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			“Cautivante... Guerdon es una ciudad que hierve de historia, horror y secretos ocultos”.

			—Nicholas Eames, 
autor de Los Reyes de la Tierra Salvaje. 

			“Es un magnífico debut, plagado de todo lo que hace maravillosa a la fantasía: una ambientación potente, unos personajes que se ganan al lector, continuas sorpresas y un trasfondo donde se enfrentan los poderes económicos, políticos y religiosos”.

			—Daniel Garrido,
El Caballero del Árbol Sonriente.

			“Increíble en todos los aspectos... Los lectores de fantasía deben ser inteligentes y comprar este libro, porque simplemente no hay nada igual”. 

			—Novel Notions.

			“Con un inicio maravillosamente original nos adentramos en la ciudad de Guerdon, un lugar siniestro donde conviven monstruosidades, santos y humanos. Seguimos la historia de tres personajes únicos, que se quedarán con nosotros mucho tiempo después de haber terminado el libro”. 

			—Lucila Quintana, editora.
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			Para Helen,
quien me dijo que escribiera esa novela...
aunque probablemente no se refiriese a esta.

		


		
			Prólogo

			Te encuentras en un saliente rocoso, plagado de túneles al igual que las demás colinas, y bajas la cabeza para contemplar Guerdon. Desde aquí ves el centro del casco antiguo, sus palacios, iglesias y torres, que se alzan como las manos de un hombre que se ahoga, que intentan escapar del laberinto de callejones y casuchas que las rodea. Guerdon siempre ha sido un lugar en tensión consigo mismo, una ciudad construida sobre sus antiguas encarnaciones y que se niega a aceptarlas, una ciudad que se esfuerza por ocultar sus errores del pasado y mostrar al mundo un rostro del todo nuevo. Los barcos se apiñan en el puerto rodeado de islas y ubicado entre los dos cabos que dan cobijo a la ciudad, barcos que traen viajeros y comerciantes de todas partes del mundo. Algunos se asentarán en ella y terminarán por fusionarse con la esencia imperecedera de Guerdon.

			Otros no acuden como viajeros, sino como refugiados. Tú te alzas como testimonio de la libertad que ofrece Guerdon: libertad de culto, de la tiranía y del odio. Una libertad que es condicional e incierta, ya que en ocasiones esta ciudad ha elegido gobernantes que eran tiranos, fanáticos o monstruos; y tú también has formado parte de eso. Pero la pura naturaleza de Guerdon, su historia y su miríada de habitantes siempre se aseguran de devolverla a esa cómoda corrupción en la que todo es posible si uno tiene dinero. 

			Otros acuden como conquistadores atraídos por esas riquezas. Tú naciste en mitad de todo esto, eres un botín de guerra. A veces, esos conquistadores se quedan y la cultura de esta ciudad los absorbe poco a poco. Otras veces, arrasan con lo que pueden para luego marcharse, y Guerdon vuelve a surgir otra vez de las cenizas y los escombros, no sin incorporar esa cicatriz a su tejido vivo.

			Eres consciente de todo ello, así como de otras cosas, pero no eres capaz de discernir la razón. Por ejemplo, sabes que dos hombres de sebo patrullan tu región occidental moviéndose con la velocidad y la gracilidad sobrenaturales que les son propias. Las llamas danzantes que llevan dentro de la cabeza iluminan una hilera de esculturas que hay en tu flanco, rostros de jueces y políticos fallecidos tiempo ha e inmortalizados en piedra mientras sus restos mortales llevan mucho tiempo pudriéndose en las fosas. Los hombres de sebo parecen nerviosos, giran por la calle Misericordia y cruzan el arco de tu puerta principal, situado debajo del campanario.

			También sabes que hay otra patrulla que se acerca a ti por detrás.

			Y, en ese hueco sombrío, tres ladrones empiezan a acercarse sin hacer ruido. El primero sale a toda prisa por la entrada de un callejón y empieza a escalar la muralla exterior. Sus manos magulladas encuentran grietas en tu desmoronado lado occidental con una velocidad inhumana. Corre a toda prisa por el tejado de escasa altura y se oculta detrás de gárgolas y estatuas cuando el segundo grupo de hombres de sebo pasa por debajo. No habrían visto nada ni aunque hubiesen alzado la vista con esos ojos intensos y titilantes.

			Hay algo en las llamas de los hombres de sebo que debería inquietarte, pero eres incapaz de identificar dicha emoción. Ninguna emoción, de hecho.

			El joven ghoul se acerca a una puerta pequeña que solo usan los trabajadores que limpian las tejas de plomo del tejado. Sabes, y también desconoces la razón, que esa puerta está abierta, que el guardia que debería haberla cerrado ha sido sobornado para dejarla así esta noche. El joven ghoul prueba el pomo y la abre en silencio. Unos dientes de un amarillo pardo relucen a la luz de la luna. 

			Vuelve al borde del tejado. Busca la delatora luz de los hombres de sebo en la calle y luego lanza una cuerda hacia abajo. Otra ladrona surge del mismo callejón y empieza a subir por ella. El ghoul tira de la cuerda, le coge la mano y la aúpa antes de que pase por debajo la siguiente patrulla. Cuando la muchacha toca la pared, descubres que es una extranjera, una nómada, una fugitiva. No la has visto antes, pero te recorre un atisbo de rabia cuando te toca y compartes, sorprendido, sus sentimientos.

			Es algo que nunca has sentido, y te quedas maravillado. Lleva dentro un odio que no está dirigido a ti, sino al hombre que la ha obligado a estar aquí esa noche. Te asombras por la manera en la que dicha emoción recorre las tejas.

			La chica te suena. La chica es importante.

			Oyes los latidos de su corazón y su respiración nerviosa y superficial, sientes el peso de la daga que lleva envainada en una funda de muslo. No obstante, hay algo ausente. Como si estuviese incompleta.

			El joven ghoul y ella desaparecen a través de la puerta abierta y empiezan a recorrer a toda prisa tus pasillos y tus habitaciones para luego descender por las escaleras hasta la primera planta. En el interior hay más guardias, humanos, pero están apostados junto a las cámaras acorazadas de la parte septentrional, que están debajo de tu gran torre y no aquí, en esta colmena de registros y documentos. Los dos ladrones descienden sin ser vistos. Llegan a una de las puertas laterales que usan los clérigos y los escribas durante el día. Está cerrada y atrancada, pero la chica empieza a forzar la cerradura mientras el ghoul se encarga de los pestillos. La puerta ya no está atrancada, pero aun así no la abren. La chica se acerca al ojo de la cerradura y espera hasta que los hombres de sebo vuelvan a pasar frente a la puerta. Se lleva unas manos nerviosas al cuello, como si buscase un collar que suele tener puesto, pero no lleva nada. Frunce el ceño, y la rabia que rezuma de su rostro te entusiasma.

			Eres consciente del ghoul, de la presencia física de su persona en tu interior, pero sientes a esta chica de una manera más profunda, compartes su irritabilidad y su emoción mientras espera a que se alejen los resplandores de las velas de los hombres de sebo. Sabe que esa es la parte más peligrosa de la misión que está llevando a cabo.

			Se equivoca.

			Los hombres de sebo vuelven a doblar la esquina de la calle Misericordia. Te gustaría asegurarle que está a salvo y que no están a la vista, pero no logras articular palabra. Da igual. Abre un poco la puerta y hace un gesto para que el tercer miembro del grupo salga del callejón. Cuando este cruza la calle intentando lo más parecido a una rápida carrera, ves por qué necesitaban abrir la puerta de la planta baja a pesar de que ya habían entrado por el tejado: el tercer miembro es un hombre de piedra. Recuerdas cuando la enfermedad, o la maldición, empezó a propagarse por la ciudad. Recuerdas el pánico, las discusiones sobre entierros y cuarentenas. Los alquimistas encontraron una cura a tiempo y se consiguió prevenir una epidemia a gran escala. Pero sigue habiendo casos, brotes y leproserías por toda la ciudad. Si los síntomas no se detectan a tiempo, el resultado es la criatura incongruente que se dirige ahora hacia tu puerta, un hombre cuya carne y hueso han empezado a transmutar despacio para convertirse en roca. Los aquejados por la plaga se vuelven muy fuertes, pero toda lágrima, todo desgaste y toda herida aceleran la calcificación. Los órganos internos son los últimos en ceder, por lo que al final terminan por convertirse en estatuas vivientes, incapaces de moverse ni de ver, encerradas para siempre en su cuerpo al tiempo que se esfuerzan por respirar, y que sobreviven gracias a la caridad de los demás.

			Este hombre de piedra aún no ha quedado paralizado, aunque se mueve con torpeza y arrastra un poco la pierna derecha. La chica arruga el gesto al oír el ruido que acaba de hacer y cierra la puerta detrás de él al momento, pero compartes su emoción y su alivio cuando su amigo llega a la seguridad del refugio en el que se esconden. El ghoul ya ha empezado a moverse y corre por un pasillo largo y silencioso que suele estar abarrotado de prisioneros y guardias, de testigos y de jueces, de abogados y de mentirosos. Corre a cuatro patas como un perro grisáceo. La chica y el hombre de piedra lo siguen; ella avanza agachada, pero él no es tan flexible. Por suerte, el pasillo no da a la calle y los hombres de sebo no pueden verlos.

			Los ladrones buscan algo. Empiezan a rebuscar en una sala de documentos y luego en otra. Las estancias son seguras y están detrás de enormes puertas de metal, pero la piedra es más fuerte, y el hombre de piedra las dobla o las rompe una a una para que el ghoul o la humana se cuelen en el interior y empiecen a buscar.

			En un momento dado, la chica agarra al hombre de piedra por el codo para ayudarlo a caminar más rápido. Un nativo de la ciudad nunca haría algo así, al menos no por voluntad propia, salvo que tuviese a mano la cura de los alquimistas. La maldición es contagiosa.

			Buscan en otra estancia. Luego en otra y en otra. Hay cientos de miles de documentos organizados de una manera secreta que solo conocen los trabajadores, que la legan como una reliquia familiar. De haber sabido lo que buscan y haber podido hablar, quizá pudieras haberles dicho dónde encontrarlo, pero avanzan por el lugar medio a ciegas.

			No encuentran nada y empieza a entrarles el pánico. La chica afirma que deberían irse, escapar antes de que los descubran. El hombre de piedra hace un gesto negativo, cabezota e inamovible como... Bueno, pues como una piedra. El ghoul no les presta mucha atención, pero se agacha y se cubre el rostro con la capucha para evitar discusiones. Van a seguir buscando. Quizás esté en la siguiente habitación.

			En alguna parte de tu interior, un guardia le pregunta a otro si ha oído eso. ¿No ha sonado como un intruso? Los otros guardias se miran entre sí con curiosidad, y, justo en ese momento y a lo lejos, el hombre de piedra destroza otra puerta. Esta vez lo han oído, y se han dado cuenta de que ocurre algo.

			Tú y solo tú sabes que el guardia que ha alertado a sus compañeros es el mismo que dejó abierta la puerta del tejado. Los guardias se dispersan, dan la alarma y empiezan a buscar por el laberinto que te conforma. Los ladrones se separan para intentar evitar a sus perseguidores. Sigues a ambos bandos, a los cazadores y a las presas.

			Y entran otras siluetas después de que los guardias dejen su puesto junto a las cámaras acorazadas. Dos, tres y cuatro, que empiezan a ascender por tu interior. ¿Cómo es que no los has sentido antes? ¿Cómo han sido capaces de entrar en ti sin que te des cuenta? Se mueven con la confianza propia de la experiencia, seguros de cada una de sus acciones. Son veteranos de su oficio.

			Los guardias descubren los daños que ha provocado el hombre de piedra y empiezan a buscar por el ala meridional, pero centras tu atención en los desconocidos de tu cámara acorazada. Trabajan sin traba alguna ahora que los guardias se han dispersado. Desenvuelven un paquete, lo presionan contra la puerta de la cámara y encienden un detonador. Brilla mucho más que las mechas de los hombres de sebo, sisea, ruge y luego...

			...luego ardes, te rompes y te desgarras sin orden ni concierto. Las llamas se extienden por tu interior; miles de documentos se prenden fuego al momento, y el suelo de madera no hace más que avivar el infierno en el que te has convertido. Las piedras restallan. Tu muro occidental empieza a derrumbarse y los rostros de piedra de los jueces salen despedidos hacia las calles y se rompen al chocar contra los adoquines. Sientes que tu conciencia se contrae a medida que el fuego se apodera de ti. Todas las partes de tu ser que son pasto de las llamas dejan de formar parte de ti y se convierten en ruinas. El fuego te devora.

			No has perdido la pista a los ladrones: el ghoul, el hombre de piedra y la chica nómada que te ha permitido paladear el odio por un corto espacio de tiempo; pero sí que es cierto que ya no los percibes con la misma certeza. Es como si titilasen en tu conciencia cada vez más fragmentada mientras se mueven de un rincón de tu ser a otro.

			Cuando la chica cruza el patio central perseguida por un hombre de sebo, sientes cada uno de sus pasos y todos sus jadeos de pánico mientras corre intentando alejarse de esa criatura, que se desplaza mucho más rápido que la velocidad que puede llegar a alcanzar un simple humano. Pero es lista: serpentea hasta volver a la parte que está en llamas y dejas de percibirla. El hombre de sebo titubea y no la sigue entre las llamas por miedo a derretirse antes de tiempo.

			Le has perdido la pista al ghoul, pero no te cuesta encontrar al hombre de piedra. Entra trastabillando en el Tribunal Supremo, volcando asientos de madera que ocupan los Señores Justicia y Sabiduría cuando está en marcha un proceso judicial. La tapicería de terciopelo de la zona de espectadores ya está en llamas. Cada vez está más rodeado. Es demasiado lento para escapar.

			La alarma empieza a extenderse a tu alrededor, o alrededor de lo que queda de ti. Hay que contener el incendio antes de que se propague más aún. La gente empieza a salir de los edificios cercanos o a subir con cubos llenos de agua a las azoteas, en las que han empezado a caer chispas procedentes de tu incendio. Otros empiezan a congregarse para mirarte con la boca abierta, como si la destrucción de una de las mayores instituciones de la ciudad fuese una atracción de circo cuyo único fin fuera entretenerlos. Las carretas de los alquimistas empiezan a recorrer a toda prisa las calles cargadas con líquidos mejores que el agua para contener un gran incendio como ese. Saben que un fuego así en la ciudad puede llegar a ser muy peligroso. Ha habido grandes incendios en el pasado, aunque ninguno en las décadas recientes. Quizá puedan contenerlo gracias a los mejunjes de los alquimistas y a la disciplina de la guardia de la ciudad.

			Pero para ti es demasiado tarde.

			Demasiado tarde. Oyes los gritos de tus hermanos y hermanas dando la alarma y haciendo que la ciudad tome conciencia del peligro.

			Te das cuenta demasiado tarde de lo que eres en realidad. Tu conciencia se encoge y se refugia en su receptáculo. Eso es lo que eres, puede que incluso lo que has sido siempre.

			Experimentas otro sentimiento, el miedo, a medida que las llamas empiezan a ascender por la torre. Algo se rompe debajo de ti, y la torre empieza a inclinarse de costado mientras tú te balanceas adelante y atrás. Suena tu voz entre el alboroto, un repiqueteo estruendoso y funesto.

			Se rompen tus soportes. Y caes.

		


		
			Capítulo Uno

			Carillón está agazapada en las sombras con la mirada fija en la puerta. Tiene la daga en la mano, más para reforzar su seguridad en sí misma que porque la considere un arma mortal. No es la primera vez que tiene que luchar y atacar con ella, pero nunca ha matado. Está acostumbrada a asestar un tajo y huir.

			Pero en esta ciudad atestada de gente en la que se encuentra ahora puede que esa no sea una opción.

			Si ve entrar un guardia por la puerta, esperará a que pase junto a donde se esconde ella y luego se acercará sigilosamente y le cortará el cuello. Intenta imaginarse haciéndolo, pero es incapaz. Quizá pueda escapar asustándolo un poco o dándole una puñalada en la pierna para que no pueda seguirlos.

			Si son dos, tendrá que esperar a que estén a punto de ver a los demás y, en ese momento, llamará su atención y se abalanzará sobre uno de ellos. Tiene claro que entre Rata, Spar y ella podrán encargarse de dos guardias sin sufrir bajas. Sin duda. 

			Si los guardias son tres, llevarán a cabo el mismo plan, aunque puede que sea algo más arriesgado.

			No deja que su mente piense en la otra posibilidad: que no sean humanos como ella a los que podría herir con su pequeña daga, sino algo peor, como hombres de sebo o cabezas de gaviota. Esos horrores propios de esta ciudad.

			El instinto le dice que huya, que escape con sus amigos y se enfrente a la cólera de Heinreil por volver con las manos vacías. Mejor aún: que no vuelva, sino que se escabulla por la Puerta de la Viuda o por la Puerta Fluvial durante la noche, y para el amanecer ya estará a más de diez kilómetros de distancia.

			Seis. La puerta se abre y ve a seis guardias, humanos. Uno, dos, tres grandullones con jubones acolchados y mazas, y otros tres con armas de fuego. Se queda paralizada por el terror durante un instante, incapaz de actuar ni de huir, atrapada entre la fría piedra de esas viejas paredes.

			Luego siente cómo se extiende la sacudida por la superficie justo antes de oír el estruendo y el estallido. Siente que toda la Cámara Legislativa se estremece. Ya vivió un terremoto en otra ocasión, cuando estaba en Severast, pero no se pareció en nada a esto, que es más similar al impacto de un relámpago y un trueno que resuena sobre su cabeza. Se abalanza hacia delante sin pensar, como si la explosión la hubiera activado, y salta sobre los confusos guardias.

			Uno de ellos dispara a quemarropa, tan cerca de ella que nota las chispas pasar junto a su rostro, y unas esquirlas ardientes de hierro o piedra caen sobre su espalda. Pero no siente dolor y, mientras corre, llega a la conclusión de que no le han dado.

			Reza para que la sigan mientras se apresura a tientas por el pasillo, se agacha junto a las puertas para comprobar si están cerradas y continúa su camino al descubrir que sí lo están. Oye gritos detrás y sabe que algunos la han seguido. Es como robar fruta en el mercado: uno llama mucho la atención mientras corre y distrae a los vendedores mientras los demás cogen una manzana para cada uno de ellos y otra para el corredor. Pero en esta ocasión no se irá de rositas si la pillan. Aun así, tiene más posibilidades de escapar de las que tendría Spar.

			Sube a la carrera por un breve tramo de escaleras y ve un resplandor anaranjado detrás de una puerta. Cree que son hombres de sebo y se imagina sus relucientes mechas al otro lado, pero luego recuerda que toda el ala norte de la Cámara está en llamas. Los guardias se acercan a ella cada vez más, por lo que abre la puerta sin pensar y se agacha para evitar el denso humo negro que surge de la otra estancia.

			Bordea la habitación en llamas. Es una biblioteca con largas hileras de estanterías llenas de volúmenes encuadernados en tela, libros registro de instituciones municipales y actas de las asambleas. Al menos la mitad de este lugar es una biblioteca, la otra mitad lo era. Hay libros viejos que arden muy rápido. Se aferra a la pared y avanza a través del humo a tientas, sin separar la mano derecha de la piedra y llevando extendido el brazo izquierdo para guiarse.

			Uno de los guardias tiene la valentía de seguirla al interior, pero por el ruido de sus gritos cabe deducir que se ha metido de lleno en la estancia creyendo que ella ha hecho lo propio. Se oye un chasquido, un estruendo y luego una lluvia de chispas cuando se derrumba una de las estanterías en llamas. Los gritos del guardia a sus compañeros se convierten en alaridos de dolor, pero ella no puede hacer nada. No ve y casi no puede respirar. Reprime el pánico y avanza hasta que llega a otra pared.

			La Cámara Legislativa es un cuadrángulo de edificios que se erigen alrededor de un jardín. Ese es el lugar en el que ahorcan a los ladrones y, ahora mismo, sabe que morir colgada de una soga es mucho más agradable que arder. Pero también había una fila de ventanas, ¿no? Estaban en la cara interna del edificio y daban al jardín. Está segura o eso espera, porque el fuego se ha propagado a su espalda y no tiene otra manera de escapar.

			Los dedos extendidos de su mano izquierda tocan piedra caliente. Otra pared. La barre de un lado a otro en busca de las ventanas. Son más altas de lo que recuerda y casi no llega al alféizar a pesar de que se ha puesto de puntillas. Tienen cristales gruesos y emplomados y, aunque el fuego ha roto muchos de ellos, el que toca sigue intacto. Coge un libro de una de las estanterías y lo lanza contra él, en vano. Rebota. Desde aquí abajo no puede hacer nada para romperlo.

			En este lado de la pared el alféizar tiene poco más de dos centímetros de ancho, pero si estuviese a la misma altura podría sacar el cristal entero y salir sin problema. Da un paso atrás para coger impulso y saltar, pero una mano la agarra por el tobillo en ese mismo momento.

			—¡Ayúdame!

			Es el guardia que la ha seguido al interior de la biblioteca. La estantería en llamas debe de haberle caído encima. Avanza arrastrando una pierna rota y flácida, y también tiene el costado izquierdo del cuerpo muy quemado. Unas ampollas blancas y rojas que supuran líquido y carne ennegrecida adornan su rostro.

			—No puedo.

			No ha soltado la pistola e intenta apuntarla sin soltarle el tobillo, pero ella es más rápida. Le agarra la mano, la levanta y aprieta el gatillo. El ruido, tan cerca del oído, resulta ensordecedor, pero el impacto hace estallar en pedazos parte del cristal de la ventana de detrás. No dejan de caer esquirlas, y ve que se ha abierto un hueco lo bastante grande como para colarse por él y cruzar al otro lado, si consigue subir.

			Ve que surge un rostro del agujero. Tiene los ojos amarillos, los dientes marrones, la piel llena de marcas y una sonrisa de dientes afilados y retorcidos. Rata extiende un brazo envuelto en harapos para ayudarla a subir. Cari siente cómo se le acelera el pulso. Va a sobrevivir. En ese momento, la cara monstruosa y deforme de su amigo le resulta tan preciosa como las facciones inmaculadas de un santo que conoció en el pasado. Corre hacia Rata... y se detiene.

			Morir quemada es un final horrible. Nunca lo había pensado hasta este momento, pero ahora que es una posibilidad muy factible le resulta asoladora. Nota un dolor en la cabeza y sabe que tiene la mente embotada a causa del humo, del calor y del pánico. Se arrodilla, pasa un brazo por los hombros del guardia, lo ayuda a ponerse en pie sobre la pierna que no tiene herida y ambos avanzan cojeando en dirección a Rata.

			—Pero ¿qué haces? —exclama el ghoul, pero tampoco titubea. 

			Agarra al guardia herido por los hombros cuando este se acerca a la ventana, lo levanta y lo mete por el agujero. Luego vuelve a por ella, la aúpa y repite el proceso. Las extremidades fibrosas de Rata no son tan fuertes ni resistentes como los músculos pétreos de Spar, pero le bastan para levantar a Carillón, sacarla del edificio en llamas con una mano y dejarla en el jardín fresco y abierto del exterior.

			El guardia gruñe y se aleja arrastrándose por la hierba. Carillón considera que ya han hecho bastante por él. No se pueden permitir más misericordia.

			—¿Has sido tú? —pregunta Rata con un tono a caballo entre el pavor y el asombro, al tiempo que se echa atrás cuando parte del edificio se derrumba frente a ellos. Las llamas se agitan en la base del enorme campanario que se alza en la parte norte del cuadrángulo.

			Carillón niega con la cabeza.

			—No. Ha habido una especie de... bum. ¿Dónde está Spar?

			—Por aquí.

			Rata se escabulle y ella lo sigue a la carrera. Hacia el sur, por el borde del jardín, pasando junto a las viejas horcas, lejos del fuego y en dirección a los tribunales. Ya han perdido la oportunidad de hacerse con lo que habían venido a robar, aun si los documentos que quería Heinreil aún existen y no se han convertido en una pila de ceniza blanca. Si se dan prisa, quizá puedan volver a escapar hacia las calles. Solo tienen que encontrar a Spar, a ese pedazo de roca lento y grande, y escapar de aquí.

			Podría abandonarlo, igual que Rata podría abandonarla a ella. El ghoul podría cruzar la muralla en un abrir y cerrar de ojos; los ghouls son unos escaladores prodigiosos. Pero son amigos, los primeros amigos de verdad que tiene desde hace mucho tiempo. Rata la encontró en las calles después de que la abandonaran en la ciudad y le presentó a Spar, que fue quien le proporcionó un lugar en el que dormir segura.

			Fueron ambos los que le presentaron a Heinreil, pero eso tampoco había sido culpa suya: los bajos fondos de Guerdon estaban dominados por la Hermandad de ladrones, al igual que el comercio y la industria los controlan los consorcios de los gremios. Si los capturaban esa noche, sería culpa de Heinreil. Otra razón para odiarlo.

			Hay una puerta lateral frente a ellos y saben que al otro lado se encuentra el lugar por el que entraron y también que es muy probable que Spar los espere allí.

			Antes de que lleguen a ella, la puerta se abre y la atraviesa un hombre de sebo.

			Tiene unos ojos brillantes en medio de un rostro pálido y ceroso. Es un anciano, está tan desgastado que algunas partes de su cuerpo han empezado a transparentarse y el fuego de su interior brilla a través de los agujeros que hay en su pecho. Empuña un hacha enorme, tanto que Cari no podría levantarla, pero él la agita con una mano. Ríe cuando ve las siluetas de Rata y ella recortadas contra el fuego.

			Dan media vuelta, empiezan a correr y se separan: Rata hacia la izquierda, donde escala la pared de la biblioteca en llamas; ella hacia la derecha, con la esperanza de desaparecer en la oscuridad del jardín. Piensa que quizá pueda ocultarse detrás de una horca o de algún monumento, pero el hombre de sebo es más rápido de lo que se imagina. Se abalanza hacia ella, una mancha borrosa que no tarda en tener enfrente. Levanta el hacha, y ella se tira al suelo y rueda a un lado mientras el arma está a punto de rozarla.

			Vuelve a oír la risa. Está jugando con ella.

			Cari hace acopio de su coraje y se da cuenta de que aún tiene la daga. La clava en el pecho ceroso del hombre de sebo. Sus ropas y su carne están hechas de la misma sustancia blanda, maleable y cálida como cera de vela, y la hoja la penetra sin resistencia. La criatura se limita a volver a reír, y la herida se cierra casi tan rápido como se ha abierto. Ve que ahora su daga se encuentra en la otra mano del hombre de sebo. Este la levanta y la apuñala con ella, y de repente Cari ve sangre negra y húmeda en su hombro derecho.

			Aún no ha notado el dolor, pero sabe que llegará.

			Vuelve a salir corriendo entre tambaleos, hacia las llamas. La criatura titubea como si no quisiese ir tras ella, pero termina por seguirla de cerca sin parar de reír. Le está ofreciendo varias maneras de morir: correr directa al fuego y arder hasta el final, desangrarse en la misma hierba en la que tantos ladrones han sido ajusticiados o dar media vuelta y que sea él quien la desmiembre con su propia daga.

			Ojalá nunca hubiese regresado a esta ciudad.

			El calor de las llamas le chamusca la cara. El aire está tan caliente que respirar es un suplicio, y sabe que nunca olvidará el olor del hollín y del papel ardiendo. El hombre de sebo la sigue de cerca, siempre pendiente de cubrir los flancos por los que ella podría escabullirse.

			Corre hacia el ángulo noreste. Esa parte de la Cámara Legislativa también está en llamas, pero el fuego parece menos intenso. Quizá pueda llegar y conseguir que la criatura deje de seguirla. Quizás hasta pueda conseguirlo antes de que la decapite con el hacha. Corre con una mano en el brazo herido que no deja de sangrar y siempre preparada para sentir el tajo del hacha en la espalda.

			El hombre de sebo ríe y la sigue.

			Y en ese momento se oye el estruendo, el tañido de una campana enorme. Es un ruido que reanima a Carillón, que la hace salir de su cuerpo y la eleva por encima del patio y del edificio en llamas. Vuela por la ciudad como un fénix que escapa de los escombros. Detrás de ella, debajo de ella, la torre se derrumba y el hombre de sebo grita mientras queda aplastado bajo las ruinas ardientes.

			Ve a Rata corriendo por las azoteas y luego desaparecer entre las sombras de la calle Misericordia. Ve a Spar renqueando por la hierba en llamas hacia los escombros ardientes. Ve su propio cuerpo, tumbado entre los restos, magullado por las rocas, con los ojos abiertos y la mirada perdida. Ve...

			Quedarse quieto es sinónimo de muerte para los hombres de piedra. Tienen que seguir moviéndose, hacer que la sangre fluya y flexionar los músculos. De lo contrario, las venas y las arterias se convertirán en túneles de piedra y los músculos en rocas inertes e inútiles. Spar nunca deja de moverse, aunque esté quieto en un sitio. Flexiona los músculos, se agita, se balancea de un pie a otro. Mueve la mandíbula, la lengua y los ojos de derecha a izquierda. Lo que más miedo le da perder son la lengua y los labios. Otros hombres de piedra tienen un idioma propio de golpes y crujidos, un código que funciona incluso cuando ya no pueden mover la boca, pero no hay muchos que lo conozcan en esta ciudad.

			Es por eso por lo que cuando oyen el trueno, o lo que sea, Spar reacciona al instante. Rata es más rápido que él, pero hace todo lo que puede para seguirlo. Arrastra la pierna derecha al andar. Tiene la rodilla entumecida y le cuesta moverla detrás de esa capa de piedra. Puede que el alcahesto le ayude a curarla si consigue un poco a tiempo. Es una droga cara, pero retrasa el avance de la enfermedad y evita que la carne se convierta en piedra. Hay que inyectarla subcutáneamente, y cada vez le cuesta más atravesar su piel para llegar a la carne de debajo.

			Casi no siente el calor de las llamas del patio, aunque supone que, de tener más piel en la cara, le quemaría al entrar en contacto con el aire. Contempla el lugar e intenta encontrarle el sentido al baile de llamas y siluetas que se agitan con presteza. Rata desaparece en una azotea, perseguido por un hombre de sebo. Cari... Cari está allí, entre los escombros de la torre. Cruza el patio cojeando y reza a los Guardianes para que siga viva, aunque espera encontrarse con que la criatura la ha decapitado con el hacha.

			Está viva. Aturdida. Tiene los ojos abiertos, pero la mirada perdida, y murmura para sí. Cerca de ella hay un charco de líquido y una mecha encendida que se agita como una cobra furiosa. Spar pisa la mecha para apagarla y luego levanta a Cari con cuidado de no tocarle la piel. No pesa nada y se la puede echar al hombro sin problema. Se gira y vuelve por donde ha venido.

			Avanza por el pasillo caminando pesadamente, y ya no se preocupa de no hacer ruido. Quizá tengan suerte y el fuego acabe con los hombres de sebo. Son pocos los que se atreven a enfrentarse a un hombre de piedra en combate, y Spar sabe cómo aprovecharse bien de su tamaño y su fuerza, pero no quiere poner a prueba su suerte contra una de esas criaturas. Suerte es lo que le haría falta, sin duda. Un golpe de sus puños de piedra destrozaría a esas cerosas creaciones del gremio de alquimistas, pero son tan rápidas que le costaría mucho conseguirlo.

			Atraviesa la primera puerta y vuelve a salir al exterior. Demasiado fácil.

			Llega a un par de puertas ornamentadas y las hace añicos. Detrás hay una sala de audiencias. Se da cuenta de que ya ha estado ahí antes, hace mucho tiempo. Sentado entre el público, cuando sentenciaron a su padre a la horca. Tiene vagos recuerdos de su madre arrastrándolo por un pasillo y de estar colgado de su brazo como un peso muerto, desesperado y paralizado por el miedo. Heinreil y los demás caminaban junto a ella como una guardia de honor, protegiéndola de la multitud. Ancianos que olían a alcohol y a polvo a pesar de sus lujosos atuendos, y que susurraban que su padre había hecho lo correcto, que la Hermandad se encargaría de ellos pasara lo que pasase.

			Y, hoy en día, encargarse de él es proporcionarle alcahesto. Spar siente que le empieza a doler cada vez más la pierna mientras la arrastra por la estancia. No es buena señal. Es indicativo de que ha empezado a endurecerse.

			—Espera.

			Un hombre bloquea la salida que hay al otro lado. Va ataviado con ropas de cuero y lleva una capa corta y mugrienta de color verde. También una espada y una pistola al cinto, y en la mano porta un gran báculo de metal con un garfio afilado en un extremo. Tiene la nariz rota de un boxeador. También el pelo ralo, y da la impresión de que el de su coronilla ha migrado hacia la barba poblada y negra que le adorna el rostro. Es grande, pero no es más que carne y hueso.

			Spar carga contra él en lo que para un hombre de piedra podría considerarse una carrera, pero sería más adecuado llamarlo avalancha. El otro se hace a un lado y su báculo de metal golpea la parte de atrás de la rodilla derecha de Spar, quien se tambalea y destroza el marco de la puerta al chocar contra él. No se desploma gracias a que clava la mano en la pared y la destroza como si estuviese hecha de hojas marchitas. Deja caer al suelo a Cari.

			El hombre se echa a la espalda la capa corta y deja a la vista la insignia plateada que tiene sujeta al pecho. Es un cazador de ladrones con licencia, un cazarrecompensas. Se dedican a recuperar propiedades perdidas y a vengarse en nombre de los ricos. No es el típico guardia de la ciudad, sino más bien un autónomo.

			—He dicho que esperes —dice el cazarrecompensas. El fuego se acerca cada vez más y la bancada del piso de arriba ya ha empezado a arder, pero no hay ni rastro de preocupación en su voz grave—. Te llamas Spar, ¿no es así? ¿El hijo de Idge? ¿Quién es la chica?

			La respuesta de Spar consiste en arrancar la puerta de sus goznes y lanzársela. Dos metros y medio de roble macizo salen disparados hacia el hombre, que se agacha y vuelve a golpear con su báculo la pierna del hombre de piedra. En esta ocasión se oye el chasquido de algo que se rompe.

			—¿Quién te envía, chico? Dímelo, y puede que te deje con vida. Quizás hasta te ayude a no perder la pierna.

			—Vete al infierno.

			—Tú primero. 

			El cazarrecompensas se mueve casi tan rápido como un hombre de sebo, y golpea a Spar en la pierna por tercera vez consecutiva. El dolor se extiende por su cuerpo como un terremoto, y se tambalea. Antes de que sea capaz de recuperar el equilibrio, el hombre se coloca detrás de él y vuelve a atacar con el báculo, pero esta vez en la espalda. Spar siente que el cuerpo se le queda del todo entumecido.

			No puede moverse. Es como si de repente estuviese hecho todo de piedra. De piedra. Una tumba viviente.

			Grita, porque aún es capaz de mover la boca; aúlla y suplica e implora y llora para que lo salven o lo maten, lo que sea, menos dejarlo dentro de esas ruinas en las que se ha convertido su cuerpo. El cazarrecompensas desaparece, y las llamas se acercan y supone que empieza a hacer más calor, aunque no lo siente. Un rato después llegan más guardias. Le meten un trapo en la boca, lo sacan al exterior y entre ocho lo suben a la parte trasera de un carro.

			Se queda ahí tumbado, entre el olor a ceniza y el hedor del cieno con el que los alquimistas suelen extinguir los incendios.

			Solo ve el suelo del carro, lleno de paja sucia, pero aún oye las voces. Los guardias van de un lado a otro, multitudes que gritan sorprendidas al ver la Cámara Legislativa de Guerdon en llamas. Otros gritan para que les abran paso.

			Spar se sume poco a poco en la oscuridad y vuelve a oír la voz del cazarrecompensas.

			—Uno ha escapado por las azoteas. Que se encarguen vuestros cirios.

			—El ala meridional está perdida. La única que podemos salvar es la oriental.

			—Seis muertos. Y un hombre de sebo. Pasto de las llamas.

			También se oyen más voces cerca. Una mujer, seria y llena de ira. Un anciano.

			—Es un ataque a los órdenes establecidos. Una declaración de anarquía. De guerra.

			—Las ruinas aún están demasiado calientes. No sabremos lo que se han llevado hasta que...

			—Así que ha sido un hombre de piedra...

			—Lo que importa es lo que hagamos a continuación, no lo que seamos capaces de salvar.

			La carreta se agita arriba y abajo, y tumban otro cuerpo junto al suyo. No lo ve, pero oye la voz de Cari. No ha dejado de murmurar palabras sin parar. Él intenta gruñir para hacerla saber que no está sola o que sigue dentro de esa carcasa de piedra, pero la mandíbula se le ha quedado tiesa en la mordaza y no es capaz de articular sonido alguno.

			—¿Qué tenemos aquí? —dice otra voz.

			Siente una presión en la espalda, una muy tenue y lejana, la misma que sentiría una montaña al posarse un gorrión sobre ella. Luego un pinchazo de dolor en el lugar donde no dejaba de golpearlo el cazarrecompensas. Se extiende por sus nervios una vez más, y se alegra al comprobar, con un intenso dolor, que vuelve a sentir los hombros. Es alcahesto, una gran dosis de esa droga revitalizante que destruye la piedra.

			Volverá a moverse. Aún no se había convertido del todo en piedra. Aún sigue con vida.

			Spar solloza de gratitud, pero está demasiado cansado para hablar o moverse. Siente cómo el alcahesto late en sus venas y va acabando poco a poco con la parálisis. Por una vez, el hombre de piedra puede descansar y quedarse tranquilo. Cierra los ojos ahora que ya no tiene los párpados paralizados y abiertos, y se sume en el sueño sin dejar de oír los tenues murmullos de su amiga...

			Antes de la ciudad estaba el mar; y en el mar, El Que Engendra. Y las gentes de las llanuras marcharon al mar y los primeros oradores oyeron la voz de El Que Engendra y hablaron a la gente de las llanuras de su gloria y les enseñaron a adorarlo. Acamparon junto a la costa, donde levantaron el primer templo entre unas ruinas. Y El Que Engendra envió sus bestias sagradas, que surgieron del mar a consumir a los muertos de las llanuras para que sus almas llegasen hasta Él y vivieran con Él en la gloria durante toda la eternidad. Los habitantes de las llanuras se alegraron y entregaron a sus muertos a las bestias, y las bestias se sumergieron y regresaron a las profundidades junto a Él.

			El campamento se convirtió en una aldea entre las ruinas, la aldea dio paso a una ciudad del todo nueva y las gentes de las llanuras se convirtieron en las gentes de la ciudad. Incrementaron su número hasta que llegó a ser imposible contarlas. Las bestias sagradas también engordaron, pues se alimentaban de los que morían en la ciudad.

			Luego llegó la hambruna. El hielo cubrió la bahía y la cosecha de las tierras se marchitó y se convirtió en polvo.

			Las gentes empezaron a pasar hambre y a comerse a los animales que había en los alrededores.

			También a los animales que había en las calles.

			Luego pecaron contra El Que Engendra, allanaron los templos y mataron a las bestias sagradas para comerse su carne consagrada.

			Los sacerdotes dijeron que cómo iban ahora a viajar las almas hasta el dios de las aguas, pero los habitantes respondieron que no eran más que muertos, y que ellos necesitaban comer para no morir también.

			Y luego mataron a los sacerdotes y también se los comieron.

			La gente siguió pasando hambre y muchos murieron. Los muertos empezaron a amontonarse en las calles porque ya no había bestias sagradas que los llevasen hasta las profundidades marinas habitadas por el Dios.

			Los muertos se amontonaban en las calles, pero carecían de casa y de cuerpo, porque sus restos eran devorados por los pocos habitantes que quedaban.

			Y la cantidad de gente que había en las ciudades mermó. Se convirtieron en las gentes de las tumbas, y eran muy reducidas en número.

			Llegaron gentes nuevas de los mares helados, el pueblo del hielo, que entró a la ciudad y dijo: “Mirad, una ciudad vacía y grandiosa. Han abandonado hasta sus templos. Nos quedaremos aquí para resguardarnos del frío y erigiremos las capillas de nuestros dioses”.

			El pueblo del hielo consiguió lo que no había conseguido la gente de la ciudad y sobrevivió al frío. También sobrevivieron muchos de ellos, y sus cuerpos se enterraron en tumbas de acuerdo a sus costumbres. 

			Y las gentes de las tumbas robaron esos cuerpos para comérselos. Y de esta manera, el pueblo del hielo y la gente de las tumbas consiguieron sobrevivir al invierno.

			Cuando se descongeló todo, el pueblo del hielo se convirtió en la gente de la ciudad, y la gente de las tumbas se convirtió en ghoul, que en cierta manera también terminó siendo gente de la ciudad.

			Y así fue cómo los ghouls llegaron a Guerdon.

		


		
			Capítulo Dos

			—Arriba.

			Unos dedos de piedra la sacuden hasta que se despierta. Cari abre los ojos y contempla el cielo azul. Oye el rumor del agua. Se incorpora y hace un mohín al sentir una molestia en el hombro. Alguien le ha curado y vendado la herida que le causó el hombre de sebo con la daga, con demasiado cuidado para tratarse de Spar.

			—Me aburría esperando a que te despertases —dice Spar encogiéndose de hombros. Luego empieza a andar en círculos en la pequeña isla en la que se encuentran.

			Es una isla artificial, un pilar de piedra en mitad de un tanque o una cisterna de agua, un lago falso rodeado por unas paredes enormes y abierto al cielo. El agua está estancada y marrón, y en algunas zonas tiene los reflejos iridiscentes propios de los productos químicos. Las rocas están manchadas de un cieno verde. Cari echa un vistazo alrededor y ve una pequeña verja de metal en la pared.

			—¿Dónde estamos?

			—No tengo ni idea. Doy por hecho que es una prisión para hombres de piedra.

			Tiene sentido. Spar podría destrozar la verja, pero para llegar hasta ella tendría que cruzar el agua; pesa demasiado para cruzar a nado, y no hay forma de saber qué profundidad hay. Y los hombres de piedra también tienen que respirar.

			—¿Es la isla de las Estatuas?

			Ha oído hablar de una isla que hay en la bahía habitada por ellos, una colonia que se estableció cuando la plaga apareció por primera vez en Guerdon, donde se exilió a los afectados y se los dejó a su suerte para que terminaran de petrificarse. Cari se pasa la mano por el cuerpo y el rostro por miedo a haberse infectado también con la maldición. No descubre ningún afloramiento rocoso en la piel, pero sí decenas de pequeñas y dolorosas quemaduras por la cara y las manos, como si hubiese sucumbido a la ira de un enjambre de avispas muy temperamentales.

			Spar reflexiona al respecto.

			—No. He oído las campanas del Sagrado Pordiosero hace unos pocos minutos, por lo que supongo que estamos en algún lugar de la parte alta de la Ablución.

			Cari extiende la mano.

			—¿Me ayudas a levantarme?

			Spar no se mueve, sino que se limita a chasquear la lengua con desaprobación.

			—Vale. Vale.

			No se toca a un hombre de piedra. Todas y cada una de las ciudades que ha visitado Cari tienen sus propias costumbres, reglas y tabúes. Y cuanto más rápido las asimiles, mejor. Ella nació en Guerdon, pero creció en el campo, lejos de la plaga. Se pone en pie con mucha cautela para no apoyar todo el peso en el brazo herido.

			—¿Cómo hemos llegado aquí?

			—Me atrapó un cazarrecompensas. Me tiraron en un carro y luego me drogaron. —Se estira, y las escamas de piedra emiten un crujido al entrechocar—. También te capturaron a ti. No tengo ni idea de dónde está Rata.

			—¿Les dijiste que no fuimos nosotros los que prendimos fuego a la Cámara?

			—¿A quién? —pregunta Spar—. No he visto a nadie desde que desperté. 

			Cari se lleva las manos a la boca y grita:

			—¡Oigan! ¡Carceleros! ¡Estamos despiertos y queremos desayunar!

			Spar alza la vista para mirar la posición del sol.

			—Ya es un poco tarde para eso.

			—¡O almorzar! —grita Cari. Lleva mucho tiempo sin poder disfrutar de tres comidas al día, ni de una, pero merece la pena intentarlo.

			Oyen una risa que viene del otro lado de la pared, pero nada más. Cari vuelve a tumbarse en la incómoda roca.

			—Vamos a ponernos de acuerdo —sugiere—. Les decimos que no fuimos nosotros los que iniciamos el incendio. Es que, a ver, Rata y yo hasta rescatamos a uno de los guardias de las llamas.

			—Pero algunos murieron.

			—¡No fue culpa nuestra! Tú no le hiciste daño a nadie, ¿verdad?

			—Intenté golpear al cazarrecompensas.

			—Porque querías escapar de un edificio en llamas para sobrevivir —dice Cari—. Por cierto, ¿quieres dejar de andar en círculos?

			—No —dice Spar.

			—Mira, lo importante es que el incendio no fue culpa nuestra. Hubo una especie de explosión, quizá fuese una bomba alquímica.

			Cari ha visto las armas de guerra que usan los alquimistas en otros lugares, conoce esos fuegos que nunca dejan de arder, los animales que se transforman en monstruos enormes, el humo capaz de cortar la carne y el hielo que transmite enfermedades. Las armas alquímicas son los productos más exportados por Guerdon.

			—Pero allanamos la Cámara para robar —dice Spar al tiempo que se encoge de hombros—. No tiene sentido negarlo.

			—Pues a mí me van a ahorcar como me acusen de algo así. No sé qué le harán a un hombre de piedra.

			A Spar no pueden ahorcarlo, ya que tiene el cuello cubierto de piedra, pero no hacer nada puede llegar a ser castigo más que suficiente. Si no le proporcionan alcahesto cuando lo necesite, terminará por quedar petrificado, y eso sería mucho peor que el ahorcamiento. Moriría de sed encerrado en la coraza de piedra que sería su cuerpo. Todo dependía de él.

			—Deja que hable yo —le dice a Cari—. Tú quédate en silencio. La Hermandad nos sacará de esta.

			—No quiero deberle la vida a Heinreil.

			—No habrá que llegar a eso. Tienes que confiar en él. Confía en nosotros.

			En nosotros. En la Hermandad que fundó su padre, la que protegió a costa de su vida. Y tiene razón, hay muchas posibilidades de que la Hermandad pueda comprar su libertad con algún que otro soborno. Pero eso significa que le deberá aún más a Heinreil, que estará en deuda con él durante el resto de su vida.

			—Que le den. —Cari extiende un brazo para hacer un gesto hacia el lago sucio y las paredes lisas que conforman su prisión al aire libre—. No voy a arriesgar nada por ese trasgo baboso con cara de polla—. Lo dice en voz alta, para que se oiga, y quienquiera que esté al otro lado de la pared lo encuentra graciosísimo. Cari se gira hacia las carcajadas y grita—: ¡Quiero hablar con alguien! ¡Venga ya!

			—No hables con ellos —insiste Spar.

			Tampoco es que le respondan. El agua bate contra la islita en la que se encuentran y arrastra el cadáver de un pájaro hasta la orilla. Spar vuelve a empujarlo al lago con un pie lleno de dedos pétreos, y los restos vuelven a hundirse en el lodazal. Cari se sienta y contempla con rabia la roca. Se rasca el cuello, irritada por la ausencia del collar que suele llevar. Lanza unos guijarros al lodo y los ve hundirse. La paciencia no es una de sus mejores virtudes.

			—Has vuelto a hablar en sueños —dice Spar unos minutos después.

			—No hablo en sueños —espeta Cari.

			—Sí que lo haces. Has vuelto a hablar de ghouls y bestias. No parecías muy contenta.

			—Pues no me acuerdo —responde ella, pero sí que se acuerda.

			Recuerda que estaba encerrada en el campanario y que este se derrumbaba a su alrededor, un recuerdo vertiginoso y fuera de lugar, como si se hubiese precipitado desde los cielos. Le duele la cabeza. Se frota las sienes, pero en lugar de alivio siente un dolor que reemplaza al anterior cuando sus dedos tocan las quemaduras que tiene en la piel. Hierro fundido. Cari se da cuenta de que es justo eso lo que le ha quemado las manos y la cara. Tiene los brazos como los de un herrero, llenos de los restos que saltan de la forja. Se inclina hacia el agua pútrida e intenta ver la gravedad de las quemaduras en su imagen reflejada, pero la superficie está más sucia que cristalina. Se roza las heridas más grandes con la punta de un dedo.

			—Sobrevivirás —dice Spar.

			—Hasta que me ahorquen.

			—No te ahorcarán —insiste él. Pero lo cierto es que no está seguro, y ella capta ese titubeo en su tono de voz. En la época en la que vivía el padre de Spar, la Hermandad tenía poder suficiente para conseguir que lo que habían hecho no acabara en la horca. Pero ahora sabe que Heinreil no va a malgastar dinero en sobornos y abogados a menos que sepa que va a merecer la pena.

			Cari se queda mirando la verja que se ve allá enfrente. Podría llegar a nado, se le da bien y ha pasado media vida en barcos, pero esa verja parece muy resistente y nada oxidada a pesar de lo que la rodea. Rebusca por si lleva encima la daga o alguna ganzúa, pero le han quitado todo menos la camisa, los pantalones y, por extraño que parezca, un zapato.

			—A la mierda —dice, medio para sí, al tiempo que se lanza al agua. Tiene el hombro herido, es incapaz de nadar con soltura y empiezan a escocerle las cicatrices y los cortes como si estuviese flotando en zumo de limón. Cuando lleva unos tres metros empieza a arrepentirse de lo que acaba de hacer, pero las piernas le responden bien, y gracias a ellas avanza a través del cieno. Va un poco torcida para mantener el hombro por fuera del agua lo máximo posible.

			—¡Cari! —susurra Spar, con cuidado de no alzar mucho la voz para que no lo oigan—. ¡Vuelve!

			Cuando está a medio camino, se roza una pierna contra una especie de arrecife. Se detiene y se queda flotando en el fango.

			—¿Qué pasa? —pregunta Spar.

			Cari prueba a apoyar el pie y roza lo que quiera que tenga debajo al tiempo que intenta averiguar qué forma tiene. Cuatro... No, cinco protuberancias afiladas de una columna, unas junto a otras, y algo redondo entre ellas.

			Una estatua con los brazos levantados. Cari intenta nadar alrededor y se topa con otra. Y otra. Y otra. Un cementerio de hombres de piedra.

			—Mejor no te digo nada.

			Sigue nadando y se sirve de los muertos para apoyarse cuando el dolor empieza a ser insoportable. Traga un poco de cieno, se atraganta y lo escupe. Llega a la conclusión de que ha sido un error, pero ya no puede dar media vuelta. Le arden todas las marcas del rostro, una constelación de torturas que casi eclipsan el dolor sordo del hombro.

			Echa la vista atrás y ve, inquieta, que Spar ha empezado a agitarse con nerviosismo en la orilla. Está demasiado lejos para ayudarla y, si pone un pie en el agua, se hundirá y terminará por ahogarse.

			Ella tampoco quiere ahogarse, por lo que toma aire por última vez, se apoya en el último de los hombres de piedra y se propulsa para salvar el último trecho.

			Alcanza la verja y se impulsa para subir al estrecho saliente. Spar exhala, y Cari oye cómo sus pulmones traquetean como una bolsa de rocas. Cari empuja la verja, la sacude un poco y luego empieza a escalarla. Quizá, si consigue alcanzar de alguna manera la parte superior, sea capaz de subir por la pared y escalar lo que queda. A pesar del brazo inútil.

			Desde donde se encuentra oye los ruidos de la ciudad, ahogados y distantes pero presentes. El murmullo de la multitud, los gritos, los bramidos y el siseo de los motores de los trenes; el tañido de las campanas del Sagrado Pordiosero...

			El hombre de sebo arde lento. Se derrite. Así le cuesta concentrarse. Salta a otra azotea y calcula mal la distancia, lo que hace que aterrice a duras penas, rebote en las tejas y empiece a precipitarse hacia la calle. Pero gran parte de su cuerpo se ha derretido y es tan ligero que consigue recuperar la compostura, como una araña que se desliza por la superficie de una charca.

			“Soy una araña”, piensa ahora que algunas partes de su cerebro se han ablandado tanto que lo hacen delirar.

			Se ríe y mira con malicia a las personas de carne y hueso que caminan debajo. Ellas apartan la mirada, se resguardan o aceleran el paso al verlo. Tienen miedo del hombre de sebo, como tiene que ser. Podría bajar y divertirse con ellas. Es más rápido, más fuerte. Mejor. Más listo.

			El olor de la sangre le recuerda su misión. Le abrió una herida al ghoul, por lo que tiene un rastro de sangre que seguir. El problema es que le gotea la nariz, se le derrite, pero no cae al suelo porque se le ha empezado a acumular sobre el sebo de debajo. Se mete dos dedos en las fosas nasales (sin olvidarse de soltar el hacha antes, tampoco quiere cortarse la cabeza) y los mueve sin parar para abrir huecos desde el exterior hasta su vacío interior, donde arde la llama que lo conforma. Se ajusta la nariz, la remodela para parecer más digno. En un poco habitual instante de introspección, el hombre de sebo admite que lleva ardiendo demasiado tiempo y que necesita un buen remojo en una cuba de grasa. También una nueva mecha que le recorra el cuerpo, ya que la que tiene ahora está a punto de consumirse. El hombre de sebo tiene que comprar cada nueva vida con el fruto de las acciones de la anterior. Si no atrapa al ghoul, quizá los alquimistas no vuelvan a crearlo. Un cirio inútil que acabará convertido en un charco con un hacha.

			Tiene que concentrarse.

			Respira hondo. La llama de la vela de su cabeza se agita con la brisa. El olor del pan recién hecho, los excrementos del ganado y la sangre de los mataderos; el hollín de miles y miles de chimeneas, la sal y el aceite de los motores, el aroma de la fruta y del azúcar fundido que hasta le abriría el apetito si aún tuviese estómago. Y también sangre de ghoul, sangre densa y espesa, deliciosamente podrida. El ghoul ha pasado por aquí y el rastro lleva directo hasta Colina de Tumbas. El chico va a internarse en la tierra.

			Colina de Tumbas es uno de los antiguos distritos de los muertos, que se encuentra en la parte más alejada de Colina del Castillo. Está demasiado alto para un ghoul, sobre todo teniendo en cuenta que es de día. Y que está herido. Colina del Castillo es como una muralla que divide los distritos que se encuentran junto a los muelles y también el casco antiguo de la ciudad de los barrios nuevos que hay al otro lado. No es que Colina de Tumbas sea nuevo, de hecho es muy antiguo, pero a medida que Guerdon se iba expandiendo la gente construía casas dentro y encima de las tumbas de sus ancestros, y ahora los vivos y los muertos se hacinan en ese barrio pobre. Es un lugar que suele estar frecuentado por ghouls, a diferencia del resto de la ciudad.

			Si el hombre de sebo no estuviese desgastado, podría subir sin problemas por las escaleras zigzagueantes que ascienden por la pared sur de Colina del Castillo. Saltaría cinco o seis escalones con cada zancada y pasaría a toda prisa junto a los rostros agotados de los sirvientes y los empleados que van de camino a los hogares de sus superiores, junto a otros guardias y vigilantes que sí están vivos. Puede que incluso se atreviese a escalar el mismísimo acantilado. Los antiguos habitantes de la ciudad excavaron túneles y estancias en la roca de Colina del Castillo, por lo que subir por ella puede que sea complicado, pero no imposible para un simple humano. Para un hombre de sebo poco usado sería algo muy sencillo. Pero no es el caso, así que echa un vistazo a su alrededor.

			Debajo y a la derecha hay un túnel que se hunde en la roca, un lugar en el que las vías de trenes subterráneos que recorren las profundidades de la ciudad salen a la superficie. Salta de azotea en azotea y de teja en teja. Puede que a ojos de los de abajo, que acaban de despertar debido a los extraños ruidos de las alturas, parezca una rata, un pájaro o un fantasma. Un último gateo, luego un salto, y el hombre de sebo se queda colgando del borde de la entrada de un túnel de piedra en el que se pierden las vías de tren.

			Se queda esperando en ese lugar, inhalando el aroma de la sangre del ghoul para luego ser capaz de seguirle el rastro hasta el otro lado. Cada respiración hace que su mecha reluzca aún más y que consuma más su cuerpo.

			El tren retumba al pasar, y el hombre de sebo salta sobre él. Se tambalea, ya que una parte de su cuerpo está más endeble que la otra, pero aún es muy rápido y consigue descolgarse por el techo del vagón y colarse en él por una de sus estrechas ventanas. Va medio lleno de marineros y trabajadores nocturnos que regresan a casa, pero ninguno se atreve a cuestionar la repentina llegada del hombre de sebo. Se tapan la boca con las manos, se reprimen muchos gritos. Son asuntos del gremio. Siempre son asuntos del gremio, así que es mejor no interponerse. 

			Se acomoda junto a un marinero con tatuajes y una estudiante ataviada con una túnica gris que finge no haber visto a la sonriente figura de sebo brillante que acaba de sentarse junto a ella. Cruza las piernas y apoya su larga daga en las rodillas. A continuación, recorta los restos de sebo derretido de sus dedos, para no perder agilidad.

			El tren traquetea y rechina bajo Colina del Castillo. La criatura sonríe con educación a sus compañeros de vagón y no raja ninguna garganta. Los frenos chirrían cuando llegan a la estación Gravesend. Los túneles se internan aún más bajo tierra para los trabajadores que tienen que continuar viaje hacia las profundidades. Hay un ramal, la línea Mortuoria, que se desvía hacia una de las grandes iglesias y su pozo de cadáveres. El hombre de sebo se dirige a las escaleras, las sube de dos zancadas, pasa junto a un revisor sentado en su puesto, que lo mira con sorpresa, y sale al frío aire matutino de Colina de Tumbas.

			Tarda demasiado tiempo en reencontrar el rastro del ghoul, pasa demasiados minutos recorriendo cañerías por la plaza Retirada, más todavía rebuscando entre los ataúdes llenos de tierra que hay cerca del mausoleo de los Últimos Días. El olor viene de la parte más antigua y profunda de Colina de Tumbas, las catacumbas y madrigueras de los ghouls. No puede sentir miedo, es incapaz de experimentar tales emociones, pero sí que puede alterarse y titubear al imaginarse atacando a tantos ghouls al mismo tiempo. Los ghouls son duros de pelar, cuero viejo que tiene muy poco que ver con la carne jugosa y chorreante de los humanos. Pero ya se las ingeniará con su daga roma.

			Al final resulta que no tenía razón alguna para preocuparse. El ghoul no se ha refugiado en la madriguera principal, lugar en el que habitan la mayoría de los de su especie. El agujero de esa rata se encuentra en otra cripta. El hombre de sebo ríe. Encuentra al ghoul, lo mata y luego vuelve con los alquimistas y suplica por otro turno en el molde, un cuerpo nuevo. Se permite tener esperanza.

			Baja paso a paso las polvorientas escaleras de la cripta. El olor a sangre es muy intenso, y no tardará en serlo aún más.

			Dobla una esquina y llega a otra estancia, en la que hay una mujer. Es humana, no ghoul, y la distingue porque sus facciones están iluminadas únicamente por la luz que brilla desde el interior de la fina carcasa que conforma su cuerpo. Tiene la piel cuarteada como el cuero, el cráneo rapado y unos ojos que brillan en un tono azulado.

			Le dedica una mirada maliciosa con su rostro deforme y levanta el cuchillo para amenazarla, pero ella no se inmuta.

			—¿Eres el listillo que ha asustado a todos los malditos ghouls? —pregunta—. Esto está más tranquilo de lo...

			El hombre de sebo se coloca junto a ella en un abrir y cerrar de ojos y le acerca la daga al cuello.

			—No lo hagas —dice ella sin rastro de miedo en la voz.

			A la criatura no le queda energía suficiente para interesarse por esta extraña mujer. No es su presa. Intenta hablar y preguntarle qué ha visto, pero sus cuerdas vocales se derritieron hace media hora, y solo consigue balbucear. Luego señala el rastro de sangre con gesto furioso.

			—Deja al ghoul en paz y lárgate, por favor.

			El hombre de sebo se enfada, suelta a la mujer y se agacha a sus pies. Se pone a cuatro patas, pega la nariz al suelo y empieza a seguir el rastro de sangre. Lo lleva a través de una puerta de piedra que está un tanto entreabierta, se cuela por ella y deja los bordes manchados de un sebo blanduzco. Al otro lado hay un pasillo corto que lleva a otra puerta de piedra. Es gruesa, pero debería poder abrirla a pesar del estado desmejorado en el que se encuentra. Se lanza contra la piedra y siente cómo la roca cede un poco. Huele que el ghoul se encuentra detrás, tan cerca que casi paladea la sangre. El ghoul empuja desde el otro lado para volver a colocarla en su sitio, pero los músculos fibrosos de esa criatura no pueden resistir durante mucho tiempo contra la fuerza y la velocidad de un hombre de sebo.

			De pronto, detrás de él, la primera de las puertas que ha cruzado empieza a cerrarse con un rechinar rocoso. Se acerca a toda velocidad con la daga en alto e intenta herir en el brazo a la mujer que se encontraba en la cripta exterior, pero el golpe choca contra la armadura que oculta ella debajo de las ropas. La mujer consigue cerrar la puerta, y el hombre de sebo queda atrapado en el estrecho espacio entre dos criptas.

			Empieza a rebotar de una puerta a otra, choca para poner a prueba la fuerza de las personas que hay al otro lado. Llega a la conclusión de que el ghoul es más débil, por lo que decide dedicarse en exclusiva a su puerta. Se lanza contra ella una y otra y otra vez, pero aguanta el embate.

			Su llama empieza a menguar y se atenúa cada vez más. 

			Lo último que es capaz de pensar es que la estancia en la que se encuentra es hermética.

			Luego la llama se apaga, y el hombre de sebo queda reducido a una estatua de cera, inerte como cualquiera de los cadáveres de Colina de Tumbas.

			—Lo que importa es lo que decidimos salvar de una casa en llamas. En momentos de crisis y desesperación es cuando demostramos lo que somos en realidad.

			Olmiah da una palmada y sonríe a la congregación. Considera que es una de las mejores homilías que ha dado hasta el momento, una actual, esclarecedora y relevante, pero al mismo tiempo equilibrada para que las masas lleguen a comprenderla. Ojalá sus superiores estuviesen presentes en la iglesia para oírla, ya que es algo que es mejor experimentar de primera mano, pero el obispo Ashur ha salido debido a una reunión provocada por una emergencia cívica y Seril está oficiando en los hospitales, por lo que, aunque su público de esa mañana no ha disminuido mucho en número, sí que ha menguado mucho en influencia política. La Iglesia del Sagrado Pordiosero es una de las siete iglesias más antiguas de los Guardianes que hay en Guerdon, y se supone que también de las más prestigiosas, pero, aunque todos los hombres sean iguales a los ojos de los dioses, el reino de los mortales es más complicado y tiene más sutilezas.

			Esta homilía, a pesar de sus matices políticos y sus ocurrentes referencias al incendio del día anterior, sería más apropiada para la Iglesia de la Santa Tormenta o para la Iglesia del Sagrado Forjador, o quizás incluso para la capilla dorada que hay en la sede del gremio de los alquimistas, que, aunque no es una de las siete, tiene muchísima influencia. O eso es lo que le ha dicho su madre, cuyo conocimiento sobre la jerarquía y política eclesiástica es mucho mayor que el suyo. Al menos, al terminar le podrá contar a su progenitora que ha pronunciado dicha homilía.

			Examina a la multitud iluminada por el titilar de las velas, y en especial a una mujer que se encuentra en la primera fila. ¡Qué guapa es, por los dioses de las alturas y de las profundidades! Es joven, delgada, va vestida con mucha clase, tiene un cabello rubio que reluce a la luz de las velas y también joyas que brillan en su pecho, así como una expresión indicativa de que se siente cautivada. Al parecer, ha quedado absorta por sus palabras. Le han levantado el ánimo.

			¿Quién será? Empieza a centrar su discurso en ella con disimulo, rezando y orando en su dirección para poder admirarla mientras habla. Sin duda será la hija de un rico aristócrata o del jefe de un gremio, aunque no ve emblema alguno que indique la familia a la que pertenece. Para su sorpresa y preocupación, tampoco ve que lleve ningún guardaespaldas ni acompañantes. Está rodeada por los pobres como una joya en el barro, ajena, al parecer, a los criminales y los vagabundos que tiene alrededor.

			Descubre algo que le sorprende tanto que está a punto de perder el ritmo de su letanía: que es una joven de una fe tan apasionada y arrebatadora que ha tomado la decisión de acudir a esta iglesia. Que ha decidido soportar la peste y la suciedad de las personas vulgares, de los que son inferiores a ella, para oír las palabras de un joven y carismático sacerdote cuya reputación sin duda ha sobrepasado los muros del Sagrado Pordiosero y llegado al reluciente palacio que una belleza tal llama hogar. Pero vaya. Está en peligro, un peligro acuciante. Su espíritu es tan prístino y su alma tan pura que ha entrado en ese antro de corrupción sin darse cuenta del riesgo al que se expone. Hay callejones que se encuentran a menos de dos minutos de esa iglesia y que ni siquiera él se atreve a recorrer solo. ¿Qué pensará de ellos una belleza tan fina y delicada? En el instante en el que abandone la protección de la iglesia, sin duda será asaltada por matones que le arrebatarán su dulzura y revelarán al mundo su desnudez. Manos encallecidas de campesinos que le desgarrarán la ropa para dejar al descubierto sus piernas, sus pechos. 

			Olmiah pierde de nuevo el hilo de lo que está diciendo. Su voz deja de tener la fuerza de un clarín de la fe y pasa a convertirse en un graznido atormentado. La congregación empieza a reírse, todos menos la mujer, quien le dedica una sonrisa alentadora. Una que hasta podría pasar por cariñosa.

			Repica la campana de la iglesia, que solo consigue desconcentrarlo aún más. Olmiah frunce el ceño y se pregunta si algún niño pobre se las habrá ingeniado para entrar al campanario y empezar a tirar de la cuerda, pero luego recuerda que la homilía ha durado más de lo que debería y están a punto de dar las doce. El campanero del Sagrado Pordiosero está ciego y es medio sordo. Su empleo, al igual que otros muchos de la parroquia, es más bien un acto de caridad, por lo que Olmiah debe perdonarle la interrupción.

			—¡Dobleguémonos para rezar! —grita Olmiah, agradecido por el alivio que le supone recuperar la voz y, con ella, el lugar que le corresponde.

			Cincuenta cabezas se inclinan, todas menos la de la joven, que la mantiene en alto y lo mira a los ojos, desafiante, como un ángel rebelde en un microcosmos.

			¡Menuda criatura, por los dioses de las profundidades! Por la mente de Olmiah se cruzan unos pensamientos tan impíos, que nunca se habría creído capaz de albergarlos.

			No puede permitir que esa joven se marche. No estaría segura. Tiene que quedarse entre los muros del Sagrado Pordiosero hasta que él le encuentre un medio de transporte adecuado. Después de la ceremonia, la llevará a sus aposentos privados, tendrá que insistir y comentarle que tiene unos asuntos teológicos que quiere comentar con ella, y luego le conseguirá un carruaje que la lleve a casa. Será difícil encontrar uno en un día de mercado, y puede que tenga que esperar horas. Quizás hasta tenga que pasar la noche con él.

			Llega al final de la ceremonia tambaleándose como un borracho. No tiene la gracia ni la convicción que tenía antes de haber visto a esa chica, pero a ella no parece importarle y esa multitud mugrienta seguro que ni se da cuenta. Podría vestir a un burro con telas doradas y enseñarlo a rebuznar en los momentos adecuados durante la homilía, y seguro que tampoco serían capaces de distinguirlo del obispo Ashur.

			Después despacha a la congregación. Todos se ponen en pie y empiezan a salir por las puertas. Primero los enfermos, separados del resto por cuerdas rojas y entre los que se encuentran los afectados por la plaga y los veteranos malditos por los dioses, los hombres de piedra. Luego el resto, la gente normal de la Ablución. A Olmiah le recuerda a la apertura de compuertas que vacía una piscina, a las aguas ponzoñosas que se agitan y se vierten en un río.

			Y dejan tras de sí una figura dorada, que se queda sentada con la mirada fija en él, bella y reluciente.

			Se acerca hasta el ángel con paso inseguro, y ella se levanta para saludarlo. Sin mediar palabra, la joven le coge la mano y lo lleva hasta los aposentos privados que hay en la parte de atrás de la iglesia. Él se afana por abrir la puerta, y siente el calor de ese cuerpo femenino a través de la sotana.

			Todo va mucho mejor de lo esperado. Piensa por un momento que ojalá estuviera aquí su madre para verlo. ¡Seguro que si lo viese ahora no resoplaría con desdén!

			La puerta se abre. Entran en la íntima oscuridad.

			Se gira hacia la muchacha para preguntarle su nombre, pero ya no está junto a él. Se ha desplegado como una flor, se ha desprendido de toda su belleza y su opulencia y solo ha dejado tras de sí una maraña de caos y hambre. Él también ha empezado a desprenderse de su envoltura, y siente cómo se le separan tiras de piel sin dolor alguno de sus brazos, de su rostro, y caen al vórtice giratorio del Deshacedor. Nervios, músculos y huesos seguidos de hilos de la sotana, tejido de oro que se une al caos en el que se ha convertido los restos de las vestiduras que llevaba la mujer.

			La operación llega hasta su torso, a su cabeza. Por un instante, su visión se estira de manera imposible mientras ella le devora los ojos. 

			Luego solo es capaz de pensar en ella. En ese momento llega a la conclusión de que ella también ha sido víctima del Deshacedor. No una, sino puede que hasta varias víctimas. Es posible que su belleza pertenezca a una mujer, su elegancia a otra y sus ropas a una tercera, y que todas se hayan cosido la una a la otra. Ahora él añadirá sus hilos a la colección del Deshacedor y, gracias a eso, descubre cierto nexo de unión con esta joven.

			La campana no ha dejado de sonar, y ahoga todos los sonidos que Olmiah es capaz de murmurar.

			Spar ve cómo Cari se aleja a nado de la pequeña isla. Se coloca en el borde, junto a ese precipicio que se hunde en las aguas turbias. Ha aprendido a controlar la frustración y la rabia que siente desde que sucumbió a la plaga, esa que le ha ido robando partes de su vida una a una. Sabe que si Cari empieza a ahogarse, no podrá hacer nada para salvarla, que si se lanza al agua también se ahogará y que habrá dos cadáveres más en el lago en vez de uno. Mira con impotencia desde la orilla. No reza a ningún dios, pero desea con toda su alma que su voluntad la ayude a cruzar.

			Se hunde una vez, dos, se ahoga con el cieno, pero luego da una última patada y llega hasta la verja. Se agarra con una mano y consigue auparse. Llama a voces y luego empieza a trepar.

			Desde que ha empezado a convertirse en piedra le dan miedo las alturas y teme caerse. Se retuerce los dedos con nerviosismo mientras Cari empieza a subir por la verja usando los barrotes como escalerilla. Es demasiado baja para llegar desde ella a la parte de arriba del muro, pero busca algún asidero, alguna grieta en la argamasa. Encuentra una, clava los dedos y se impulsa hacia arriba. Ya está más cerca. Spar gruñe, a esa distancia no es capaz de ver las grietas, no puede distinguir si el asidero es seguro o si va a ceder y hacerla caer.

			Cari se detiene de improviso, todo su cuerpo se queda inmóvil.

			—El joven sacerdote ha muerto —dice con voz distante, como si recitase algo de memoria.

			Luego cae hacia atrás y se hunde en el lodazal, como si hubiera entrado en trance.

			Spar grita para que se despierte, para que respire, para que se agarre a la verja, pero ella se hunde más y más y desaparece de la superficie. Spar brama a los guardias que pueda haber en esta extraña prisión.

			Oye pasos a la carrera, y aparecen unas figuras al otro lado de la verja. Una es la del cazarrecompensas, el hombre que le dio caza con tanto ímpetu anoche... O cuando haya sido. Se da cuenta de que es posible que haya pasado varios días inconsciente o drogado con esa potente dosis de alcahesto.

			—¡Está en el agua! —ruge Spar al tiempo que señala. 

			El cazarrecompensas tiene su báculo ganchudo y lo mete en el agua. Lo mueve hasta que atrapa la camisa de Cari, que engancha para luego tirar de ella hacia la puerta. A continuación, la saca. La joven farfulla y empieza a vomitar cieno, pero al menos está viva. El cazarrecompensas se la lleva, y otro guardia, un hombre rollizo, vuelve a cerrar la verja de hierro.

			—¿Está bien?

			Nadie responde.

			Spar vuelve a quedarse solo.

			Pasan las horas. El sol desaparece detrás de las nubes de tormenta. Usa las manos para coger algo de agua y sacia su sed, pero sigue hambriento. Ha oído que los hombres de piedra más ancianos dejan de sentir hambre o saciedad y tienen que estar pendientes de cuánto tiempo ha pasado desde su última comida para que no se les petrifique ni les estalle el estómago.

			No tiene nada para comer, por lo que se regodea en su hambre. Sentir que aún está vivo por dentro lo reconforta.

			El cazarrecompensas vuelve cuando ha empezado a caer la noche. Abre la verja y empuja al agua un pequeño bote, un esquife en el que luego empieza a remar para cruzar el lago. Cuando está lo bastante cerca, le tira un saco a Spar.

			—He pensado que quizá tendrías hambre.

			Spar no se mueve.

			—¿Quieres quedarte por aquí? Hay sitio de sobra para los dos en mi isla.

			El cazarrecompensas se ríe.

			—No, estoy bien en mi bote. Por cierto, la señorita Thay también está bien.

			No le suena el nombre.

			—¿Quién?

			—La chica. Carillón.

			Spar sabía que Cari era el diminutivo de Carillón, pero siempre se había mostrado muy esquiva en lo referente a su apellido, y él tampoco insistía demasiado. Lo único que sabía era que se trataba de una fugitiva. Thay le suena vagamente familiar, pero no sabe la razón.

			—Es una joven muy interesante —continua el cazarrecompensas—, pero no es miembro del gremio de ladrones, ¿verdad?

			Spar se encoge de hombros.

			—No la conozco mucho —miente.

			—Sé de algunos que no estarían muy de acuerdo contigo —dice el cazarrecompensas, como si se riese por algún chiste privado—. Sé que la conociste gracias a Heinreil, y a la Hermandad, claro.

			Se hace un silencio sepulcral. Rata fue quien le presentó a Cari, quien la llevó una noche hasta su puerta, enferma y temblando como un gato callejero. Pero Spar no tiene pensado implicar a Rata, a menos que...

			—Pero al ghoul seguro que sí lo conoces bien. El tercer miembro de vuestra pequeña banda.

			Spar se cruza de brazos, como la puerta de piedra de una cripta que se cierra de improviso.

			—¿Los que hicieron saltar por los aires la cámara acorazada también forman parte de tu banda?

			—No sé de qué hablas.

			Eso es verdad, al menos.

			—O sea, que no es más que una coincidencia que ocurrió al mismo tiempo que vosotros allanasteis ese lugar. —El cazarrecompensas suelta un bufido de burla—. Algo me dice que os la han jugado, chico. Y que tenían intención de convertiros en chivos expiatorios. Como le he dicho a la señorita Thay, me importan un carajo tanto el ghoul como ella o lo que quiera que estuvierais haciendo en la Cámara. A quien quiero es a Heinreil.

			—No conozco a nadie que se llame así. Y quiero un abogado. Estoy en mi derecho.

			El cazarrecompensas suspira.

			—Este fue uno de los primeros hospitales que pusieron en cuarentena antes de enviar a los tuyos a la isla de las Estatuas. Un lugar bochornoso. No quiero dejarte aquí, pero no tengo más remedio... A menos que me entregues a Heinreil.

			—No.

			—Vaya. Lo había olvidado. Eres el hijo de Idge, ¿verdad? El gran hombre, el héroe que robaba a los ricos para dárselo a los pobres. El hombre que no hablaba. ¿Qué le ocurrió? ¿Podrías recordarme qué fue de su coraje y su convicción?

			Spar no responde y se limita a darle la espalda.

			—En fin. —El cazarrecompensas se mete la mano en el jubón y saca una jeringuilla de latón coronada por una aguja grande y gruesa, lo bastante como para atravesar la costra de roca que recubre la piel de Spar—. ¿Cada cuánto sueles necesitar el alcahesto? La tienes bastante avanzada, a juzgar por la manera en la que caminas. ¿Cada semana? ¿Cada cinco días? Estoy seguro de que será más a menudo aún si te quedas encerrado aquí, comiendo basura y sin tener espacio por el que moverte.

			Deja la jeringuilla colgando sobre las aguas.

			—Estoy impaciente por ver cómo pierdes la movilidad de las piernas y lo único que queda de ti es una boca y unos ojos. De hecho, tus ojos ni siquiera me harán falta. Solo necesito tu lengua, para que digas el nombre que quiero oír.

			Lanza la jeringuilla a la isla en la que se encuentra Spar. Rebota y repiquetea, pero él la coge antes de que ruede y vuelva a caer al agua.

			—Me llamo Jere —dice el hombre—. Te lo digo para que puedas darme las gracias.

			Spar se queda en el sitio, inmóvil, sosteniendo el alcahesto en la mano izquierda como si fuese algo muy valioso.

			—De acuerdo —dice Jere—. Ya veremos si me lo agradeces la próxima vez. Estoy seguro de que lo harás, tarde o temprano. No seas imbécil, chaval. Tu amiga Cari no lo ha sido, por lo que no volverás a verla por aquí.

		


		
			Capítulo Tres

			—Me llamo Jere —dice el hombre—. Se lo digo para que pueda darme las gracias.

			A Cari le castañetean los dientes. Tiembla como nunca. Está medio ahogada y empapada, pero no es eso lo que la asusta.

			Lo que le da miedo es la razón por la que cayó al agua. Fue como si algo hubiese acudido en su busca desde el otro extremo de la ciudad y se hubiese llevado su mente. Cada vez recuerda menos detalles de la visión, como un sueño que se olvida al despertar, pero no ha olvidado que se encontraba dentro de una iglesia antigua y oscura y que algo horrible destrozaba al joven sacerdote. En ese momento tampoco le pareció real. Lo había visto desde todos los ángulos, desde arriba, desde debajo y desde los lados. Quizá “visto” no fuese la palabra adecuada. Más bien lo había sentido, pero...

			—Me sentía como si lo viera todo desde varios sitios a la vez —dice Cari para sí.

			—De nada. —Jere niega con la cabeza, incrédulo—. Tome, antes de que se congele.

			Le suelta un fardo de tela gris sobre el regazo.

			—¿Qué es?

			—Una muda.

			Luego se sienta frente a ella, en la silla del escritorio, se reclina y se dedica a contemplarla como si esperase un espectáculo.

			—Vuélvase —exige ella.

			Se ha cambiado de ropa en público y ha estado desnuda delante de desconocidos, ya que la modestia no es un lujo en los barcos pequeños, pero no va a darle el gusto al cazarrecompensas.

			—¿Y darle la espalda a una joven que lleva eso encima? —pregunta al tiempo que saca la daga, su preciada y pequeña daga, de un bolsillo. La última vez que la vio la tenía clavada en el hombro, hincada por las manos untuosas de un hombre de sebo —. Se la devolveré si se porta bien.

			—Bueno, ahora que tiene mi daga no tiene razón para no darse la vuelta. Así que venga.

			Jere ríe por el comentario y luego gira la silla. Ella se deshace de las ropas húmedas y hace un mohín al notar el dolor de la herida del hombro. La venda que la cubre está empapada por dentro y por fuera, y las manchas marrones verdosas del cieno se han entremezclado con las rojizas oscuras de la sangre seca. Se quita el vendaje.

			—Voy a necesitar vendas nuevas —dice.

			—Pediré que se las traigan.

			El atuendo que le ha traído el hombre es una túnica gris ceñida por la cintura que parece el hábito de un monje. Ha visto a varias personas vestidas así por la ciudad. Se lo pone por la cabeza y se retuerce para colocárselo bien. Le queda demasiado grande, pero es abrigado y está seco. También le han proporcionado ropa interior. Y un par de sandalias.

			—¿Podría comer algo? —pregunta.

			—Pediré que también le traigan comida.

			—Gracias, Jere —dijo Cari con tono jocoso.

			Él se gira hacia ella.

			—No suelo tener tiempo para ladronas como usted. Ni siquiera vive en la ciudad, y estoy seguro de que esa gente la habría entregado a los hacedores de cirios para aprovechar lo poco que pudieran sacar de usted. Pero me gustaría hablar sobre un tema.

			Extiende la mano hacia el cajón del escritorio y saca un libro enorme y encuadernado en cuero. Se parece a los que Cari vio en la biblioteca de la Cámara Legislativa. Recuerda ver cómo ardían cientos de libros idénticos a ese.

			Jere se da cuenta de la sorpresa reflejada en su rostro.

			—No, no estaba en el archivo. Es raro. Al parecer, el día antes alguien consultó el libro en el que estaba registrada su fecha de nacimiento, por lo que lo dejaron en la sala de lectura del ala meridional y no fue pasto de las llamas. Como usted, Carillón Thay.

			Abre el libro por una página que tenía marcada.

			—Nacida aquí mismo, en Guerdon, hace veintitrés años. Su padre es Aridon Thay, de los Thay. Se desconoce quién es su madre, algo muy curioso, ya que suele ser al revés. Vamos a dar por hecho que la cigüeña la dejó en la mansión de esa familia. Cuando la detuve, de haber sabido que era de alta cuna, la habría encerrado en una celda más lujosa.

			—Puede meter en ella a Spar —sugiere la chica—. A mí me gusta el agua.

			—Ya lo he comprobado. Me he pasado la mañana investigándola, señorita Thay, cuando debería haberme dedicado a descubrir quién fue el responsable de la destrucción de la Torre Legislativa. Su familia la envía al campo con una tía en cuanto puede, aunque parece que a usted no le gusta mucho, porque a los doce años ya la dan por desaparecida. Como era de esperar, los Thay tienen cosas más importantes de las que preocuparse que una hija obstinada, ya que los están asesinando.

			Hace una pausa y la mira fijamente.

			—Si confiesa ese crimen, sin duda sí será merecedora de mi tiempo.

			—Tenía cuatro años —dice ella.

			Casi no tiene recuerdos de su familia, excepto de su tía Silva. Sus recuerdos del abuelo Jermas, un hombre de voz severa, son más nítidos que los de su padre, quien para ella no era más que una presencia tenue y distante.

			Jere continúa.

			—Tampoco hay mucho que heredar. Al parecer, los Thay estaban hasta arriba de deudas, aunque eso es algo que se descubrió mucho después. Usted se lanzó a los mares, a Severast, a Firesea, a los Califatos Gemelos. O eso es al menos lo que se dice hoy en día en los muelles. Yo la habría considerado una vulgar ladrona o una mendiga, pero debido a sus lazos familiares vamos a dejarlo en que se convirtió en una aventurera. ¿Le parece?

			Cierra el libro con suavidad y sin desmarcar la página.

			—Y hace cuatro meses volvió usted a Guerdon.

			—No fue decisión mía. Estalló una tormenta y el capitán decidió atracar en esta ciudad, pero luego no me dejaron volver a bordo.

			—Porque era una polizona.

			—Me ofrecí a trabajar para pagarme el pasaje.

			—¿Por qué tenía tantas ganas de marcharse? —pregunta Jere.

			Cari no tiene una buena respuesta para dicha pregunta. Nunca se ha sentido cómoda en Guerdon ni en sus alrededores. Siente que la oprime, que la entierra bajo sus montañas de mampostería, de historia y de multitudes. No le gusta.

			Al ver que no responde, Jere continúa:

			—En ese momento fue cuando empecé a fijarme en usted. Empieza a relacionarse con ese joven ghoul, que le presenta al hombre de piedra, Spar. Y Spar es uno de los matones de Heinreil, por lo que seguro que conoce a Heinreil.

			Cari guarda silencio, tal y como le ha dicho Spar, pero le cuesta reprimir tanto veneno. Heinreil le robó, pero también hizo algo mucho peor: humilló a Spar, y ella lo odia por haber hecho eso. Le irritó mucho ver a su amigo siendo tratado como un perro callejero, y aún más ver cómo lo soportaba en silencio, cómo resistía los embates y las crueldades de Heinreil sin queja alguna, todo por la lealtad que le debe a su padre fallecido. Para ella, la familia nunca ha tenido mucha importancia, y la ya fallecida mucha menos.

			—Le ordenó robar en la Cámara Legislativa —dice Jere.

			Ella le dedica un encogimiento de hombros indiferente, pero sabe que ya no engaña a nadie.

			—Os tendió una trampa.

			Cari se muerde el labio.

			—Pues entréguemelo.

			Le gustaría poder hacerlo y lo haría en un abrir y cerrar de ojos, pero no sabe lo suficiente. No forma parte de la Hermandad, por lo que no conoce ninguno de sus secretos. Y Spar nunca la perdonaría. Niega con la cabeza.

			—Muy bien —dice Jere—. ¿Quién lo preparó todo? ¿Spar? ¿Fue Spar?

			Sí que fue Spar, pero ella no quiere que la culpa recaiga sobre él. Por la manera en la que actúa este cazarrecompensas, está claro que hay más cosas entre bambalinas y que ella no está en un apuro tan grave como debería. Ha tenido suerte, pero desconoce la razón. Quizá pueda conseguirle la misma suerte a Spar.

			—Fue cosa de Rata —miente—. Conoce a Heinreil. Spar solo nos acompañó por si nos descubrían y teníamos que escapar por las malas.

			Jere chasquea la lengua.

			—Pues lo siento por ese joven ghoul.

			—¿Qué le ha ocurrido?

			Cari había dado por hecho que Rata consiguió escapar a través de la ciudad y volvió sano y salvo al piso franco de la Hermandad.

			—Tendrá que preguntarle al hombre de sebo. —Jere coge la daga y la mete en la funda. Luego saca una soga negra y pegajosa de un cajón y envuelve con ella la daga y la funda para afianzarlas bien—. Esta es una herramienta muy ingeniosa. La fabricaron los alquimistas. Solo se puede cortar con una hoja especial o disolverse con productos químicos. Hoy en día la usamos con los prisioneros.

			Le tiende a Cari la daga envuelta en la soga, que es elástica y algo húmeda al tacto.

			—Señorita Thay, tengo claro que es usted culpable, pero no soy ni juez ni verdugo, por lo que me da igual. Han pagado su fianza, así que puede marcharse.

			—¿Y Spar?

			—Esa fianza no está pagada, así que no puede marcharse. —Jere alza la voz—. Ven a por ella. Toda tuya.

			El truco que usa Cari para parecer tranquila es no pensar en nada. Se vacía por dentro y deja a un lado todo su miedo y su nerviosismo para luego fingir que es una estatua de metal, el esbozo de una chica. Luego, cuando tiene que volver a reaccionar, lo hace como el latigueo de un cable tensado, una explosión elástica y veloz que siempre ha conseguido librarla de todos sus problemas. Así es como ha escapado de desconocidos y monstruos en muchas ciudades y puertos al otro lado de los mares. Escapa demasiado rápido, y los problemas jamás la alcanzan.

			Pero esta vez no sabe muy bien cuál es el momento ideal para escapar. Es una situación que no tiene nada que ver con las otras.

			Dice que se llama profesor Ongent y es el hombre que le ha pagado la fianza al cazarrecompensas. Es anciano, pero no parece débil. Tiene la panza prominente, lleva una barba que parece un arbusto descuidado y la contempla por encima de la montura de unas gafas pequeñas y solemnes que Cari no está segura de que necesite en realidad. Lleva una túnica gris y holgada como ella, aunque en su caso con un cinturón de costuras doradas y azules y una cadena de plata alrededor del cuello. Le dedica una sonrisa agradable.

			—Me temo que aquí tendrás que olvidarte del nombre Carillón Thay, niña —dice—. Llamarías demasiado la atención, y eso no me conviene, porque he invertido mucho dinero en ti.

			La última vez que alguien hizo algo por ella fue para venderla a unos traficantes de esclavos de Ulbishe.

			—Da igual. Tampoco es que lo use.

			La túnica no tiene bolsillos, por lo que se afana por encontrar un lugar en el que guardar la daga, inservible a causa de la soga. No consigue que se sostenga con el cinturón.

			—¿Quieres que te la guarde yo? —pregunta Ongent.

			—No, da igual.

			Consigue enrollar la manga de la holgada túnica sobre sí misma para hacer una especie de bolsillo en el que guarda la daga. Tampoco es que pueda usarla ahora que la soga alquímica de Jere no le permite desenvainarla, pero sentir el peso del arma le resulta reconfortante.

			Ongent y Jere tienen una breve conversación en susurros. Está claro que se conocen. Cari no es capaz de averiguar si es una relación de jefe y subordinado, si son amigos o si solo tienen intereses comunes.

			Jere gruñe en dirección a Cari.

			—Será mejor que no te metas en problemas, niña.

			Ella asiente y finge estar intimidada. Nunca se mete en problemas, son los problemas los que la encuentran a ella.

			—Te he conseguido una habitación en la universidad —dice Ongent—. Y también trabajo como ayudante de investigación.

			Es tan inesperado que sigue a Ongent hasta la calle por pura curiosidad. Ha empezado a anochecer, por lo que Ongent saca un pequeño farol alquímico de una bolsa y lo agita. Se enciende y emite una tenue luz verdosa que proyecta unas sombras inquietantes por la calle desierta. La lleva por un empinado tramo de escaleras que se dirige fuera de la Ablución y da a la calle Faetón. Penetran en callejones oscuros y calles angostas, recorren un laberinto de casas pequeñas y bloques de viviendas, y Cari se pone muy nerviosa cada vez que pasan por la entrada de una de ellas. Ongent no deja de jadear cada vez que tiene que subir escaleras, como si este fuese su paseo diario y su única preocupación fuera llegar a lo alto de la pequeña colina sin que le roben para luego abandonarla a ella en una cuneta.

			Cari se plantea robarle y abandonarlo a él en una cuneta.

			—Mañana le echaremos un vistazo a la herida de tu brazo —dice Ongent.

			Ella mueve el hombro, y le duele.

			—Estoy bien —dice—. Solo tengo que lavármelo y volver a vendarlo. No es una herida profunda.

			—Lo sé. Les gusta jugar con sus víctimas.

			Se pregunta por qué un académico sabe tanto sobre el comportamiento de los hombres de sebo, aunque quizá sea algo que hoy en día saben todos los habitantes de la ciudad de Guerdon. Pasan junto a uno que se encuentra en el arco de la entrada a la estación de metro de la calle Faetón. Se ha hecho con una joven, más que Cari, que se ha estirado de manera grotesca para llenar el molde de un metro y noventa centímetros que se usa para crear a esos monstruos. La luz de la mecha de su interior reluce detrás de sus dientes aserrados cuando ve pasar a Ongent. Cari evita a la criatura y pasa muy lejos. Son monstruos que se ponen muy violentos cuando se sienten acorralados.

			—¿Y las heridas de tu rostro?

			Casi se había olvidado de la galaxia de quemaduras que le había hecho el hierro fundido de la torre. Se pasa los dedos por la cara.

			—No es nada.

			El profesor chasquea la lengua como si se sintiese decepcionado y se detiene a mitad del tramo de escaleras. Cari oye el traqueteo y el silbido del vapor de los trenes bajo tierra. Las paredes de la escalera están cubiertas de carteles y folletos, unos pegados sobre otros. Anuncios de curas milagrosas y de videntes, carteles de reclutamiento de compañías de mercenarios, ordenanzas de la ciudad y toques de queda. El hombre va arrancándolos todos hasta que deja al descubierto la pared de piedra de detrás.

			—¿Sabes leer? —pregunta.

			—Sí.

			Es lo bueno de haber vivido con su tía Silva: que esa casa de campo estaba llena de libros. Su prima Eladora siempre tenía las narices metidas en uno. Era un año o dos mayor que Cari, pero siempre daba la impresión de haber nacido adulta y de ser una persona en la que se podía confiar. A veces se llevaban muy bien, como cuando se ponían en contra de Silva o del vecino que les alquilaba la tierra cuando enfermó su padre; pero en general no dejaban de pelearse.

			Ongent arranca hasta el último pedazo de papel y deja desnuda la pared de la escalera, que está hecha de una piedra verdosa que es húmeda al tacto. Hay símbolos grabados en ella.

			—¿Podrías leer esto de aquí?

			Cari examina los símbolos y luego hace un gesto negativo con la cabeza.

			—No.

			—Son pocos los que pueden hacerlo. Son túneles de los ghouls. Hay miles de ellos debajo de la ciudad. Muchos están inundados o abandonados, y hay otros que solo usan los ghouls. Algunos, como este de aquí, han sido recuperados por las autoridades para propósitos municipales y han dejado atrás sus orígenes, menos para aquellos que estudian la historia de la ciudad. —Toca los símbolos con gesto casi reverencial—. Esa es mi vocación. Mi disciplina académica. Me dedico a la historia y la arqueología de Guerdon.

			Sigue bajando por las escaleras con la esperanza de que Cari lo siga. Ella vuelve a mirar los símbolos. Le suenan de algo, pero no es capaz de recordarlo.

			—Sígueme, por favor —llama el anciano.

			A Cari su instinto le grita que salga corriendo. Podría subir a toda prisa y desaparecer sin problemas en la calle Faetón, quizás hasta los muelles, donde no le costaría escabullirse como polizona en un barco que zarpe a tierras lejanas. Podría estar muy lejos cuando rompa el alba. Pero tiene una deuda con Rata, con Spar y hasta con este extraño profesor. Y también con Heinreil, aunque ahora su daga esté envuelta en esa soga alquímica. Además, hay un hombre de sebo en la parte superior de la escalera.

			—Creo que uno de tus amigos es un ghoul, ¿no es así? —dice Ongent. Habla en voz baja, para que solo la oiga ella, aunque la estación esté casi desierta—. Hoy he ordenado a Jere que investigue un poco —añade con tono arrepentido.

			Ella se encoge de hombros.

			—¿Alguna vez has hablado de historia con tu amigo?

			Cari lanza un bufido irónico.

			—¿En algún momento has hablado con él o con cualquier otra persona de la anarquía de los ghouls o de los reyes varitianos?

			—No sé ni quiénes son esos.

			—Entonces doy por hecho que no has leído Una aproximación crítica a la época anterior a la Reclamación de Reis. Yo escribí el prefacio de la segunda edición, ¿sabes? —añade al tiempo que se ruboriza un poco.

			—No.

			—Pues vaya misterio —continúa—. Cuando Jere te encontró en las ruinas de la Cámara Legislativa, empezaste a hablar en sueños. En concreto, recitaste la sección “De cómo los ghouls llegaron a la ciudad”. Es una historia que solo conocen ellos, y los pocos académicos que nos interesamos por estudiar su cultura, claro.

			Antes de que Cari pueda responder, la estación queda cubierta por una nube de vapor químico y amargo y del túnel cercano sale un tren. Suben a bordo de un vagón casi vacío. Cari se estremece porque nunca ha estado en un tren subterráneo como este. La inquieta. Piensa que puede llegar a quedarse atrapada en las profundidades de una ciudad, que está aquí en contra de su voluntad y que cada vez está más y más lejos del exterior... Es como una pesadilla en la que la entierran viva.

			—Quizá lo haya oído antes en algún sitio —aventura para excusarse, más para sí misma que para él.

			—Es posible —admite Ongent—, aunque poco probable. Dime, Cari. ¿Has oído...? ¿Has oído más de esas historias?

			—Lo que he hecho... Lo que he hecho ha sido desmayarme en la prisión antes de caer al agua. En ese momento también vi algo.

			—¿Viste algo? —pregunta Ongent—. ¿También viste otras cosas antes, cuando recitaste la historia de los ghouls?

			—No lo recuerdo. Puede, pero no lo sé con seguridad.

			Túneles de piedra verde como este en el que se encuentran. El sabor de la carne de un cadáver. Un frío gélido. Figuras enormes acuclilladas sobre piedras gigantescas.

			—¿Y la segunda vez? ¿Qué viste en esa ocasión? ¿Otra historia?

			—No... Vi a un joven sacerdote en una vieja iglesia. Había una mujer entre el público y él la deseaba, pero... Ella se descompuso, o algo parecido, y lo devoró para luego convertirse en él.

			—Bueno, eso lo dejaremos para otra ocasión.

			El tren rechina y resopla al tiempo que sale de la Ablución y asciende por una fuerte pendiente subterránea.

			—¿El qué?

			—Encontraremos esa vieja iglesia y comprobaremos si ese joven sacerdote ha muerto de verdad.

			Lo dice como si hacerlo fuese algo del todo natural.

			—¿Y si solo fue un sueño? —pregunta Cari.

			Lo cierto es que no lo sintió como si fuese un sueño, y los sueños no hacen que una se desmaye en el peor momento posible.

			—En ese caso, quizá puedas volver a ser Carillón Thay. Tengo amigos en muchos rincones de Guerdon, incluido el parlamento, y también podrían ser amigos tuyos. O, si lo prefieres, podríamos despedirnos de manera amistosa y luego tú te marchas de la ciudad para no volver jamás. —Sonríe. A Cari no le gusta—. Pero no creo que fuese un sueño. Creo que te has puesto en contacto con algo. O más bien al contrario. Que hay algo que se ha puesto en contacto contigo.

			—¿Algo como qué?

			—No tengo ni idea —dice Jere con tono alegre, como si el hecho de que sea un misterio le llenase de júbilo.

			—¿Es la primera vez que te topas con algo así?

			—Bueno, sé que hay todo tipo de dones y maldiciones. Prodigios físicos, santos, hechiceros, talentos incontrolables, personas tocadas por los dioses y demás. Y estoy seguro de que si la estudiamos a fondo podrías saber más de tu... condición. Da gracias de que te haya encontrado yo antes que los alquimistas, porque no habría sido nada agradable. Créeme.

			El tren sale de un túnel y cruza el Viaducto de la Duquesa, muy por encima de Cerro Resplandor, el maravilloso jardín de la ciudad. Delante se encuentra el Distrito Universitario, que se extiende al este y al norte de Colina Sagrada, como si huyese de las relucientes catedrales. Cari echa un vistazo por la ventana. Está muy lejos de la parte de la ciudad que conoce bien, y le gustaría saber bien adónde se dirigen, por si necesita escapar. Las catedrales de los Guardianes le llaman la atención, hay tres en la cresta de la colina, todas construidas con la misma piedra blanca y tan parecidas que parecen haber sido diseñadas por el mismo arquitecto. Debajo y alrededor hay un revoltijo desordenado de otros templos e iglesias. Detrás de la zona de los templos se encuentran las estancias y las salas de la universidad, embutidas en cualquier lugar, creados por una necesidad inmediata en lugar de por un plan divino.

			Tanto el Distrito de los Templos como la universidad se extienden hasta Cerro Resplandor y forman una extraña frontera donde lo teológico y lo espiritual se mezclan con el desenfrenado comercio de la ciudad inferior. Cari baja la mirada hacia las calles llenas de cafeterías, de proveedores de lujos y bienes poco corrientes, de templos clandestinos y de teatros indecentes que satisfacen tanto las pretensiones intelectuales como la lujuria de los estudiantes. Detrás de Cerro Resplandor, sobre los muelles, se divisa una neblina de humo multicolor que marca la entrada del Distrito de los Alquimistas.

			Atisba un templo que parece una rosa, lleno de afilados cristales de cuarzo que reflejan los últimos rayos del sol poniente.

			—Es un templo al Bailarín.

			Siempre le han gustado esos templos cuando los ha visitado en otras ciudades. El culto al Bailarín busca encontrar la divinidad en el movimiento, en la danza eufórica, en un meneo constante. Cari hasta llegó a ser iniciada en el templo de Severast hace algunos meses.

			—Guerdon ha tenido muchos dioses a lo largo de su historia. Tú naciste durante los años del Conflicto Divino, pero cuando yo era joven las únicas iglesias de esta ciudad eran las de los Guardianes, ya que se habían eliminado los dogmas extranjeros. Era algo que no podía durar, claro, porque muchos inmigrantes y mercaderes foráneos habían empezado a conseguir influencia en el parlamento, y también por los escándalos que hubo con las reliquias. El bloque contestatario tenía los votos suficientes para llevar a cabo una reforma, pero los defensores de los Dioses Custodiados llevaron las hostilidades a las calles. Revueltas, enfrentamientos civiles y hasta asesinatos, pero por debajo de ese debate religioso había tensiones entre las familias ricas y pudientes y los poderosos recién llegados. Puede que... —Se interrumpe cuando se da cuenta de que Cari se le ha quedado mirando—. Bueno, si quieres hacerte pasar por mi ayudante de investigación, vas a tener que tragarte mis sermones.

			No le hace falta ningún tipo de don premonitorio para saber que eso es algo que no va a ocurrir.

			El tren chirría hasta detenerse, y Ongent se levanta entre gruñidos.

			—Acompáñame.

			Salen de la estación Peregrino y siguen por una calle serpenteante que recorre el borde de la universidad. Huele a dinero: sigue estando un poco deteriorada, pero han limpiado los adoquines hace poco y los edificios se encuentran en buen estado. Ongent va delante, más rápido ahora que camina por un lugar conocido. Dobla una esquina para tomar la calle Desiderata y llegan a una vivienda. Es pequeña para los estándares de los ricos que pueden matricularse en la universidad, claro. El piso que Cari comparte con Spar tiene una décima parte del tamaño de las casas que ahora la rodean, y lo ha conseguido solo porque no hay nadie que se arriesgue a convivir con un hombre de piedra contagioso.

			Se pregunta cómo le irá a Spar en esa celda llena de agua. Se pregunta si Rata seguirá vivo. Cari no llega a confiar del todo en la suerte que ha tenido, y también siente que los ha traicionado.

			Ongent toca en una puerta, y se oyen unos pasos que se acercan a la carrera. El ruido de dos cerrojos al abrirse, el restallar de una guardia mágica al desactivarse. Luego la puerta se abre y una chica se asoma detrás. Tiene un rostro redondo que a Cari le resulta familiar, pero tarda un instante en reconocerlo.

			—¿Carillón?

			—No uses su nombre —advierte Ongent mientras empuja a Cari para que entre—. Recuerda, Eladora, nadie puede saber que es tu prima.
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