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CAPITOLO 1

ATTRAVERSO L'OSCURO 
OCEANO

Il Grande Otyg, mani dietro la schiena, vagava come un'ombra sul Ponte Maestro della Fortezza dei Mari. Cupi pensieri lo tormentavano.

Con l'audacia che legittimava la sua impresa, aveva lasciato Atlas da ormai troppo tempo.

Durante i primi giorni di viaggio gli equipaggi avevano dimostrato una voglia di fare commovente. Sulle navi, quando il mare era placido, dopo il fosco tramonto del sempre più lontano Themilte, avevano risuonato i canti allegri e gioiosi di chi era consapevole di avere compiuto la scelta più coraggiosa e avveduta per l'avvenire del Mondo.

Cercavano gloria.

Con il trascorrere dei giorni la luce finì: Atlas era ormai lontana e il bagliore del grande lampione fu divorato dalle tenebre create da Dodheimsgard. I canti bucolici mutarono in malinconiche elegie.

Gli Uomini della splendente Atlas sperimentarono la depressione che affliggeva il Mondo per la mancanza di luce.

Anche Otyg fu assalito dalla malinconia: lui e i suoi fratelli, al contrario degli Uomini, sapevano già cosa li aspettava. In lui l'audacia iniziale lasciò il posto a problemi concreti.

“È la scelta giusta? Quanto è forte il nemico? Troveremo Edirio? E la sua corona? E la Gemma Madre Hidioskjalf?”

Riconquistare corona e gemma, era per gli Zeidos un problema che pesava come un macigno cubico da spingere in salita. Peggio: se Otyg avesse saputo che Dodheimsgard si era impossessato della corona e della gemma, non avrebbe scommesso una moneta sul successo della spedizione. Otyg si sarebbe pentito di avere lasciato Arcturus al suo destino: il traditore fuggì da Atlas con corona e Hidioskjalf e peggiorò il problema poiché catturato dal generale Setherial, che portò a Dodheimsgard i due tesori.

Prima di salpare Otyg aveva promesso di non perdonare più nessuno, ma per la questione Arcturus ormai era troppo tardi per qualsiasi considerazione.

Esos non si presentò in sogno: non svelò il guaio a Otyg; lo celò per non farlo cadere in disperazione, perché continuasse fiducioso a cercare i gioielli.

Sicché le acque del Grande Oceano furono solcate dalle possenti navi della flotta degli Zeidos.

Le corone di Evandro ed Eredio erano le uniche potenze soprannaturali su cui potevano contare in quella colossale impresa. L'oro e le gemme con cui erano fatte brillavano da lontano. Se nell'oscurità del Mondo qualche nave avesse perso la rotta, sarebbe bastato cercare quelle due fulgide stelle per tornare sulla retta via. Esse rendevano luminescenti Nagfar e Drakmar, le navi dei Patriarchi Evandro ed Eredio. Con il Potere delle corone, la flotta non perse mai la rotta per i continenti boreali.

Il Nord era la destinazione del loro viaggio. Sapevano che Quorthon non era lontana dal polo, e Dimmu Borgir, in rapporto alla vastità del Mondo, non distante dalla necropoli del Male.

Otyg smise di camminare su e giù per il ponte. Appoggiò i gomiti alla battagliola del castello di poppa. Scrutò l'immensità delle acque, lisciandosi la barba.

Le acque erano nere, il cielo piombo fuso, e la tenue Luce di Endors forava appena la spessa coltre che occultava il firmamento. Il Mondo ottenebrato da Dodheimsgard non era uno scenario idilliaco. Notte e giorno si confondevano: era il crepuscolo degli Zeidos appena scesi sul Mondo.

Il pensiero di Otyg volò dalla sua mente per posarsi sul Tempio Fluttuante di Endors. Anche lui, più umano di qualsiasi umano figlio di Esos, soffriva la tetraggine. Pensò a come sarebbe stato il Mondo nei progetti originali del Disegno di Creazione di Esos. Come sarebbe stato nei Sogni di Creazione degli Zeidos...

Otyg ricordava bene i sogni; avevano il Potere di creare, grazie alla Volontà di Esos. In principio tutto fu realizzato al meglio: gli Uomini sarebbero stati liberi di governare sul Mondo. Con sincero entusiasmo, Otyg e i suoi fratelli decisero di stabilirsi definitivamente sul Mondo sintetizzato dai Sogni di Creazione. Ma Dodheimsgard, consumato dalla cupidigia, volle tutto per sé; anelò disporre a piacimento d'ogni cosa creata. Ottenebrò il Mondo e violò lo Scrigno d'Oro, destando l'Umanità in grande anticipo rispetto ai voleri di Esos. Fece schiavi gli Uomini per la maggior parte; i disgraziati gli servivano per combattere i pochi rimasti liberi; mai seppero di essere figli del Supremo Padre Divino, tanto meno di far parte di ben altro progetto.

Pensando a ciò, Otyg avvertì una fitta al cuore. L'odio per Dodheimsgard crebbe a tal punto da divenire insostenibile. Come un'onda di maremoto, che cresce sempre più nei bassi fondali in vista del litorale, l'avrebbe rovesciata contro l'aborrito fratello. L'onda di maremoto era la sua gigantesca flotta, impegnata nella traversata dell'oscuro Oceano.

Mentre era così assorto, Otyg sentì una mano leggera posarsi sulla spalla.

Si girò. La dolce Lilith, il volto inintelligibile, apparteneva a un Mondo struggente, dimenticato nel tempo.

I biondi capelli ondeggiavano al vento, scintillanti nel buio del Mondo al pari dei suoi occhi di zaffiro. Insieme alle corone di Evandro ed Edirio, la sua corona d'oro, anche se privata di Hidioskjalf, era l'unico oggetto brillante in quel Mondo senza luce.

- Ti vedo pensieroso, possente Otyg - disse con fare accorto. - Un velo di tristezza offusca la luce dei tuoi occhi.

Accennando uno stanco sorriso, il Grande Zeidos la guardò come un fratello maggiore guarda sua sorella. Non proferì parola. Nei suoi occhi senza tempo vi si perdeva l'intero Universo, tanto erano profondi e coinvolgenti nella loro antica saggezza. Fissare Otyg negli occhi equivaleva a essere catturati e avvolti nella conoscenza di tutto ciò che È. Ma quel giorno Lilith vi scorse un'abissale stanchezza.

- L'avverto come una verità a chiare lettere - mormorò lei. - Qualcosa turba la tua serenità. Ti sei forse pentito di andare in guerra per liberare il Mondo?

- Pentito? - fece Otyg d'improvviso, come risvegliandosi da un millenario torpore. - Dopo tutto ciò che abbiamo fatto? Dopo tutti gli orrori che abbiamo affrontato per riuscire a salpare? No, amatissima creatura. Non posso concedermi di fare scelte decisive per pentirmi subito dopo. Sono responsabile del Disegno di Creazione, almeno qui, sul Mondo. Questo progetto è stato corrotto dal Male e io ho il dovere di ripristinarlo. L'ho giurato. E con me ci sono i miei fratelli, gli Uomini di Atlas e i Grandi Patriarchi dell'Umanità. È abbastanza, Lilith?

- Tuttavia, nonostante il Giuramento, l'impegno profuso e la tua incoercibile risolutezza, io vedo che il dubbio non ti dà pace e ti sovrasta con la sua ombra.

Lilith scostò una ciocca di capelli dal viso. I suoi occhi si colmarono di lacrime. Ma non una ne versò: la figlia di Esos era forte e indomita come un guerriero.

Lo Zeidos chiuse gli occhi e rimase assorto per qualche istante. L'asserzione di Lilith era verità. Doveva tranquillizzarla. Lui, che dopo Dodheimsgard era la creatura più potente del Mondo, non poteva palesare le proprie sofferenze. Era il Condottiero di tutti gli Uomini che desideravano pace, giustizia e libertà.

Girò lo sguardo verso le acque sconfinate. Il vento gli sollevò i lunghi capelli d'argento. Lilith lo affiancò, le mani sulla battagliola.

Levando un braccio, Otyg mostrò la grande flotta che a perdita d'occhio solcava il Grande Oceano.

- Guarda quest'immensa armata: è il più grande arsenale bellico mai visto al Mondo. Osserva la possanza di ogni singola nave. Ognuna di esse è colma di valorosi guerrieri impazienti di annientare Dodheimsgard. Posso io, che ho fermamente voluto questa missione, superato prove e difficoltà che avrebbero piegato una quercia secolare, temere qualcosa? Non sappiamo quali ordigni bellici possegga il mio aborrito fratello, ma questa flotta e il luminoso esercito di Atlas non temono nulla.

Lilith non ci cascò.

- Oh, Grande Otyg, non è questo che intendevo dire, e non è questo il pensiero che ti opprime. Invero possiedi grandi mezzi per correggere il destino del Mondo: gli Uomini ti amano, ti seguono e credono in te. Ma basterà per abbattere il nemico, quando il progetto originale prevedeva di incoronare Edirio perché la luce tornasse sul Mondo, e di affidarci al Potere di Hidioskjalf, andato perduto insieme alla corona di Edirio?

Un'ombra oscurò il volto di Otyg. In cuor suo si agitava senza requie l'opprimente dilemma. Ma la decisione di partire l'aveva presa comunque, durante i sofferti giorni che seguirono la scomparsa di Arcturus. Più tardi si pentì di non aver incaricato il Messaggero di Esos d'inseguire il fuggitivo. Dov'era quel traditore con i due portenti rubati? Questo era il suo più sofferto cruccio, e poteva giocarsi un occhio che Lilith lo sapeva. Tuttavia ogni decisione presa andava rispettata, altrimenti non avrebbe concluso nulla; un passo l'aveva fatto, e il passo del Grande Otyg era di muovere guerra contro Dodheimsgard, finché avesse avuto una sola goccia di sangue nelle vene.

- Basterà - tagliò corto. - Rimembra i tormenti provocati da Arcturus. Egli non credeva nel progetto e il suo cuore era corroso dalla paura... Io non ho paura! Hidioskjalf e la corona di Edirio sono perdute, ma la decisione è presa e i giochi sono aperti. Non permetterò a nessuno di avere altri dubbi; un solo Arcturus mi basta e avanza.

L'autorevole risposta del Condottiero gelò Lilith, che rimase sulla sue, non osando ribattere.

Osservarono la scia della Fortezza dei Mari: si allargava a raggiera dalla poppa, le creste delle onde brillavano al tenue chiarore delle lontane corone di Evandro ed Eredio.

Dopo qualche momento di silenzio, come per ammettere che lei non sbagliava, e che anche uno Zeidos può essere colto da dubbi e timori, Otyg parlò di nuovo, la sua voce tornata serena, piena d'amore fraterno; la voce di un'entità superiore.

- Oh!, perdonami, Lilith. Non volevo mancarti di rispetto, amatissima figlia di Esos, che in un'epoca buia venisti a portare la luce. Hai ragione: eccome se sono preoccupato! Ti pregherei, poiché con la tua luce rischiari la tenebra, di aiutare me e i miei fratelli a tenere alto il morale degli Uomini; non devono sapere che senza Hidioskjalf e la corona di Edirio la nostra impresa è disperata. Possono immaginarlo, ma non devono esserne certi; taglierebbe loro le gambe e il coraggio verrebbe meno. Pur sapendo della perdita dei due tesori non hanno esitato a imbarcarsi, ma non si rendono conto di cosa vuol dire affrontare Dodheimsgard solo con spada o lancia... Non so nemmeno dove stiamo andando e spero che il Supremo Padre Divino, tramite te, illumini la nostra strada.

Lilith non rispose, ma rivolse a Otyg il miglior sorriso che serbava in quei tempi bui. Con il capo diede cenni di assenso. Il suo limpido volto, che si apriva alla speranza, era la miglior medicina per curare i tormentati pensieri del Grande Otyg.

Dopo molti giorni di navigazione le vedette avvistarono i continenti boreali del Mondo.

Solcarono in lungo e in largo il Mare Interno, in cerca di un possibile approdo per sbarcare agevolmente. Dovevano capire quale fosse il minor tratto di terra per raggiungere Dimmu Borgir, allearsi con Edirio, e ricongiungersi, dopo infinito tempo, con Myriads.

Radunato il popolo di Edirio, avrebbero rivolto i passi verso Quorthon.

 

Arcturus era prigioniero sulla terrazza in cima alla torre più alta di Mordred. Tramite l'incantesimo che lo legava alla mente di Dodheimsgard conosceva gli eventi del Mondo, almeno quelli che già conosceva lo Zeidos Nero: tutto ciò che egli poteva apprendere con la Lunga Vista.

Con Hidioskjalf, il Grande Signore osservava le mosse di Otyg. Ciò gli consentiva di agire con grande anticipo.

Così Arcturus seppe ciò che stava facendo il popolo di Atlas: vide la flotta degli Zeidos che solcava i mari.

Pativa soprattutto per le sofferenze inflitte da Dodheimsgard al Creato. Era il tormento maggiore: la somma di tutti i dolori sopportati da ogni creatura del Mondo.

L'agonia del Mondo era scaricata sulla mente dell'ex Imperatore di Atlas.

Si pentì amaramente di non avere partecipato alla spedizione degli Zeidos. Per quanto l'avesse temuta, ora sarebbe stato meglio essere sulle navi, al comando del suo battaglione. Invece era in quel luogo infernale, condannato a eterni tormenti. Non poteva decidere di volontà propria, essendo legato alla coscienza di Dodheimsgard. Soffriva per le tribolazioni che il suo aguzzino provocava al Mondo.

 

Conoscendo l'esatta posizione degli Zeidos, Dodheimsgard decise che fosse il momento di attaccarli, di muovere per primo le pedine sulla scacchiera del Mondo. Sarebbe stato un durissimo colpo per i suoi nemici, perché essi non sapevano che Hidioskjalf lavorava per il Trono Oscuro.

La Lunga Vista fu il primo Potere strappato da Dodheimsgard alla Gemma Madre Hidioskjalf.

La nemesi del Grande Signore era vicina. Non aveva digerito la partita con Edirio, che per l'infelice decisione dei Grandi Generali si era conclusa pari e patta. Allora confezionò una bruttura tale che al Mondo mai si era vista. Questa volta fu certo di ottenere la vittoria definitiva.

Lo spirito malvagio di Vorpalak, privato del corpo di drago durante la Battaglia del Fuoco, vagava nei meandri di Quorthon in attesa che il Grande Signore lo chiamasse a sé per nuovi servigi.

Quando avvenne, accantonò i noiosi trastulli con cui terrorizzava gli schiavi. Con l'ululato di un vento di disperazione si precipitò dallo Zeidos Nero, nell'aula del Trono Oscuro.

I due si misero all'opera. Vorpalak non ricevette il regalo che da tempo agognava: la sua anima sarebbe stata priva di corpo ancora per un bel pezzo, ma era certo che sarebbe di nuovo uscito dai cancelli di Mordred per angosciare il Mondo con chissà quale bestiale forma.

II Grande Signore e lo spirito di Vorpalak lavorarono a nuovi progetti: crearono cose per distruggere la potente flotta di Atlas, prima ancora che potesse rappresentare un serio pericolo per Quorthon.

Lo spirito di Vorpalak serviva a infondere a queste cose la malvagità e le astuzie proprie di quando era stato un drago.

Rimescolarono oscuri Poteri e ottennero un risultato obbrobrioso.

Innumerevoli Demoni infilarono queste cose in enormi bozzoli. Terminato il lavoro, Dodheimsgard richiamò la natura del fulmine, il quale si fece carico dei grandi bozzoli: li sollevò da terra per scaraventarli in cielo.

Se qualcuno avesse osservato Quorthon da lontano, avrebbe notato una ragnatela di fulmini; invece di saettare sulla città, si diramò in cielo scoccando dalle torri con una gran fiammata violacea.

Un'agghiacciante risata, partorita dal Trono Oscuro, risalì dalle viscere di Quorthon e fu udita in ogni cantone.

 

La traversata degli Zeidos continuò senza che avessero messo piede un solo istante sulla terraferma.

Un sommesso mormorio di disappunto serpeggiava fra gli equipaggi e le truppe trasportate.

Otyg non era sprovveduto. Voci di malcontento giunsero a infastidire le sue orecchie. Faticò a tenere alto il morale degli Uomini.

- Perché non abbiamo ancora approdato, che siamo in vista della terraferma da molti giorni?

Domanda a cui non rispose per non inasprire la tensione.

Un giorno intervenne qualcosa che li distrasse dai problemi.

Avvistarono un bagliore violaceo. Un fulmine globulare, non distante dalla flotta, piombò dal cielo e si gettò nelle acque.

Una volta sprofondato, il fulmine liberò i grandi bozzoli e questi si adagiarono negli abissi. Al sicuro, gli involucri si schiusero e liberarono gli orrori creati da Dodheimsgard e lo spirito di Vorpalak.

Risalendo dall'oscurità abissale, iniziarono a muoversi rapidamente verso l'ignara flotta di Atlas.




 

CAPITOLO 2

TERRORE DAGLI ABISSI

“Emerging, from the shadows...
 Horror beyonddescription...
 A strange macabre terror...
 Past the cosmic barriers...
 Into the world... from beyond!”

Massacre

 

Il giorno che gli Zeidos videro il fulmine gettarsi nelle acque del Mare Interno si trovavano non lontano dalla terraferma.

Da innumerevoli giorni, tediosi e immutabili, carichi di frustrazione, solcavano le acque in cerca di approdo; nell'oscurità del Mondo, le coste del continente del Nord erano macchie più nere del mare.

Infine trovarono insenature idonee allo sbarco, ma il problema si presentava sotto un altro aspetto: non sapevano dove fosse la roccaforte di Dimmu Borgir. Minimali indizi dicevano che era nei continenti del Nord, in una tenebrosa vallata incastrata fra impervie montagne.

Gli Zeidos rischiavano di sbarcare molto lontano e incontrare i presidi di Dodheimsgard prima di trovare una buona strada che portasse da Edirio. Oppure, sbarcare vicino a Dimmu Borgir e trovare la strada sbarrata da invalicabili impedimenti di natura geografica. Non era un problema da poco; i ricordi del Luminoso Cigno Dorato si limitavano al profondo buio che copriva il Mondo, che lo aveva accompagnato durante il viaggio di andata verso Atlas; stessa sorte ora che stavano compiendo il viaggio inverso. Intanto, tempo prezioso era trascorso inesorabile.

Tramite la Lunga Vista dell'Anello Thereon, Dodheimsgard seguiva la vicenda dei suoi bozzoli con sommo interesse. Dedusse che tutto girava secondo i piani.

Nello stesso momento, Otyg scrutava le scure acque dal Ponte Maestro della Fortezza dei Mari. Parecchie cose non andavano bene.

Il vento era calato e le acque erano placide, silenziose; il mare una tavola oleosa. Solo un sommesso sciabordio proveniva dalla prua dell'ammiraglia.

Il Condottiero rimase meravigliato dallo spettacolare fulmine violaceo: piovuto da chissà dove, gli parve inghiottito dalle acque come se ci si fosse tuffato.

Per quanto straordinario fosse quel segno celeste, ne rimase turbato. Era uno Zeidos; conosceva la natura del Mondo e quella cosa non gli era sembrata naturale.

Notò un fatto ancora più preoccupante. Il mare cominciò a ribollire lentamente, a gorgogliare in modo sinistro. Eruttava sfiati e bolle maleodoranti.

“Qualcosa non funziona”.

Lilith si alzò in volo. Passando radente fra le colossali navi della flotta di Atlas, sorvolò le acque intorno per verificare il fenomeno.

Riferì agli Zeidos. - Le acque ribollono e gorgogliano per un bel tratto di mare. Ho avvistato anche vortici e maelstrom. Ciò che mi preoccupa è che allontanandomi dalla flotta, qualsiasi direzione prendessi, il movimento delle acque diminuisce progressivamente, fino a cessare del tutto.

Le facce ingrigite degli Zeidos accertarono di aver tosto considerato il rapporto di Lilith.

Otyg si allontanò dai suoi fratelli. Il punto più elevato del Ponte Maestro era il luogo preferito dove si rifugiava a meditare. Gli piaceva farsi accarezzare dalla brezza marina, barba e capelli ondeggianti.

Suo malgrado scartò l'ipotesi che quello strano ribollire delle acque fosse provocato dalla navigazione della sua gigantesca flotta nelle acque tranquille del Mare Interno. L'ipotesi non stava in piedi nemmeno forzandola; nacque per sfuggire al terrore dell'ignoto.

Cedette alla realtà dei fatti; ammise che qualcosa non girava per il verso giusto. Il problema delle acque era circoscritto alla flotta; navigando, l'orrendo gorgoglio aumentava, li accompagnava onda dopo onda.

Pensò che il movimento delle acque avesse a che fare con il fulmine caduto in mare.

Si diede una pacca in fronte.

“Ma certo! Quel fulmine misterioso, inabissatosi nel mare, ha risvegliato qualcosa... ”

Qualcosa che lo preoccupava, che era senziente, poiché in grado di seguirli.

“Come può accadere una cosa del genere? Che cosa c'insegue dagli abissi?”

Durante la traversata non aveva temuto Dodheimsgard. Egli era lontano e loro protetti da segretezza e Nebbie Fatate. Hidioskjalf, però, aveva preso altre strade.

“Dove sarà finita la Gemma Madre?”

Ripensò alla fuga di Arcturus. Ancora una volta.

Il peggiore dei sospetti gli si piantò in mente come una gelida lama.

Il volto di Otyg si accartocciò.

“Ci sta guardando!... E questo ribollire di acque è opera sua. La Grande Guerra sta per cominciare e il Trono Oscuro ha anticipato le mosse”.

Fu in quel momento che intuì che Hidioskjalf fosse in mano a Dodheimsgard. Gli venne voglia di torcersi le budella con le sue stesse mani, tanto era adirato.

“Sfruttando i Poteri della Gemma Madre il malvagio può vedere le nostre mosse. È andata così, lo sento”.

Non si meravigliò di essere giunto alla lucida conclusione; era sorretta da una logica inequivocabile.

“Hidioskjalf può vedere dove qualsiasi occhio non potrebbe mai giungere! E noi non abbiamo conosciuto questo Potere in tempo debito. Dodheimsgard è possente oltre qualsiasi previsione. E ora può colpire per primo”.

Dedusse che anche la corona di Edirio fosse in mano a Dodheimsgard perché quando Arcturus fuggì da Atlas aveva entrambi i tesori.

“Quel traditore li ha messi in mano allo Zeidos Nero. Entrambi!”

Emersa la tremenda verità, Otyg avrebbe voluto distruggere il Mondo intero, almeno non lo avrebbe più governato in malo modo. Lasciare andare Arcturus si rivelò una scelta deleteria.

Un altro indizio lo preoccupò: dal Ponte Maestro dell'ammiraglia vide Evandro ed Eredio camminare nervosamente avanti e indietro sulla tolda dei loro bastimenti che navigavano affiancati alla Fortezza dei Mari. Notò che le due corone dei Patriarchi erano spente; avevano perduto la loro naturale lucentezza, che come stelle li avevano guidati attraverso l'oscurità del Mondo.

“Perché le corone si comportano in quel modo? Un segnale davvero preoccupante.”

Fu l'ultimo avvertimento. Un istante dopo ordinò di suonare l'allarme generale.

I corni e le trombe squillarono così forte da lacerare il nero mantello che occludeva il cielo.

L'agitazione divenne infernale su ogni vascello. Tutti si prepararono... Si prepararono a che cosa? Non vi erano tempeste, navi nemiche neppure. Nessun pericolo immediato. Solo quel sinistro gorgoglio che aumentava sempre più.

Le acque si agitarono tanto che le navi beccheggiarono visibilmente. Il ribollire del mare tuonava in cielo.

Impreparati ad affrontare l'inconsueto, un atavico terrore colse gli Uomini. Non capivano che cosa stesse accadendo. Ma il sentore che qualcosa di orribile era prossimo fu il pensiero comune.

Otyg mantenne la calma. Ordinò che la flotta si sparpagliasse, in modo che se a una nave fosse accaduta qualche disgrazia, non avrebbe coinvolto quella adiacente nello stesso problema. Pensò a qualcosa di così grave che la prossimità non sarebbe stata d'aiuto.

Gli allarmi cessarono di suonare. L'agitazione sovrannaturale delle acque fu più preoccupante di qualsiasi squillo di tromba. Gli Uomini affacciati ai ponti guardarono il mare oscuro; aveva il potere ipnotizzante dello spirito di Vorpalak.

Infine, il peggior destino che potesse subire l'intera flotta di Atlas si concretizzò.

Nel mare iniziarono a formarsi vortici e mulinelli, veri e propri maelstrom di spaventose dimensioni, tanto che alcune navi, di considerevole stazza, furono inghiottite dai movimenti concentrici delle acque. Molte altre cominciarono a ruotare su se stesse; si salvarono solo perché trovatesi ai margini dei mulinelli.

All'improvviso uno dei vascelli fu scaraventato in aria, a vertiginosa altezza; fu sollevato dalle onde per mezzo di una forza inimmaginabile. Gli Uomini che trasportava caddero a decine dalle murate spezzate della nave.

Con gli occhi sbarrati, Otyg guardò la nave sollevata in aria; era imprigionata nelle fauci di un mostro marino d'incalcolabile dimensione. Il corpo era affusolato come quello di un enorme serpente, e le fauci, simili a voragini d'inferno, avevano spezzato in due il vascello come fosse un biscotto. I suoi occhi due tizzoni ardenti, il cui sguardo uccideva la speranza. Una robusta cresta ossea, fatta di lamine ricurve, correva lungo la sua schiena e le scaglie della pelle erano del colore del fango.

Il mostro provenne dagli abissi, dove uscì dal suo bozzolo, dischiusosi non appena adagiatosi sul fondale. Di slancio attaccò la flotta. Terminò la sua corsa verso la superficie mordendo a metà lunghezza lo scafo della prima nave che capitò a portata di denti. Poi si sollevò dritto, fuori dal mare, per quasi tutta la sua lunghezza.

Otyg capì che le sue congetture erano esatte.

“Questa creatura immonda è la prova lampante dell'opera di Dodheimsgard”.

Fra stridori orrendi, il mostro strinse le fauci come una morsa. La nave, già schiantata in due tronconi, esplose in mille frammenti che piombarono sulle acque, provocando danni a numerosi altri vascelli. Le navi non erano ancora abbastanza distanziate l'una dalle altre come aveva ordinato Otyg.

Orrendo vedere gli Uomini dello sfortunato caso ricadere in mare da decine di metri d'altezza insieme ai rottami della loro nave; trovarono, nell'impatto con le fredde acque, sicura morte.

Nel trambusto generale ecco farsi avanti un altro mostro marino, una nefandezza ancora più terrificante del primo.

Nuotò a gran velocità verso la flotta degli Zeidos. Dapprima non si mostrò per intero, poiché restò semi-sommerso, scivolando sotto il pelo dell'acqua. Mostrò solo la sua enorme coda, simile a quella di una balena, ma il mostro era assai più grosso di qualsiasi cetaceo.

Dell'entrata in scena del secondo mostro pochi si accorsero: erano intenti a osservare inebetiti l'orrenda fine del vascello preso fra le fauci della prima creatura.

A Otyg sarebbe piaciuto che invece di stare a guardare, gli equipaggi avessero provato a disimpegnarsi, come aveva ordinato. Tentare una fuga era meno disonorevole che morire senza fare nulla. Ma la paura, sapeva, inibisce ogni reazione e ottenebra il cervello.

Giunto nei pressi della flotta, ancora raggruppata, il secondo orrore degli abissi si mostrò per intero, sicché i marinai conobbero il terrore.

Le acque si spalancarono e il mostro emerse; se balena doveva essere, come quella non ne vide mai l'eguale. Solo Dodheimsgard poteva infliggere maledizioni tali da trasformare la più grande creatura dei mari in un mostro inverecondo.

Il nuovo orrore aveva il corpo immenso ma tozzo, enfio come un bombolone in procinto di scoppiare, ma con l'enorme coda simile a quella della balenottera. Aveva tre pinne gigantesche, distribuite una al centro della schiena e le altre due ai fianchi. Dietro la pinna centrale, ne sfoggiava una più piccola. Sottili e allungati ai fianchi i suoi occhi, così maligni che fissandoli ogni speranza naufragava, spazzata via, come travolta da una marea inarrestabile. Ma ancora più spaventosa era la sua bocca: una voragine immensa, talmente larga da dilatarsi fino ai lati del corpo rigonfio. Avrebbe potuto ingoiare intera la Fortezza dei Mari. Indescrivibili nella loro possanza gli innumerevoli denti, simili a sciabole ricurve. Il boide era rossastro e la sua pelle era cosparsa di orribili bubboni e numerosi rigonfiamenti.

Emerso in superficie, il mostro iniziò a nuotare a gran velocità a pelo d'acqua, tenendo la bocca spalancata; in essa ci finì dentro una selva di frecce, poiché gli Uomini di Atlas non si persero d'animo. Poi dardi, lance e proiettili infuocati lanciati dalle catapulte installate sui gloriosi vascelli della flotta di Atlas. Le navi degli Zeidos non erano adibite solo al trasporto delle truppe verso i continenti al di là di Atlas, erano navi da guerra vere e proprie.

Il mostro ridicolizzò il tentativo, così nelle sue fauci ci finirono anche un paio di vascelli. Furono maciullati, con conseguente atroce destino per gli Uomini dell'equipaggio.

Dopo l'ignobile pasto, il mostro proseguì la sua folle corsa in mezzo alla flotta, facendone scempio.

Orrore su orrore, ecco apparire una terza creatura marina. Era una piovra gigantesca, con lunghi tentacoli dotati di una forza straordinaria; nessuna creatura naturale poteva vantare una tale possanza. Sulla testa oblunga s'innalzavano tre corna lunghe circa un terzo della sua statura. Le tre gigantesche punte erano dotate di guizzante mobilità: all'occorrenza potevano unirsi per formare un unico possente sperone acuminato, il quale era usato come arma di sfondamento. Le sue prede erano gli scafi dei vascelli, che una volta colpiti nella chiglia si schiantavano di netto, provocando un rapidissimo affondamento. Il mostro utilizzava i tentacoli per avvolgere e stritolare altre navi, sbriciolandole come fossero pagnotte.

Era il peggior Kraken mai apparso in nessuna leggenda di mare.

Il nuovo mostro era silenzioso; raramente si mostrava nel suo brutale aspetto. Si avvicinava lesto alle navi che aveva deciso di colpire. Celato sott'acqua, sfruttava corna o tentacoli e distruggeva i vascelli. Anche quando utilizzava il tricorno unito, sceglieva la sua preda ed emergeva dagli abissi. Colpita la nave di punta, sotto la linea di galleggiamento, lo scafo andava in frantumi senza porre la minima resistenza. Così, oltre al terrore che incuteva, il mostro angosciava gli Uomini perché nessuna vedetta poteva sapere dove e quando avrebbe colpito.

Otyg era a un passo dalla disperazione. Orrore e morte erano piombati su di lui. Dal Ponte Maestro della Fortezza dei Mari vedeva le sue schiere assottigliarsi sotto i colpi dei mostri. Essi nulla avevano a che spartire con la natura del Disegno di Creazione. Se quei mostri avessero avuto la meglio, nel giro di poco tempo avrebbero ridotto i mari del Mondo, persino il Grande Oceano, a un ammasso di acque senza vita, con conseguente sconvolgimento di tutti i delicati equilibri naturali del pianeta. Per nutrire il loro corpo smisurato, essi avrebbero divorato ogni creatura, compresi i più feroci predatori.

Con la sintesi di tali mostri Dodheimsgard dimostrò che il Potere di Hidioskjalf era nefasto, specie se usato da menti corrotte come la sua. Nata per difendere il Mondo dallo Zeidos Nero, la Luce di Endors era possente, soprattutto se sfruttata per scopi contrari alla sua natura.

Si narra che i nomi imposti a quelle creature furono dimenticati o perduti nei vortici del tempo, o addirittura mai pervenuti. Gli storici supposero che fossero stati cancellati per il solo terrore che incutevano. Oppure vollero dimenticarli e basta.

Incredulo davanti a ciò che accadeva, Otyg osservò l'assalto dei mostri marini. Le manovre difensive dei vascelli si dimostrarono inconsistenti.

“Devo organizzare qualcosa di più incisivo”.

Ma pensare di uccidere quei mostri era fantasia. Meglio escogitare qualcosa che perlomeno mettesse in fuga momentanea le creature di Dodheimsgard. Altrimenti, con Hidioskjalf in mano al Male, e con l'esercito di Atlas distrutto, il Mondo sarebbe caduto in un abisso di terrore e schiavitù. Nell'ora più buia Otyg rimembrò la promessa che fece molto tempo addietro, quando mise piede in Atlas; la riesumò dal fondo della mente. Come e perché gli sovvenne quell'importante momento della sua vita, proprio nell'istante di massimo pericolo, restò un mistero impenetrabile anche per lui.

La sua mente incoercibile iniziò a reagire: si distaccò da quell'incubo senza fine grazie a quella scintilla di lucido ricordo e di conseguente preciso dovere.

Considerò la Fortezza dei Mari per ora inattaccabile, poiché al centro della flotta. Si consultò con i suoi fratelli, i quali, chi da una parte chi dall'altra, corsero su e giù per i ponti dell'ammiraglia, impartendo ordini, tentando di rimediare allo sfacelo.

Nella consulta gli Zeidos presero le decisioni più appropriate per porre rimedio alla situazione più nera mai capitata.

Quello che decisero, come lo misero in atto e i risultati che diede tale consulta è stato narrato fin dall'alba della civiltà, un mito pervenuto ai posteri, pregno di prove inconfutabili.

Iniziava la terza battaglia sul Mondo, dai discendenti nominata Battaglia del Mare. Fu quella che diede inizio allo scontro totale, che fu comunemente nominato la Grande Guerra.
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CAPITOLO 3

MARE ROSSO

I due schieramenti presero coscienza dell'importanza del momento.

Stroncare la resistenza degli Zeidos significava l'inizio della fine della loro causa, il fallimento del Disegno di Creazione; l'ombra di Dodheimsgard libera di dilatarsi sul Mondo intero.

Otyg l'aveva impresso a fuoco nella sua mente.

D'altra parte, se i mostri marini avessero fallito l'obiettivo, avrebbero concesso agli Zeidos di sbarcare sui continenti del Nord. Otyg avrebbe instaurato una durissima resistenza, nel tentativo di contrastare il Male che sedeva sul trono di Quorthon.

Dodheimsgard suppose che gli Zeidos fossero alla ricerca di Dimmu Borgir per stipulare un patto di ferro. Anche se con la Lunga Vista poteva seguirne le mosse, ben poco avrebbe giovato poiché non avrebbe fatto in tempo ad affrontarli col suo esercito prima che giungessero alla fortezza di Edirio: la distanza da Quorthon a Dimmu Borgir era maggiore rispetto alla distanza che separava il luogo dell'eventuale sbarco degli Zeidos e la roccaforte di Edirio.

Se Otyg fosse riuscito a sbarcare, Dodheimsgard avrebbe dovuto considerare cosa fatta l'alleanza dei suoi fratelli con Edirio. In quel caso, escogitare nuove strategie d'aggressione per arrestarne l'avanzata verso il Trono Oscuro, sarebbe diventata un'operazione troppo complessa. Se gli Zeidos fossero riusciti ad allearsi con Edirio la scacchiera della Grande Guerra sarebbe cambiata totalmente. Questo Dodheimsgard lo prendeva in seria considerazione.

 

Terminata la veloce consulta, gli Zeidos ammisero di trovarsi in pessime acque.

Incontrarono grosse difficoltà a divulgare alle navi le decisioni impugnate. I bastimenti erano tanti e in preda al disordine. I marinai non avevano tempo di pensare a nulla, ancora meno di eseguire gli ordini impartiti dall'ammiraglia tramite banderuole, le quali avevano significati diversi secondo il colore e il movimento adottato.

Quel codice di manovra, messo a punto da Solefald, funzionava a propagazione: l'ammiraglia da cui erano impartiti gli ordini navigava in mezzo alla flotta per questo motivo. Il segnale impartito dalle banderuole doveva passare di nave in nave in brevissimo tempo; dalla più vicina alla Fortezza dei Mari alla più lontana, grazie alla dotazione di banderuole presente su ogni imbarcazione. Le manovre di una gigantesca flotta come quella degli Zeidos, grazie a questo metodo empirico, erano relativamente veloci.

A furia di tentativi, Otyg ottenne ciò che aveva ordinato. Le navi che non erano a portata dei mostri marini, iniziarono a eseguire le disposizioni del codice delle banderuole. Ma ci volle molto tempo prima che tutti i vascelli riuscissero a eseguire le manovre. Nel frattempo, le tre mostruose creature continuarono a decimare la flotta. Contro di esse nessuna arma era efficace, e il terrore che sprigionavano era tale da bloccare l'intelletto.

Più che una manovra ordinata dagli Zeidos, sembrò una fuga generale, con i tre mostri che si lanciarono all'inseguimento.

La fuga faceva parte del piano. I mostri nuotarono velocissimi, specialmente quello con le sembianze di serpente, ma sparpagliare la flotta significò togliere il piatto dalla tavola imbandita.

La Fortezza dei Mari, Nagfar e Drakmar rimasero dov'erano. Ondulavano placide sulle oscure acque, vortici e maelstrom spariti con i mostri.

Otyg perse di vista i mostri e le navi della flotta. Ora tutto giaceva immobile e silenzioso; poteva dedurre che la prima parte del loro piano era riuscita.

Le navi in fuga correvano un tremendo pericolo. I mostri marini, spronati dalla volontà del Grande Signore, dovevano sbarazzarsi velocemente delle navi più piccole che stavano fuggendo a casaccio, poi concentrarsi sul piatto forte: l'ultimo, decisivo assalto alle navi ammiraglie.

Agli Zeidos e ai due Patriarchi non restò che attendere il loro destino.

Otyg proibì severamente a Lilith e al Luminoso Cigno Dorato di levarsi in volo per osservare le navi fuggite. A giudizio dello Zeidos le due creature avrebbero corso grossi pericoli anche restando alti in cielo.

Nel frattempo, in mare aperto, l'acqua ribolliva di schiuma, tanto era agitata. L'orribile balena maciullava ogni nave che raggiungeva e la brutale piovra sfondava gli scavi con il suo triplice corno e stritolava le navi con i suoi tentacoli. Il drago marino non stava certo a guardare: con le fauci spalancate inseguiva i vascelli e ingollava quelli che raggiungeva grazie alla sua sbalorditiva velocità.

Gli eventi volsero al peggio. Gli eroici equipaggi in fuga non poterono contare sull'appoggio degli Zeidos: essi aspettavano il ritorno delle navi fuggite per completare il piano adottato.

Nonostante fossero le creature più orribili mai apparse al Mondo, i mostri di Dodheimsgard erano solo tre. Essendo le navi da loro inseguite in gran numero, non potevano attaccarle tutte insieme. Sicché gli equipaggi agirono. Lasciando stare le navi assalite dai mostri, poiché la loro fine era certa, tutte le altre si organizzarono in modo che una buona metà fuggì dalle acque di battaglia per correre in aiuto alle ammiraglie degli Zeidos e dei Patriarchi, mentre l'altra metà si organizzò per circondare e attaccare i mostri da tutti i lati, i quali potevano impegnarsi a distruggere una sola nave alla volta.

Nessuno seppe su quali basi strategiche Otyg scelse le navi che dovevano raggiungere le acque tranquille delle ammiraglie e quelle che invece, sfortuna loro, scelse per assalire i mostri. Ci fu ben più di qualche fugace mugugno, da parte dei marinai di queste ultime, ma quando la campana suona per gli eroi, nulla può essere rimandato; gli Uomini deposero la loro vita nelle mani del destino.

Scoccò l'ora decisiva. L'attacco non poteva più tardare. L'orribile sollazzo dei mostri fu disturbato da un'offensiva generale portata dalle navi che non erano fuggite dalla zona di battaglia.

Lo scenario era apocalittico. Mentre il serpente marino azzannava la poppa di un vascello, fu trafitto da decine di frecce, lance, arpioni, fiocine e tutto quanto gli Uomini potessero lanciargli contro. Il mostro reagì con tremendi colpi di coda che squassarono ogni cosa. Sovente mollava la presa su una nave per gettarsi contro chi lo attaccava. Così, distratto in quel modo, danneggiava molti bastimenti, ma non ne distruggeva nessuno.

La battaglia si propagò. Le navi non lasciarono il tempo ai mostri di completare l'opera di distruzione su alcuna di esse. Manovre di disturbo, ogni volta portate avanti con rimarchevole coraggio dai piloti delle due Stirpi di Atlas.

L'assalto ai mostri proseguì per molte ore. Tutti gli Uomini che finirono in mare furono divorati all'istante o annegarono nelle acque agitate e arrossate dall'enorme quantità di sangue, che con getti simili a cateratte, spillava dagli innumerevoli squarci dei mostri.

Il dorso dell'ignobile balena era una foresta di lance e quant'altro di abbastanza appuntito da conficcarsi nella sua immonda carne.

La piovra che operava sotto il pelo dell'acqua se la cavava meglio. L'opera di distruzione da parte sua fu davvero pesante. Non appena i suoi tentacoli affioravano dalle acque erano assaliti, ma il suo triplice corno in immersione colpiva indisturbato.

 

Sul Trono Oscuro Dodheimsgard collimava la battaglia con l'anello Thereon. Tutto era sotto controllo; Hidioskjalf glielo concedeva. Osservò la flotta di navi fuggita dalle acque della battaglia, ma diede poco peso alla manovra perché in essa non c'erano i vascelli degli Zeidos. Uccidere i suoi fratelli era il suo obiettivo. Per questo motivo impose ai mostri di non attardarsi con quelle navi, ma sferrare subito l'attacco finale alla Fortezza dei Mari.

 

Gli Zeidos non potevano conoscere gli eventi, ormai la battaglia era lontana. Si rassegnarono ad aspettare e sperare. Intuirono solo che il piano che prevedeva di dislocare le navi al largo almeno fino a quel punto aveva funzionato.

I mostri marini obbedirono all'effluvio che li legava al Grande Signore. Intensificarono il loro attacco, ma non dovevano uscirne spossati, perché sarebbero stati facile preda della Fortezza dei Mari, la quale non era per nulla sottovalutata, né per dimensioni né per potenza bellica né per chi ospitava.

La Battaglia del Mare giunse al suo culmine.

La furia dei mostri raddoppiò. Gli equipaggi ebbero il loro daffare: consisteva soprattutto nel morire, divorati o inghiottiti dai flutti.

L'andamento degli eventi favorì le creature di Dodheimsgard. L'ordine era perentorio: liberarsi al più presto di quelle tinozze e distruggere senza indugi l'ammiraglia della flotta.

La prima parte fu realizzata. Le navi coinvolte nella battaglia furono spazzate via; rimasero solo schegge di legno.

Gli equipaggi non poterono chiedere aiuto perché il piano degli Zeidos doveva realizzarsi a tutti i costi; le navi che avevano abbandonato il bacino della battaglia erano ormai lontane.

Fu evidente che il sacrificio sarebbe stato inevitabile.

La tattica di attaccare all'unisono, per distrarre i mostri dalla loro opera di distruzione, aveva funzionato per un po'. Poi, come colte da un raptus incontrollabile, le creature smisero di baloccarsi e attaccarono senza pietà, pungolati dalla insindacabile volontà del Grande Signore.

Noncuranti delle numerose, talvolta gravi ferite subite, i mostri sfogarono tutta la rabbia, colpendo sovente a casaccio, ma stroncando l'ormai provata resistenza.

Morirono innumerevoli Uomini di Atlas. La loro morte fu orrenda quanto necessaria.

Quando videro che in mare erano rimaste pochissime navi, i mostri interruppero il loro turpe operato; le abbandonarono al loro destino e si volsero in direzione delle ammiraglie.

Ormai gli Zeidos avevano avuto tutto il tempo per dislocarsi al meglio, anche se non erano state ancora raggiunte da quelle che avevano abbandonato la battaglia per correre loro in aiuto.

I mostri marini nuotarono a tutta velocità verso le ammiraglie, rilasciando un'enorme scia di sangue.

Quando il Grande Otyg vide i mostri, si domandò se il suo piano fosse andato a buon fine: un conto era intuire, un altro era vedersi piombare addosso i mostri. Non credeva che la flotta, allontanatasi dalle ammiraglie, avesse sconfitto nemici di tale spessore. Vedendoli arrivare, capì che i mostri avevano vinto la battaglia.

Per Otyg era importante capire se la flotta sconfitta avesse o no eseguito il piano, che era di fuggire, dividersi e permettere alla metà delle navi di tornare in aiuto alle ammiraglie, o se fossero affondate tutte. Poiché nessuna delle navi fuggite era tornata, pensò al peggio. Allora si preparò alla battaglia decisiva con l'angoscia di dover affrontare i nemici con le sole navi ammiraglie. Rivolse una preghiera alle anime del popolo di Atlas, inghiottite dall'algido Oceano.

Scacciò quei pensieri: i mostri li stavano circondando. Con voce perentoria ordinò che le tre navi si allontanassero l'una dalle altre per suddividere ancora una volta la potenza del nemico.

Ma i mostri, più veloci di qualsiasi imbarcazione, le raggiunsero. In un convulso ribollire di acque le sospinsero con forza, facendole cozzare l'una contro le altre. Nell'urto molti guerrieri caddero in mare; furono subito dilaniati e divorati.

Con i loro corpi smisurati i mostri circondarono le ammiraglie. Con fare supponente, come se fossero creature senzienti, e forse lo erano, stettero osservandole con occhi carichi di odio e di sfida. Immobili a pelo d'acqua, il loro sguardo puntò Otyg, Evandro ed Eredio; lo fecero con infinita malvagità; la pallida luce delle pupille rifletteva senza pietà il nero destino che attendeva gli Zeidos.

Sulle navi furono colti da terrore insostenibile: l'atavica, naturale paura del debole nei confronti del forte. Solo guardandoli, gli occhi dei mostri provocavano pazzia. In quel lungo istante ci furono Uomini che non poterono sostenere il confronto. Molti pensarono che non fosse bene andare oltre. Tra chi si suicidava, chi si buttava in mare, chi si nascondeva sotto coperta, il destino del Mondo fu strappato di mano a chi non poteva dirottarlo. Per uno sfibrante istante Otyg fu colto dal dubbio: seguire il loro esempio o richiamare gli Uomini al dovere?

Ma indomabile, possente di natura e coraggioso nel reggere il confronto con lo sguardo delle creature infernali, il Condottiero notava che esse erano ricoperte di ferite. Arpioni, lance e fiocine erano conficcati nelle loro immonde carni.

“Le navi fuggitive hanno dato filo da torcere”.

Un'immane quantità di sangue sgorgava a fiotti dalle loro ferite. Otyg apprese con rinnovata speme che i mostri, seppur vittoriosi, uscirono assai provati dallo scontro in mare aperto, e ora avrebbero dovuto affrontare il meglio che Atlas avesse mai prodotto in campo bellico. Nagfar e Drakmar erano navi possenti, la Fortezza dei Mari ancora più imponente e maestosa.

Forse Otyg fu l'unico a pensare ciò. Si chiese se fosse diventato pazzo. Ma lui era il Condottiero degli Zeidos e doveva portare a compimento ciò che aveva solennemente promesso; nulla e nessuno al Mondo avrebbe mai potuto fermarlo. Fosse rimasto l'unico in vita, egli avrebbe cercato Dodheimsgard per l'eternità, finché il destino non si sarebbe compiuto. E il suo Giuramento onorato.

Distolse lo sguardo dagli occhi dei mostri e lo posò su quelli dei suoi fratelli. In loro colse la limpidezza della vita che cercava di emergere dal drappo nero della morte. Ne fu confortato. Con lo sguardo andò a cercare i due Patriarchi sulle rispettive navi. Vide da lontano le corone tornate a brillare indomite; avevano un Potere che rifiutava la negatività.

L'assalto dei mostri ricominciò. Otyg notò che le navi questa volta erano troppo grosse per essere inghiottite o affondate in un colpo solo. Finalmente lo scontro era ad armi pari, o così sperava.

I mostri, seppur feriti, non temevano nulla. Il loro assalto fu instancabile, poiché l'immondo influsso del loro padrone li incitò in continuazione.

Le ammiraglie sfruttarono le loro armi; le più terribili si trovavano sotto il pelo dell'acqua. Consistevano in lame e speroni montati a prua; con ciò, dato il loro peso, il loro inarrestabile incedere, potevano sfondare qualsiasi nemico. Così, invece di fuggire, si gettarono a vele spiegate contro i poderosi mostri marini.

Fra alterne vicende la battaglia andò avanti parecchio tempo.

A furia di speronarli, la Fortezza dei Mari riuscì ad allontanare i mostri per qualche istante. Ma Otyg osservò Nagfar e Drakmar e suo malgrado ammise che non erano più in grado di combattere; avevano subito danni irreparabili.

Le creature maledette lo intuirono. Si gettarono con furia rinnovata sulle navi dei Patriarchi. Essi resistettero stoicamente, saldamente al comando sui casseri delle loro navi, aggrappati con le unghie ai remi spezzati e al sartiame strappato.

Quando i mostri furono abbastanza vicini, le corone brillarono più intensamente. Raggi di luce scoccarono dalle gemme e colpirono gli occhi dei mostri, che erano creature del buio.

Tutto si rischiarò: era come se Themilte si fosse innalzato davanti ai mostri. Mai, dopo i primordiali giorni, luce così intensa illuminò il Mondo al di là di Atlas.

Momentaneamente abbagliati da cotanto orrore luminoso, i mostri s'inabissarono per organizzare un nuovo assalto.

Ringraziando la Luce di Endors sprigionata dalle quattordici gemme delle corone, portenti derivati da Hidioskjalf, gli Zeidos approfittarono del momento per escogitare l'ultimo piano di battaglia.

Doveva essere un'arma segreta, ma era giunto il momento di svelarla, pena la salvezza del Mondo.

Per molto tempo, ancor prima di varare la grande flotta di Atlas, Solefald, Maestro di arti e mestieri, lavorò al progetto sfruttando i Poteri di Hidioskjalf; pochi ne erano a conoscenza.

Otyg avrebbe voluto usare quest'arma più avanti, tenerla segreta il più possibile a Dodheimsgard, ma il maligno si stava dimostrando troppo potente, sicché fu costretto a impiegarla subito.

Dalle murate del gigantesco scafo della Fortezza dei Mari si aprirono innumerevoli saracinesche. Da ognuna di esse, una alla volta, spuntarono nere canne d'acciaio dal diametro di un metro.

Non avevano terminato le operazioni che i mostri marini riemersero per l'attacco decisivo. Sopportarono l'accecante Luce di Endors dipanata dalle corone dei Patriarchi. Il Grande Signore aveva ordinato di tornare all'assalto, non si curava della sofferenza dei suoi schiavi.

Asseverata l'inutilità delle navi di Evandro ed Eredio, le creature si gettarono all'impazzata contro la Fortezza dei Mari. Essa non era ancora pronta a sfruttare l'arma segreta; gli artiglieri che dovevano approntarla furono distolti dal loro compito.

La Fortezza dei Mari, baluardo del Mondo, subì scossoni e urti tremendi. Seppur dondolante fra le onde, il suo enorme scafo ancora non presentava falle consistenti.

Mentre gli equipaggi di Nagfar e Drakmar assistevano impotenti, Evandro ed Eredio cercavano di sfruttare i Poteri delle loro corone, ma a nulla valse: la battaglia si stava trascinando troppo lontano da loro.

Stavolta i tre mostri si organizzarono perfettamente. Dalla Fortezza dei Mari piovve su di loro qualsiasi arma da lancio, ma essi s'inabissarono ancora una volta e sfuggirono alle offese.

L'orribile cetaceo e l'obbrobrioso serpente distrassero gli Zeidos con prorompenti colpi di coda. Non provocarono grandi danni, ma propiziarono l'assalto della piovra, che s'inabissò nelle profondità. Unì il triplice corno in un solo sperone e si lanciò a tutta velocità contro la parte di scafo sotto la linea di galleggiamento.

Un primo e un secondo colpo non ottennero il risultato cercato perché lo scafo della Fortezza dei Mari era protetto dalle lame e dagli speroni, ma il terzo colpo aprì una falla grande come una voragine.

Nagfar e Drakmar non poterono correre in aiuto, avendo alberi e remi spezzati. E schiantati erano anche i remi della Fortezza dei Mari; non sarebbe più sfuggita alla propria sorte.

Otyg comprese subito che la falla subita era troppo grossa per cercare rimedio. La Fortezza dei Mari sarebbe affondata e con essa le flebili speranze del Mondo.

L'ammiraglia imbarcava acqua in gran copia; la prua cominciava ad affondare. La fine era vicina.

Visto il risultato ottenuto, feriti ed esausti, i mostri tirarono il fiato per qualche istante.

Dal Trono Oscuro, negli abissi del Mondo, Dodheimsgard rise tanto da scuotere le fondamenta del Creato.

Otyg calcolò che la Fortezza dei Mari avesse un'ora di vita, se non meno. Ordinò di approntare l'arma segreta prima dell'inabissamento; con l'affondare della nave, molte delle canne d'acciaio erano finite sotto il pelo dell'acqua.

Gli eventi corsero in aiuto al Condottiero: all'orizzonte sorse il risultato del piano di battaglia studiato nella consulta.

Un boato di urla speranzose salutò quella metà della flotta che si era allontanata dalla battaglia in mare aperto, perché ora giungeva in soccorso alle ammiraglie.

Un'altra furiosa battaglia all'ultimo sangue agitò le acque degli antichi mari.

I mostri erano sfiancati, ma con forza inesauribile ricominciarono la loro opera di distruzione. Nel frattempo, l'arma segreta fu finalmente approntata.

Un terzo dello scafo della Fortezza dei Mari era già inabissato quando furono inseriti i primi bolidi nelle grosse canne d'acciaio che spuntavano dai fianchi ancora emersi della nave. Dietro i proiettili, pesanti sfere di ferro, furono caricati sacchi contenenti una polvere pirica che Solefald aveva battezzato Sabbia di Fuoco. Nelle ere successive, quando questa mistura sarebbe stata universalmente conosciuta e utilizzata, fu dai posteri chiamata polvere da sparo.

Le navi giunte in soccorso all'ammiraglia si trovarono subito in difficoltà: esse, per i mostri marini, erano giocattoli, e come tali furono distrutte senza pietà. Anche in quel caso il sacrificio fu necessario perché concesse tempo prezioso alla Fortezza dei Mari per preparare i bolidi con la Sabbia di Fuoco. Il tempo necessario per passare alla Storia e divenire immortali alla memoria; per meritare un posto d'onore nei canti e nelle leggende a venire.
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