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			(...) ar de respirar

			Tentei sonetear para os catorze versos declamar;

			Mas esse negócio de metrificar é de azarar;

			Quisera eu soar e não suar, chorar;

			Mas igual a tudo na vida, até aqui, tive que ralar;

			Então escolhi poetizar, para meu lado simplificar;

			Nossa, me perdi em tantas regras, a solução foi alquimiar;

			Na ânsia da fórmula certa encontrar;

			Acabei por alguns frascos derramar e até quebrar;

			Essências de versos(di) misturaram ao ar;

			Entorpecendo meus sentidos, pareceram rimar;

			Nessa névoa nebulosa pude então versar;

			Versei. Versejei. Versifiquei(di). E inebriado com o ar;

			Não consegui escrever nem exprimir, apenas rabiscar;

			Mesmo assim, (di)versos de verbos pude então salvar;

			Nesse ritmo, compus várias rimas. Lembrá-la? Queria eu soar;

			Então, soei rimar com praticar, realizar, transformar, alçar, ousar;

			Entoei o Cântico dos Mandrões com o já extinto palíndromo, ramar;

			Ritualizei o Romar dos Romaris. Não a culpo quase ninguém se lembrar;

			Além disso, gritei ao saltar, pois voar também é se libertar;

			Porque ao deixar de procurar comecei a encontrar;

			O engraçado é que quis tanto contigo navegar.

			Que cheguei a rimar com remar, rumar, mar e alto-mar.

			Tudo isso em pleno mar, mas precisaria de você embarcar.

			Só depois velear, velejar e viajar;

			Ressoei ainda com admirar, caminhar, zelar, namorar, noivar e até casar;

			Mas também com naufragar, afundar. Só não queria afogar.

			Por isso muito cuidado tive que tomar;

			Porque não aprendi, do mar, o ar tirar;

			Mas chega de milongas, o que eu fiz mesmo foi Voetizar;

			Cuja significação neste mundo não há ou ar?

			Inventei para os quartetos e tercetos nomear;

			Mas bem que poderia rimar com beijar;

			Porque o que eu quero é te (...)ar.

			Dedico a ti, Atena.

			“É mais seguro escrever do que falar; falando, improvisamos; escrevendo, refletimos.”

			Marquês de Maricá

		


		
			
Capítulo

			
1

			
Introdução à 
Teoria dos Extremos

			Escrever não é um ato de rebeldia como muitos pensam, e nem para poucos, mas sim para aquela parcela da população que queira ter, de fato, a materialidade dos seus pensamentos. Materialidade essa que colocada no papel e de maneira ordenada, como se fosse uma cadeia lógica de acontecimentos, faz com que o indivíduo expresse de uma maneira não convencional tudo aquilo que sua mente é capaz de criar, de sentir e de se emocionar. Por isso que em SanMora sempre se incentivou a escrita. Um leitor atento perguntaria: por quê?

			Bom, porque o ato da escrita desperta sensações e emoções humanas, promove no indivíduo um processo investigativo a fim de averiguar, esmiuçar, seus sentimentos ao escrever sobre um determinado assunto. Ao fazer isso, a pessoa vai cavando mais e mais fundo seu subconsciente, aprofundando-se nas camadas inferiores, descobrindo e se redescobrindo. Quer o que esteja lá dentro entranhado nas profundezas do seu ser, ao cavar gera-se uma válvula de escape, permitindo assim que se extravase. Nesse ponto, o aspirante começa a engatinhar em seu processo de evolução, porque um verdadeiro Draconiano não pode e nem deve ficar alheio aos seus sentimentos, afinal, serão eles que defenderão SanMora, protegerão Arcádia e seus habitantes. Como espera-se que esse ser proteja os Arcadianos se não consegue se expressar no papel?

			Como deixar que uma criatura dessa lute por SanMora se não é capaz de chorar ao se emocionar? Ou não é capaz de escrever sobre o medo, a raiva, euforia, angústia ou qualquer outro sentimento que esteja sentindo? Um ser que não é capaz de se expressar fisicamente e nem emocionalmente, não pode e nem deve se tornar Draconiano, pois não tem como saber o que de fato está sentindo. Em um indivíduo desses o símbolo máximo de SanMora nunca vai reluzir em seu peito, uma vez que a armadura de um verdadeiro Draconiano não é feita de metal, mas sim de carne, osso e coração.

			Nunca se deixou que um indivíduo fraco emocionalmente empunhasse a sua espada contra seu oponente se ele não fosse, de fato, um transgressor. Embora se diga que não se pratique o Castigo Draconiano, pois se sabe que ele é sempre desproporcional ao erro. Para enfrentar o mal, pratica-o, uma vez que, se o mal não temer os Guardiões de Arcádia, quem o teme, sofrerá. Por isso que além dos testes do Reino de NutGeb, pratica-se a escrita, a leitura, o raciocínio lógico e também o abstrato. Isso serve para que a mente dos aspirantes possa se desenvolver antes de entrarem no reino, para que aprendam o real significado do Pensamento Draconiano.

			Porém muitos que passaram por SanMora não se tornaram draconianos, alguns deles viraram pensadores, poetas, cancionistas, professores, escritores, pesquisadores além de muitas outras profissões. Afinal, lá, além de ser o berço dos primeiros Dragões Montados, da Armada de Gárgulas, dos Gigantes Assinalados, da Draconaria dos Bruxos, lar dos Grauconianos. É também esfera do conhecimento e do saber, da experimentação e da prática. E por ter a maior biblioteca que se tem notícia, pratica-se em SanMora a pesquisa, uma vez que, tem todo o suporte para que o indivíduo possa se desenvolver física, mental e emocionalmente, garantindo assim a formação de ótimos Draconianos, todos eles de mente aberta, sendo capazes de respeitar não só os indivíduos da sua própria esfera, como também outros pensamentos que podem ou não divergir deles.

			Para demonstrar como a pesquisa em SanMora é forte, a seguir tem um compilado de uma delas feita por um das alunas da Academia de SanMora, onde traz informações sobre a “Malha-Mundo, a “Malha-Tempo”, o “Relógio de Hádron”, a “Teoria dos Extremos”, e também fala sobre o “Teorema da Não Negatividade do Tempo”. Leia com bastante atenção, pois o Pensamento Draconiano não está escancarado, uma vez que, já dizia Hermes Trismegisto: “Os lábios da Sabedoria só se abrirão para os ouvidos do entendimento”.

		


		
			Compilado de 
Pensamentos Draconianos da 
Academia de SanMora

			O sol está posicionado provavelmente a 30º graus de inclinação em relação ao horizonte, qualquer relógio Dodeniano, nas proximidades de Esperanço, marcaria possivelmente algo em torno de 9h, fato comprovado pelo menor círculo do Relógio de Hádron, que corresponde a hora do planeta Têmis, que é muito similar a Dodem. Esse objeto está disposto juntamente com mais 4 artefatos que marcam coisas diferentes, e estão posicionados acima da Sala de Convivência na Torre Leste. Tal relógio situa-se no canto inferior esquerdo e é composto por cinco círculos concêntricos de diferentes raios, que se movem independentemente, seguindo o movimento de rotação dos seus respectivos mundos. O círculo menor localizado no centro tem 1 metro de raio e representa a hora de Têmis, e o maior com 5 metros representa a hora no Planeta Mnemónise, com aproximadamente 16 horas solares e 16 lunares. Têmis é similar a Dodem com aproximadamente 12 horas solares e 12 lunares. Arcádia fica entre os dois com aproximadamente 14 horas solares e 14 lunares, isso entre os trópicos.

			Todos os cinco hemisférios superiores têm representações da lua, e os inferiores do sol. O relógio tem um único ponteiro contendo quatro círculos de 30 centímetros de diâmetro e um triângulo na ponta com distância entre eles de 1 metro de um centro ao outro, porém ele é capaz de medir 5 horas distintas. O ponteiro do Relógio de Hádron é um indicador de direção de energia, o qual não mede a direção do vento como em um cata-vento, e nem marca a posição da sombra como em um relógio solar. O que ele faz é indicar a direção da energia pura que vem de Amenti, e banha os diferentes Mundos de Rá. As horas vêm do fato dos planetas sempre executarem etapas complicadas em um bailar sinuoso no espaço chamado de Ástrea. Quando Têmis marca 9 horas, o segundo círculo marca 9h45min, que corresponde a hora do Planeta Febe, e o terceiro círculo marca 10h30min, que corresponde a hora de Arcádia. O quarto marca 11h15min, que é a hora de Hêmera, e no triângulo marca 12 horas em Mnemósine.

			O segundo artefato posicionado no canto superior esquerdo consiste na reprodução de parte do universo onde Arcádia está inserida. A representação do pequeno planetário não foi construída na configuração do Domo da Criação, onde os antigos construtores já sabiam que os Mundos de Rá vizinhos a Arcádia não descrevem qualquer tipo de órbita para nenhum dos lados, e são chamados de Dodem, Bodarã, Ita-Ataen, Num-Torum e Mawu, mas sim no que eles viram quando olharam para o céu noturno mapeando as rotas de Têmis, Febe, Mnemósine, Hemera, Nix, o movimento aparente do sol chamado de Hélius, e o do satélite natural conhecido por Ártemis, sendo capazes de medir até o movimento oscilatório que Ártemis faz ao redor de Arcádia com extrema precisão de nove casas decimais.

			Tal objeto consiste em sete órbitas circulares concêntricas de raios distintos com ponteiros que representam cada um dos cinco planetas, o sol e a lua, onde o círculo menor central representa a órbita de Arcádia, então, desse modo, consegue-se prever onde os demais planetas estarão em relação a ela. Os antigos construtores tinham que partir de um começo, por isso colocaram Arcádia no centro do planetário - não por alto ego, mas por uma questão de referência ao responderem a que distância determinado astro, planeta ou lua está de Arcádia, uma vez que viam os diferentes mundos lá fora a girar, tendo este objeto como principal função ajudar os outros artefatos, inclusive as das espiras sobrepostas a prever os eclipses e quais as melhores épocas de plantar e colher.

			Um Dodeniano acharia isso tudo muito louco e uma besteira sem precedentes, já que são mundos completamente distintos, e tal afirmação seria errada ou equivocada, não sendo capaz de medir isso tudo. Contudo, qualquer um dos antigos construtores Sexates diria que é totalmente possível. Mesmo que os Dodenianos não saibam falar nenhum idioma de Arcádia, sabem matemática, e qualquer matemático, Sexate ou não, diria justamente o contrário, pois a forma de contar e engendrar os dados é igual para qualquer um dos Mundos de Rá, conhecidos ou não. Como disse uma vez o Ráchinim Laurus: “A história pode ser a mais absurda de todas, desde que faça sentido”. E ele está certo! Se não fizer sentido, não tem lógica. O que adianta um mundo sem lógica? Não faz sentido algum. Faz para você?

			Mais dois artefatos localizados a direita, e que estão sobrepostas, são dois conjuntos de espiras com ponteiros, a maior com 6 voltas está acima da menor de 5, e ambas têm o importante papel de marcar os eclipses lunares e solares com suas respectivas cores, que por ventura terão com precisão da hora do dia ou da noite. E por fim, não menos importante que os demais, há no centro um objeto com 14 espiras representando as Eras com 16.383 segmentações que descrevem os Arcanos. Tal artefato, à medida que gira no sentido anti-horário, faz girar uma Dinatorae branca - que nada mais é do que uma esfera de cristal do mais puro diamante - no sentido contrário e demonstra a Dinastia atual. Já faz quase nove anos Arcadianos que a esfera está na mesma posição que corresponde ao Arcano de número 93, e ela só volta a se mexer caso já se tenha um descendente direto de Aaron, ou de sua irmã, e que a mãe deles não mais esteja entre os vivos, do contrário a esfera se manterá imóvel, levando o tempo que precisar, até que a condição possa ser satisfeita.

			Muitos Arcadianos acreditam que o que faz a espiral se mover é justamente a condição dos extremos, pois ela coincide com a partida de uma em uma extremidade, que no caso é a mais antiga com o nascimento da mais nova, na outra extremidade, e por causa disso é chamada de “Teoria dos Extremos’’. Quem a construiu não deixou claro como aquilo funciona, o certo é que funciona, pois se não funcionasse, os outros artefatos já tinham se desconfigurado e não seriam mais capazes de marcar nada. Não se perceberia todos os anos os planetas descrevendo as mesmas órbitas, não se veriam os ciclos lunares corretamente ou os eclipses, não seria capaz de medir corretamente a “Noite do Sabá” no equinócio setentrional, ou os jogos de inverno, ou o campeonato de dragões que acontece no outono, e muito menos de medir as melhores épocas do ano para plantar e colher. E não é isso que acontece!

			Se fosse usada uma régua escolar para explicar a “Teoria dos Extremos” na sucessão direta, Alba ficaria na posição zero, Aaron na posição 1, sua neta ou neto na posição 2, sua bisneta ou bisneto na 3, e sua trineta ou trineto na 4. De acordo com a teoria, se houver nascimentos sem partida da última Sacerdotisa para Amenti, o Arcano não mudará, permanecendo na posição do filho da Sacerdotisa, que nesse caso é Aaron. Caso ela pegue a barca, mudará de Arcano passando para 94, que nesse exemplo representa a bisneta primogênita de Aaron, sendo a próxima Sacerdotisa mesmo que as outras já tenham sido treinadas para ocupar a posição. Caso essa bisneta de Aaron venha a ter uma irmã, ela não poderá mais ser Sacerdotisa, pois a Espiral das Dinastias mudou quando a primogênita era o extremo, a caçula só virá a ser a nova, caso a sua irmã não mais caminhe entre os vivos, igual a vez que Belarosa de Rádrasar era a Sacerdotisa e essa função passou para a sua irmã Lucy na sua ausência. Quem será a nova é a que está justamente no extremo, caso ela pegue a barca, essa responsabilidade irá para a mais nova, caso exista, ou para a anterior, ficando a esfera no mesmo Arcano, pois de acordo com a “Teoria dos Extremos” escrita por Alnitak Saiph, traz a informação de que:

			“A Espiral não conta a quantidade de Sacerdotisas como muitos Arcadianos erroneamente pensam, mas sim o Arcano atual independentemente do tempo entre esses dois acontecimentos. (...) E ao final, quando o Arcano de número 16.383 passar a esfera, atravessará as outras espiras, ao cair novamente na primeira, localizada internamente as demais, e assim terá dado início a um novo hos-nuKh-Éon. Tais artefatos juntos demonstram que o tempo é igual em todos os Mundo de Rá, trata-se do mesmo tempo de um extremo ao outro do universo porque esse espaço temporal é o tempo de Amenti, é de onde a luz provém, de onde vem a lucidez que nos irradia e nos faz crescer(...). A maneira que usamos para contá-lo é diferente, pois isso envolve características socioculturais próprias de cada grupo e dos diversos mundos que existem espalhados pelo Domo da Criação. Para saber a idade correta de Arcádia desde o momento que ela foi erguida, existe um outro artefato desconhecido pela imensa maioria, que conta precisamente esse tempo específico, inclusive com todos os seus hos-nuKh-Éons, que excedem a casa dos bilhões em milhões de anos. Para quem quiser tentar a sorte, o seu lugar fica protegido pelo Manhotim, onde as palavras não ecoam (...). (Saiph, A.; A Constelação do Homem Velho, SanMora, Arcano 79, 27º ano do Rudiak do Escaravelho, p. 9-11).”

			Outros, porém, acham essa teoria completamente equivocada e absurda demais para ser verdade, porque se fosse assim, como explicar a Era de Apófis? Quando não tem nascimentos, ou se acredita não os ter. Outros, porém, dizem que a Espiral das Dinastias conta somente até o Arcano 8.191, esperando assim a Era de Apófis passar, só para depois cair no primeiro Arcano e dar início a um novo hos-nuKh-Éon. Existem ainda alguns grupos, sendo esses os mais ferrenhos, que defendem ferozmente que os diferentes Mundos de Rá estão em uma espécie de plano deformado com o peso dos corpos celestes, chamado por eles de Malha-Mundo, que são impossibilitados de se moverem para qualquer direção, igualzinho ao Domo da Criação. E quem se move é outra malha, chamada de Malha-Tempo. Eles acreditam que essa Malha-Tempo é que se expande indefinidamente, para todos os lados, como a luz que sai de Amenti, porém alguns dentro desse mesmo grupo, diga-se de passagem bem poucos, alegam que quem se move é justamente a Malha-Mundo, expandindo-se para todos os lados, e a Malha-Tempo é que fica inerte. Assim, desse modo, explicaria o porquê das distâncias entre um corpo celeste e outro sempre aumentarem, explicando também o porquê da Dinatorae voltar para o centro das espiras a cada novo hos-nuKh-Éon. Dizem que quando ela cai no centro das espiras, coincide justamente quando a Malha-Mundo chegou ao seu limite máximo de expansão e volta, contraindo-se rapidamente, retrocedendo ao começo de tudo. Esse efeito é tão acelerado quanto o tempo gasto para que a esfera saia da última espira e volte para o centro de todas. Alguns pensam que esse processo deixa o tempo negativo. Para eles existe o “Teorema da Não Negatividade do Tempo” proposto por Norub Airmero, que diz:

			“... Há de se deixar claro aqui que o tempo não é nem negativo e muito menos positivo, porque não é essa malha que se move, mas sim a Malha-Mundo, é ela que fica negativa, pois “vê” o tempo aparente retroceder, para o começo de tudo, dando a falsa impressão que o tempo é que se move. E a cada novo efeito sanfona, que corresponde ao de expansão e o de contração da Malha-Mundo, que tem início a um novo hos-nuKh-Éon, dando liberdade para que a Dinatorae possa girar livremente pelas espiras ao contar os Arcanos”. (Airmero, N.; O Poder das Malhas, SanMora, Arcano 75, 2º ano do Rudiak do Touro, p.1-26).

			O correto é que ninguém sabe ao certo como aquela Espiral das Dinastias funciona e o porquê dela se mexer, se há um outro fator que coincide justamente com a “Teoria dos Extremos”, fazendo com que ela se mova, conjuntura essa que é aceita por uns e rejeitada por outros. E desse modo, inúmeras teorias vão sendo traçadas nessa imensa teia. (Sophie, F.: Teoria dos Extremos, SanMora, Arcano 93, 25º ano do Rudiak do Chacal, p.1-38).
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Vamos cair lutando!

			O dia amanhecera em SanMora, os pássaros cantam longe, outros voam sorrateiramente pelo azul do céu, as gárgulas há muito tempo repousavam tranquilamente em seus pilares. Lanternim espalhara muitas armaduras em volta do castelo e um pouco além, algumas delas foram posicionadas pelos bosques, outras nas pontes, nas ruinas do anfiteatro, nas entradas e saídas de SanMora, nos estádios, no Lago Negro, na Floresta Pétrea, e também no vale das Lágrimas.

			Alguma movimentação pelo castelo teria que ter, contudo todas as alas do palácio estão em absoluto silêncio. Pensou uma estranha ao adentrar o castelo vinda da ala Norte: Onde estão todos? Este castelo já viveu dias melhores. Ela passou pelo corredor Norte, caminharia pelo corredor Fermi-Dirac, porém o mesmo estava obstruído, assim como o corredor que leva para a Sala Assistida e o Manhotim da Aranha. Seguiu direto pelo Corredor das Estátuas, sempre entre duas delas havia uma armadura inerte, seguiu o seu caminho sem esboçar reação alguma diante das estátuas de animais estranhos, Ráchinins e o Capritauro. Chegou até a Sala das Insígnias, dos brasões e das armaduras, observou a sua frente o Arco Central da ala Sul, cujo caminho também está obstruído com dezenas de armaduras, olhou para o corredor da direita, outras carregando espadas, flechas, lanças e tacapes. Virou-se rapidamente para a sua esquerda, na direção do corredor da Sala de Convivência, provavelmente tinha a mesma quantidade de armaduras com os mesmos tipos de armas, voltou a sua atenção para o corredor das Estátuas, notou que estava cercada, e ao ver isso falou ao retirar o véu fino de seda, que adornava a sua cabeça e os ombros: 

			— Calma, Lanternim, não se precipite, sou eu, Kaika Mahara, estive aqui no nascimento de Alba e nos sepultamentos dos pais dela. Sei que se lembra de mim.

			Uma das armaduras se aproximou e disse de maneira dócil: 

			— Claro que sim, mas confesso que não a reconheci!

			— Parabéns, não desconfiei em nenhum momento que estava sendo direcionada para uma emboscada, embora, se quisesse realmente me destruir, teria feito isso no corredor das estátuas, creio eu, mas como o conheço bem, preferiu dar uma chance a uma desconhecida.

			— Tenho tido lições com um certo Draconiano.

			— Ouvir falar dele, Ptah Nardapo, do Reino de Nasra.

			— Correto, ele tem pouca idade, contudo já está se mostrando um bom estrategista.

			— E o filho da Sacerdotisa, Aaron, onde está?

			— No estádio.

			— E os outros?

			— Estão todos lá, está acontecendo uma partida de Xadrez Grauconiano.

			— O quê? Quem está jogando?

			— Ptah, Rayna, Aaron, Radih e Adisa são os desafiantes, contra as peças de SanMora e os Mumbles.

			— Olha! As crianças já jogam o Xadrez Grauconiano. Não é perigoso?

			— É sim, contudo eles estão experimentando um xadrez novo que Ptah desenvolveu quando estava na 89ª Dinastia, e aperfeiçoado por Toe durante a viagem dele.

			— A viagem dos Treze-Arcos, eu presumo!

			— Sim, Kaika, essa mesma! Toe ficou quase 153 anos naquela minúscula sala lendo o Manuscrito de Ptah que mencionava fatos e personagens a respeito de um futuro desconhecido, e em uma das páginas estava o novo Xadrez Grauconiano. Ptah tinha mencionado que Aaron, o filho da Sacerdotisa, tinha gostado tanto do Xadrez Grauconiano, mas que era perigoso demais, que ele jogasse em campo, ainda mais enfrentando peças como o Capritauro ou o Unicórnio, então, quando Ptah regressou ao seu tempo involuntariamente...

			— Quando ele foi jogado da Cachoeira das Lágrimas!

			— Correto. Quando regressou, tentou inúmeras vezes resolver como voltaria para esse tempo de agora, para ajudar o amigo. Não vendo solução, pediu cuidadosamente ao Senhor Toe que resolvesse isso e entregou o Manuscrito com todas as informações, além de desenvolver um novo xadrez em que Aaron pudesse jogar, caso Toe conseguisse êxito. Ptah pensou que ele nunca mais veria o amigo de novo.

			— Então, um aspirante vindo do passado ajuda o filho da Sacerdotisa a passar pelos desafios de NutGeb, se torna draconiano, reaparece misteriosamente na 93ª Dinastia, morre dentro das lembranças do Castelo que o faz regressar ao seu tempo, escreve um manuscrito, convence um Ráchinim das loucuras que estava dizendo naquela época, além de sugerir que mantivesse esse segredo por todo esse tempo, impedindo-o de tomar providências cabíveis que pudessem perturbar a ordem cronológica deste espaço temporal que estamos vivendo agora, desenvolve um novo jogo de xadrez para que seu amigo do futuro possa jogar em segurança, que foi aperfeiçoado por Toe em sua viagem de 153 anos, e ainda é trazido de volta de seu tempo para continuar ajudando o seu amigo e possivelmente a todos nós.

			— Você resumiu bem, é isso mesmo!

			Hmm... entendo agora por que o nome dele é Ptah, olhando para Lanternim pensou. 

			— Provavelmente é um ser difícil de lidar, mas com um carisma admirável. – Sorriu simploriamente, completando em seguida: – Então quando o Portal foi aberto já se tinha os setes acontecimentos para trazer Ptah de volta?

			— Pelo contrário! O senhor Toe mencionou que o sétimo acontecimento foi justamente a vinda de Ptah para o nosso tempo por vontade nossa. O Portal só abriria se houvesse um resgate.

			— Ahhh! Um resgate do passado!

			— Isso, Kaika! Precisávamos resgatar algo do passado que nos foi tirado há muito tempo.

			— Entendo, então as setes chaves necessária para se abrir as Portas Tempo são: o Respeito mútuo de todos, a Amizade colocada a ferro e fogo, a Determinação de fazer as coisas certas e necessárias para se garantir uma viagem segura e tranquila até Amenti, a Inocência na forma de um beijo, a Confiança que uns depositaram sobre os outros, o Sacrifício não só da difícil viagem dos Treze-Arcos, mas também dos demais, e o Resgate do Passado com a vinda de Ptah.

			— Corretíssima, mas isso foi apenas para destrancar o portal!

			— Porque para usá-lo precisou de outra sequência?

			— Sim!

			— Uau! Yamãnu tem estado ocupada, o que será que pode estar acontecendo além do que estamos vivendo?

			— Dizem que o universo nos testa de diferentes formas para nos encontrarmos, para descobrir a nossa real força, do que somos capazes de realizar.

			— O meu receio é que possa estar acontecendo algo pior do que está vindo em nossa direção.

			— Provavelmente as notícias não são boas, creio eu, Kaika?

			— Não, não são! Mais uma vez sou a portadora de algumas notícias não tão boas, parece até um mau-agouro, mas temos que nos preparar mais do que já estamos fazendo. Em uma das minhas meditações, previ que as forças do mal estarão aqui antes mesmo que a próxima estação entre.

			— Tão rápido assim?

			— Queria eu estar errada, Lanternim.

			— Seria a primeira vez.

			— E diante dessa nossa conversa e da possibilidade de que Yamãnu possa ser a responsável de ter colocado Ptah em nosso caminho, acreditando que ele morreria sem ao menos sabermos da importância dele, fosse mandado de volta para a 89ª Dinastia e que houvesse o seu resgate por vontade nossa, além de realizar provas de resistência, perseverança, paciência e confiança em um Ráchinim, o que é quase impensável para nós sequer imaginarmos tal atrocidade, pois acreditamos fielmente que eles são criaturas incorruptíveis…

			— Pensando assim caímos na falsa crença que eles não podem se corromper. Assim como Gaiacal perdendo sua luz e se virando contra o seu Criador e as criaturas que um dia juraram proteger.

			— Isso mesmo. Analisando tudo que aconteceu até agora, com o nascimento de Aaron, o que se vê é que houve uma ruptura do nascimento de Sacerdotisas, você percebe, Lanternim?

			— Sim! Foi necessário que Alba saísse de SanMora para que Aaron pudesse nascer.

			— Depois houve o seu retorno trazendo um novo indivíduo desconhecido, se é que podemos dizer assim.

			— Porque todos esperavam uma menina.

			— Correto, depois ela se foi de novo, houve os testes de Aaron, depois veio Ptah.

			— Mais tarde o ataque ao filho da Sacerdotisa, onde ele perdeu a Moemby e quase teve a sua vida ceifada.

			— Assim como outras Sacerdotisas do passado, inclusive Alba, quando aquele jovem morreu.

			— Certo, a seguir Gaiacal assumiu a forma de Ptah, que culminou no resgate do verdadeiro.

			— É como se o universo estivesse...

			— Se reinventando a cada novo ataque do inimigo!

			— Acho que a palavra certa seria trapaceando, Lanternim!

			— Igual em um jogo de xadrez?

			— Pelo visto, não qualquer xadrez!

			— O Grauconiano! E presumo que nós somos as peças.

			— Creio que sim. Provavelmente, por causa disso que Yamãnu está nos testando, nos pondo a ferro e fogo. Ela precisa de guerreiros.

			— Não só guerreiros, mas também mestres, construtores, ferreiros, e o que tiver à disposição.

			— Mas que sejam honrados, dignos, perseverantes, honestos...

			— Ela precisa de mais luz da nossa parte para iluminar o que está à frente.

			— E não é qualquer luz! Com o nascimento de Aaron, Yamãnu saiu muito do convencional e pode estar indo além do que acreditamos. Quem sabe, talvez, esse hos-nuKh-Éon que estamos vivendo neste exato momento seja completamente diferente dos anteriores?

			— Se for assim, ela criou uma nova realidade onde os seus passos não possam ser previstos.

			— Só que dessa maneira fica difícil para ela também prever os passos dos seus oponentes.

			— Se isso for verdade, ao criar uma nova realidade ela acabou alterando a vida de todos nós. Algo que já tinha sido traçado, quem sabe, talvez há bilhões de anos ou até mais.

			— Fazendo isso ela criou, ou está criando, uma nova SanMora com novas regras, dando início a um novo exército, inventando, talvez, um novo campo com novas possibilidades e probabilidades.

			— Se for assim, explicaria parcialmente por que os Draconianos foram reduzidos a quase nada.

			— Restando apenas um justamente para abrir os testes de NutGeb para que Aaron pudesse passar e encontrar Ptah. Encontrar ou reencontrar aquilo que perdemos, quem sabe fazendo as pazes com o passado?

			— Para ela ter interrompido a ordem de nascimento de Sacerdotisas e ter nos dado Aaron e em seguida Ptah, possivelmente algo de muito grave está acontecendo além de nossa compreensão.

			— Provavelmente o nosso real inimigo ainda esteja oculto nas sombras, e o que vem ao nosso encontro seja mais um teste para separar os verdadeiros dos falsos, os bons dos maus, o forte dos fracos. – Depois de uma longa pausa, Kaika se pergunta em voz alta: – Mas quem será esse ser oculto nas sombras?

			— Li em textos pré-grauconianos que o Criador teve dois filhos, um chamado “Mondor” e outro por nome de “Ruytae”. Ambos ficavam responsáveis por cuidar do Domo da Criação, animando seres e os ensinando a seguirem os seus caminhos em direção a Amenti, assim como o Criador fez por milhares de anos, mas Ruytae, mesmo sendo a imagem e semelhança de seu Pai, saiu tão diferente do irmão em suas criações, criava aberrações que destruíram vários habitantes, chegando até a causar a aniquilação de alguns Mundos. Diante disso, Ruytae foi banido do Domo e Yamãnu assumiu esse papel juntamente com Mondor, só que o tempo passa para todos, provavelmente Mondor deve ser quase um ancião agora, e essa nova realidade implantada por Yamãnu deve ser a forma que ela encontrou para continuar prosseguindo e enfrentando as forças do mal, ou até, quem sabe, o próprio Ruytae.

			— Isso é um motivo mais do que suficiente, e se for assim, o verdadeiro inimigo ainda está por se revelar. E pode estar indo além, talvez esse rei que abriu a câmara de Nerak seja apenas um joguete, um fantoche, nessa queda de braço entre o bem e o mal, que tem se estendido por todo esse tempo. – Depois de uma pausa, perguntou: – Como se chama o novo xadrez?

			— Foi chamado por Ptah de Xadrez Grauconiano Reduzido. Aaron o chama de Xadrez Pitagórico, pelo simples fato de que o desenho dos campos se assemelha ao Teorema de Pitágoras.

			— Pitágoras?

			— Sim, Kaika! Pitágoras foi um exímio filósofo matemático grego do Mundo de Dodem, onde ele e seus seguidores denominados de Pitagóricos, organizados em comunidade filosófico-religiosas multiplicadas pela Magna Grécia, constituíram a chamada escola pitagórica ou itálica, de que resultou um brilhante acervo de conhecimentos acústicos, aritméticos, geométricos e astronômicos, todos integrados pelo descobrimento de correspondências numéricas entre as várias ordens de realidade.

			— Não vou nem perguntar se gostou!

			— É muito interessante. Alguns conhecimentos Dodenianos são realmente fascinantes! Posso dizer que mais um pouco eles podem até encontrar Arcádia, quem sabe nos visitar, tomar um café, comer uns biscoitinhos, jogar conversa fora ou algo do tipo.

			Kaika sorri carinhosamente para a Armadura da Mestra Draconiana Alariss Nitppo, cujos relevos altos representam um Egnut de longa barba, que nada mais é do que uma espécie de duende que habita florestas e montanhas. Como um relâmpago, Kaika lembra que os Egnuts são guerreiros habilidosos capazes de mudar de forma, desaparecer de um lugar e reaparecer em outro, além da habilidade de penetrar nos sonhos. Possivelmente a dona daquela armadura tinha habilidades mágicas de esgrimas, não só pela belíssima espada que a armadura carrega na cintura, mas pela vasta cultura dos Egnuts. Kaika olha para o elmo de prata, completando em seguida: – E Toe também está lá?

			— Sim.

			— Que bom, pelo menos uma fração de felicidade em meio a esse caos.

			— Temos que passar por esse teste.

			— Ou, no pior caso, por esses testes, Lanternim. Se somos as peças de algum jogo que Yamãnu está jogando, e se ela está selecionando os melhores, então temos que ajudá-la. Continuar ajudando-a invariável e indefinidamente, independentemente do que aconteça, das peças que perdemos ou das que ganhamos. Não podemos deixar que o mal vença. Tudo que sabemos é que eles estão vindo, o que acontecerá em seguida ainda não há previsão. Sabendo que nosso horizonte está sombrio, temos que garantir que a luz permaneça acesa pelo tempo que precisar. Se algum dia SanMora cair, não será na minha vez!

			— E muito menos na minha! Como sei que o tempo urge, não serei eu a te retardar, Toe está no estádio Pesedjet, no Vale das Lágrimas, junto aos outros Ráchinins na Torre Osíris. – E apontando o caminho fez um corredor em direção a Sala de Convivência, mas antes de deixar o lugar Kaika, diz: – Não está me retardando, sempre gosto de conversar com você, Lanternim. Acho que até vou assistir um pouco da partida, mas antes posso lhe pedir um favor?

			— Lógico, em que posso lhe ser útil?

			— Tem como fazer pra mim um manual desse novo Xadrez Grauconiano?

			— Perfeitamente, vou tomar a liberdade de incluir também uma parte do xadrez Grauconiano e suas peças para que possa entender melhor o Reduzido.

			— O Reduzido tem o Unicórnio Maldito?

			— Hmm... creio que o nome dele seja apenas Unicórnio, mas respondendo a sua pergunta, não. Nem ele e nem o Capritauro, que fazem parte do Xadrez Grauconiano Atual. Vou omitir também as peças ocultas e as transmorfas, que são do Xadrez Grauconiano Arcaico.

			— Obrigada, Lanternim!

			Com um grande sorriso, Kaika se despede daquela armadura, corre na direção que as outras apontam, atravessa o Corredor Fermi-Dirac, entra na Sala de Convivência, corre por cima de um banco longo, em seguida salta em uma das grandes mesas de madeira maciça, depois em outra e mais outra, vai em direção a uma das janelas colossais, que está totalmente aberta, aperta o passo, pisa no batente, onde a janela se encaixa ao fechar, salta, atravessa-a, deixando-se cair livremente no precipício, endireita para que o ar possa passar solto pelo seu corpo, desse modo consegue se distanciar da montanha onde o Castelo de SanMora é alicerçado. 

			Enquanto ela segue o seu curso, o vento toca a sua face plácida igual a um lenço de seda. Seus cabelos castanhos se soltam, suas roupas trepidam freneticamente, e enquanto desce de ponta cabeça, mais e mais ela se distancia da montanha. Do alto vê um mundo tão pequeno aos seus pés de gigante, gotículas de água desgarradas da cachoeira e que ficam suspensas no ar, molham-na por inteira ao atravessar as nuvens. Seu corpo sente uma corrente de ar quente, sorri e de repente, como em um passe de mágica, transforma-se em uma garça branca, grande e bela, não mais se encontra caindo, mas sim planando nas correntes quentes ascendentes que a levam em direção ao grande estádio no Vale das Lágrimas. Do alto vislumbra uma construção oval com oito torres prismáticas altas, estreitas e de bases triangulares, cujas arestas são das mesmas medidas, completamente isoladas umas das outras, que circundam o estádio intercalando as arquibancadas-baixas, que estão repletas de Mumbles, Dragões, Ráchinins, Nagôs, animais estranhos, pessoas dos mais variados estilos, etnias e raças, além de muitas armaduras.

			Todas as torres têm um de seus vértices apontados para dentro do estádio Pesedjet, do alto elas parecem adagas de dois gumes e em cada uma das 24 faces laterais dessas construções há relevos altos demonstrando seres das mais variadas estirpes. Dezesseis delas representavam as peças do Xadrez Grauciano Atual e estão devidamente retratadas em todas as torres com suas faces voltadas para o interior do estádio. O restante delas, todas externas ao estádio, demonstram um ser distinto, e são esses seres que nomeiam essas estruturas, a do Norte mostra um homem velho de porte da sua adaga, caminhando para a terra dos mortos ao pôr do sol. Demonstrando que mesmo o sol se pondo a Oeste, Atum continua norteando os pensamentos. Ao Sul, coincidindo com a base do formato oval, está a adaga de Néftis, a guardiã dos mortos, e é ela que preside os momentos finais da vida, com um único propósito: torná-los fortes para as suas jornadas nos pós vida. A Oeste está a adaga de Geb, que na forma de Ganso está usando uma coroa com uma pluma e chifres de carneiro, e é responsável por aprisionar os espíritos maus para que não possam perturbar os vivos. A Leste está a adaga de Nut, uma belíssima mulher trazendo o disco solar ornado em sua cabeça, e trajando um vestido celestial, onde as estrelas cintilam no firmamento. A face lateral do Nordeste mostra o relevo de um homem mumificado, contendo uma imensa barba, com seus braços que emergem do corpo cruzados sob o peito. As suas mãos seguram os ceptros hekat e nekhakha. Ergue sobre a sua cabeça uma coroa branca com duas plumas de avestruz, trata-se do Todo Poderoso Osíris, o Senhor da vida no além, o Rei do submundo e Juiz dos mortos. A Sudoeste é a adaga de Ísis, que se ergue sob a forma de serpente protegendo a flor de lótus para destruir os inimigos da Luz. No Sudeste a adaga de Tefnut, uma mulher generosa com cabeça de leoa usando o disco solar e a serpente Uraeus, símbolos que ajudam a afastar a sede da terra com suas chuvas. E por fim, a Noroeste a adaga de Shu, um homem usando uma grande pluma de avestruz na cabeça, e que traz a vida com a luz do dia.

			A Garça chega ao estádio pelo Sul, circunda a torre prismática de Néftis, repara na plateia que estão todos devidamente acomodados na arquibancada suspensa, voa em direção a próxima, Tefnut a transpõem. Continua o seu trajeto, passa pela torre de Nut. Chega à torre de Osíris, vê o senhor Toe ao lado de Rôminus e outras pessoas. A garça passa defronte a todos, o Ráchinim avista-a, cumprimentando em seguida com um leve aceno. Ela, por sua vez, solta sua voz de garça, e ao gazear, todos a cumprimentam em um só coro. A agitação foi tanta, que os ocupantes das outras torres e arquibancadas olharam para lá pensando que eles estavam comemorando alguma jogada que os jogadores realizaram. A ave vê uma das armaduras acenando para ela, então decide descer na arquibancada-baixa mais vazia que fica entre a Torre Osíris e a de Atum.

			Ao descer, chacoalhou a cabeça e as asas, espirrando água para os lados, enquanto ela alisa as penas do seu corpo totalmente alheia à agitação. Nas arquibancadas, os espectadores assistem a sétima jogada realizada pela Rainha Zumbi de SanMora, que ao se movimentar foi da casa (12i) para a (10i), onde sua diagonal direita tem extensão até a casa (7g) pertencente aos desafiantes. No movimento seguinte, quando os Mumbles movimentaram o seu Cavalo Selvagem da casa (3a) para a (7g) colocando a Rainha Zumbi dos Dracônes em xeque na casa (5f), isso fez com que a plateia se alvoraçasse e começasse de imediato um batuque seguido de dança ritmada. Isso chamou a atenção da garça, que ao olhar em volta viu a agitação da plateia. Ao seu lado a armadura batia palmas. Ela, por sua vez, perguntou ao olhar em seu peitoril já transformada em uma figura humana:

			— Que animal é esse que está nessa armadura, Lanternim?

			— Um Gibllon. É um animal de olhos verdes grandes, pelagem lisa de cor cinza-clara e orelhas grandes eretas, com focinho avantajado, cujos dentes afiados o ajudam a dilacerar suas presas. A membrana alar entre os dedos permite que tal animal possa voar com extrema facilidade. Essa armadura pertenceu ao Senhor Dumtee Oruss, do Reino de Riberium, ao Sul dos Grandes Vales.

			— Então esse é o Xadrez Grauconiano Reduzido?

			— Sim! Cada peça azul de SanMora é chamada de Dracômbis. Como elas são as desafiadas, ficam no maior campo com 25 casas e 10 peças, mas essa quantidade pode aumentar ou diminuir no decorrer do jogo, englobando ou perdendo peças para os desafiantes. Por serem as primeiras a começarem, e por ter maior campo logo na primeira rodada, qualquer um dos seus peões pode avançar 2 casas de uma só vez, mas na segunda apenas uma por vez. O segundo exército pertence aos Mumbles, que embora não sejam os reais desafiantes, assim como os demais, são obrigados a defender o seu Reino fictício, seja fazendo aliança com os Dracônes, ou passando por cima deles a caminho dos Dracômbis. Suas peças são de cor marrom, recebendo o nome de Dracôukes. Eles começaram o jogo com 8 peças em um campo de 16 casas, assim como SanMora pode juntar ao seu exército peças de outros jogadores. Depois que SanMora jogou foi a vez dos Mumbles, suas peças caminham de 1 em 1, porém a Trapaceira de posse da sua Torre pode realizar trapaças em seu campo e em outros, desde que os dois estejam no mesmo local, e ela caminhou também 2 casas na primeira rodada. As peças de cor preta são os Dracônes, que são os reais desafiantes. Elas começam com 6 peças em um campo de 9 casas. São essas peças que fecham a rodada e a sua missão, como as outras, é capturar as peças adversárias e marchar para os campos tentando capturar os Reis adversários. Lembrando que na primeira rodada é expressamente proibido sair do seu campo, por isso que mesmo com a Trapaceia os Dracônes não foram além dos seus limites e preferiram avançar com o seu General, que nesse caso é Ptah estacionando na casa (7f), ao final da terceira rodada Aaron, que é o Rei Tonto, está na casa (5e), Rayna é a Trapaceira e está na (6g), Radih é o Peão Zumbi e está na posição (7e), Adisa é a Rainha Zumbi, que estava na posição (5f), e passou agora para a (6f), porque os Mumbles a colocaram em xeque com o Cavalo Selvagem (7g). Ptah ainda amarga o mesmo lugar desde a primeira rodada.

			— Lanternim, é diferente mesmo o Reduzido para o Atual e o Arcaico.

			— Sim, antes do jogo começar, ou depois que acaba, as peças não portam nenhuma cor, recebendo o nome de Dracúnas. Dentro da disputa, todos defendem a sua bandeira, porém fora dele todos vestimos uma só.

			— A rivalidade fica em campo.

			— Correto!

			— Olha os Mumbles trapaceando.

			— Essa é a 11ª jogada da 4ª rodada e eles trocaram de lugar, a Trapaceira (4c) pela Rainha Zumbi (1c), justamente porque sabem que cada passo que as peças de SanMora fazem não é à toa, e perceberam que o seu Rei pode estar em perigo.

			— Isso por causa da Rainha Zumbi de SanMora por estar na posição (9j), que pode pegar a diagonal esquerda e parar na posição (4a), colocando o Rei deles em xeque na posição (1d).

			— Isso mesmo, correto. Viu? É quase igual ao Grauconiano Atual ou ao Arcaico.

			— Só que mais calmo, né? Sem todas aquelas explosões e ataques com dragões voando, flechas sendo lançadas que quase atingem os espectadores.

			— Com certeza. O Atual, mesmo com toda aquela agitação, ainda sim é um pouco mais calmo, em vista do Arcaico. O mais antigo tem isso aí tudo que você falou e mais as peças ocultas e as transmorfas. Se você encontrar marcas de explosão nas arquibancadas pode saber que isso é normal no Arcaico.

			— Por enquanto estou preferindo essa versão. – Depois de uma pausa breve, disse: – Lanternim, estou notando aqui, embora o estádio chame Pesedjet, só vejo 8 torres. Onde está a outra, se é que existe?

			— Existe sim, está no campo. Todo o caos emana do campo. Na verdade, não é uma torre, é apenas a representação de uma adaga. Veja, o campo de SanMora está ao Norte, a dos Mumbles a Sudeste, e os dos Dracônes a Sudoeste. Quando se jogava o Xadrez Grauconiano Arcaico, ou até mesmo o Atual, percebe-se perfeitamente a Adaga de Seth apontando para o Sul pelo simples fato de o triângulo central ter as arestas iguais, mas nesse jogo o que se vê é apenas um triângulo retângulo, cujo vértice do maior ângulo está apontado para o Sul. Isso faz com que a Adaga de Seth esteja ligeiramente apontada não para a sua esposa, Néftis, mas para o Deserto de Narob.

			— Ah, as 8 Adagas apontadas para Seth significam que tudo de violento, desordeiro e trapaceiro não passará dessas paredes e de seus portões, e o que for feito aqui dentro ficará aqui isolado.

			— Essa é a ideia! Se todos trabalharmos juntos, podemos conter a maldade, aprisionando-o, ou aprisionando-os, pelo tempo que precisar. Se ele é uma das variáveis que regem o cosmos, e caso não possamos destruí-lo, do mesmo modo como o bem nunca foi e nunca deixaremos que seja, não na minha vez. Então as demais variáveis, que também fazem parte do cosmos, podem se unir para limitar o seu alcance, quem sabe aprisionando-o de volta no Ovo Cósmico, de onde ele nunca deveria ter saído. Porque a amizade, a confiança e o respeito formam juntas os 3 Pilares da Consagração que, se unidas, podem derrotar qualquer inimigo.
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