



















































Prefácio 


Na penumbra entre o sonho e o despertar, existem histórias que não pertencem inteiramente ao nosso mundo, mas que também não se perdem no silêncio da imaginação. 

 Os Elfos da Madrugada nasce exatamente nesse espaço: um convite para atravessar a fronteira invisível onde a magia repousa, esperando apenas por olhos atentos e corações dispostos a acreditar. 

Esta não é apenas uma narrativa de elfos, reinos ou batalhas 

— é uma jornada sobre escolhas, esperanças e segredos que florescem quando a noite se despede e o primeiro sopro da manhã anuncia novos destinos. A cada página, o leitor é conduzido por caminhos que misturam mistério e beleza, onde a madrugada se torna palco de encontros inesperados e de revelações que podem mudar para sempre a vida daqueles que ousam caminhar sob sua luz. 

Se você abrir este livro, prepare-se: não encontrará apenas palavras, mas portais. Talvez descubra um reflexo de si mesmo em personagens que buscam sentido, coragem e pertencimento. Talvez perceba que os elfos da madrugada nunca estiveram tão distantes assim — apenas aguardando o momento certo para serem lembrados. 

Este é o início de uma viagem única. E cada amanhecer, depois de lê-lo, jamais será o mesmo. 
























Capítulo 1 — O Convite aos Jogos dos Dez Reinos 


No reino de Uton, com a bela vista do castelo branco, quem caminha por suas terras pode ver diamantes espalhados por todos os lados, de diferentes cores e tamanhos. Uton é conhecida como a dona da Pedra do Mundo, um diamante único que reúne diversas cores em uma só joia. 

O Ogro Sião, senhor do reino, caminha em direção à sala real. Veste-se com trajes brancos adornados por diamantes e traz no pescoço um colar com a Pedra do Mundo — uma pedra de poderes inimagináveis. Sentando-se em seu trono, ele aguarda a chegada dos convidados. O primeiro a entrar é o Minotauro Leon, seguido pela Ogra Lua, e logo depois chegam Centauro Blue e Lia. 

— Chamei vocês aqui porque precisamos escolher três guerreiros para os Jogos dos Dez Reinos — anuncia o Ogro Sião. 

Prontamente, o Minotauro Leon se adianta: 

— Eu quero ir! 

A ogra Lua sorri e responde: 

— Chegou a minha vez! 

O Ogro Sião então olha para o Centauro Blue e declara: 

— Você será o terceiro a honrar nosso reino. 

Com a decisão do rei, estavam definidos os três representantes do Reino de Uton para os Jogos. 


Faltando poucos dias para o início da competição, os três guerreiros — os mais fortes e bem-preparados de todo o reino — intensificam seus treinamentos, determinados a conquistar a vitória. 

Antes de partirem, Lia se aproxima dos três guerreiros e entrega a cada um um pequeno cristal reluzente. 

— Esses diamantes guardarão a força do reino — diz ela com um sorriso confiante. — Que a luz de Uton os proteja nos jogos. 

Os três agradecem, levando consigo a esperança de todo o reino. 

Finalmente, chega o grande dia. Os três seguem até o guardião do reino, o Fauno Gigante, uma criatura imponente, de chifres curvados e longa cauda. Após receberem sua bênção, partem em direção à saída do reino e seguem caminho para os Jogos dos Dez Reinos. 











Capítulo 2 — O Reino das Flores Imã 


No maravilhoso Reino das Flores Imã, o rei elfo Duo, um elfo ancião de longas barbas prateadas, caminhava lentamente com seu cajado pelas trilhas cobertas de flores — uma mais linda do que a outra. O perfume doce se misturava ao vento, e pétalas coloridas dançavam no ar, como se o próprio reino estivesse vivo, observando cada passo de seu soberano. 

Ao chegar ao castelo, Duo sobe até o segundo andar e se posiciona diante da grande porta que oferece vista para toda a cidade. Então, ergue o cajado e toca o sino dourado do salão. O som ecoa por todo o reino, chamando seus habitantes. Em poucos minutos, elfos de todas as partes se reúnem diante do castelo, curiosos e ansiosos. 

Com a voz firme, o rei Duo anuncia: 

— Por muitos séculos vivemos em paz, guiados pela harmonia das flores e pela força do vento. Agora, chegou a hora de honrarmos novamente nosso nome nos Jogos dos Dez Reinos! 

Erguendo o cajado acima da cabeça, ele invoca os poderes do reino: 

— Das flores aos ventos, que o nosso reino escolha os seus guerreiros! 

Um raio brilhante irrompe da ponta do cajado e se mistura ao vento, que ganha vida e começa a rodopiar sobre o reino. A rajada luminosa percorre os campos até encontrar o elfo Max, que é erguido pelos ares. Ele veste um traje vermelho enfeitado com flores azuis, e o vento o leva suavemente até o pátio do castelo, onde o deposita diante do rei. 


Logo em seguida, um novo raio desce do céu e se funde novamente com o vento, que segue até a entrada do castelo e envolve a elfa Lux. Ela usa roupas brancas e um colete azul estampado com raios amarelos e o desenho de um arco nas costas. 

Ao tocar o solo, ajoelha-se com respeito: 

— Obrigada, meu senhor. Prometo honrar o Reino Imã! 

O terceiro raio se mistura aos ventos e percorre todo o reino por um tempo, até encontrar o último escolhido: um elfo robusto e sorridente, de olhar sereno — Lino. 

O rei Duo abre um largo sorriso e declara: 

— Apresento os nossos guerreiros para a Batalha dos Dez Reinos! 

Os habitantes aplaudem com entusiasmo, e pétalas douradas começam a cair do céu. Max, Lux e Lino erguem as mãos, sentindo a bênção do vento e das flores. 

Durante os dias seguintes, os três guerreiros treinam intensamente nos campos de lírios, aprimorando força, velocidade e magia. O rei Duo os observa de longe, satisfeito, enquanto algo se move nas sombras do castelo — um guardião misterioso, oculto entre as pétalas e o vento, sendo preparado secretamente para o momento certo. 




Quando o grande dia finalmente chega, os portões floridos do reino se abrem. Uma brisa perfumada envolve os heróis, como um último abraço de casa. Duo ergue o cajado e sussurra: 

— Que o vento leve a glória de Imã até os céus... e que o guardião desperte quando for a hora. 


E assim, Lux, Max e Lino partem juntos, levando consigo a esperança e o segredo do Reino das Flores Imã, rumo aos Jogos dos Dez Reinos. 






















Capítulo 3 — O Reino do Lago do Sono 


No terceiro reino, o Reino do Lago do Sono, o cenário era de tirar o fôlego. Um lago gigantesco refletia o céu azul com perfeição, e suas águas cristalinas abrigavam criaturas mágicas que nadavam e saltavam com graça. Ao redor do lago, pequenas casas de madeira se espalhavam pelo terreno verdejante, cada uma adornada com flores coloridas e janelas minúsculas que pareciam saídas de um conto de fadas. O perfume das flores e o canto suave das aves criavam uma atmosfera de paz e magia. 

A rainha, a Fada Linda, atravessava os caminhos do reino com passos leves e elegantes. Seu vestido roxo brilhava à luz do sol, e cada movimento parecia encher o ar de luz e energia. Ela se dirigiu até a casa do duende Dom, que estava treinando com determinação para o grande dia. 

— Você treinou anos para este momento. Está preparado? — 

perguntou a rainha, sua voz suave carregada de expectativa. 

Dom ergueu a cabeça, firme e confiante: 

— Sim, minha rainha. Eu, Linne e a Nix estamos prontos. 

Vamos honrar nosso reino e vencer os jogos! 

Enquanto falava, as portas da casa se abriram e apareceram Linne, a gnoma ágil e esperta, e Nix, a fada arqueira, empunhando seu arco encantado e flechas que brilhavam com magia. O grupo se reuniu sob o olhar atento da rainha, sentindo a energia do lago e da natureza ao redor fortalecendo seus espíritos. 


— Amanhã é o grande dia — continuou Linda, observando cada um com carinho e orgulho. — Quero que estejam totalmente preparados. Mas me digam: qual guardião levarão para protegê-los? 

Os três guerreiros se entreolharam e responderam juntos, sem hesitar: 

— Unicórnio. 

O unicórnio, escolhido como guardião do reino, era uma criatura magnífica. Seus longos cabelos roxos reluziam à luz do sol, o chifre brilhava como cristal e emanava uma aura de cura e proteção. Quando os três montaram nele, sentiram-se fortalecidos, como se cada músculo, cada respiração, estivesse em perfeita sintonia com a magia do reino. 

Durante a noite que antecedeu os jogos, o lago refletia a lua cheia, e as criaturas mágicas se aproximavam da margem, como se despedissem de seus campeões. O vento soprava suavemente, embalando os guerreiros em uma sensação de esperança e coragem. Dom, Linne e Nix sentiam a responsabilidade de representar todo o reino, mas também a confiança de estarem prontos para qualquer desafio que os jogos trouxessem. 


Na manhã seguinte, o unicórnio galopou com graça e força pelos campos floridos, levando os heróis em direção à saída do reino. À medida que avançavam, o Reino do Lago do Sono desaparecia atrás deles, mas seu brilho e magia permaneciam em seus corações, lembrando-os de que a coragem e a união de seu povo os acompanhariam durante os Jogos dos Dez Reinos. 



Capítulo 4 — O Reino das Águas 


No Reino das Águas, habitado por magos poderosos e criaturas místicas, o mago chefe Old governava com sabedoria e firmeza. Um ancião de longas barbas brancas, vestido com um manto azul profundo, segurava um cajado ancestral que emanava uma leve luz prateada. Seu castelo, inteiramente tomado de gelo, reluzia sob o sol, e na frente dele erguia-se um jardim de estátuas de sereias, cada uma representando a história e a magia do reino. Sentado em seu trono de cristal, Old chamou os chefes da guarda para convocar as magas De, Saara e Nana. 

Após algum tempo, as magas se apresentaram no salão gelado. Saara entrou primeiro, maravilhada, contemplando as paredes de gelo que refletiam tons de azul e verde. Dentro dessas paredes, a água brilhava como esmeralda, e inúmeras sereias nadavam com graciosidade, suas caudas multicoloridas cintilando à luz do sol que atravessava o castelo. Cada movimento das criaturas parecia dançar ao ritmo da magia que permeava o reino. 

O mago Old, com sua fala lenta e carregada de autoridade, pronunciou: 

— Não podemos perder os jogos. Vocês foram escolhidas para vencer. Ganhem ou morram com honra! 




De ergueu seu cajado, a luz da magia refletindo em seus olhos, e disse: 

— Que a Pedra dos Desejos nos guie. E se for para cair, que seja lutando como verdadeiras filhas do gelo! 

Nana, firme e confiante ao lado de De, respondeu: 

— Vamos lutar pelo reino! 

Old acrescentou, com um olhar sério e preocupado: 

— Conseguimos recuperar a sereia Nira, mas ela é frágil para algumas batalhas. Protejam-na enquanto treinam, e no dia dos jogos, lutem pelo reino até o fim — vençam ou morram com coragem e honra. 

Nos dias que antecederam os jogos, as três magas treinaram intensamente, mas sempre havia uma presença que se destacava: Nira, a sereia guardiã, muito maior que as magas, nadando com majestade pelo lago do castelo. Seu poder era impressionante: como sereia, podia empunhar sua espada gigante, deslizando pelo chão e cortando obstáculos com força e precisão, protegendo suas protetoras com habilidade. 

Quando necessário, Nira podia se transformar em uma maga colossal, aumentando ainda mais sua força e alcance, com a mesma espada nas mãos, capaz de esmagar barreiras e inspirar coragem nas três magas. A cada movimento de Nira, o lago e o castelo vibravam com energia pura, lembrando as magas da força de seu reino e do dever que carregavam. 





No dia dos jogos, o castelo estava tomado por uma grande festa. Raios de luz refletiam no gelo, criando arco-íris mágicos, e o som de cantos e aplausos ecoava pelos corredores. Os habitantes do reino, vestindo roupas cintilantes, lançavam pétalas congeladas no ar, enchendo o caminho de brilho e magia. Cada passo das magas sobre o gelo parecia sincronizado com a música natural do vento e das águas, dando-lhes confiança e coragem. 

Quando De, Saara e Nana se aproximaram do portão principal, Nira emergiu do lago em sua forma de sereia gigante, espada em mãos, irradiando poder. As três magas avançaram ao lado dela, sabendo que a guardiã seria sua maior proteção e arma nos Jogos dos Dez Reinos. Cada movimento de Nira iluminava o caminho e lembrava a todos do poder do Reino das Águas. 


Com determinação, coragem e a bênção de Old, De, Saara e Nana deixaram o reino, seguidas por Nira, prontas para enfrentar os desafios que os aguardavam na arena. O vento gelado soprava em seus rostos, e a energia mágica do lago e do castelo as envolvia, fortalecendo seus corações para a batalha que se aproximava. 










Capítulo 5 — O Reino das Pedras 


No quinto reino, o Reino das Pedras, habitavam os anões, trabalhadores incansáveis e extremamente focados em levar seu reino à grandeza. Por entre montanhas e cavernas, suas ferramentas batiam sem parar, e faíscas voavam enquanto quebravam blocos de pedra, moldando o reino com esforço e dedicação. O castelo, imenso e esculpido na própria rocha, dominava a paisagem, refletindo a força e a perseverança de seu povo. 

O rei Pedregulho, um anão robusto com barba espessa e olhar sério, desceu lentamente as escadas de pedra até o porão do castelo. Ali, três anões estavam presos em celas individuais. Cada um carregava olhares de desconfiança, medo e resignação. 

— Vocês foram condenados a séculos de prisão — disse Pedregulho com firmeza. — Mas, agora, vão participar dos Jogos dos Dez Reinos. Somos obrigados a enviar guerreiros, e vocês foram escolhidos. 

O anão Peludo, rindo com sarcasmo, respondeu: 

— Não vamos participar! Vamos fugir! 

— E o anão Pedrinha, assustado, acrescentou: 

— Nem sabemos lutar! Como é que vamos participar? Mande seus guerreiros, nós não vamos! 



O terceiro anão, Sorte, apenas balançou a cabeça, silencioso, aceitando o destino que lhes era imposto. 

Logo, os três foram escoltados, cada um dentro de grades reforçadas, até a saída do castelo. Pelo caminho, os olhares dos anões do reino se fixavam sobre eles, cheios de reprovação e desconfiança, lembrando-os de que suas ações representavam não apenas a si mesmos, mas todo o Reino das Pedras. 

Acompanhando-os estava o guardião do reino, o temível Globin Matador. Uma criatura colossal, coberta com armadura de ferro, presa por correntes grossas ao redor do pescoço, capaz de destruir qualquer obstáculo com força bruta. O anão que controlava o Globin empunhava uma marreta especial, usada para guiar a criatura durante batalhas e treinamentos. 

Quando chegaram às grades que continham os anões, o Globin rugiu e saltou, tentando arrebentar as estruturas com força descomunal. Um golpe da marreta do anão controlador acertou a cabeça do gigante, mas apenas irritou a criatura. 

Com um grito ensurdecedor, Globin avançou contra Durox, um dos anões presos. 

Em um movimento rápido, Durox segurou a corrente do pescoço do Globin, levantando-o no ar com força surpreendente, e o lançou contra o chão com um estrondo que ecoou pelo castelo. O gigante caiu, rugindo de raiva, mas finalmente permaneceu quieto, seguindo em direção à saída do reino junto com os anões, demonstrando que mesmo uma força colossal podia ser controlada quando combinada com coragem e técnica. 


Além disso, cada um dos anões recebeu um escudo forjado nas profundezas do reino, decorado com símbolos de proteção e runas antigas que refletiam sua identidade e coragem. Peludo tinha um escudo oval com detalhes de rocha flamejante, Pedrinha recebeu um escudo redondo com bordas de ferro puro, e Sorte ganhou um escudo alongado, resistente e gravado com runas de sorte e proteção. Cada escudo não era apenas uma arma defensiva, mas também um símbolo da determinação e da força do Reino das Pedras. 

Antes de partirem para os jogos, os anões foram levados para outra prisão no calabouço, um lugar isolado e repleto de obstáculos, onde deveriam treinar e fortalecer suas habilidades de luta. Entre correntes e paredes de pedra, sob a vigilância de Globin, eles praticaram movimentos defensivos e ofensivos, aprendendo a usar seus escudos e coordenar ataques. Esse treinamento no calabouço não era apenas físico, mas também mental, preparando-os para os desafios que enfrentariam na arena dos Jogos dos Dez Reinos. 

Com os escudos em mãos e sob a vigilância imponente de Globin, os três anões avançaram rumo aos Jogos dos Dez Reinos, prontos para enfrentar o desafio, mesmo sem confiança total em suas habilidades. Cada passo era um lembrete da responsabilidade que carregavam: honrar seu reino, proteger sua gente e lutar com coragem, mesmo contra adversários poderosos e desconhecidos. 





Capítulo 6 — O Reino da Sabedoria No sétimo reino, o céu era de um azul intenso, iluminado pelo sol e cortado por incontáveis cavalos alados que planavam com graça e majestade. Entre eles, um anjo se destacava, vestido com roupas brancas e capuz cinza, empunhando uma espada de dois gomos que brilhava com uma luz própria. 

Montado em um magnífico cavalo alado, ele se dirigia ao castelo, envolto por nuvens que pareciam tocar o céu. 

Ao chegar ao castelo, Lua convocou todos os habitantes do reino para a cerimônia de escolha dos guerreiros que representariam o Reino da Sabedoria nos Jogos dos Dez Reinos. Diversos anjos assumiram posições estratégicas, mantendo a ordem e a segurança, enquanto Lua subia em uma nuvem que lentamente escureceu, espalhando nuvens cinzas pelo céu e fazendo uma chuva fina cair sobre o castelo e a cidade. 

— Com o Reino da Sabedoria vêm nossas escolhas — 

anunciou Lua, sua voz ecoando pelos céus e pelo reino. — 

Precisamos selecionar nossos guerreiros para os jogos. No último torneio, perdemos nosso guerreiro, mas hoje será diferente. Hoje, vamos ganhar! 

O reino inteiro começou a vibrar com energia mágica, e Lua continuou: 

— Com este arco, selecionaremos nossos guerreiros! 




Ela puxou um arco feito de nuvens e luz e disparou a primeira flecha em direção ao povo do reino. No caminho, a flecha foi interceptada pelo anjo Bel, vestida com um elegante traje rosa, que a segurou com a mão, recebendo o sinal de sua convocação. 


Em seguida, Lua disparou a segunda flecha, que avançou veloz em direção ao anjo Salomão, que, com sua espada, quebrou a flecha no ar, demonstrando sua força e habilidade. 

A terceira flecha, lançada por Lua, girou formando um círculo mágico e aumentou sua velocidade, caindo em direção ao chão com grande intensidade. O anjo Gab ergueu seu arco celestial, capturando a flecha em pleno ar, e disparou para o céu, onde explodiu em uma chuva de fogos de luz, iluminando todo o reino. 

Nesse momento, as nuvens cinzentas começaram a dissipar-se, retornando ao azul intenso original, e o reino voltou a brilhar com a força da magia e da esperança. Lua, erguendo a mão em sinal de comando, disse: 

— Peguem o Pégasus e tragam a vitória! 


O reino inteiro vibrou. Os três anjos escolhidos montaram em seus cavalos alados, recebendo aplausos e gritos de alegria de todos os habitantes. O céu parecia tremer com a energia da expectativa, enquanto as criaturas voadoras e as nuvens iluminadas acompanhavam cada movimento. 






Pouco depois, do castelo, um magnífico Pégasus surgiu em alta velocidade, suas asas resplandecentes refletindo a luz do sol e enchendo o céu de brilho e poder. A multidão aplaudia, e o reino vibrava cada vez mais alto, sabendo que seus guerreiros estavam prontos para levar a sabedoria, a força e a glória do reino à arena dos Jogos dos Dez Reinos. 


Em questão de minutos, Pégasus e os três anjos desapareceram no horizonte, deixando atrás de si rastros de luz que lembravam a todos que o Reino da Sabedoria não apenas escolhera seus campeões, mas os havia preparado para a vitória. 










Capítulo 7 — O Reino de Spell 


O Reino de Spell era como uma ferida aberta no mapa dos Dez Reinos: terra de chamas perpétuas, céu tingido de vermelho e sombras que se contorciam ao calor. O ar ali não respirava — raspava. Cada sopro trazia cheiro de fuligem, metal aquecido e carne ressequida. As labaredas lambiam muralhas, as brasas cintilavam nos becos e o vento parecia carregar gemidos abafados de cadeias. 

Na Zona da Morte, onde o solo era mais escuro e a luz morria rápido, zumbis arrastavam-se acorrentados, forçados a mover blocos, acender fornalhas e limpar entulhos com mãos que já não lembravam mais o toque da vida. Alguns cadáveres reavivados fumegavam nas extremidades, a pele a chiar ao contato com o fogo; outros jazia-mofados entre poças negras. O trabalho ali era brutal, metódico — uma coreografia de sofrimento que sustentava o reino. 

Perto de uma fornalha monumental, Draco treinava. Vestia roupas cinzas, capuz vermelho encobrindo o rosto quando não o erguesse para cuspir ordens. Ele atava zumbis para exercícios, arrastando-os, fazendo-os lutar entre si como peças de treinamento. Do outro lado, o Ciclope Cell brandia uma corrente flamejante; o chicote de fogo raspava o ar com um som como de metal retorcido, e quando acertava, arrancava membros reanimados que estouravam em chamas instantâneas. Mais adiante, Lec — a gárgula chamada também de Boom — movia-se entre pilhas de explosivos, segurando pequenas bombas prontas para estourar. Seus olhos, vermelhos como brasas, brilhavam com a antecipação da destruição; ela ria baixo ao planejar a próxima explosão. 


Quando o Vampiro Lord aparecia, o ambiente silenciava. A presença dele era uma sombra ainda mais espessa sobre a sombra: trajava mantos escuros que pareciam beber a luz, e sua voz — quando ecoava — fazia até o fogo diminuir o ritmo. Ele subiu a plataforma no centro do pátio e falou: 

— Todos preparados? Chegou o dia. Cada hora de treino teve um propósito. Não importa como vençam — trapaceiem se for preciso — apenas não percam. Cada morte naquela arena será um sorriso meu. 

As palavras desceram como uma sentença. O ar enrijeceu. 

Pilhas de carne reanimada mal se moviam, esperando ordens, e os olhos mortos refletiam o fogo como se fossem brasas privadas de sopro. 

As portas de ferro se abriram com um estrondo que deixou fagulhas no ar. De dentro, veio Luce — um anjo da morte vestido de preto e vermelho, com chifres que recortavam a fumaça. Ele caminhou até o Vampire Lord com passos frios, erguendo o rosto num sorriso cortante. 

— O que está fazendo aqui, Luce? — perguntou o vampiro, sem disfarçar a surpresa. 

— Vim ver quem nós iremos representar — respondeu Luce, a voz tão afiada quanto lâmina de obsidiana. 

Os três guerreiros — Draco, Cell e Lec (Boom) — baixaram as cabeças, o medo vivo nos olhos. Luce percorreu-os com um olhar que pesava como chumbo e anunciou, sem misericórdia: 

— Quero que todos morram. Da forma mais cruel possível. 

Se eu não achar crueldade suficiente, matarei todos vocês. 


O Vampiro Lord concordou com um aceno sombrio, como a marca final de um pacto feito no sangue e no fogo: 

— Todos treinaram e farão os outros reinos sofrer. Desta vez, levaremos para a arena o guardião mais cruel: o Lobisomem Spell. Ele é mais brutal do que qualquer guardião que já vimos nos jogos anteriores. 

E então falaram do Lobisomem Spell — e o nome passou entre as fileiras como vento gelado. Diziam que fora forjado nas entranhas do vulcão que ardia sob o reino, alimentado com correntes arrancadas de gigantes, dentes de bestas esquecidas e rituais que arrancavam a compaixão do mundo. 

Quando Spell uivava, o som parecia rasgar a carne do próprio ar; quando corria, deixava sulcos que fumegavam por horas. Suas garras podiam abrir o aço como se fosse pano; sua mandíbula cerrava com a força de uma fornalha fechada. 

Lendas sussurravam que ele não era apenas uma besta: era um instrumento — uma vontade de dominação com patas e presas. 

Antes de partirem, a preparação tomou um tom ainda mais cruel. Os zumbis eram alinhados em colunas, amarrados em manobras de combate para ensinar outros corpos a resistir ao medo. Lec distribuía cargas explosivas a aprendizes sombrios; Cell praticava lançar correntes de fogo através de obstáculos; Draco coordenava emboscadas simuladas, ordenando que os zumbis atacassem e se incendiassem para familiarizar os guerreiros com o cheiro de morte. O pátio vibrava não com música, mas com estalos de madeira queimada, gemidos metálicos e o roçar das correntes. 



Luce voltou a rondar, observando, e fazia considerações frias sobre "eficiência" e "graça na destruição". Ele exigia que as mortes fossem belas em sua brutalidade — que cada adversário fosse destroçado de modo a alimentar sua própria satisfação. Seus pedidos transformavam o treinamento numa liturgia macabra. 

Quando, enfim, as hostes se alinharam para partir, a noite parecia mais escura do que o normal — como se o céu tivesse sido fechado com uma tampa de ferro. O Lobisomem Spell foi trazido, envolto em correntes negras, a respiração fumegando como vapor saindo de chaminé. Mesmo preso, ele exalava ameaça: os músculos ondulavam sob os ferros, os olhos ardendo com um vermelho instável, e a boca, quando aberta, revelava fileiras de dentes manchados. Um uivo baixo escapou dele, e aquele uivo fez com que até os mais bravos vacilassem um passo. 

Com ordens severas e olhares sombrios, Draco, Cell, Lec (Boom) e a comitiva partiam para a saída do reino, seguidos por legiões de mortos-vivos e o rastro de cinzas que o Lobisomem deixava ao andar. Cada passo era um aviso: Spell andava com eles, e onde Spell passasse a arena não seria a mesma. 

Ao deixarem Spell, o Vampiro Lord olhou para o céu incandescente e murmurou, mais para si do que para os outros: 

— Tragam-me a vitória… e tragam-me sangue. 

E assim o Reino de Spell seguiu para os Jogos dos Dez Reinos, com promessas de crueldade e o peso sombrio de uma besta que conhecia apenas uma linguagem: a da destruição. 

Capítulo 8 — O Reino de Mércia 


No Reino Mércia, a vida florescia de forma única e harmoniosa. Ali viviam fadas, centauros, trolls, medusas e outras criaturas que, em outros lugares, eram excluídas ou marginalizadas. Mas em Mércia encontravam acolhimento, paz e liberdade. Cada ser que chegava ao reino decidia ficar ali, porque sentia que aquele era um lugar especial — um refúgio onde poderiam viver sem medo, cultivando amizade, amor e respeito. Muitos haviam sido rejeitados pelos próprios reinos, mas em Mércia, entre árvores altas e luz suave das lanternas de seiva, cada coração se sentia em casa. 


A floresta que cobria o reino era de tirar o fôlego. Árvores gigantescas erguiam-se ao céu, com copas tão densas que pareciam formar cidades suspensas. Entre os galhos, casas e plataformas se conectavam por passarelas de madeira, iluminadas por luzes que cintilavam como estrelas baixas. 

Pequenas fadas voavam pelo ar, espalhando brilho e cor, enquanto fontes de água cristalina e flores luminescentes faziam do chão e das copas um espetáculo encantado. Quem entrava em Mércia não podia deixar de se apaixonar pelo lugar, sentindo-se acolhido e protegido, mesmo em meio à grandeza da floresta. 






À noite, próximo à fogueira gigante que era acesa diariamente, os habitantes se reuniam para conversar, compartilhar histórias e ensinar lições de vida. Era ali, ao calor das chamas e sob o céu estrelado, que o centauro Vila, de duas cabeças, chamava os líderes do povo para instruções importantes. Numa noite especial, convocou o Troll Claro, a fada guerreira Gnoll e a medusa guerreira chamada Rom. Sentados próximos à fogueira, ouviam atentamente as palavras de Vila, que ecoavam como um conselho ancestral: 

— Amanhã é o dia dos jogos. Quero que vocês fiquem atentos. Todos querem controlar os jogos por qualquer meio; tomem cuidado. Se for preciso, joguem sujo — mas não morram. Mércia conta com vocês. 

Gnoll ergueu os punhos e respondeu com determinação: 

— Chega de deixarem-nos de lado e quererem controlar tudo. Vamos lutar pela nossa paz e pela nossa casa! 

Rom, a medusa guerreira, ergueu a cabeça com firmeza, escamas reluzindo à luz da fogueira: 

— Nossos amigos morreram nos últimos torneios. Desta vez será diferente. Lutaremos com honra e pela glória de Mércia. 

O Troll Claro resmungou, mas com respeito: 

— Não somos frágeis. Somos forjados pela floresta. Vamos mostrar isso para quem nos subestimar. 




Enquanto a noite avançava, os três treinaram silenciosamente. Gnoll aprimorava a agilidade e os golpes com lâminas leves encantadas; Rom treinava o controle de seu olhar petrificante, evitando machucar aliados; Claro fortalecia a postura e testava a resistência, batendo seu escudo rústico contra troncos e pedras. Vila supervisionava cada movimento, suas duas cabeças instruindo estratégias e aperfeiçoando a coordenação entre os guerreiros. 

O reino, entretanto, não se limitava à concentração dos guerreiros. As luzes das casas nas árvores, o balé das fadas, o canto dos pássaros noturnos e a brisa perfumada das flores criavam uma atmosfera de felicidade e bem-estar. Todos que viviam em Mércia sentiam a alegria de ter encontrado um lar onde eram aceitos, livres de julgamentos e medo. Era um lugar onde a vida e o amor floresciam, onde cada nascer do sol renovava a esperança e a beleza do cotidiano encantava o coração. 

Quando o sol finalmente despontou no horizonte, a aldeia celebrou com um grande festival de esperança e orgulho. 

Cânticos ecoavam entre as árvores, crianças soltavam luzinhas de seiva, e oferendas de frutas e ervas eram colocadas ao pé da grande árvore central. O ar estava carregado de expectativa — mas também de felicidade genuína, porque Mércia não era apenas um reino que participaria dos Jogos dos Dez Reinos, era um lar que guardava cada coração ali presente. 




Nesse momento, o guardião do reino se revelou: um Grifo lendário alçou voo pela clareira — corpo e patas traseiras de leão, garras dianteiras e asas majestosas de águia, pelagem e plumagem reluzentes. Seu rugido ecoou como um trovão suave, e todos se curvaram em reverência. Era um guardião de força, coragem e majestade, capaz de levar os guerreiros através de qualquer adversidade. 

Gnoll, Rom e Troll Claro montaram no Grifo, sentindo o coração bater acelerado de emoção. Vila ergueu ambas as cabeças e pronunciou a bênção do reino: 

— Levem conosco a paz e a felicidade de Mércia. Lutem com honra. Voltem vivos. 


Ao alçarem voo, o reino inteiro acenou, e as passarelas de madeira brilharam sob a luz do sol nascente. O Grifo cortou o céu azul, levando os campeões de Mércia rumo aos Jogos dos Dez Reinos, enquanto a promessa de paz, amor e esperança daquele povo se mantinha firme no coração de todos. 









Capítulo 9 — O Reino dos Gigantes O Décimo Reino, conhecido como o Reino dos Gigantes, estendia-se por vastas montanhas cobertas de neve e neblina. As torres do castelo do rei Tel surgiam ao fundo, imponentes e geladas, como se fossem cravadas no próprio céu. O vento frio cortava a paisagem, e cada sopro trazia ecos de passos pesados e rugidos distantes. Ali, a força não era apenas um atributo: era a lei. Cada pedra, cada árvore, cada criatura parecia medir a força de quem ali vivia. 

O castelo do rei Tel era uma fortaleza de pedra e gelo, adornada com imensas estátuas de antigos reis gigantes, lembranças de batalhas lendárias. Corredores e salões eram preenchidos por armaduras e armas de todos os tipos — 

espadas que poderiam atravessar muralhas, escudos resistentes o suficiente para suportar o peso de um titã. Ao redor do castelo, diversos guardiões, alguns já falecidos mas preservados como estátuas animadas ou encantadas, mantinham vigília eterna, lembrando a todos do poder do reino e da bravura do povo gigante. 

Num salão amplo, com paredes cobertas de tapeçarias que contavam histórias de guerras passadas, o rei Tel chamou seus guardas: 

— Preciso que chamem Pugnaz. 





Pouco depois, entrou Pugnaz, gigante de armadura de ferro incrivelmente resistente, cada peça forjada à perfeição, refletindo a luz das tochas que iluminavam o salão. Ele se curvou levemente, respeitoso, mas firme: 

— Que deseja comigo? — perguntou, a voz ecoando pelas paredes de pedra. 

— Já treinou nossos guerreiros? — indagou Tel. 

— Sim — respondeu Pugnaz, com firmeza. — Nanico, Nub e Esa estão prontos. 

O rei franziu o cenho: 

— Por que não envia nossos guerreiros mais fortes? 

— Sei o que faço, meu rei. Tenho outros planos. Precisarei dos melhores em breve — disse Pugnaz, sem revelar detalhes. 

Virando-se de costas, Pugnaz deixou o castelo e se dirigiu ao Santuário do Gelo, uma fortaleza menor, mas sagrada, construída em cavernas congeladas, onde os guerreiros mais novos e os aprendizes treinavam sob condições extremas. 

Ali, reforçou os treinos de Nanico, Nub e Esa, ajustando armaduras, afiando armas e transmitindo estratégias. Cada golpe, cada movimento, lembrava histórias de batalhas antigas, de guerreiros que tombaram defendendo o reino. 

O povo gigante era unido e disciplinado. Cada gigante conhecia o valor do outro, e mesmo os menores — como Nanico — eram respeitados por sua astúcia e coragem. As armaduras não eram apenas proteção; eram símbolos de experiência e honra, muitas com inscrições dos antigos reis e fragmentos de guardiões caídos, forjadas para resistir a qualquer adversário. 


Quando chegou o dia dos jogos, a saída do castelo tornou-se uma cena de imponência e disciplina. Os guerreiros vestiam suas armaduras completas, cada peça cintilando sob a neve e o vento cortante. Os guardiões, imponentes, foram preparados por Pugnaz, prontos para acompanhar e proteger os guerreiros com suas vidas. Com passos firmes e olhares determinados, Nanico, Nub e Esa avançaram, deixando para trás o castelo e a neblina, marchando em direção à arena que reuniria todos os reinos. 

No caminho, Pugnaz observava cada passo com orgulho e cautela, ciente de que o Reino dos Gigantes precisava manter sua força e astúcia intactas. Este era um povo que não apenas lutava com brutalidade, mas com inteligência, e cada vitória se tornava uma história de união e estratégia. 

Enquanto o vento gelado soprava e a neve girava ao redor, os gigantes seguiam sua jornada, prontos para enfrentar todos os adversários. No horizonte, o sussurro da magia do próximo reino já podia ser sentido — o reino das bruxas e bruxos, um lugar de enigmas e feitiços, onde a força física não bastaria. Mas os gigantes estavam prontos. Unidos, cruéis e astutos, eles carregavam consigo a tradição de guerras passadas e a força de um povo que conhecia apenas uma regra: vencer ou morrer com honra. 


E assim, o Reino dos Gigantes avançava para os Jogos dos Dez Reinos, uma tempestade de força, disciplina e astúcia prestes a se chocar com a magia e a estratégia de outros povos. 



Capítulo 10 — O Reino da Escuridão No Sexto Reino, conhecido como o Reino da Escuridão, a magia estava viva em cada canto. As sombras dançavam pelas árvores retorcidas, cristais flutuantes de fogo e água iluminavam os caminhos, e cada pedra parecia pulsar com energia ancestral. A escuridão não era apenas ausência de luz, mas um véu cheio de mistérios e encantamentos, onde qualquer passo podia revelar algo extraordinário ou perigoso. 


O castelo da rainha Hag erguia-se como uma fortaleza viva, feito de pedra negra e cristais que captavam a luz de formas sobrenaturais. Torres finas se perdiam nas nuvens, enquanto correntes de energia azul e vermelha se entrelaçavam pelos telhados, lembrando os viajantes da magia que dominava o lugar. Ao redor, lagos de água incandescente refletiam chamas que não queimavam, e pequenas ilhas flutuavam no ar, ligadas por pontes de luz sólida. Por entre essas ilhas, criaturas místicas — fênixes negros, grifos sombrios, corujas com olhos de fogo — voavam livremente, monitorando e protegendo o reino. 

No alto de seu castelo, Hag convocou o bruxo Heitor. Ele entrou em uma sala escura, mas que, mesmo assim, brilhava com cristais de fogo e água que flutuavam, girando lentamente pelo ar. Cada reflexo, cada movimento, parecia pulsar com energia mágica. Hag, em sua majestade sombria, falou: 

— Nosso plano está quase completo. Precisamos participar do torneio. Envie nossos guerreiros e certifique-se de que entendam cada detalhe. Todos devem estar atentos. 


Heitor respondeu com firmeza: 

— Prepararei Nox, a bruxa Circe e Alaric. Assim que dermos o sinal, atacaremos sem piedade e conquistaremos tudo o que é nosso. 

— Eles levarão o dragão da água e do fogo — ordenou Hag, apontando para a criatura imponente que descansava em uma cratera mágica dentro do castelo. O dragão era gigantesco, com corpo azul e asas vermelhas, capaz de disparar rajadas de fogo e ondas de água ao mesmo tempo. 

Seu rugido fazia o chão tremer, e sua presença emanava poder suficiente para intimidar qualquer adversário. 


Nos dias que antecederam o torneio, os bruxos treinaram sem descanso. Nox dominava as sombras, criando formas que atacavam e se defendiam sozinhas. Circe manipulava elementos, combinando fogo, água e gelo em feitiços impossíveis de prever. Alaric, com suas runas e levitação, fazia cristais flutuarem e disparar energia contra alvos simulados. O céu do reino parecia viver com eles: chamas azuis e vermelhas giravam como redemoinhos, cristais brilhantes flutuavam e raios de energia cortavam o ar, criando um espetáculo de luz e magia que misturava beleza e perigo. 






Quando chegou o dia do torneio, o Reino da Escuridão estava em seu ápice. Cada rua, cada torre e cada lago refletia magia pura. Dragões de diferentes cores sobrevoavam os céus, fadas sombrias flutuavam ao redor dos cristais e criaturas mágicas surgiam entre as sombras, prontas para proteger o território ou atacar intrusos. O dragão guardião, com sua mistura de água e fogo, exalava rajadas que iluminavam o céu, transformando o reino em um espetáculo hipnotizante e aterrorizante. 


Os bruxos partiram para a arena montados sobre seu dragão guardião, voando por entre ilhas flutuantes e colunas de cristais que giravam lentamente no ar. Hag observava do alto do castelo, seus olhos refletindo o brilho das chamas e da água. Ao aparecer na janela, milhares de bruxos se reuniram, gritando e celebrando a magia viva do reino. Hag ergueu sua varinha e uma explosão de feitiços coloridos atravessou o céu, formando símbolos místicos, círculos de proteção e chamas que dançavam como serpentes de luz, criando um espetáculo que misturava beleza e terror. 


O Reino da Escuridão era mais do que um lugar de treinamento — era um reino vivo. Cada sombra escondia feitiços, cada cristal flutuante carregava energia, e cada criatura era parte de uma rede de magia que tornava o lugar imprevisível. O céu se enchia de partículas de energia que giravam, voavam e se entrelaçavam, enquanto a escuridão se combinava com luz intensa, tornando tudo misterioso e arrebatador. 


Quando os guerreiros desapareceram no horizonte, partindo para a arena, o reino continuou pulsando com energia. Raios de luz mágica cortavam o céu, névoas coloridas dançavam, e criaturas voavam entre elas, prontas para defender seu lar. A adrenalina estava no ar: o torneio começava, e ali, no Reino da Escuridão, magia e escuridão se misturavam, formando um espetáculo de poder que ninguém jamais esqueceria. 


Nox, Circe e Alaric avançavam, levando consigo não apenas a força do dragão guardião, mas a essência de um reino que respirava magia, beleza e perigo em cada sombra. 














Capítulo 11 — A Chegada à Arena dos Dez Reinos A madrugada era intensa, e o céu estrelado se estendia acima da enorme arena dos Dez Reinos como um manto de prata e ouro. Cada estrela cintilava, refletindo a magia que emanava de todos os cantos do mundo. A arena, colossal, cercada por arquibancadas que tocavam quase as nuvens, começava a se encher de habitantes de todos os reinos. 


A chegada dos moradores era uma festa em si mesma. 

Alguns vieram de seus reinos mágicos, outros trouxeram seus filhos, familiares e até pequenos guardiões de estimação, todos fantasiados e coloridos, com cores e símbolos que representavam seus territórios. Flores luminosas flutuavam acima das arquibancadas de Imã, e faixas de gelo cintilante brilhavam nas do Lago do Sono, enquanto labaredas controladas pelos moradores de Spell dançavam no ar sem ferir ninguém. As arquibancadas de Uton reluziam com diamantes artificiais, refletindo a luz da lua e fazendo o local parecer mágico e etéreo. 


Até mesmo seres que não competiam neste torneio vieram assistir, tornando o evento uma verdadeira febre entre os reinos. Alguns gigantes se inclinavam para não quebrar a arquibancada, elfos voavam entre torcedores, fadas e duendes se misturavam, e cada reino trazia sua própria magia, criando um espetáculo de cores, luzes e energia que deixava todos maravilhados. 


Finalmente, os guerreiros começaram a chegar. Leon, Lua e Centauro Blue caminharam com o Fauno Gigante, que rugia com majestade e agitava a cauda, projetando uma sombra imponente que percorreu a arena. Seus passos faziam o chão tremer levemente, e a torcida de Uton explodiu em aplausos, lançando cristais de luz que refletiam nos diamantes do reino. 


Do Reino das Flores Imã, Max, Lux e Lino chegaram levitando com o vento. Flores flutuavam ao redor deles, espalhando perfumes que pareciam tocar a alma dos espectadores. Ao sobrevoar a arena, deixavam rastros coloridos de magia, criando um caminho que todos admiravam. Cada criança, fada e elfo aplaudia, encantados pelo espetáculo. 


O Lago do Sono trouxe Dom, Linne e Nix, montados no unicórnio. A majestosa Nira, a guardiã sereia, nadava pelo ar, transformando-se em maga gigante com sua espada colossala, que arrastava pelo chão e fazia ondas de energia percorrerem a arena. Cada passo de Nira parecia ecoar pelos corações de todos os presentes. 


As magas de gelo — De, Saara e Nana — apareceram acompanhadas de Nira, lançando rajadas de água e cristais de gelo pelo ar. Cada movimento criava uma coreografia de magia, fazendo o público vibrar e muitos chorarem de emoção. Neve falsa dançava nos feixes de luz, e os espectadores sentiram que estavam testemunhando algo sagrado e ancestral. 

Os anões Nanico, Nub e Esa, protegidos pelo Globin Matador, atravessaram a arena em suas pesadas armaduras, enquanto o monstro de ferro esmagava quaisquer obstáculos, levantando uma nuvem de neve e pedras que deixava a multidão boquiaberta. Pequenos anões nas arquibancadas agitavam bandeiras, torcendo e cantando hinos do reino. 


Do Reino de Mércia, Gnoll, Rom e Troll Claro chegaram montados no grifo lendário. As fadas espalhavam luz e pó mágico pelo caminho, enquanto fogueiras encantadas projetavam imagens do reino no céu. Moradores do reino dançavam e cantavam
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