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PARTE I

O UM

A SOLIDÃO E A HARMONIA

 

 

 


 O fogo é um paradoxo. 

 Ao ser contemplado a distância é deslumbrante.

 Ao ser tocado é mortal.

 Aceso tem cores vivas.

 Quando se extingue, entretanto, deixa apenas tons de cinza.

 No inverno, é um instrumento de sobrevivência.

 No verão, é uma ameaça.

 A quilômetros de distância, um enorme globo arde em chamas sem se consumir. 

 Sabemos que ele torna a vida possível. Na verdade, sem ele não haveria vida.

 Isso ocorre porque está muito longe, caso contrário, destruiria a todos.

 Como qualquer objeto flamejante, só é seguro a uma certa distância.

 Perto demais ou longe demais, causa danos.

 Assim como a escassez e a abundância, quando levadas ao extremo.

 A suficiência é a harmonia da necessidade. 

 A falta e o excesso são seus contrapontos.

Oten Gam, O Livro de Ferro, Ode III 



CAPÍTULO I – SEM DOR


 

 Tudo azul no centro. Ao redor, há branco. Faixas brancas. Faixas que ondulam e balançam. 

 Há mais alguma coisa. Uma longa sombra. Ela parece ficar menor a cada segundo.  

 Vento. Muito vento. Ele vem por trás. Parece aumentar de intensidade a cada segundo. 

 Há dor. Dor na perna. Tem algo nela. 

 De repente, dezenas de mãos parecem tocar o corpo. Tudo escurece e o vento cessa. Não há mais luz e não há mais som. 

 Há uma terrível sensação de absoluta tranquilidade, como nunca antes foi sentida. 

 Também há uma terrível sensação de medo, diferente de todas as vezes em que ele a sentiu. E o medo foi o que fez com que um som surgisse. O som de suas perguntas. 

 _Onde estou? Que lugar é este? Por que tudo está escuro? 

 “Não se preocupe. Nunca mais se preocupe.” 

 _Quem está falando? Onde você está? 

 “Estou aqui, com você.” 

 _Por que eu não te vejo? Por que eu não vejo nada? 

 “Isso não é mais importante.” 

 _Espere aí. Onde estão minhas mãos? Grande Serpente, por que eu não sinto nada?! Eu não sinto nada! EU NÃO SINTO NADA! 

 “Sim. Não sentirá mais dor. Nunca mais. Nunca mais.” 

 _ONDE EU ESTOU?! SOCORRO! SOCORRO! 

 “Acalme-se. Ouça minha voz. Não precisa gritar.” 

 _EU QUERO SAIR DAQUI! ME DEIXA SAIR! ME DEIXA SAIR!

 “Mas você não está preso, rapaz… Está livre, como nunca esteve antes. Livre de todas as preocupações de uma existência em que se aflige pensando apenas em si mesmo.” 

 Aquela voz, que sempre produzia um eco, quando pronunciou a palavra “livre”, parece ter criado uma sensação de anestesia. Gritar tornou-se um esforço enorme. 

 _Eu não estou entendendo… O que está acontecendo? Que lugar é este? Por que não sinto nada? Por favor, me deixa sair daqui… 

 “Você está seguro aqui. Nunca esteve tão seguro como agora. Todos cuidarão de você. Você cuidará de todos.” 

 _O que você está falando? Por que eu não consigo te ver? Por que eu não consigo ver nada? 

 “Você não verá mais sofrimento. A partir de agora, verá só coisas boas. Como aquele creme de fruta verde, que você gosta.” 

 Em meio à escuridão, surgiu um prato de madeira com o creme de fruta verde, a sobremesa preferida do rapaz. O prato parecia flutuar em meio ao vazio. A visão de um objeto após algum tempo trouxe uma sensação de alívio, mas de uma forma diferente. 

 “Coma, rapaz. É o que você gosta. Basta se aproximar da mesa.” 

 Ao ouvir a palavra “mesa”, foi como se luminárias invisíveis projetassem luz sobre um móvel oculto, pois surgiu uma mesa sob o prato de madeira. 

 O rapaz teve a impressão de que caminhou, pois a mesa tornou-se próxima. Mas não sentiu a pressão dos pés sobre o chão, nem seus músculos contraindo-se e estendendo-se. 

 “Pegue e coma.” 

 O rapaz viu seu braço direito se estender e pegar o prato com a mão. Olhando para baixo, viu suas pernas. Estava descalço sobre um piso escuro, que não refletia a iluminação. 

 “Coma e não se preocupe.” 

 O rapaz pegou uma colher que não estava sobre a mesa um minuto antes. A colher dirigiu-se para a boca que parecia ter surgido no momento em que ele pensou em abri-la. Sentiu que abria a boca, mas não da forma como vagamente se lembrava desse movimento. Mastigou a massa e sentiu algo que não sabia explicar, mas era bom. 

 _É muito bom, mas... não parece o gosto de creme de fruta verde. 

 “É melhor. É o gosto da satisfação. Algo que você sempre terá a partir de hoje.” 

  O rapaz olhou para sua perna. Algo parecia errado.

 _Minha perna. Alguma coisa tinha acontecido com ela. 

 “O que aconteceu está no passado. Só importa o que vai acontecer.” 

 _Espere aí. Eu não lembro meu nome. 

 “Isso não é importante. Você é um conosco. Nós somos um com você. Todos somos um.” 

 _Nós? Como assim? Tem mais gente aqui? E quem é você, afinal? 

 “Eu sou um com você. Você é um comigo.” 

 _Meus amigos… onde estão? Eu também não lembro o nome deles... 

 “Todos os que você precisa estão aqui. Todos cuidarão de você. Você cuidará de todos.” 

 _Eu cuidarei de todos? 

 “Nós cuidaremos de todos.” 

 _Nós cuidaremos de todos…  

 “Sim, nós cuidaremos de todos…”

 O creme havia sumido. O prato havia sumido. A mesa havia sumido. Tudo estava escuro novamente. 

 “Não é preciso mais saber sobre o que aconteceu. Não é preciso mais se preocupar com o que vai acontecer.” 

 _Não é preciso… 

 “Não é preciso mais decidir, não é preciso mais escolher.” 

 _Não é preciso… 

 “Não é preciso mais sentir dor, nem tristeza.” 

 _Não é preciso... 

 “Não é preciso mais de nomes. Todos somos um.” 

 _Todos somos um? 

 “Sim, seja como um. Seja como um.” 

 _Serei como um. Serei como um. 

 “Nós somos um. O Um Que é Todos.” 

 _Nós somos um. O Um Que é Todos. Nós somos um. O Um que é Todos. NÓS SOMOS UM. O UM QUE É TODOS. O UM QUE É TODOS. O UM QUE É TODOS! 



CAPÍTULO II – O PASSADO


  

 Tudo o que existe tem presente e passado. Tudo o que existiu tem pelo menos um passado. O passado, ou ao menos o que se sabe dele, não tem as respostas para todas as perguntas. Entretanto, o que sabemos do que já foi ontem pode fornecer pistas para o que é hoje. É no passado que encontra-se o elo que liga dois personagens tão diferentes quanto o Um e Pandino, o Imperador. 

 Pandino, o Imperador. Quem não o conhecia, ao ouvir esse nome, imaginava tratar-se do soberano de algum reino. Se esse reino existia, com certeza, não era deste mundo. Neste planeta, todos os reinos podiam ser divididos entre governantes e governados. O reino de Pandino, entretanto, era um reino em que não havia divisão.

 Na época anterior à ascensão do Um, o mundo era muito diferente do que é hoje. Havia uma ligação, ainda que tênue, com o passado de ilusões que levou a humanidade à desgraça. Oh, imprudentes domadores de raios! Naquela época, as terras secas de nosso planeta Hidros eram divididas em sete continentes: Ampulium, Monopodium, Fluvium, Dianásia, Fobosium, Hiems do Norte e Hiems do Sul.

 O inverno parecia nunca se ausentar das terras de Hiems do Norte e Hiems do Sul. Eram os mais extremos e gelados continentes, onde a neve estava sempre presente. Não havia agricultura nessas terras e os únicos meios de subsistência eram a caça e o comércio. 

 Peludos gigantes de longas cabeleiras douradas e ruivas, chamados scanios, habitavam a neve eterna de Hiems do Norte. Conhecidos pela fúria implacável, limitavam o contato com outros povos à troca de mercadoria em seus portos, não admitindo que nenhum estrangeiro saísse vivo de um cais para o interior.

 Em séculos passados, alguns scanios aventuraram-se pelo Oceano Gazgiz e chegaram até Hiems do Sul. Com o passar do tempo, seus sucessores passaram a nascer de cabelos brancos e seus pés tornaram-se muito grandes. Sua linguagem também tornou-se reduzida a termos guturais. Eles eram avistados apenas de longe pelas embarcações que ousavam se aproximar de suas costas.

 Enquanto os extremos viviam sob a neve eterna, as lendas relatavam que as chamas se espalhavam no continente de Fobosium, liberadas pelas gargantas de enormes e temíveis dragões. Na verdade, os navegantes apenas avistavam enormes lagartos caminhando pelas praias do continente. O medo aumentava as histórias, conferindo a capacidade paradoxal dos répteis de expelir fogo de suas gargantas sem se queimar. Sem notícia de algum habitante humano naquelas terras e sem motivo para que alguém se aventurasse por elas, o continente tornou-se conhecido como Reino dos Dragões.

 Na verdade, um comerciante chamado Dom Cabeça afirmava ter feito uma longa viagem a pé pelo interior de Fobosium e negava ter encontrado qualquer dragão. Mas como não tinha  testemunhas, foi chamado de mentiroso. Depois disso, quando alguém queria sugerir que seu interlocutor faltava com a verdade, dizia: “Dom Cabeça também disse isso”.

 Era realmente estranho que Dom Cabeça não tivesse encontrado dragão algum. Há centenas deles petrificados hoje na Floresta Sem Vida.   

 O Oceano Anayamar separava o Reino dos Dragões do continente de Fluvium, à oeste, e do continente de Dianásia, ao norte, onde fica o Reino das Mulheres. Não havia homens nesse lugar, pelo menos ninguém de fora jamais havia visto algum. Uma lenda dizia que as mulheres haviam matado a todos, após descobrirem que podiam ter filhos sem eles. Quando alguém perguntava o que acontecia se nascesse um menino, a resposta dos anciões era que as dianaias haviam descoberto também como dar à luz somente meninas.

 Fluvium, lar dos velozes, era conhecido pela quantidade imensa de água doce, jamais vista em qualquer um dos continentes conhecidos após a Saída da Lama. Os homens e mulheres desse lugar eram os mais belos do mundo. E eles pareciam deter um segredo de juventude, pois desde o princípio até o fim de suas vidas conservavam um vigor extraordinário.

 Em Monopodium os obstinados cinzentos habitavam o grandioso e próspero Reino do Ferro, vizinho à oeste das ermas Terras Inóspitas, onde os goisnom viviam espalhados em pequenas comunidades. Enquanto os cinzentos moravam em casas de tijolos, os goisnom eram nômades e moravam em tendas. No Reino do Ferro poderosas máquinas eram usadas para transporte,  construção e agricultura. Nas Terras Inóspitas a única máquina era o cavalo.

 Entre Fluvium e Monopodium ficava a Bacia do Dilúvio, um mar surgido quando as malévolas feiticeiras romperam a Cadeia de Diques do Oeste. Outrora havia sido um vale muito seco, cortado por um único rio, chamado de Cauda Longa. Às margens desse rio, pequenos agricultores viviam cultivando para sua subsistência. A inundação repentina surpreendeu a todos e nenhum deles sobreviveu.

 Cercado a oeste pelo traiçoeiro Oceano das Cem Ilhas e a leste pelo Oceano Gazgiz estava o populoso continente de Ampulium. No norte, quase isolado do restante do continente, o Reino de Morféa era uma sombra bizarra de um passado em que fora o centro do poder no mundo. E era nessa sombra que residia a maior ameaça desde que os infiltrados colocaram abaixo a Era de Ilusões.

 O Reino de Morféa ficava entre uma cadeia de montanhas geladas ao norte e entre um escaldante deserto ao sul, a Terra de Ninguém. Um grande rio separava o deserto das terras mais férteis no país conhecido como Funil de Dois Lados. Ele recebeu esse nome pois enquanto suas fronteiras eram largas, seu centro era um estreito de terra que ligava o norte e o sul do continente.

 Ao sul, o Funil fazia fronteira com o Reino de Subterrânea, conhecida por suas cidades escavadas sob montanhas. Ao sul de Subterrânea ficava Itânia, o caótico Reino da Pedra. À sudoeste, Nomontes, o Reino da Planície. Mais ao sul ficava Gandhinium, a República das Três Províncias. E ao sul dela, o mais meridional dos países do continente, Equônia, lar dos orgulhosos centauros.

 Nessa época, alguns países ainda domavam raios, apesar da catástrofe que a confiança absoluta no controle sobre eles causou a todos. O uso de sua energia, entretanto, era mais moderado, porque a desconfiança era muito grande. Mesmo entre os que usavam, havia vozes divergentes. E o movimento pela abolição do uso de raios cresceu após a publicação de “A Cristalização do Momento” de Atsocar Ieivonurb. Embora tenha feito grande sucesso desde o início, ninguém imaginava que esse livro se tornaria obrigatório nas escolas hoje.

 Atsocar era um dos poucos que preservara conhecimento sem usar os cofres movidos a raios. Ele usou o que conseguiu salvar do Apagar das Luzes para advertir as gerações vindouras sobre os erros do passado, desprezando os feitos que outrora se consideravam como sucessos.

 “A Cristalização do Momento” chegou a ser lido até por aquele que se tornou a maior ameaça para a liberdade em nosso mundo.

 Aquele que falava com tal propriedade que parecia acreditar plenamente em tudo que dizia.

 Aquele que obliterou vidas prometendo harmonizá-las.

 Aquele que se movia sem sair do lugar.

 Aquele que estava sem estar.

 É necessário falar sobre ele para explicar quem é Pandino, o Imperador.

 Após décadas de reconstrução, o mundo parecia viver em paz, mas uma sombra sinistra surgiu no norte do planeta, no Reino de Morféa, e a partir daí se espalhou como uma epidemia. 

    



CAPÍTULO III – EPIDEMIA


  

 O decadente Reino de Morféa havia sido um país muito poderoso no passado. Por cerca de trezentos anos, ele dominou o mundo, dirigindo a economia a seu favor pelos meios que fossem necessários. Seu poder militar era superior a todos os outros e seus exércitos espalhavam-se pelos mais longínquos recônditos do planeta.

  Morféa tinha vastas plantações e fabricava os mais diversos artefatos. Tinha portos de onde uma enorme frota de navios partia para comércio e guerra pelo Oceano das Cem Ilhas e pelo Oceano Gazgiz. As flâmulas tricolores dos navios morfeanos eram avistadas por todas as rotas comerciais marítimas e o brasão real de Morféa estava presente em caixas de mercadorias que circulavam pelo mundo todo. 

 Acreditando serem superiores, os morfeanos induziam os outros povos a adotarem sua cultura e usarem os produtos de sua tecnologia. Os que aceitavam viviam em uma aparente paz, como meros consumidores dos produtos de Morféa. Os que resistiam, à exceção de dois que podiam confrontá-lo, eram vítimas de ataques militares orquestrados como respostas a supostas ameaças à paz mundial. 

 No entanto, os gananciosos morfeanos, que colocavam seus negócios e lucros antes de qualquer coisa, não sabiam que estavam servindo de meros instrumentos para um mal que ninguém jamais havia imaginado até ser tarde demais. Um mal que se espalhou pelo nosso planeta lentamente até cobrir toda a nossa preciosa esfera e nos condenar primeiro à escravidão e depois à dizimação. 

 A queda de Morféa foi um acontecimento espetacular, tão épico quanto a queda de uma estrela. Como isso ocorreu não importa agora. O que é necessário saber no momento é que, com sua queda, Morféa tornou-se um reino de cidades devastadas. Havia grande fome e as doenças espalhavam-se. As pessoas vagavam como sombras procurando comida e morriam às centenas. Enquanto o resto do mundo seguia reconstruindo-se, o outrora glorioso reino jazia moribundo sem um governo central. Aproveitadores tomaram os poucos recursos que haviam e controlavam pequenas áreas do país, criando e executando suas leis. Era a terra de todos e de ninguém ao mesmo tempo. Um lugar onde os conflitos e chacinas tornaram-se comuns.

 Na verdade, eles não precisariam passar por isso, se tivessem aceitado ajuda, mas expulsaram Aqueles que Salvaram a Todos. Séculos de egoísmo levaram a uma das mais tolas atitudes que poderiam tomar, a de ficarem sozinhos. Não haviam aprendido, sequer percebido, que não existe sobrevivência solitária.

 Durante cerca de cinquenta anos os aproveitadores institucionalizaram-se como líderes de suas comunidades. Usando o medo como principal arma, eles organizaram verdadeiras cidades-estado. O outrora orgulhoso centro do mundo tornou-se uma colcha de retalhos de pequenos reinos onde as pessoas viviam a sombra da vida de seus pais.

 E foi em meio a esse caos que ele apareceu. 

 Um produto dos Invasores dos Céus, ele havia chegado a Morféa em uma jangada, vindo  dos mares do sul. Permaneceu recluso durante vários anos nas Montanhas dos Pioneiros até que repentinamente desceu e iniciou uma jornada pelos caminhos acidentados que um dia foram as imponentes estradas de Morféa. Ninguém conhecia sua verdadeira origem e tomaram-no por um andarilho louco. Sua aparência estranha assustava as pessoas, e algumas chegavam a agredi-lo. Mas ele, surpreendentemente, acalmava os agressores com um simples toque. E assim foi juntando seguidores. Ele chegava aos povoados chamando a atenção de todos, e dizia que se aprendessem a se unir, viveriam uma vida melhor do que de seus pais nos tempos de glória de Morféa.

 Ao passar por Sallad, de onde, no passado, os morfeanos partiam para os céus  com grandes naves, três mil passaram a segui-lo, após juntarem-se para ouvi-lo diante do semicírculo que um dia havia sido a parte frontal do governo local. A cena se repetia em várias cidades. Enquanto ele falava, segurando o cajado do qual jamais se separava, seus seguidores passeavam entre a multidão de ouvintes e os tocavam. Ao final de seu discurso, a multidão bradava em uníssono:  

 _Somos o Um Que é Todos!

 Em seu discurso, Atsu Col (esse era seu nome) dizia que era possível viver uma vida melhor se todos concordassem entre si. E assim eram seus seguidores. Eles concordavam em tudo, moviam-se como se fossem um só. Aquilo atraía muitas pessoas, que em situação de desespero, apegavam-se à primeira esperança que surgisse. Dessa forma, o séquito de Atsu Col foi crescendo. Todos que estavam com ele trabalhavam e repartiam entre si tudo de forma igual. Ninguém tinha mais nem menos do que o outro. Parecia que haviam suprimido a ganância de seus corações. 

 Além disso, tudo o que os seguidores de Atsu Col faziam prosperava. Terras que estavam aparentemente estéreis passavam a produzir frutos. Construções em ruínas eram miraculosamente restauradas. Essas pessoas se empenhavam em tudo que faziam com uma dedicação jamais vista antes e coordenavam-se em seu trabalho com uma perfeição inacreditável. 

 _Venham, juntem-se a nós e sejam como um! – era o brado que anunciava a chegada de Atsu Col.

 Os líderes das pequenas comunidades, que viviam em abundância enquanto a maioria comia migalhas, viram Atsu Col como uma ameaça. A herança de egoísmo era perpetuada pelos líderes, que diziam que sua comunidade só deveria se importar com a sobrevivência dela, e que não havia o bastante para todos. Além disso, estimulavam a competição, dizendo que os mais aptos deveriam receber as melhores rações, pois eram mais úteis. Os que adoeciam eram abandonados à própria sorte, morrendo em agonia.

 Atsu Col não deixava ninguém para trás. Encontrando alguém doente, tratava dele até estar recuperado. Na verdade, todos os seus seguidores dividiam-se nos cuidados. Todos cuidavam de todos. Não havia discussões, ninguém precisava receber ordens, cada um parecia saber exatamente o que deveria fazer. A impressionante harmonia e compaixão daquele movimento atraía mais e mais pessoas a cada dia.

 Temendo perderem suas posições privilegiadas, líderes, antes adversários, uniram-se com o propósito de eliminar Atsu Col. Vários assassinos foram enviados para liquidá-lo, mas nenhum deles retornou. O medo aumentou quando espiões relataram que alguns dos assassinos foram vistos entre os seguidores de Atsu Col, agindo como os demais.

 Caminhando de forma altiva, sempre coberto por andrajos verdes e um capuz que escondia parte de sua face: assim era Atsu Col. O líder errante que inicialmente apenas passava ao largo das comunidades começou a dirigir-se ao encontro de alguns líderes. Em pouco tempo, comunidades inteiras estavam sob seu comando. E onde eles passavam, tudo era reconstruído, de forma sistemática. Ninguém questionava coisa alguma, todos pareciam estar satisfeitos com o que tinham. Cada um sabia qual era seu lugar e fazia o melhor de si na função que havia assumido.

 A sociedade harmônica de Atsu Col cresceu do nascente ao poente até tomar conta de metade do Reino de Morféa. Os líderes que não haviam aceitado as palavras do andarilho persuasivo decidiram que ele passara dos limites. Incitaram todo o povo que ainda não havia aderido ao pensamento do errante a resistir ao seu apelo. Os oportunistas que exploravam seus companheiros acusaram Atsu Col de se aproveitar da condição frágil das comunidades para se tornar um ditador, que sugaria todos os poucos recursos existentes.

 Usando o medo como combustível, os líderes comunitários inflamaram os corações das pobres almas que alimentavam seu conforto. Advertiram-nos de que perderiam o pouco que tinham conseguido conquistar com grande sacrifício. Questionaram o motivo de se entregarem ao comando de um desconhecido.

 Formaram uma confederação de comunidades com o objetivo de atacar todos os povoados dos unos (eram assim que se chamavam os que seguiam Atsu Col). Armaram-se em segredo e marcaram um ataque combinado para as primeiras horas claras do mês em que a chuva cessava. O primeiro alvo era a grande comunidade de Aiukrana, que ficava em uma posição estratégica no leste do reino. 

 Os confederados cercaram a comunidade e iniciaram o ataque assim que o sol lançou seus primeiros raios. Embora composto de várias divisões, o exército confederado foi surpreendido por uma inesperada resistência dos unos, os quais pareciam aguardar o ataque.

 Sem estarem agrupados, os unos avançavam contra os confederados apenas com enormes escudos, de forma a derrubar um ou mais adversários, sobre os quais se lançavam em seguida de braços abertos, como se estivessem se entregando à morte.

 Mas surpreendentemente, em menos de uma hora, a batalha se encerrou. Todos os confederados se renderam, e ajudaram a recolher os poucos feridos. Foi como se desistissem de lutar, sem razão, pois estavam em vantagem numérica. Mas não havia sinal de temor ou desapontamento em seus rostos. Na verdade, todos os confederados rendidos assumiram a mesma expressão serena de seus adversários. 

 Enquanto isso, no sul de Morféa, os líderes da resistência esperavam impacientemente, até que souberam por batedores que todos os soldados haviam se juntado à Atsu Col.

 O desespero tomou conta das elites nas comunidades, que agora contavam com somente poucos homens. Não sabiam o que fazer. Estavam agora em menor número, e não podiam contar com a ajuda de ninguém. Em total desvantagem, resolveram tentar negociar. Uma comissão de diplomatas foi enviada para tentar um acordo. Levando uma bandeira branca, penetraram as fileiras dos unos e chegaram à tenda de Atsu Col. Mas não retornaram por várias semanas.

 Repentinamente, um deles voltou anunciando que tinha uma mensagem de paz de Atsu Col. Ele pediu para ser recebido pelos líderes da confederação de aldeias para explicar a proposta de paz. Os líderes reuniram-se todos em uma antiga construção que servia como um centro de comando. As portas foram fechadas, para que os líderes tivessem em primeira mão os detalhes da proposta. Ansiosos por respostas, querendo saber o que houve com os outros diplomatas, os líderes não repararam que havia algo estranho no morfeano que retornara sozinho. 

 Após algumas horas, os líderes deixaram o centro de comando e foram, cada um para sua comunidade. De forma muito estranha, todos organizaram, ao mesmo tempo, exatamente ao mesmo tempo, uma apresentação do plano de paz em suas respectivas comunidades. Quando digo ao mesmo tempo, quero dizer que elas ocorreram no mesmo horário, sem que esperassem a sombra alcançar uma posição bem definida.

 Os líderes disseram que haviam cometido um erro muito grande ao atacarem Atsu Col. Ele não representava ameaça alguma. Muito pelo contrário, seu propósito era apenas ajudar os necessitados. Eles afirmaram com veemência que foram tolos, que as feridas deixadas pelos invasores os fizeram agir de forma preconceituosa. Perguntaram ao povo que prova maior haveria desse engano do que o modo misericordioso com que foram tratados após atacarem-no deliberadamente?

 Como se estivessem seguindo o mesmo roteiro invisível, os líderes encerraram seu discurso comum dizendo que havia chegado a hora de encerrarem definitivamente as disputas e competições, porque esse era um legado vil de Morféa, que só trouxe desgraça. Eles convidaram todos os ouvintes a um gesto simbólico que representasse um novo capítulo em suas vidas. Pediram que cada um desse a mão às pessoas que estivessem ao seu lado.

 Relutantes a princípio, as pessoas estenderam suas mãos, após ouvirem os pedidos insistentes de seus líderes. Após formarem várias correntes, os próprios líderes estenderam suas mãos, clamando em alta voz:

 _Sejamos um! Sejamos um!

 O brado foi crescendo mais e mais, enquanto mãos antes pendentes se estendiam para tocar uma outra mão ou um ombro que estivesse mais próximo. E quando a frase pôde ser ouvida nos arredores de cada comunidade da confederação, houve um repentino silêncio. Milhares de pessoas largaram as mãos umas das outras e as ergueram, gritando em um coro amplamente distribuído:

 _Somos o Um Que é Todos!

 Esse grito uníssono marcou a transformação do reino de Morféa no reino de Atsu Col. Um reino onde não havia mais espaço para aproveitadores. Onde cada um tinha apenas o necessário para sobreviver. Onde cada um fazia seu trabalho sem que ninguém precisasse falar coisa alguma. Aliás, depois desse grito, o silêncio tomou conta daquele reino. Ninguém mais abria a boca para dizer coisa alguma. As pessoas simplesmente executavam suas tarefas. 

 Com um trabalho coordenado que desafiava a ausência dos antigos meios rápidos de comunicação, os morfeanos iniciaram uma acelerada reconstrução de seu reino. Cidades foram erguidas onde outrora havia apenas escombros. Estradas de ferro rapidamente as conectaram. As pessoas trabalhavam com a intensidade de formigas. Não havia ninguém ocioso. Todos realizavam alguma atividade.

 O resto do mundo ignorava o que ocorria em Morféa. As comunicações que outrora ocorriam quase que instantaneamente, agora levavam semanas ou meses. Como cada país ocupou-se primeiro com sua própria reconstrução, levou muito tempo para que as comunicações com os outros fosse restabelecida. Somente quando o Reino do Ferro conseguiu lançar navios novamente ao mar é que houve notícias de Morféa para o resto do mundo. E foi então que a verdade sobre Atsu Col veio à tona.

 O Reino do Ferro havia sido no passado um dos poucos que tinham condições de enfrentar Morféa em um conflito, embora não tivesse recursos suficientes para derrotar o adversário. Antes de Morféa adquirir poder suficiente, a cidade de Nessurp iniciou um processo de alianças com as outras cidades e estados de Iardinum, criando uma confederação que decidiu eleger um rei para governá-la. Esse rei era Resiak Mehliw, o príncipe de Nessurp. Resiak era um homem muito culto e sabia que a educação era um fator crítico para o sucesso de um reino. Por isso investiu em escolas em parceria com comerciantes e industriais e o resultado foi um crescimento social e econômico sem precedentes. 

 A invasão também arrasou Iardinum, mas com a ajuda dos Salvadores eles reconstruíram o reino e aprenderam a viver sem raios. Além disso, haviam preservado bastante conhecimento do passado por não haverem desprezado os livros, como fizeram os morfeanos. Com muito esforço e dedicação, eles ergueram um novo reino e pretendiam se tornar protagonistas do novo mundo. Após reativar seus estaleiros, eles criaram uma flotilha para sondar os outros reinos e reestabelecer as rotas comerciais marítimas. 

 Os iardinanos eram extremamente desconfiados. E foi com muita precaução que três navios se aproximaram da costa leste de Morféa. Quando avistaram terra, permaneceram a distância, até anoitecer. Enviaram então botes com alguns homens para espionar a costa. Com muita cautela, eles remaram entre os destroços dos grandiosos navios de guerra de Morféa, que se tornaram recifes de metal, até alcançar a terra. E então subiram as encostas, embrenhando-se pelo antigo centro de poder mundial.

 Durante doze dias os navios iardinanos aguardaram com ansiedade o retorno de seus espiões. Não havia sinal de vida nas praias, pelo menos onde se podia avistar com o auxílio de instrumentos de observação.

 Finalmente, na manhã do décimo terceiro dia, eles apareceram. Correndo desesperadamente, empurraram para a água os botes que haviam ocultado e remaram com toda a força que tinham. O motivo do desespero surgiu pouco depois que eles já contornavam o primeiro recife de metal. Como um enxame que brota de dentro do tronco de uma árvore, uma multidão emergiu da mata que cobria os montes e invadiu as praias. Homens, mulheres, jovens e velhos, corriam com o mesmo vigor e rapidamente lançaram-se à água, nadando atrás dos espiões.

 Os marinheiros iardinanos acompanhavam com apreensão a fuga de seus companheiros. Não podiam fazer nada enquanto eles não alcançassem um dos navios. Perplexos, eles viram os morfeanos escalarem os destroços de seus navios e saltarem tentando alcançar os botes. Pareciam grilos pulando na água. A repentina chuva de morfeanos obrigou os espiões a usarem os remos para mantê-los afastados.

 Os arqueiros iardinanos tomaram suas posições nos deques. Assim que os botes estavam próximos o bastante, eles apontaram suas flechas e atiraram nos perseguidores. Isso não deteve os morfeanos, que continuaram a avançar, mesmo feridos. Um verdadeiro cardume de pessoas começava a cercar os botes, e mesmo repetindo a carga de flechas, os arqueiros não estavam conseguindo mais contê-los. Os espiões desesperadamente ligaram os cabos lançados de um dos navios aos botes e gritaram para que fossem içados. Os marinheiros deram tudo de si para elevarem o mais rápido possível seus companheiros. Os morfeanos saltavam da água para alcançar os botes, enquanto os espiões brandiam os remos como lanças e os desferiam impiedosamente sobre eles.

 Antes mesmo que os botes alcançassem o convés, o capitão do navio iardinano deu ordem para a partida. Os morfeanos não paravam de chegar do continente, e logo preencheram todo o espaço das águas entre os recifes. Logo havia tantos que pareciam um tapete flutuante. Uma flecha flamejante descreveu uma parábola, alertando os outros dois navios para baterem em retirada. O trio de naves moveu-se o mais rápido que pode para o alto mar, enquanto os arqueiros faziam chover flechas sobre os morfeanos.

 Uma vez longe dos recifes, na nau Ousadia, que resgatara os espiões, a tripulação percebeu que haviam retornado mais pessoas nos botes. Eram três homens morfeanos. Estavam com as roupas esfarrapadas, sujos, magros, com cabelos e barbas compridos e desgrenhados.

 O comandante da missão, capitão Saretah Tnargkooc, deixou a nau-capitânia para se encontrar com os morfeanos no Ousadia. Antes mesmo de subir, mandou lavá-los. Na ponte chamou-os para interrogatório, junto com os dez espiões que haviam descido ao continente. Ainda abalados, eles relataram os fatos que ocorreram até que os líderes de Morféa renderam-se à Atsu Col e quando convidaram todos a darem as mãos. Os três fugitivos foram somente alguns de muitos que recusaram-se a fazer isso. Mas o fato de somente eles estarem ali naquele momento devia-se mais precisamente à atitude cautelosa de ficar o mais longe possível dos líderes.

 Todos aqueles que tiveram contato físico com alguém que teve contato físico com os líderes de Morféa adquiriram uma assustadora passividade, deixando de falar e perdendo as expressões do rosto, como se não tivessem mais emoções. Quando percebiam que alguém não havia sido tocado, avançavam sobre a pessoa, que imediatamente passava a agir do mesmo modo estranho. Todos aqueles que desconfiaram do que estava ocorrendo e tiveram oportunidade, fugiram.

 Alguns fugitivos tomaram o rumo da comunidade mais próxima, apenas para serem surpreendidos com o mesmo fenômeno e sucumbirem a um estado inexpressivo e silencioso. Os mais cautelosos sondavam a área antes de tentar entrar em contato, e então procuravam outro refúgio. Perceberam com angústia que todos os lugares estavam contaminados com a mesma doença que transformava a todos em casulos desprovidos de emoção. 

 Os fugitivos viviam escondidos, movendo-se apenas à noite, com medo. Os três que narravam a história estavam entre um grupo que decidiu ir para a costa leste, na esperança de conseguir uma embarcação que os levasse para o sul. Outros decidiram tentar rumar diretamente para o sul, enquanto um terceiro grupo foi para oeste.

 Sem comida e transporte, a exaustão fez com que vários tombassem pelo caminho. Quando os espiões iardinanos surpreenderam o grupo, havia somente sete pessoas. Os espiões deram algum alimento para os morfeanos fugitivos, que imploraram por ajuda para chegar logo às praias. 

 Eles relataram toda a história até esse momento, mas os espiões quiseram confirmar a verdade. Essa foi a decisão que reduziu o número de fugitivos. Dois espiões iardinanos acompanhados de um morfeano foram até uma aldeia. A distância, na floresta, acompanharam os movimentos das pessoas durante o dia, e viram pasmos todos agirem como autômatos, trabalhando intensamente sem conversar uns com os outros. Não havia expressão no rosto de ninguém.

 Eles estavam para deixar o local, quando um dos espiões viu um bebê sentado ao sol, próximo do local onde estavam escondidos, sem qualquer proteção. Ele moveu-se na direção do  bebê, para pegá-lo. Quando o morfeano que os acompanhava percebeu o movimento, jogou-se em sua frente desesperado, para impedir que tocasse a criança. Ao ver os adultos, entretanto, o bebê rapidamente saltou sobre o morfeano, como se fosse um sapo, e agarrou firmemente seu rosto.

 Imediatamente, o morfeano perdeu sua expressão, e colocou o bebê em seus ombros. O espião iardinano, percebendo que o homem fora contaminado, chamou seu companheiro para a fuga. E, sem que uma palavra fosse dita, logo uma horda de moradores deixou a cidade rumo a floresta, em perseguição aos dois.

 A dupla de espiões jamais correu tanto em sua vida. Cientes de que não havia tempo a perder, tão logo aproximaram-se do refúgio dos fugitivos, bradaram em alta voz para que todos fugissem. E assim espiões e fugitivos partiram em disparada rumo às praias. Três morfeanos tombaram pelo caminho, pois estavam fracos e não suportaram o esforço repentino. Os demais teriam sido capturados em pouco tempo, se os espiões não tivessem se precavido, deixando enormes cascas de tronco de árvore na rota de fuga. Ao alcançarem a encosta, o grupo saltou sobre as cascas e deslizou entre as árvores em alta velocidade, até a praia. Foi assim que conseguiram chegar até os botes sem serem capturados.

 O capitão Tnargkooc ouviu a história atentamente e estaria completamente convencido da insanidade dos morfeanos caso não houvesse visto a multidão que os perseguia como se fosse uma nuvem de insetos. Decretando o final da missão, ele ordenou o imediato retorno dos navios para Iardinum. O Senhor do Ferro, Oten Gam, deveria ser avisado.

 Enquanto os timoneiros do trio de naus ajustava a rota para Iardinum, os morfeanos contaminados pela praga invisível reagrupavam-se ao longo da praia. Todos os seus rostos tinham a mesma expressão de desagrado pela fuga dos seus conterrâneos e dos iardinanos. Com passo firme, a multidão foi lentamente subindo a encosta, lançando sempre um olhar feroz para os navios. Moviam-se todos como se fossem apenas um.

 Aquela experiência seria inacreditável se não houvessem tantas testemunhas. Tnargkooc disse ao imediato que se contasse sozinho o que havia visto, todos em Iardinum diriam a ele que Dom cabeça também havia visto.  

 A muitos dias de distância daquelas costas, em uma cidade situada entre campos que abasteciam a região central de Morféa, havia uma grande fortaleza, construída há poucos meses por homens e mulheres que trabalharam em completo silêncio. Esses homens e mulheres também haviam construído, nos últimos anos, casas e móveis para morarem. Todas as casas eram iguais e todas tinham os mesmos móveis. Ninguém tinha nenhum objeto pessoal a mais do que outra pessoa.   Nem instrumentos de trabalho eram mantidos nas casas. Eles ficavam em galpões e eram de uso coletivo. 

 Na fortaleza era diferente. Lá havia objetos que não existiam nas casas ao redor. Pinturas em quadros ricamente ornamentados, esculturas de um realismo tal que pareciam pessoas transformadas em pedra e diversos outros artefatos cuja riqueza de detalhes contrastava com a simplicidade dos artefatos encontrados nas moradias dos habitantes da região. 

 Em um salão, localizado no terceiro andar da fortaleza, na parte norte, havia uma cadeira de pedra, pintada de verde, como todas as demais pedras da edificação. Enquanto os três navios iardinanos afastavam-se do litoral leste de Morféa, um homem, trajando uma túnica verde, sentado na cadeira de pedra, encarava o salão vazio com um olhar feroz. Batendo seu cajado em uma cadência constante, ele quebrava o silêncio do local murmurando repetidamente: 

 _Seremos um com eles. Eles serão um conosco. 

 



CAPÍTULO IV – UMA MISSÃO ESPECIAL


 

 Ordem era a palavra-chave da República de Gandhinium. Além dos Três Deuses, sua maior crença era que o progresso só poderia ser alcançado pela ordem. Essa crença fazia com que a hierarquia e a meritocracia fossem conceitos respeitados na sociedade gandhiniana. Além disso, a organização era um atributo tido como virtude indispensável. 

 O zelo pela organização implicava uma preocupação constante com a eficácia da comunicação. Além do raciocínio lógico e matemático, a redação era uma das disciplinas mais importantes nas escolas de Gandhinium. Redigir um relatório claro e preciso era uma exigência em qualquer organização do país. Os gandhinianos aprendiam desde cedo que uma comunicação eficaz implicava informação e que informação implicava conhecimento para tomar decisões.

 As administrações locais enviavam relatórios para as administrações provinciais, que por sua vez enviavam relatórios para a sede da república. Assim, o governo central sabia de tudo o que ocorria em todas as cidades. Foi a partir da consolidação de diversos relatórios que uma decisão foi tomada pela administração geral da República de Gandhinium. Uma decisão que implicou a escolha de um homem entre tantos para uma missão especial. 

 Jord era um soldado das forças de defesa de Gandhinium. Ele notabilizara-se ao participar de missões de resgate arriscadas. Mas não imaginava que isso fosse chamar a atenção do general Lemmor, comandante do exército gandhiniano. Quando seu superior, o capitão Idlag Irag, lhe entregou uma convocação para o quartel-general, ficou extremamente surpreso. A ordem era para se apresentar imediatamente.

 O soldado, que servia no quartel de Vereda, pegou o trem noturno para a capital, Aledadic. Após uma longa viagem, ele foi despertado pelo fiscal dos vagões quando o sol despontava atrás dos montes que rodeavam a capital. Ele saiu para a plataforma e procurou uma casa de chá antes de se dirigir ao edifício-sede das forças de defesa. Durante sua caminhada, admirou a sede do governo gandhiniano, construída para servir de modelo para outros centros urbanos sustentáveis.

 O sistema de transporte ferroviário era a base do deslocamento a longa distância em Gandhinium. O projeto das linhas férreas seguiu o modelo de uma teia de aranha, onde Aledadic  era o centro, para onde convergiam todos os fios. Era possível chegar direto a capital a partir de qualquer estação, e era possível chegar a qualquer lugar sem passar pela capital. Carruagens só eram usadas para deslocamento entre cidades vizinhas, quando não havia estações ligando-as diretamente.

 Em Aledadic, o transporte coletivo também era sobre trilhos. Mas havendo aprendido com os erros do passado, os trilhos foram suspensos, para que não impedissem a circulação dos pedestres. Pelo mesmo motivo, as carruagens dentro da capital só podiam rodar sob o sistema de túneis. Mesmo os assentos rolantes eram proibidos, exceto em centros esportivos. As ruas eram exclusivas para caminhadas a pé.

 O resultado era que se podia ir a qualquer lugar em Aledadic andando, sem medo de ser atingido e sem necessidade de parar para esperar algo passar, exceto os pequenos carros usados para pequenas cargas, que eram conduzidos por puxadores. Quando uma obra era necessária, um trecho era interditado para permitir o deslocamento de máquinas rodantes, mas desobstruído assim que ela terminava de passar.

 Na capital também era proibido construir edificações que superassem mais de quatro pavimentos, para que fosse possível ter rampas de acesso para todos eles. E quatro pavimentos era exatamente o que tinha o quartel-general, uma construção em formato hexagonal na área administrativa da cidade. Quando Jord alcançou o portão principal, mostrou a convocação com o selo da palma aberta para os guardas. Um ajudante o conduziu pelas escadas até o último pavimento, onde ficava a sala do general Niwre Lemmor.

 O ajudante bateu à porta e anunciou a chegada de Jord. O general ordenou que o soldado entrasse. Jord fechou a porta atrás de si imediatamente ao ver o general gesticular. Uma vez dentro da sala, o soldado notou que havia mais alguém no fundo da sala, atrás do comandante, mas estava oculto na penumbra. O general ergueu-se indicando uma cadeira à sua frente. Ele estava com seu uniforme de Comandante Supremo, que era composto de um casaco vermelho-sangue, um cinturão dourado, uma calça verde-abacate e grandes botas negras.

 O general Lemmor ordenou que Jord se sentasse, dizendo que tinha uma missão para o sargento. O soldado obedeceu prontamente e passou a ouvir as instruções. Lemmor disse-lhe que o escolhera por sua experiência em resgatar pessoas. O general afirmou que precisavam de alguém que inspirasse confiança em outras pessoas. Isso era necessário, segundo comandante, pois a missão consistia em localizar e trazer para Gandhinium uma pessoa que se encontrava além de suas fronteiras.

 Jord afirmou que estava honrado com a confiança do general e perguntou a quem devia procurar. Lemmor respondeu que a pessoa se chamava Pandino, o Imperador e mostrou-lhe uma ilustração dele para que pudesse reconhecê-lo.

 O sargento Jord abriu o rolo de papel e prestou bastante atenção à figura de um homem, ou algo que parecia ser um homem, que parecia trajar uma espécie de armadura totalmente negra, com um elmo que lhe cobria quase inteiramente o rosto, exceto os estranhos olhos sem pupilas. O treinamento militar limitava os questionamentos de um soldado a informações necessárias para suas missões e foi só após analisar a imagem que o sargento indagou se não havia uma outra ilustração daquele homem sem armadura, para o ajudar, caso o procurado não estivesse trajado daquela forma. 

 O general Lemmor sorriu para o sargento e disse que naquela ilustração Pandino já estava sem armadura. O sargento pediu desculpas e disse que não havia entendido. O comandante repetiu  que o homem na ilustração estava sem armadura, acrescentando que ele não estava trajando coisa alguma, exceto um elmo que escondia sua verdadeira face.

 Jord perguntou ao general que espécie de criatura era aquela. Lemmor respondeu que ele era o resultado de uma das experiências dos Invasores dos Céus. O comandante afirmou que Jord não teria êxito em utilizar força para trazê-lo a Gandhinium, porque Pandino era mais forte do que o mais forte dos homens. O general acrescentou que Jord não conseguiria alcançá-lo se fugisse porque Pandino era mais rápido que o mais veloz dos corredores. Lemmor explicou que era por causa disso que não o estava enviando como um caçador para agarrar uma presa, mas como um mensageiro para tentar dissuadir Pandino a vir para Gandhinium. O general enfatizou que precisavam dele.

 O sargento disse ao general que, se tinha de convencer Pandino a vir com ele sem usar força, precisaria de um bom argumento para isso. Perguntou ao comandante então o que diria ao procurado quando o encontrasse. Neste momento, o homem que encontrava-se na penumbra aproximou-se, revelando sua face. Jord ficou atônito ao saber que o Ditador Benevolente, Sevlac Nogotneb estava ali. Longos cabelos e barbas brancas quase escondiam o rosto negro desse homem. O governante de Gandhinium dirigiu-se a Jord, falando enquanto circulava ao redor da cadeira onde o soldado estava sentado.

 Sevlac disse ao sargento que seria necessário que ele soubesse de coisas que não deveria revelar a mais ninguém, exceto para aquele a quem buscavam. O ditador perguntou se Jord conhecia Morféa. O sargento respondeu que sabia ser uma terra devastada que ficava ao norte do continente.

 O ditador afirmou que esse era o conhecimento geral, mas não a verdade. Sevlac relatou que há quase trinta anos Morféa não era mais uma terra devastada, mas um reino poderoso, quase tão poderoso quanto foi no passado distante, na Era de Ilusões. E acrescentou que esse reino era uma ameaça para todos daquele e dos outros continentes de Hidros.

 Jord perguntou ao ditador que tipo de ameaça era aquela. Sevlac respondeu que o embaixador do Reino de Subterrânea os havia avisado que um enorme exército vindo de Morféa estava atravessando a Terra de Ninguém. O embaixador soube disso por navios que divisaram as tropas marchando ao longo da fronteira com o Funil de Dois Lados. 

 Alarmado, o sargento disse que então o Funil de Dois Lados já havia sido invadido. Ele perguntou a seus líderes se aquele país não era aliado de Subterrânea, que fazia fronteira ao sul e tinha um grande exército. Sevlac relatou que o rei Arie Puot havia enviado mensageiros para Ocixemodedadic após receber notícias dos marinheiros sobre os morfeanos. Mas os mensageiros não regressaram e não houve qualquer resposta do triunvirato. Por isso o rei de Subterrânea moveu suas tropas para a fronteira com o Funil de Dois Lados. Ele não pretendia resgatar seus mensageiros, pois isso significaria declarar guerra. 

 O sargento perguntou se estava compreendendo bem a situação – se um exército de Morféa estava tentando invadir Subterrânea com a anuência do Funil. O ditador respondeu que era exatamente isso e que ele e o general acreditavam que Atsu Col queria tomar todo o continente.

 Era outro novo nome para Jord depois de Pandino, o Imperador. O sargento perguntou ao ditador quem era essa pessoa. Sevlac respondeu que Atsu Col dominava Morféa e chamava a si mesmo de O Um Que é Todos. Essa alcunha, segundo o ditador, devia-se ao poder que essa criatura tinha de dominar as mentes de todos que tocasse. 

 Jord ficou atônito. Não compreendeu bem o que havia ouvido. Percebendo isso, Sevlac explicou que quando Atsu Col tocava alguém, ele passava a controlar o corpo da pessoa, como se fosse dele. A partir daí a pessoa não pensava mais, ela e Atsu Col passavam a ser como um só. E se essa pessoa tocasse outra, o controle era estendido. Segundo o ditador, o regente de Morféa era como uma doença, que se espalhava por contato físico. 

 O sargento disse que era realmente difícil acreditar nisso. Sevlac concordou que era, mas afirmou há vários anos havia feito parte da comitiva do ditador Senunar Iexiet, que visitou o velho rei Oten Gam em Iardinum. Nessa ocasião, o Senhor do Ferro confidenciou a comitiva que havia descoberto o que estava ocorrendo em Morféa e a estava vigiando há décadas. O ditador contou que a frota iardinana rondava as costas orientais morfeanas continuamente e ele teve a oportunidade de participar de uma dessas rondas. Sevlac afirmou que viu os morfeanos movendo-se como se fossem uma nuvem de gafanhotos ao longo de suas praias.
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