos deuses, e os vínculos foram transferidos para eles. A população de lupinos foi severamente impactada durante a Guerra dos Dois Reis, e é por isso que eles estão tão determinados a recuperar suas terras.


			Nem todos os Atlantes da linhagem Fundamental e lupinos estão vinculados. No caso daqueles que estão, embora não consigam ler a mente um do outro, o vínculo permite que sintam as emoções dos outros. Se um Atlante for ferido de maneira significativa, pode recorrer ao seu lupino para obter força. Se um deles morrer, o outro se enfraquece, mas sobrevive. A União altera estes aspectos, intensificando-os (ver mais a seguir). Dadas as razões por trás da parceria, o vínculo implica que o lupino obedeça e proteja o(s) Atlante(s) em qualquer situação, mesmo que isso acarrete a sua morte — nada supera o vínculo. Embora os Atlantes não sejam obrigados a dar a vida pelo seu lupino, boa parte dos vinculados daria.


			O que mais posso te contar sobre os lupinos?


			Aparência: São parecidos com lobos enormes na forma verdadeira e têm a temperatura corporal mais quente do que o normal.


			Habilidades e Biologia: Os lupinos podem se curar depressa, graças à rápida reposição de sangue. Eles têm uma vida bem longa — alguns já viveram tanto quanto eu. Apenas os lupinos têm sentidos mais aguçados do que os Atlantes. São vulneráveis a qualquer ferimento no coração ou na cabeça. Os lupinos conseguem sentir a inquietação, a presença de vampiros e as emoções de um Primordial.


			Cultura: As cicatrizes são reverenciadas e nunca escondidas em sua cultura. Demonstrações públicas de afeto são comuns.


			Hábitos/Trejeitos/Forças/Fraquezas: Fazem qualquer coisa para proteger seu lar e sua família. Os lupinos têm sua própria língua. A maioria acha que roupas são incômodas. Os deuses ocupam um lugar especial em seu coração, já que um deles os transformou em seres pertencentes aos dois mundos, e é por isso que se sentem honrados na presença de um filho dos deuses. Nenhum lupino jamais governou — seu instinto de matilha é forte demais.


			A União: É uma tradição antiga, agora pouco praticada, quando um casal vinculado estende o vínculo ao parceiro do Atlante, tornando o lupino responsável por ambos os Atlantes e unindo as vidas dos três. Requer uma troca de sangue entre todas as partes. O ritual pode se tornar muito íntimo e incluir sexo, mas não é obrigatório. Não deve ser feito de forma leviana, pois o vínculo de sangue abrange todos os sentidos. Se um deles morrer, os outros também morrem. Além disso, a união não funciona com mortais — todas as partes devem ter pelo menos um pouco de sangue Atlante. O ritual deve ser feito na natureza, com todos os participantes nus. Juramentos são proferidos e sangue é trocado — o mais forte do grupo bebe o dos demais, que então bebem o sangue do outro; por último, estes bebem o do mais forte. Uma lâmina Atlante é usada para marcar o centro do peito, próximo ao coração, assim, quem não tem presas pode extrair o sangue. O sangue é retirado da garganta do lupino, pois é uma espécie de canal, uma ponte que conecta a expectativa de vida dos demais, depois o sangue é retirado ao mesmo tempo do parceiro mais forte para garantir que ele mantenha a expectativa de vida dos outros dois e se torne a base.


			Curiosidades: São necessárias muitas décadas para se criar um lupino; portanto, é normal que irmãos nasçam com décadas de diferença. Um lupino leva pelo menos duas décadas para conseguir controlar suas formas. Os jovens lupinos são muito propensos a acidentes em sua forma alternativa e, se feridos, devem se transformar o mais rápido possível para evitar danos permanentes. Num casamento, só o lupino pode dançar ao redor da fogueira — ou sua Liessa. Os lupinos são relativamente saudáveis, mas algumas doenças podem derrubá-los — a doença que tirou a vida de Elashya e sua avó, por exemplo.


			Agora, vamos nos aprofundar mais no que Kolis fez com Eythos e quais foram as consequências…


			A mudança dos destinos


			A história começa com uma mortal chamada Sotoria…


			Kolis, o então Primordial da Morte, costumava visitar o plano mortal. Aqueles que o viam se encolhiam e se recusavam a encará-lo. Numa de suas viagens, ele avistou uma bela jovem colhendo flores para o casamento de sua irmã. Essa mulher era Sotoria.


			Assim que a viu, Kolis logo se apaixonou. Ele ficou completamente encantado e acabou saindo de trás das árvores para falar com ela. Sotoria sabia quem ele era — naquela época, os mortais sabiam como era o Primordial da Morte, já que seu semblante era retratado em pinturas e esculturas. Ela fugiu, e a perseguição terminou com ela caindo do penhasco.


			Apesar de ter morrido jovem e cedo demais, ela aceitou esse destino e sua alma chegou às Terras Sombrias, passando pelos Pilares de Asphodel e entrando no Vale poucos minutos após sua morte. A jovem não se demorou ali. Ela estava tranquila para começar a próxima etapa de sua vida.


			Décadas após sua morte, Kolis seguiu obcecado em trazê-la de volta à vida para ficar com ela. Eythos, o então Primordial da Vida, alertou-o de que não deveria insistir na ideia, mas ele não lhe deu ouvidos e, sabendo que o Primordial da Vida tinha o poder de fazer o que ele queria, Kolis deu um jeito.


			Apenas ele e Eythos sabem exatamente como Kolis conseguiu fazer isso. Um deles se recusa a falar sobre o assunto e o outro não está mais aqui para contar. Tudo que sabemos é que envolve o diamante Estrela. Kolis conseguiu trocar de lugar e destino com seu irmão gêmeo. O ato teve consequências catastróficas, matando centenas de deuses que serviam a ambas as Cortes e enfraquecendo inúmeros Primordiais — chegando ao ponto de matar alguns deles e forçar o próximo na linhagem a Ascender da divindade para o poder Primordial. Vários dragontinos também foram mortos, e o plano mortal sofreu terremotos e tsunamis devastadores. Muitos lugares foram arrasados, e vastas extensões de terra se dividiram em várias partes, formando ilhas ou submergindo.


			Eythos alertou Kolis para não trazer Sotoria de volta à vida, dizendo que ela estava em paz e que já fazia muito tempo que ela tinha partido. Ele disse que se Kolis fizesse o que pretendia, ela não voltaria como era antes. Seria um ato sobrenatural que perturbaria o já instável equilíbrio entre a vida e a morte. Mesmo assim, Sotoria retornou dos mortos e, como previsto, não era a mesma. Não ficou nada agradecida por Kolis tê-la trazido de volta — a jovem estava assustada, infeliz e horrorizada com o que fizeram com ela.


			Kolis não conseguia entender por que Sotoria estava tão triste e não foi capaz de fazer com que ela o amasse. Ninguém sabe por quanto tempo a jovem viveu pela segunda vez, mas acabou morrendo novamente. Há quem diga que Sotoria fez greve de fome. Outros acham que ela pode ter recomeçado a viver e lutado contra seu captor, apesar do poder dele.


			Callum diz que Eythos a matou da segunda vez.


			Ainda não encontrei nada que confirme uma coisa ou outra.


			Durante essa segunda morte, Eythos fez algo para garantir que seu irmão jamais pudesse encontrá-la — algo que apenas o Primordial da Morte seria capaz de fazer. Com a ajuda de Keella, a Primordial do Renascimento, ele marcou a alma de Sotoria, o que significava que ela estava destinada a renascer e nunca passaria pelos Pilares. Sua alma sempre reencarnaria, mas as lembranças de suas vidas anteriores seriam pouco substanciais — se é que houvesse alguma.


			Por causa do que Eythos e Keella fizeram ao marcar sua alma, Sotoria renasceria em uma mortalha (como você sabe, tanto Poppy quanto Sera nasceram assim, as Escolhidas das Escolhidas). Kolis sabia disso e continuou a procurá-la no plano mortal. Mesmo sepultado, continuou a busca, usando o poder para estender sua vontade. O que Eythos e Keella fizeram não era perfeito, e, para algumas pessoas, era ainda pior do que o que Kolis fez, mas foi a única coisa em que conseguiram pensar para mantê-la a salvo.


			Tanto Eythos quanto Keella pagaram caro pelo que fizeram. Kolis passou a desprezar o irmão gêmeo e jurou se vingar dele. Acabou matando Mycella — a Consorte de Eythos — enquanto ela estava grávida. Fez isso porque achava justo que o irmão perdesse o amor de sua vida, assim como ele havia perdido o seu. Além disso, destruiu a alma de Mycella, provocando sua morte final.


			Perdê-la destruiu uma parte de Eythos.


			Kolis também destruiu todos os registros da verdade — tanto no plano mortal quanto no Iliseu. Foi assim que o Primordial da Morte parou de ser retratado em qualquer obra de arte ou literatura. Kolis fez de tudo para esconder o fato de que não deveria ser o Primordial da Vida, mesmo quando se tornou evidente que havia algo errado com o equilíbrio de poder. Ele começou a perder a habilidade de criar vida e preservá-la. Aquele destino nunca foi concebido para ser o dele, assim como os poderes do Primordial da Morte não estavam destinados a Eythos.


			Demorou séculos para que seus poderes diminuíssem e, a essa altura, Eythos já estava morto — assassinado e capturado no diamante Estrela pelo irmão gêmeo — e Kolis tinha aperfeiçoado outros poderes, criando os Ascendidos e Espectros como forma de provar que ainda conseguia criar vida.


			As consequências de tudo isso se estenderam a longo prazo. Apesar de Ash ter nascido para o papel de Primordial da Morte, o que o tio fez remodelou seu destino, fazendo com que o equilíbrio pendesse ainda mais para o lado da morte — o fim de tudo em ambos os planos. E, embora a destruição absoluta devesse ter demorado várias vidas mortais para acontecer, ela já havia começado. Dois Primordiais da Morte não poderiam reinar ao mesmo tempo, mas foi exatamente isso que aconteceu porque, em sua essência, Kolis era o Primordial da Morte, não o Primordial da Vida.


			Antes de sua morte, Eythos se encarregou de dar a Nyktos e aos demais uma chance de salvação. Ele colocou uma brasa da vida na linhagem mortal dos Mierel, bem como a centelha de poder passada a Nyktos no momento de seu nascimento. Uma vez terminado o processo, esperou que o melhor acontecesse. Ainda assim, o desequilíbrio de poder prosseguiu sua destruição e causou a Devastação, que se intensificou ainda mais quando Sera nasceu porque as brasas estavam agora num recipiente vulnerável com prazo de validade.


			Os trechos em que Sera descobre ser a verdadeira Primordial da Vida, de quando a alma de Sotoria é colocada no diamante Estrela e aqueles sobre o nascimento de Penellaphe Balfour são um tanto confusos, mas obtenho informações extras o tempo todo e continuarei atualizando meus arquivos enquanto puder. O que sabemos ao certo é que Poppy enfim percebeu ser descendente de Sera e Nyktos e, portanto, a verdadeira Primordial da Vida e da Morte. Além disso, podemos presumir que a alma de Sotoria voltará à ação quando Isbeth despertar Kolis — quero dizer, você já viu imagens de Poppy e Sotoria? Há uma semelhança assombrosa entre elas. Seja como for, as coisas estão prestes a ficar muito interessantes para todos nós.


			Perdoe-me por ter voltado ao passado e depois saltar para o futuro. Vou tentar manter a cronologia da história de modo mais linear.


			Onde estávamos? Ah, acho que deveríamos abordar a Ascensão. A Ascensão no tempo dos deuses tinha um significado bem diferente do que tem na nossa época.


			Ascensão


			Originalmente, o ato da Ascensão exigia que o sangue de um mortal fosse drenado de seu corpo e depois substituído pelo sangue de um deus ou Primordial. No entanto, nem sempre o mortal conseguia concluir a Ascensão (como veremos mais adiante). Os Escolhidos no tempo dos deuses nasciam numa membrana fetal e sempre carregavam dentro de si um pouco de essência Primordial, o que lhes permitia Ascender.


			O Ritual já existia nessa época e era uma tradição honrada. Os Escolhidos — terceiros filhos e filhas — iam para o Iliseu a fim de servir aos deuses. Em seguida, recebiam a opção de Ascender e se tornar imortais ou não. Tudo mudou quando ocorreu a mudança de poder no Iliseu. Kolis tirou o livre-arbítrio dos Escolhidos e os levou ao Iliseu para serem tratados como objetos — usados, trocados, abusados e, por fim, descartados. Se fossem Ascendidos, não era da maneira correta. Ou Kolis usava o sangue dos deuses em sua Corte para transformá-los, tornando-os o que hoje conhecemos como vampiros — seres quase imortais que vivem nas trevas e têm uma sede insaciável de sangue —, ou sua essência perversa aliada à morte deles os transformava numa espécie de mortos-vivos, tornando-os o que conhecemos como Espectros.


			Em tempos mais recentes, o Ritual se tornou algo muito diferente. Os vampiros precisavam de uma fonte de alimento que não fosse questionada, por isso convenceram os mortais a entregarem seus filhos para honrar os deuses. Chegaram até a criar uma religião em torno disso, forçando as famílias a se voltarem umas contra as outras, caso alguém se recusasse a abrir mão dos filhos.


			Durante o Ritual, os Ascendidos tomam os terceiros filhos e filhas para se alimentarem. Se não drenarem seu sangue até matá-los, eles se tornam Vorazes — embora a maioria morra antes mesmo de aprender a falar. Todos os segundos filhos e filhas são usados para criarem mais Ascendidos — algo diferente do tempo dos deuses, quando os terceiros filhos e filhas eram os escolhidos para Ascender. No entanto, o segredinho sujo dos vampiros é que o sangue Atlante é necessário para concluir uma Ascensão; portanto, o Ascendido sempre tem um Atlante mantido como prisioneiro para a sangria.


			Toda a história dos Atlantes foi apagada em Solis, e os Ascendidos não contam ao povo que é perfeitamente possível sobreviver fora da Colina. Uma parte crucial do controle é criar uma divisão entre os mortais que possuem bens e aqueles que não possuem, fazendo com que os pobres direcionem seu ódio contra os ricos e nunca contra os Ascendidos. Eles acreditam que os Ascendidos sejam uma via de comunicação com os deuses adormecidos e, portanto, uma resposta às suas orações, o que os torna seres acima de qualquer suspeita.


			Vejamos como a Ascensão acabou sendo o primórdio dos vampiros…


			A primeira Ascensão após o tempo dos deuses


			O Rei Atlante Malec O’Meer se apaixonou por uma mulher mortal chamada Isbeth. Quando ela foi mortalmente ferida, Malec cometeu o ato proibido da Ascensão na tentativa de salvá-la. Bebeu dela, parando apenas quando sentiu seu coração começar a falhar, e então partilhou seu sangue com a amada. Embora isso devesse ter criado o primeiro vampiro, acabou transformando-a numa demis, pois Malec era muito mais do que um rei, e Isbeth não era uma terceira filha. Malec era um deus, e os deuses não podem Ascender os mortais — no sentido tradicional da palavra.


			Após a Ascensão de Isbeth, o Rei Malec suspendeu a proibição da Ascensão, e muitos outros seguiram seu exemplo, criando os primeiros vampiros. À medida que foram criados, muitos não conseguiam controlar a sede de sangue, criando a peste conhecida como Vorazes e dizimando as populações mortais. Os Vorazes são criados quando um vampiro se alimenta de um mortal até a beira da morte — ou até a morte —, mas não completa o processo. Inicialmente, acreditava-se que era uma consequência de não alimentarem o mortal com o sangue deles, mas depois passamos a entender que se deve à falta de um ingrediente mágico: o sangue Atlante — sangue com a essência dos deuses.


			Depois que Malec foi exilado e posteriormente sepultado, a Rainha Eloana voltou a proibir a Ascensão e ordenou a destruição de todos os Ascendidos para proteger a humanidade, causando a desarmonia entre Solis e Atlântia. Os Ascendidos de Solis se revoltaram, dando início à Guerra dos Dois Reis e mudando o curso da história. Como mencionei antes, a história registrada de Solis é muito diferente da história registrada pelos Atlantes, e está cheia de mentiras, detalhes enganosos e meias-verdades.


			Há diferentes tipos de Ascensão.


			Deus e mortal


			Se um deus Ascender um mortal, especialmente um que não seja o terceiro filho ou filha, ele não cria outro deus, e sim um demis — um deus já nasce um deus. Por isso, sempre foi proibido. Os demis não deveriam existir: são seres com poderes divinos que não foram feitos para ter esses dons e fardos. São abominações.


			Deus e semideus


			Se um deus Ascender um semideus, o resultado é um semideus que sobrevive. A maioria dos semideuses não consegue lidar com o processo da Seleção porque seus corpos ainda são mortais. Um semideus precisa beber o sangue de um deus durante a Seleção para sobreviver. Não está claro se é o caso de uma Ascensão completa ou se apenas o bebem como forma de ajudar em sua cura. Se não receberem o sangue imortal, o éter acaba matando seus corpos mortais — a Seleção acontece entre os 18 e os 21 anos de idade.


			Atlante da linhagem Fundamental/Deus que ainda não concluiu a Seleção


			É a situação de Poppy — ou ao menos uma parte. Ela é um amálgama de vários blocos de construção.


			Atlante/Mortal


			Se um Atlante Ascender um mortal, esse mortal se torna um vampiro. O processo é o mesmo de quando um Ascendido Ascende um mortal, pois o sangue Atlante é necessário para facilitar a mudança.


			Vampiro/Mortal


			Se um vampiro Ascender um mortal, ele se tornará um Ascendido — um vampiro —, desde que tenha acesso ao sangue Atlante para completar a mudança. Se não beber sangue Atlante, o mortal se torna um Voraz.


			Primordial que ainda não concluiu a Seleção/Deus


			É o caso de Sera e Bele. Sera Ascendeu Bele, mas a deusa não se tornou uma Primordial. Ela recebeu os olhos prateados dos Primordiais e um aumento de poder, mas não se tornou uma Primordial completa. Contudo, poderia desafiar o Primordial pela autoridade da Corte e se tornar um recipiente à espera do poder Primordial caso este precisasse de um lugar para ir — o que aconteceu quando Ash matou Hanan.


			Como mencionei acima, algumas criações pontuais não se encaixam nos moldes da história padrão. Ainda assim, vale a pena registrá-las aqui para a posteridade.


			Já os mencionei antes, mas vamos dar uma olhada nos Espectros…


			Espectros


			Um Espectro, assim como um demis, é uma abominação e algo que não deveria existir. Foi um experimento e a maior conquista de Kolis, que usou sua magia Primordial para criá-los. Depois tornou-se um passatempo para Isbeth, após Callum partilhar o processo com ela. Para a maioria dos Espectros — à exceção de Callum e Millie —, é preciso um terceiro filho ou filha de dois mortais que carregue uma brasa não adormecida dentro de si, a morte e o sangue de um deus, rei ou alguém destinado a se tornar rei. Mas nem todos os terceiros filhos ou filhas têm a característica que permite a transformação, e, como vemos com Callum e Millie, em certas circunstâncias, um primeiro ou segundo filho ou filha pode se tornar um Espectro, embora não seja exatamente igual aos outros.


			Kolis diz que as diferenças em Callum se devem à intenção e motivação. Acho que pode ser verdade, combinadas ao poder e às circunstâncias dos blocos de construção usados para criá-los. Tenho certeza de que saberemos mais em algum momento.


			Depois de se tornarem Espectros, os Escolhidos deixam de ser mortais. Eles não têm alma e são completamente imunes a doenças ou ferimentos — até os infligidos pelo poder divino. Também não precisam comer ou beber sangue nem de outras comodidades materiais. Existem para agradar ao seu criador.


			A única maneira de matá-los é pela ingestão do sangue de um dragontino — uma única gota já basta.


			Agora vamos descrever os Germes…


			Germes


			Germes são seres criados a partir do solo e éter do Iliseu, que pode ser encontrado no sangue de um deus ou nos ossos de uma divindade. Há diferentes tipos de Germes. Os Caçadores e Rastreadores são mortais que invocam um deus a fim de realizarem seu maior desejo. Em troca, oferecem-se ao deus em servidão eterna. Após a morte, tornam-se um Germe e suas bocas são costuradas para mantê-los leais ao deus ou Primordial ao qual prestaram juramento. Os Sacerdotes são considerados Germes. Se um Caçador ou Rastreador for destruído e virar cinzas, ele vai para o Abismo.


			Os Sentinelas entram na servidão ao morrerem e se recusarem a passar pelos Pilares de Asphodel para enfrentar o julgamento de suas almas. Em vez de serem condenados ao Abismo, tornam-se Germes a fim de expiarem seus pecados. Servem durante um período de tempo definido e são mais mortais do que os Caçadores ou Rastreadores, pois mantêm a capacidade de pensar. Se forem transformados em cinzas, podem voltar para o deus a que servem para continuar sua servidão ou optar por ir para o Abismo.


			Há mais algumas coisas que eu gostaria de abordar aqui, mas estão meio fora de contexto, e por isso peço perdão.


			Dakkais


			Primeiro, os dakkais. Eram os animais de estimação da Corte de Dalos. Não se sabe se outros Primordiais tinham dakkais, mas Kolis gostava de usá-los. São uma raça de criaturas cruéis e comedoras de carne que supostamente nasceram de um poço sem fundo em algum lugar do Iliseu. Eles são do tamanho de cavalos, são musculosos e treinados como cães de caça para sentir e rastrear o éter. Um ferimento na cabeça é capaz de matá-los e, quando morrem, viram cinzas como os Germes.


			Por último, mas não menos importante, os viktors…


			Viktors


			Os viktors nascem com um objetivo: proteger alguém que os Destinos acreditam estar fadado a trazer mudanças significativas ou servir a um grande propósito — até os mortais fadados a fazer coisas terríveis podem ter viktors. Alguns não têm ciência de seu dever e simplesmente encontram seus protegidos no lugar certo e na hora certa, quando os Destinos os unem. Outros estão cientes e se enraízam na vida daqueles que devem proteger. Acredita-se que haja apenas um viktor por indivíduo a ser protegido, mas sabemos que não é bem verdade, já que Poppy teve Leopold e Vikter — embora eles tenham feito parte da vida dela em momentos diferentes. Os viktors não podem revelar a si mesmos nem os motivos de estarem onde estão.


			São sobretudo mortais, pois vivem e servem como mortais. Contudo, suas almas retornam ao Monte Lotho — onde residem os Arae — depois de morrer. Ao renascer e retornar para cumprir a próxima tarefa, não se lembram de suas vidas passadas. Porém, toda vez que retornam ao Monte Lotho, eles se lembram de tudo. Apesar disso, alguns estão destinados a descobrir o que são e quem foram enviados para proteger mesmo depois de retornarem ao plano mortal, e outros — como Vikter Ward/Wardwell — se lembram de tudo.


			Pois muito bem, creio que é uma boa compilação de dados sobre a evolução da Terra dos Deuses e do plano mortal. Como mencionei antes, tudo está em constante mudança, mas sempre tento registrar as coisas da melhor forma possível para manter um registro do que aconteceu e as consequências. Posso não ser uma historiadora oficial, mas não sirvo apenas para escrever diários sensuais — embora se você perguntar a Poppy, Cas ou qualquer pessoa que tenha lido (e gostado deles), talvez eles discordem de mim.
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			Personagens De Sangue E Cinzas


			Nesta seção, você encontrará informações a respeito de personalidades relevantes no tempo de Solis e Atlântia após a Guerra dos Dois Reis. Quase tudo que presenciei ou vi está captado aqui; documentado de tal forma que seja possível consultar o dossiê de um indivíduo e encontrar detalhes pertinentes e uma linha temporal dos eventos em que esteve envolvido. Isso é útil porque revelar acontecimentos específicos de cada pessoa às vezes traz à tona coisas que não faziam muito sentido antes.


			Porém, é importante destacar que talvez eu tenha eliminado ou combinado algumas coisas que considerei de baixa prioridade, ou incluído outras que a pessoa que venha a usar esses arquivos não se importe muito. Seja como for, os fatos históricos realmente importantes são esses acontecimentos gerais, e nenhum evento extra que registrei — ou não — aqui altera isso.


			No mais, alguns indivíduos têm histórias tanto no tempo dos deuses quanto após a formação de Solis e Atlântia. Portanto, você pode encontrá-los na compilação de arquivos a respeito de CARNE E FOGO se estiver procurando por eles e não conseguir localizar o que precisa.


		




		

			[image: ]


			












Penellaphe Balfour Do Castelo Teerman


			Primordial da Vida e da Morte / do Sangue e dos Ossos


			Nome de casada: Rainha Penellaphe “Poppy” Da’Neer


			Ah, o que posso dizer sobre a querida Poppy? Uma jovem adulta, porém pronta para mudar os reinos para sempre. Ela tem recebido bastante destaque nas minhas visões há algum tempo, mas seu futuro, mais que o dos demais, é mutável.


			Cabelo: Da cor do vinho tinto, desce até o meio de suas costas.


			Olhos: Verdes como a grama da primavera — ficaram da cor da prata derretida após a Seleção.


			Corpo: Um pouco mais baixa que a altura média e voluptuosamente curvilínea.


			Rosto: Formato oval com maçãs do rosto angulosas. Lábios carnudos em forma de arco e da cor das frutas vermelhas. Testa marcante. Nariz pequeno na ponte e com a ponta arrebitada.


			Traços característicos: Sardas no nariz e nas bochechas. Cicatriz pronunciada que mais parece uma listra de pele rosa pálida que começa no couro cabeludo e atravessa a têmpora, passando bem perto do olho esquerdo, antes de terminar no nariz. Ela tem outra cicatriz mais curta, que atravessa a testa e passa pela sobrancelha, além de uma cicatriz na parte interna da coxa, várias no antebraço direito e algumas no abdômen — cortes irregulares. Mais cicatrizes marcam suas pernas — uma bem visível na parte interna do joelho — e outra na lateral da cintura. A ferida cicatrizada em sua coxa foi causa pela mordida de um Voraz, não por garras.


			Curiosidades: Seu amante acha que ela tem gosto de melaço.


			Personalidade: Desbocada, corajosa. Não sabe mentir. Gentil. Deleita-se com a vingança. Não é do tipo que fica remoendo decisões passadas. Impulsiva. Imprudente com a própria segurança. Teimosa. Competitiva. Muda muito de assunto frequentemente.


			Hábitos/Trejeitos/Forças/Fraquezas: Franze o nariz quando pensa em algo que não quer compartilhar. Costuma sair de fininho à noite. Leva uma adaga de osso de lupino e pedra de sangue junto à coxa. Tem pesadelos, mas não consegue dormir depois do nascer do sol. Raramente fica doente e se recupera depressa. Fica enjoada no mar. Detesta cobras.


			Antecedentes: Nascida numa data desconhecida em abril, escolheu o vigésimo dia do mês como seu aniversário. Foi atacada por Vorazes quando tinha seis anos; eles quase a mataram e, supostamente, assassinaram seus pais. A Rainha de Solis a acolheu depois do ataque e cuidou dela como se fosse sua própria filha, dizendo-lhe que ela sobreviveu porque havia sido tocada pelos deuses. Foi forçada a usar o véu de Donzela desde os oito anos de idade.


			Família: Inicialmente criada por Coralena † (uma Aia, também considerada um Espectro) e Leopold † (um viktor). Na verdade, é filha biológica da Rainha Isbeth † (uma demis) e Ires (um deus), e descendente de Nyktos (um Primordial da Morte) e sua Consorte, Seraphena Mierel (a verdadeira Primordial da Vida).


		

				

					

					  	Qual é o gosto/sensação das emoções para ela:

				  


					

														

							ALÍVIO =

						

														

							terroso, amadeirado e refrescante

						

					


					

														

							AMOR =

						

														

							chocolate e frutas vermelhas

						

					


					

														

							ANGÚSTIA =

						

														

							azeda e acentuada, às vezes quase amarga

						

					


					

														

							ANTIPATIA =

						

														

							acre

						

					


					

														

							APREENSÃO =

						

														

							creme muito espesso

						

					


					

														

							APROVAÇÃO =

						

														

							bolo amanteigado

						

					


					

														

							ATRAÇÃO e EXCITAÇÃO =

						

														

							picantes e defumadas

						

					


					

														

							CHOQUE =

						

														

							gelado, fresco e escorregadio

						

					


					

														

							CÓLERA =

						

														

							quente e ácida, mas também pode ser gelada

						

					


					

														

							CONDESCENDÊNCIA =

						

														

							escalda a garganta e arde os olhos

						

					


					

														

							CONFLITO = 

						

														

							limão azedo

						

					


					

														

							CONFUSÃO =

						

														

							limão azedo

						

					


					

														

							CONSTRANGIMENTO =

						

														

							enjoativamente doce

						

					


					

														

							CULPA =

						

														

							acre

						

					


					

														

							CURIOSIDADE =

						

														

							limão fresco da primavera

						

					


					

														

							DESAMPARO =

						

														

							amargo, semelhante à angústia, ou como uma fumaça quente e sufocante

						

					


					

														

							DESCONFIANÇA =

						

														

							amarga

						

					


					

														

							DESEJO =

						

														

							picante e defumado

						

					


					

														

							DESESPERO =

						

														

							ardido

						

					


					

														

							DETERMINAÇÃO =

						

														

							salgada e de nozes, por vezes com um toque amadeirado, como uísque

						

					


					

														

							DIVERTIMENTO =

						

														

							açucarado

						

					


					

														

							DOR =

						

														

							física: calor; emocional: frio

						

					


					

														

							EMPATIA =

						

														

							calorosa

						

					


					

														

							ENTUSIASMO =

						

														

							água com gás ou champanhe

						

					


					

														

							ESTRESSE =

						

														

							creme de leite espesso

						

					


					

														

							EXAUSTÃO =

						

														

							áspero

						

					


					

														

							FASCÍNIO =

						

														

							borbulhante e açucarado

						

					


					

														

							FIRMEZA =

						

														

							salgada e de nozes

						

					


					

														

							FRUSTRAÇÃO =

						

														

							espinhosa

						

					


					

														

							FÚRIA =

						

														

							quente e ácida, mas também pode ser gelada

						

					


					

														

							HORROR =

						

														

							amargo

						

					


					

														

							INCERTEZA/DESCONFORTO =

						

														

							azedo e cítrico, mas às vezes também cortante

						

					


					

														

							IRRITAÇÃO =

						

														

							ácida

						

					


					

														

							LUXÚRIA =

						

														

							picante, defumada e quente

						

					


					

														

							MEDO =

						

														

							pungente como melão azedo

						

					


					

														

							ÓDIO =

						

														

							quente e ácido, mas também pode ser gelado

						

					


					

														

							ORGULHO =

						

														

							igual à empatia, mas de canela picante e mais forte

						

					


					

														

							PÂNICO =

						

														

							amargo

						

					


					

														

							PESAR =

						

														

							pesado e amargo

						

					


					

														

							PREOCUPAÇÃO =

						

														

							creme espesso demais

						

					


					

														

							REMORSO =

						

														

							baunilha

						

					


					

														

							RAIVA =

						

														

							quente e ácida, mas também pode ser gelada

						

					


					

														

							SINCERIDADE =

						

														

							baunilha quente e reconfortante

						

					


					

														

							SURPRESA =

						

														

							fresca

						

					


					

														

							TERROR =

						

														

							sensação semelhante à dor

						

					


					

														

							TRISTEZA =

						

														

							azeda e acentuada

						

					


					

														

							VERGONHA =

						

														

							acre e picante/aprisionante

						

					


				

			


			Esta mulher extraordinária, com uma queda por queijos e morangos, começou sua vida como uma Donzela protegida e reclusa. O título significava que ela havia sido escolhida pelos deuses e, portanto, deveria se esconder atrás de um véu desde a infância e se sujeitar a regras que não lhe permitiam tomar decisões sobre a própria vida. Até ela conhecer Hawke Flynn, também conhecido como Príncipe Casteel “Cas” Hawkethrone Da’Neer.


			Assim que ele surge em sua vida, despertando um amor que Poppy teme nunca ser correspondido, ela jura nunca mais se esconder, apesar de ter mais medo de si mesma do que de qualquer coisa.


			Com tudo que ouviu e acreditou se revelando como uma série de mentiras sinistras, seus poderes crescendo, o amor entre ela e Cas ficando mais forte a cada dia e a verdade sobre sua ascendência vindo à tona aos trancos e barrancos, Poppy aprende a compartimentalizar, processar e aceitar tudo em tempo recorde. Mesmo assim, ainda reluta ao descobrir as maiores verdades — que Isbeth, uma demis, é sua mãe, e que ela — Poppy — é uma deusa, uma Primordial nascida de carne mortal, a Primordial de Sangue e Ossos e a verdadeira Primordial da Vida e da Morte.


			Sua jornada tem sido angustiante, para dizer o mínimo, e registrei o máximo que pude — tanto as coisas que já aconteceram quanto as que vi com meu dom. A conclusão? Seu futuro, do qual apenas uma parte foi predita, ainda pertence a ela…


			[image: ]


			A JORNADA DE POPPY ATÉ AGORA:


			Nascida da demis Isbeth e do deus Ires, Penellaphe foi criada pela Aia Espectro Coralena Balfour e seu marido, o viktor Leopold.


			Cora e Leo tentaram fugir com Poppy — que tinha apenas seis anos na época — e seu irmão, Ian — filho biológico de Cora e Leo —, para afastá-los da influência de Isbeth, parando em uma estalagem em Lockswood para passar a noite. Enquanto estavam lá, um suposto amigo, um lupino chamado Alastir Davenwell, acreditando que Poppy era uma ameaça para Atlântia, trai-os, abrindo caminho para que o Príncipe Malik Elian Da’Neer a destrua. O Senhor das Trevas considera Poppy o arauto da morte e da destruição que devastará ambos os reinos, como previsto na profecia. Mas quando Malik vê a Consorte — a ancestral de Poppy, Seraphena — em seus olhos, ele hesita em matá-la, debatendo-se com a ideia de tirar a vida de uma criança. Ele a leva de volta para a Carsodônia, mas, antes disso, devido às mortes na estalagem, os Vorazes seguem o rastro de sangue e a atacam, causando ainda mais destruição.


			Ao contrário da maioria das pessoas que sofrem uma transformação amaldiçoada ou morrem depois de serem mordidas, Poppy sobrevive ao ataque dos Vorazes na estalagem, o que dá credibilidade à história que lhe contam sobre ser Escolhida pelos deuses. A verdade é que os Atlantes não se transformam quando são mordidos. E ela é muito mais do que isso. É uma deusa. Embora essa seja uma verdade que ela só vem a descobrir mais tarde.


			Durante a maior parte da vida, Poppy acreditou que os Vorazes tinham matado seus pais naquela noite em Lockswood, o que não é verdade. Isbeth matou Cora algum tempo depois, obrigando-a a beber o sangue de um dragontino, e Leo foi enviado para o Monte Lotho para aguardar seu renascimento de viktor.


			Porém, agora órfã e de volta à capital, a Rainha manda Penellaphe para o Castelo Teerman, onde a cobrem com o véu de Donzela e a deixam isolada, aguardando seu décimo nono aniversário e a primeira Ascensão desde a Guerra dos Dois Reis — algo que supostamente vai curar o Reino de Solis. Tudo isso também é mentira. E o pior é que, durante o tempo em que vive na Masadônia, Poppy está submetida ao domínio tirânico e aos abusos cruéis do Duque Dorian Teerman, enquanto sua esposa, a Duquesa Jacinda, faz vista grossa.


			Com medo da Ascensão e desejando a liberdade e o direito de escolha, Poppy nutre, em segredo, a esperança de ser considerada indigna pelos deuses.


			Ela anseia por algo mais, já que suas únicas válvulas de escape incluem aprimorar suas habilidades de luta e sair escondida do castelo para ajudar seu treinador e amigo Vikter — também um viktor — a facilitar a morte dos amaldiçoados por meio de seus dons, que usam lembranças felizes no intuito de aliviar o sofrimento.


			Pouco antes da Ascensão, Poppy vai até o Pérola Vermelha — uma casa de má reputação — para aproveitar a vida por algumas horas. Lá, com a ajuda da narradora que vos fala disfarçada de funcionária da taverna — nunca disse que não interferi! —, ela acaba no quarto do Atlante da linhagem Fundamental, Príncipe Casteel Hawkethrone Da’Neer, que na época se passa por “Hawke”. Eles se beijam e, a partir desse momento, a história do casal começa a acontecer… tanto a prevista pelos Destinos quanto a dos planos do Príncipe Casteel.


			Ainda se passando por Hawke, Cas consegue um lugar na guarda no castelo e sobe na hierarquia até se tornar um dos guardas pessoais de Poppy.


			Achei isso extremamente inteligente. Mas, apesar de ter previsto isso, não deixei de me indagar sobre os motivos dele.


			Com o passar do tempo, Poppy começa a questionar a ordem natural das coisas e imagina se poderia mudá-las, sobretudo à medida que seus dons continuam a se manifestar e evoluir. No começo, apenas sentia a dor das outras pessoas, mas logo se tornou capaz de sentir todas as emoções, saboreando sua assinatura única na língua, além da habilidade de reconfortar os demais, como fazia com os amaldiçoados. Sendo a empatia uma de suas maiores qualidades, ela espera poder usar seus dons para ajudar as pessoas.


			Desde o momento em que Poppy entrou no meu radar, admirei isso nela.


			Quando parte em direção à Carsodônia, acompanhada de Hawke, Kieran — que ela descobre ser um lupino — e seus demais aliados, um mundo inteiro se abre para Poppy. Ela vê e vivencia coisas que nunca teve a chance antes, e decide não voltar para uma vida sem liberdade. Ela jura não Ascender e se dá conta de que suas duas opções são fugir ou falar com a Rainha. Mas o perigo a cerca e muitas coisas não são o que parecem.


			Poppy logo descobre a verdadeira história de Solis e a realidade acerca dos vampiros e Atlantes, o que a deixa abalada — porém, ela é mais forte do que isso. Ainda assim, aqueles que a consideram uma inimiga não desistem, e ela acaba sendo ferida e fica à beira da morte. Teria morrido, não fosse pelo sangue Atlante de Hawke e suas propriedades curativas. Mas, no meio da emoção do ataque e de suas consequências, é revelado um grande segredo: Hawke é o Príncipe de Atlântia — aquele que ela acreditava ser o Senhor das Trevas.


			Pode suspirar de surpresa. Quer dizer, eu já sabia disso, mas você consegue imaginar como foi para ela descobrir esse pequeno detalhe?


			Indecisa e dividida entre os sentimentos de traição e amor por Hawke, que agora ela sabe que é um Príncipe, Poppy decide fugir. Mas ela não vai muito longe e sua luxúria acaba vencendo no final — ora, não é o que costuma acontecer? Apesar de perceber que o ama, ela sabe que não pode confiar nele — ou, pelo menos, não deveria. Além disso, o lado sombrio dele, embora seja emocionante, desperte sua necessidade de vingança e combine com a tendência de Poppy de matar sem hesitação, não deixa de ser perturbador.


			Como já disse antes, o lado sombrio de alguém não é o fator determinante para saber se uma pessoa é boa ou não. O que alguém tem no coração é o que determina se esse indivíduo pode ser confiável.


			Quando é revelado que Poppy não é exatamente mortal e Casteel lhe diz que pretende levá-la a Atlântia para se casarem, ela recusa. Acredita firmemente que não está segura com ele nem com seu povo e não tem dúvidas de que será resgatada em algum momento. Assim, ela traça um plano para fugir e ir atrás do irmão. Se o que lhe contaram sobre os Ascendidos for verdade, então Ian pode ser um monstro, o que significa que terá de matá-lo. Mas ela só terá certeza disso depois de encontrá-lo.


			Mais uma vez, ela não vai muito longe. Casteel e Kieran a impedem, e Cas lhe dá um ultimato: Se lutar comigo e vencer, eu libertarei você. Infelizmente, antes que ela possa fazer algo além de arrancar um pouco de sangue de Casteel, os Vorazes atacam.


			Depois de tratarem das criaturas hediondas, eles se acomodam para passar a noite, e Casteel revela mais informações. Os Ascendidos não tinham a menor intenção de dar prosseguimento à Ascensão de Poppy. O ato contaminaria seu cobiçado sangue, do qual eles precisam para seus planos nefastos. E Ian provavelmente não é seu irmão biológico. Também conta a Poppy o que os Ascendidos fizeram com ele, uma história que a deixa horrorizada, e explica suas motivações para querer se casar com ela: evitar uma guerra, salvar seu irmão Malik e resolver os problemas de escassez de comida e terras para seu povo, além de permitir que ela seja livre. Todo mundo sai ganhando. Ela se dá conta de que o plano dele faz sentido e parece ser o mais seguro. Fora isso, ainda há o detalhe de sua atração por ele. Não podemos nos esquecer disso.


			Quando Alastir — que Poppy conhece como um aliado lupino de confiança — partilha informações sobre sua filha e garante que a ajudará de todo jeito que puder caso sinta que está sendo forçada, ela fica mais aliviada. Mas quando descobre que Casteel se tornará Rei, ela se pergunta se é realmente importante para ele, apesar de tudo que aconteceu, ou se é só mais um peão no jogo.


			Cheia de dúvidas, seus dons e sentidos ficam cada vez mais intensos e aguçados. Ela começa a sentir choques quando toca em Kieran e Casteel. Ao discutir as diferentes linhagens Atlantes, Cas diz acreditar que Poppy seja descendente da linhagem de guerreiros Empáticos e, mais tarde, Alastir diz que eles costumavam ser chamados de Devoradores de Almas.


			Quando os Ascendidos finalmente a localizam e atacam, fazendo uma criança de refém, ela se entrega para salvar os inocentes e pede para ser levada até a Rainha. No entanto, Lorde Chaney tem outros planos. Ele confirma que ela tem sangue Atlante nas veias e a ataca, tomado pela sede de sangue. Por sorte, Casteel chega a tempo e lhe dá seu sangue outra vez para ajudá-la a se curar. A proximidade e a essência dele circulando em suas veias estreita ainda mais o laço entre os dois, e Cas lhe propõe um jogo de fingimento. Eu sou Hawke e você é Poppy. Sem passado, sem futuro.


			Ela aceita, entregando-se a ele com prazer e se deleitando com isso.


			Durante a viagem até o lar de Casteel, apesar de todos os perigos e dificuldades, Poppy absorve tudo que pode sobre a cultura Atlante e o passado das pessoas de quem começa a gostar. Ela fica sabendo do vínculo de Kieran com Casteel e que ele já perdeu seu grande amor. Também ganha conhecimento sobre Malik, irmão de Casteel, e Shea. E então aprende sobre a União com Alastair.


			Quando chegam ao Pontal de Spessa, Poppy conhece mais pessoas próximas a Casteel e Kieran, e exibe seus crescentes poderes ao curar Beckett — um jovem lupino — após um acidente.


			Apesar de ainda se perguntar se Cas se livrará dela após conseguir o que deseja, ela percebe que está farta de negar o que sente e se entrega a Casteel mais uma vez, sem reservas. Ele é a primeira coisa que Poppy escolheu para si mesma, por isso não está disposta a ignorar o sentimento. Mas, embora ela o ame, isso não quer dizer que ele também a ame.


			Eles realizam o casamento e aparentemente recebem a bênção de Nyktos para a união, mas Poppy se pergunta se não é mais um presságio.


			É revelado que Poppy é parente da Rainha, e que Ileana na verdade não é uma Ascendida — o que explica algumas dúvidas que ela sempre teve. Durante outra batalha, os dons de Poppy se intensificam ainda mais, e ela consegue projetar um medo tão avassalador que ajuda a garantir a vitória. Além disso, ela acaba invocando os lupinos sem querer quando está em perigo.


			Eu não me importaria se um lupino viesse atrás de mim. Mas posso garantir que, nesse caso, não haveria sofrimento algum.


			À medida que lidam com ameaças contínuas, mais sinais da aceitação dos deuses vão surgindo — a bênção de Nyktos no casamento, Aios salvando Poppy da queda de um penhasco, as vozes em seus sonhos com conselhos e avisos. Casteel diz que acha que eles gostam dela, mas isso não significa que todos compartilham o mesmo sentimento em relação a Poppy. Um grupo de cidadãos de Atlântia tenta apedrejá-la, acusando-a de ser uma Devoradora de Almas e de ter corrompido tanto o Príncipe quanto o reino. Os dons de Poppy se manifestam mais uma vez em sua defesa, refletindo o ódio de volta para eles e matando todos ao redor. E onde o sangue dela cai, árvores de sangue brotam, um sinal de sua conexão com os deuses.


			Como se houvesse alguma dúvida.


			O ataque também fortalece sua ligação com os lupinos, convocando-os em massa mais uma vez e incitando-os a protegê-la. Quando a Rainha e o Rei chegam, a Rainha Eloana revela que Poppy é a última descendente dos antigos e que o sangue de Nyktos corre em suas veias. Em seguida, ela renuncia à coroa e declara que Poppy é a nova Rainha de Atlântia.


			Como os lupinos continuam a agir de um jeito estranho, Poppy é informada de que rompeu os vínculos deles com os Atlantes acidentalmente e que eles sentem seu estigma Primordial. Ela se recorda de Kieran ter lhe contado sobre os lobos kiyou e como o sangue de uma divindade usurparia qualquer reivindicação ao trono que um Atlante pudesse ter. Seria Poppy essa divindade?


			O zumbido da magia em seu sangue fica mais alto, e Cas revela que ela começa a brilhar toda vez que usa seus poderes. Não é um brilho ofuscante, é mais como uma faísca prateada. É assim que ela descobre sobre o éter — a essência Primordial dos deuses.


			Logo novas ameaças surgem e os Invisíveis atacam, levando Poppy como prisioneira. Durante a batalha, ela escuta a voz de quem acredita ser a deusa de cabelos prateados de seus sonhos e vê mãos esqueléticas emergindo da terra.


			Na masmorra, ela reencontra um velho conhecido — Comandante Jansen —, aprende sobre a sombrália e os ossos dos Antigos e vê um raro metamorfo capaz de assumir a forma de outra pessoa. Também descobre que Alastir a traiu e que Beckett, o lupino que curou, está morto. Tudo isso a deixa muito triste. Para completar, ela toma conhecimento dos deuses e das divindades, das Terras Sombrias e do Iliseu como um todo. E descobre que todos os sepultados ali eram divindades que se tornaram monstruosas quando os Atlantes da linhagem Fundamental se rebelaram contra elas. Seus captores insistem que ela é perigosa e deve ser detida porque entrou na Seleção e logo começará a exibir as mesmas tendências caóticas de suas predecessoras.


			Depois, Poppy aprende a história de Malec, e Alastir lhe conta que O’Meer é seu pai. Também ouve a profecia pela primeira vez, é informada de que ela é a pessoa sobre a qual sua xará alertou e percebe que Alastir estava por trás do ataque em Lockswood quando era criança.


			Tanta coisa para assimilar, e tão pouco tempo.


			Quando Alastir diz a Poppy que prefere entrar em guerra a deixá-la solta no meio de seu povo e a leva para Irelone para entregá-la aos Ascendidos, ela teme que seja o fim. Mas Valyn, Casteel, Kieran, Jasper, Delano, Emil e Naill vão em seu resgate.


			Durante a batalha que se segue ao salvamento, ela aguça os sentidos e libera seu poder, disposta a acabar com todos. Porém, acaba hesitando no último minuto, alegando não ser um monstro. Ainda assim, impede Casteel de desferir o golpe fatal em Jansen, cumprindo sua promessa de ser ela mesma quem o mataria.


			Sinceramente, eu teria feito a mesma coisa.


			No meio da luta, ela é atingida por uma flecha de besta e, enquanto jaz ferida e ensanguentada, uma tempestade se alastra, deformando as árvores ao seu redor. Árvores de sangue irrompem do solo, começando com botões dourados que se abrem até revelar folhas vermelho-sangue, e as raízes se reúnem ao redor dela como um escudo. Quando Kieran arranca a flecha, ela se dá conta de que está morrendo e que Cas planeja Ascendê-la.


			Felizmente, Casteel a traz de volta à vida. Durante a Ascensão, ela tem outra visão da mulher de cabelos platinados, cor de luar, que se parece com ela. A mulher derrama uma lágrima vermelho-sangue e fala com Poppy antes de desaparecer.


			Quando Poppy desperta, está tão faminta que ataca Kieran, mas é rapidamente redirecionada para Casteel. Sua necessidade de sangue logo se torna sexual e as coisas ficam quentes e intensas — sim, assisti a tudinho nas minhas visões. Não, não me sinto culpada por ser uma voyeur. Foi um momento crucial. Afinal, Cas diz que a ama, e ela diz que o ama também — pela primeira vez.


			Precisando de informações adicionais, Poppy faz um monte de perguntas e descobre que o vínculo entre Kieran e Cas realmente foi rompido, que Alastir estava errado e que Cas drenou cada gota de seu sangue para Ascendê-la porque ela, de fato, morreu. Ele diz que ela não parece mais mortal para ele nem cheira a mortal para Kieran. Em vez disso, ambos dizem que ela emana um poder final e absoluto.


			Questionando-se se Ian não poderia ser como ela, mais forte, mas não Ascendido, ela parte, vendo a névoa se dissipar à sua frente e as árvores douradas de Aios agora na cor vermelho-sangue.


			Ao chegarem à Enseada de Saion, os cidadãos mais velhos se curvam diante de Poppy e a chamam de Meyaah Liessa — minha Rainha — e ela descobre que pode se comunicar telepaticamente com os lupinos. Ela então se vinga de Alastir e jura nunca mais pensar nele.


			Os recentes acontecimentos se tornam avassaladores para Poppy — dá para culpá-la? —, e ela deixa transparecer as emoções que sempre se esforça para esconder. Cas tenta confortá-la, e eles relaxam lendo os relatos mais picantes do meu diário.


			Sempre esperei que alguém encontrasse o meu diário algum dia desses.


			Poppy e Cas discutem sua reivindicação ao trono, e Cas admite que a apoiará se ela quiser a Coroa, mas também explica que, se ela não quiser, eles terão que ir embora de Atlântia. Ela se vê dividida entre as alternativas.


			Quando é chamada para ajudar uma criança de repente, Poppy descobre que seus poderes evoluíram ainda mais, permitindo-lhe não apenas curar, mas também trazer uma pessoa de volta à vida. E quando descobre que Nyktos e sua Consorte tiveram dois filhos, cujos nomes e gêneros são desconhecidos, isso a faz refletir.


			Principalmente quando, mais tarde, fica sabendo que nem mesmo os filhos das divindades tinham habilidades que se manifestavam de maneira tão intensa quanto as dela. Nem o Fundamental mais poderoso consegue fazer o que ela consegue. Quando a Rainha revela que Poppy tem os mesmos poderes que Malec, ela começa a se perguntar se a Duquesa não tinha razão. Por outro lado, também descobre que Malec não pode ser seu pai, já que Eloana afirma que o sepultou antes de Poppy ser concebida. A única coisa que podem deduzir com certeza é que, de alguma forma, ela é descendente de Nyktos. Poppy começa a pensar se sua mãe não seria uma Atlante aprisionada pela Coroa de Sangue que foi forçada a engravidar.


			Poppy descobre que Eloana, Valyn e os Anciões — não foi uma decisão unânime — já optaram pela guerra e pretendem destruir a Carsodônia, e sabe que só ela e Cas podem impedir isso. Mas apenas se forem Rei e Rainha. Admitindo o fato de que nem todos a aceitarão, Poppy toma uma decisão.


			De repente, Ian aparece e marca um reencontro na Trilha dos Carvalhos. Ela finalmente o encontra e percebe que será obrigada a fazer uma escolha difícil: tirar a vida do irmão se ele não for mais o mesmo. Além disso, reconhece que pode ser uma armadilha, embora a Rainha tenha prometido não os machucar caso mantivessem o exército Atlante a distância.


			Quando os Invisíveis atacam novamente com a intenção de matá-la, ela volta a liberar todo o seu poder, afirmando que qualquer um que tentar impedi-la de assumir a coroa estará destinado ao fracasso.


			Sendo Anciã do Conselho, tenho a sorte de estar presente antes da coroação e poder discutir vários assuntos com Poppy: a noite no Pérola Vermelha, sua linhagem e a necessidade de ir para o Iliseu. Também tenho a honra de anunciar o novo e feliz casal — o Rei e a Rainha que darão início a uma nova era. O Rei de Sangue e Cinzas e a Rainha de Carne e Fogo.


			Poppy e Cas pedem a Kieran para ser seu Conselheiro e, pensando na conversa que teve comigo e em outros fatos dos quais tem conhecimento, ela chega à conclusão de que os dragontinos são os guardas de Nyktos.


			Ela e seus aliados atravessam as névoas que cercam as Montanhas de Nyktos e entram em Dalos, onde ficam cara a cara com os dragontinos e o Rei dos Deuses. Lá, aprende a respeito da Consorte e de sua origem, além de ser outra vez informada de que os deuses não deveriam nascer no plano mortal… e, no entanto, lá está ela.


			Ao contar a Nyktos sobre os Espectros, ele comenta que esses seres são abominações e se desculpa pelo que Poppy terá de enfrentar nos próximos dias. Depois, recorda que ela nasceu da carne com o fogo dos deuses no sangue, diz que ela é a portadora da vida e da morte, a chama de Rainha de Carne e Fogo, a quem são devidos mais de uma coroa e um reino, e reitera que ela sempre teve o poder dentro de si.


			A bordo de um navio rumo ao próximo destino, Poppy e Cas ficam cada vez mais íntimos e exploram seus desejos — com uma ajudinha da página 238 do meu diário. Hum, sim. Aquela foi boa.


			Na Trilha dos Carvalhos, Poppy vê um grande felino numa jaula e se lembra do gato que viu quando era criança. O poder vibra em seu peito, fazendo o felino se transformar em homem. Ela promete que voltará para buscá-lo e se pergunta se poderia ser Malec. Quando pergunta sobre o assunto, é informada de que Malec não era esse tipo de divindade. Além disso, ele está sepultado, ao que tudo indica. Não pode ser o gato da caverna.


			Quando é levada perante a Rainha Ileana, Poppy jura que a Coroa de Sangue nunca mais machucará o marido dela e finalmente consegue rever e dar um abraço em sua melhor amiga. Tawny foi sua companheira e confidente durante a maior parte de sua vida de Donzela e a única pessoa que a conhecia sem o véu com quem podia conversar. Sentia muita falta dela.


			Durante a conversa com Ileana, muitas conspirações são reveladas. A Rainha de Sangue conta que sempre planejou que Poppy se tornasse a Rainha de Atlântia, mas presumia que seria com Malik como Rei ao seu lado. Também diz que prefere ver o reino arder em chamas a abrir mão de um único acre de terra.


			E então ela solta a maior bomba de todas — conta a Poppy que é sua mãe biológica, que seu nome verdadeiro é Isbeth, que Cora não concordava com seus planos e, portanto, tentou afastar Poppy dela. E que, embora tenha sobrevivido ao ataque em Lockswood, Coralena não sobreviveu à ira da Rainha.


			Também revela que Malec é um deus. De repente, Poppy se lembra do que Nyktos lhe contou e ela pergunta sobre isso a Isbeth, que confirma que fez tudo aquilo por pura vingança. Num acesso de raiva, ela mata Ian, e os instintos ancestrais de Poppy assumem o controle, ativando seus poderes. As duas lutam como deusas, e Isbeth acaba matando Lyra, amiga e amante de Kieran.


			Poppy acaba ficando inconsciente e, mais tarde, volta a si, descobrindo que Casteel se entregou à Coroa de Sangue. Tomada pela fúria, ela invoca outra tempestade. Uma mulher Espectro se aproxima e lhe diz para parar com isso, ameaçando detê-la em caso contrário. Quando finalmente se acalma, Poppy descobre que Tawny foi ferida por uma lâmina de pedra das sombras — algo que ela é incapaz de curar, mesmo com seus poderes recém-adquiridos.


			Por eliminação e certa dedução, Poppy conclui que a Consorte deve ser sua avó, e que a vingança de Isbeth é pessoal. Eloana tomou o filho de Isbeth, por isso Isbeth sequestrou Casteel. E apesar de Malec estar sepultado, ele e Isbeth devem ser seus pais.


			Ela decide convocar os dragontinos e fazer o necessário para resgatar Casteel. Quando ela e Kieran chegam ao Iliseu, Poppy encontra Nektas, o dragontino mais íntimo de Nyktos, em sua forma divina. Ele lhe diz que Nyktos voltou a hibernar com sua Consorte. Ele então pergunta se Poppy está disposta a suportar o peso de duas Coroas e recuperar o que tanto devem proteger, a única coisa que possibilitará o despertar da Consorte. Poppy descobre que Nektas está falando da dragontina desaparecida — a filha dele, Jadis — e do filho da Consorte, que não é Malec, mas seu irmão gêmeo, Ires.


			Quando percebe que o felino enjaulado da caverna era seu pai, ela convoca os dragontinos e parte para o plano mortal outra vez, onde visita Tawny e se reúne com os demais. Ao retornar para a Trilha dos Carvalhos, ela se encontra com Jalara. Diz ao Rei que tem uma mensagem para a Rainha de Sangue e o decapita, usando-o como um aviso. Em seguida, destrói os cavaleiros da Rainha, solta os dragontinos e pede que a Espectro entregue a mensagem completa à Rainha, reiterando que vai atrás de Isbeth. Suas últimas palavras ecoam no ar: “Eu sou a Escolhida, Aquela que é Abençoada, e trago em mim o sangue do Rei dos Deuses. Sou a Liessa dos lupinos, a segunda filha, a herdeira legítima, dona das coroas de Atlântia e de Solis. Sou a Rainha de Carne e Fogo, e os guardas do deus cavalgam comigo. Diga à Rainha de Sangue para se preparar para a guerra.”


			Enquanto Poppy se prepara para resgatar Cas e obter sua vingança, seus poderes aumentam ainda mais, fazendo as árvores tremerem e deixando o clima descontrolado. Ela invade a fortaleza dos Ascendidos em Massene e faz algumas conexões.


			Sem conseguir comer nem dormir, Poppy fica relembrando o que ocorreu na Trilha dos Carvalhos e se pergunta se não há um traidor entre eles — além de Alastir.


			Com o passar dos dias, Poppy e Kieran ficam mais próximos devido à dor compartilhada pela prisão de Cas, e ela descobre algo interessante: há o registro de um Ritual no tempo dos deuses, e o segundo e terceiro filhos não têm datas de morte nos livros de história. Isso a leva à conclusão de que o Ritual já existia antes dos Ascendidos, mas que acabou se perdendo no tempo até ser distorcido e retomado pelos vampiros.


			Ao conversar com Reaver, um dos dragontinos que respondeu à sua convocação, Poppy descobre que eles também são vinculados a ela como os lupinos, mas de um jeito diferente. Eles não conseguem se comunicar telepaticamente com Poppy, mas atenderão ao seu chamado. Ele conta que sempre foi assim com os Primordiais e que ela não é muito sensata.


			Reaver não tem nenhum filtro, e não tenho certeza se Poppy captou a parte sobre seu verdadeiro estado — que ela é uma Primordial.


			Em seguida, Reaver lhe diz que um deus é capaz de matar outro, e que ela — Poppy — é a primeira descendente mulher do Primordial da Vida, o ser mais poderoso de todos. E que, com o tempo, ela se tornará mais forte do que seu pai, Ires.


			Quando pede mais informações sobre a Consorte, que agora acredita ser sua avó, Poppy descobre que falar o nome dela é proibido.


			No momento em que as coisas parecem estar correndo bem, apesar de tantas revelações surpreendentes, Isbeth envia um presente — o dedo anelar de Casteel, ainda com a aliança de casamento e tudo. Ao ver isso, Poppy perde completamente o controle e precisa ser acalmada.


			Decidindo que não pode — nem vai — esperar para ir atrás de Cas, ela planeja partir o mais rápido possível. Kieran insiste em acompanhá-la, e ela lhe diz que Reaver também precisa ir com eles.


			Naquela noite, ela caminha nos sonhos — algo conhecido como alma errante, quando os corações gêmeos conseguem se achar, mesmo nos sonhos um do outro — e encontra Casteel. Durante o reencontro, o clima fica quente, como de costume, e ele lhe pede para encontrá-lo, reforçando sua determinação.


			Antes que Poppy possa tomar uma decisão, uma tempestade sobrenatural cai, matando todos os dragontinos, exceto os três que estavam com ela. Ela descobre que aquilo foi obra de Vessa, a estranha mulher que foi mantida presa após enlouquecer. Poppy acaba por matá-la, mas não antes de Vessa insistir que ela não conseguirá controlar o fogo dos deuses para dar início a uma guerra e dizer que serve à Legítima Coroa dos Planos. Seja lá o que isso signifique.


			Infelizmente, descobri pouco tempo depois…


			Reaver explica que Nyktos não é o Primordial da Morte, como todos supõem, e sim Kolis. Também revela que Kolis foi sepultado após a guerra entre os Primordiais e os deuses e, então, apagado da história. Reaver ainda conta a ela que os Espectros eram o projeto favorito de Kolis, explica como os mortais foram criados e por que os terceiros filhos e filhas são especiais.


			Como não conseguiu trazer os dragontinos de volta à vida, apesar de todos os seus esforços, Poppy compreende que também não é capaz de ressuscitar os lupinos, pois eles pertencem, da mesma forma, a dois mundos. Isso a leva à conclusão de que a única maneira de salvar Kieran, caso seja ferido, e garantir sua segurança é se ele, Cas e ela completarem a União, tornando-os praticamente imortais.


			Ao chegarem à Trilha dos Carvalhos, eles encontram um grupo de cidadãos tentando sair da cidade, a maioria em luto pelos filhos que lhes foram tirados. Poppy os envia para Massene, onde é mais seguro, e em seguida convoca os soldados, afirmando não ser o arauto — mesmo tendo o sangue do Rei dos Deuses nas veias. Também diz que os Ascendidos são os inimigos, não ela.


			Ao pensar na tempestade conjurada por Vessa e perceber que a Coroa de Sangue sabe usar a magia Primordial, Poppy se pergunta se a magia usada por Isbeth pertencia a Malec ou Kolis, e se Malec é o grande conspirador da profecia.


			Ela pergunta pelas crianças e é levada até as tumbas, onde encontra setenta e um corpos dos dois últimos Rituais. Ordena que Reaver ateie fogo ao Templo, incluindo os Sacerdotes que estão lá dentro, e depois cura aqueles que ela é capaz de salvar. Infelizmente, perdem cinco lupinos e cerca de cem soldados Atlantes no processo.


			Poppy se sente inspirada a usar a magia para rastrear Cas e encontrar o caminho até ele, reunindo tudo que precisa para um feitiço de localização. Antes que possa partir, Tawny chega — embora Poppy perceba que ela está muito mudada. Ainda é a sua amiga de sempre, mas tem uma aparência bastante diferente. Tawny conta a ela que viu Vikter em um sonho que não era bem um sonho, e que ele lhe disse que Poppy é uma deusa e que Isbeth pretende refazer os planos com a ajuda dela.


			Questionando-se sobre Vikter — afinal, ela o viu morrer —, Poppy descobre que ele é um viktor e o que isso significa. Além disso, passa a acreditar que ele deve ter descoberto o que era e quem estava encarregado de proteger, e que deve ter procurado Cora antes mesmo de Poppy ter nascido.


			Ao rever a profecia, que ainda não conhecem completamente nem compreendem, Poppy se pergunta quem é a primeira filha, já que é sempre referida como a segunda. Ela imagina que Malik deve ser o Rei outrora prometido que fora mencionado.


			Poppy descobre que a Consorte nasceu em Lasania, era uma Princesa mortal e a legítima herdeira do trono antes de receber seus poderes. No entanto, ela nasceu com uma brasa do puro poder Primordial — ao contrário dos terceiros filhos e filhas. Unido ao conhecimento de que o nome da Consorte não pode ser dito por um Primordial sem fazer com que as estrelas caiam dos céus e sem que as montanhas desabem no mar, ela se pergunta ainda mais sobre si mesma e sua ancestral.


			Um grande grupo de soldados se aproxima, dando início a uma batalha. Ela, Kieran e Reaver são feitos reféns, e Poppy é acordada pela Aia Espectro da Rainha, que diz se chamar Millie. Ela, então, faz um acordo para salvar Kieran e Reaver. Dois dias depois, Poppy acorda em seu antigo quarto em Wayfair com Kieran e descobre que Reaver está num aposento no andar de baixo.


			Os dois conversam sobre os cavaleiros do castelo e as duas pessoas esquisitas que conheceram — Callum e Millie. Poppy tenta se comunicar com Delano telepaticamente. Parece que seu plano de atacar sorrateiramente falhou, mas ela logo descobre que Ponte Branca e Novo Paraíso estão sob domínio Atlante, e Três Rios logo seguirá o mesmo destino.


			Diante da Rainha, Poppy se questiona como o povo reagiria se soubesse a verdade sobre Isbeth e pergunta como Malik aguenta ficar perto dela. Em seguida, ela derruba as barreiras mentais dele e sente a realidade da situação. Isbeth o manda embora e deixa que Poppy estabeleça suas condições, mas, ao ouvi-las, começa a rir.
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