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    PRÓLOGO




    O mesmo sonho, de novo.




    No sonho, Artolo dos Ghierdanas desce uma rua na Cidade Refeita de Guerdon, todo fanfarrão. A primavera está no ar, e seu passo também exibe um entusiasmo primaveril. Ele olha para a vista improvável da Cidade Refeita, aquele reino de torres e pontes fantásticas, como se a espuma de uma onda quebrada tivesse congelado e se transformado em mármore. Ele vê as torres, todas conjuradas num instante por uma criação dos alquimistas que deu errado — ou assim diz o boato. Em todo o mundo, Guerdon é conhecida principalmente pelas maravilhas feitas pela guilda dos alquimistas. Armas tiradas de seus caldeirões e fundições fluem pelo mar para a Guerra dos Deuses, enquanto rios de ouro e prata correm de volta.




    Aos olhos de Artolo, essa Cidade Refeita é uma peneira, sobrecarre­gando a cidade, fazendo descer ouro e prata para ele e sua família. Ela nasceu do caos e da crise, e o caos sempre traz oportunidades para aqueles que têm coragem de aproveitar o momento. É por isso que o tio-avô escolheu Artolo, dentre todos na família, para supervisionar as operações em Guerdon. Ele tem as mãos fortes necessárias para essa tarefa.




    Nos poucos meses em que está aqui, ele provou isso. Quebrou o sindicato criminoso local, a Irmandade, operando fora do distrito de merda que é o Arroio — ele é dono deles agora.




    E deu um jeito em todas as pessoas que se meteram com ele.




    Porque, quando alguém desafia Artolo, também desafia os Ghierdanas, e ninguém desafia os Ghierdanas.




    Ninguém desafia os dragões.




    É apenas o começo. A Cidade Refeita não pertence a ninguém na verdade. Metade das torres encantadas está vazia ou foi reivindicada por invasores e refugiados indefesos, que podem ser facilmente expulsos. Guerdon ainda está se recompondo após a crise. Os golens de cera da guarda da cidade, os Homens de Sebo, foram banidos das ruas. Os alquimistas estão reconstruindo suas fábricas destruídas. A Irmandade se foi, e o parlamento cambaleia atordoado, governado por algum comitê de emergência improvisado. Até os deuses locais estão moribundos.




    Tudo isso à luz do dia. De lambuja. Artolo percorre com sua mão enorme o corrimão de mármore liso da varanda, deleitando-se com a sensação. Ele batuca com o Anel de Samara no corrimão e quase consegue sentir a cidade inteira tremer, vibrar sob seu toque como se o temesse. Um cavalo para ser domado, uma mulher para ser tomada.




    Ele sente que isso é bom. Que é certo. Sente como se fosse a primeira vez em que o tio-avô o levou para voar. A Cidade Refeita ao seu redor poderia ser uma nuvem num céu cintilante, e ele está voando em direção ao seu destino glorioso.




    No sonho, Artolo desce uma escada. Seus homens abaixam as cabeças quando ele passa, murmuram palavras de respeito. Logo, toda a cidade irá se curvar a ele também. Chefe Artolo, o favorito do tio-avô. O Escolhido do tio-avô.




    Ele entra na sala do porão. Dois de seus homens aguardam, seu primo Vollio e Tiske. Homens leais, mesmo que Tiske seja apenas Eshdana. Apenas marcado pelas cinzas, não um parente do dragão. Eles estão segurando uma prisioneira. Uma jovem de cabelos escuros que se debate como uma gata de rua. E grita agudo como uma também.




    — Quieta — ele ordena. Agarra com força o queixo dela e vira sua cabeça para poder ver seu rosto. A pele está marcada por uma camada empoeirada de pequenas manchas escuras, como cicatrizes ou queimaduras. Um amuleto feio de algum metal preto está pendurado em seu pescoço. — Me disseram que você estava me espionando. Que você roubou de mim. Que esfaqueou três dos meus homens.




    — Três que você encontrou — ela sussurra.




    — Você sabe quem eu sou? — Artolo aperta sua boca.




    — Tolo — ela murmura.




    — Errado! — ele grita.




    Artolo a solta. Saca a faca. O punho é dourado e cravejado de joias. A lâmina é um dente de dragão, presente do tio-avô. É mais do que uma arma: é um símbolo da confiança do dragão, de sua autoridade como um príncipe Ghierdana. Ele levanta a faca, apreciando seu peso, a maneira como ela cabe em sua mão. Foi feita para ele.




    Artolo bate no rosto da garota com a arma, primeiro com o cabo. Ele segura a faca no alto para que ela possa ver.




    — Está vendo isto aqui? Sabe o que é isto? Eu sou um chefe dos Ghierdanas. Eu sou Escolhido do Dragão.




    Ele coloca a faca na garganta dela, pressionando a lâmina contra a pele.




    Um pouco mais de pressão e esta se abrirá numa torrente vermelha.




    Um pouco mais de trabalho, para serrar a cartilagem, e então haverá aquela separação, aquela onda de calor quando a traqueia ceder.




    — Me desafie, e você desafiará os Ghierdanas!




    Não há nenhuma testemunha ali naquele porão. Apenas Vollio e Tiske. Apenas a pedra cintilante da inconcebível Cidade Refeita. Ainda assim, Artolo gosta de fazer o seu discurso. Já repetiu aquilo muitas vezes. É sobretudo para seu próprio bem. Um lembrete para que ele seja duro. Para que não falhe.




    Ele olha a garota bem nos olhos. Não há medo algum nela. Ela não acredita que Artolo vai fazer aquilo. E isso o deixa ainda mais irritado.




    — Tire algo de mim — ele rosna —, e você tirará do dragão!




    Ele passa a faca pela garganta dela.




    Ouve-se o som estridente de raspagem, como se estivesse passando a lâmina em uma rocha. Faíscas voam de onde a faca raspa a pele macia da garganta da garota. A faca — a faca dele, a faca de dente de dragão — não pode machucá-la.




    De alguma forma, porém, fere o lugar onde se encontram. Várias feridas se abrem nas paredes brancas cintilantes, sulcos profundos e úmidos rasgam a pedra, imitando o caminho da faca através da garganta da garota, que permanece intacta, sem cortes.




    Um milagre. Um puta milagre.




    Mas o tio-avô disse a ele que não havia mais santos em Guerdon.




    O chão de pedra convulsiona, arremessando Vollio e Tiske para longe da prisioneira. Eles vão parar em cantos opostos da sala do porão. O teto derrete, longos dedos de pedra brilhante caem em cascata como estalactites, flores entrelaçadas de rocha sólida desabrocham, vedando todos os cantos do lugar. Em um instante, Vollio e Tiske estão emparedados, encurralados atrás de uma pedra. Artolo pode ouvir seus gritos abafados.




    A garota se levanta lentamente, exibindo um sorriso malicioso. O rosto está afogueado pelo entusiasmo, embriagado de poder.




    Atrás dela, a porta do porão estremece e, em seguida, o lintel de pedra acima dele também derrete. A única saída daquele lugar se fecha. Ele não pode pedir ajuda.




    A faca não é capaz cortá-la, então ele soca o nariz dela com o cabo da arma.




    As paredes da sala — não, deuses inferiores, é toda a Cidade Refeita que recebe a força do golpe. Ela está intocada. Artolo dá um soco na cara dela, e é como socar uma parede. Os nós dos dedos dele voltam sangrando, e aquilo é um jogo para a garota.




    Ele não pode machucá-la. Não pode matá-la. Ele não tem uma arma de fogo nem nada que seja mais letal. Ele precisa de uma arma de fogo. Por que não trouxe a porra de uma arma de fogo? Já matou santos antes, do outro lado do mar, mas não sem armas. Não sem o tio-avô.




    Ele não pode decepcionar o tio-avô. Não pode decepcionar o dragão.




    Não há ar ali embaixo; Artolo não consegue respirar. Não se aguenta em pé, e, em pânico, não sabe dizer se é o chão ou seus joelhos que derreteram. A garota paira sobre ele, repentinamente terrível e monstruosa. Ele rasteja para trás, para longe dela, ou tenta, mas o chão está liso como um espelho e escorregadio.




    Ela pega a faca de dente de dragão e admira o cabo cravejado de joias. Vira-a habilmente e examina a lâmina.




    — Você cegou ela — diz. — Agora essa arma não vale merda nenhuma. — Joga a faca dele no chão. — Mas eu tenho uma — acrescenta, rindo, e puxa sua própria lâmina de dentro de alguma dobra oculta da capa.




    Vollio deveria ter revistado a piranha em busca de armas.




    — Pode me chamar de Santa das Facas — diz ela, avançando para cima dele. Então para e olha para o teto. — O que é que foi? É um nome bom! — Ela faz uma pausa, como se estivesse escutando uma voz que Artolo não ouve. — Tudo bem, eu vou pegar uma faca mágica então. Uma porra de uma espada de fogo, talvez. Mas primeiro…




    A garota volta sua atenção para Artolo. Seus olhos brilham como a pedra da Cidade Refeita ao sol.




    — Esta é a minha cidade. Eu sei o que você está fazendo aqui. Sei o que você está procurando.




    Impossível ela saber disso, pensa Artolo. O tio-avô confiou a ele uma missão tão secreta que só poderia ser dada a alguém da família. Impossível que ela saiba das armas de Ferro Negro. O que é essa garota?




    — Eu vou te matar — ameaça Artolo, convocando os restos esfarrapados de sua bravata. Tem que haver alguma maneira de machucá-la. Gás venenoso. Ácido. Feitiçaria. Fogo de dragão. Ela é humana. — Eu vou matar sua família, caralho.




    A jovem ri.




    — É um pouco tarde para isso. Mas já que estamos trocando ameaças… — Ela fecha o punho, e a parede que segura Vollio repete o movimento. Ouve-se um grito abafado e uma torrente vermelha esguicha das rachaduras na pedra.




    — Vou dar um jeito.




    A garota o ignora.




    — Os Ghierdanas não são bem-vindos aqui. Volte e diga isso ao dragão. Não haverá um segundo aviso.




    Com um gesto da garota, a parede se abre atrás dele, fendendo e refluindo para formar uma nova porta. O fedor de cemitério de túneis de carniçais sopra desse segundo portal.




    Ela passa por cima dele como se Artolo não fosse nada.




    Ignora-o como se ele não fosse nada.




    Ninguém o trata assim. Ele é Artolo dos Ghierdanas. O favorito do tio-avô. Escolhido do dragão!




    A faca de dente de dragão está em sua mão. Ele volta a se equilibrar e salta para cima dela. A piranha tem metade de seu tamanho, é pequena e fraca, e, apesar de todos os seus milagres, é apenas uma menina. Pegue-a de surpresa e…




    … O sonho acaba igual das outras vezes. Ela se vira, como se tivesse previsto aquele movimento de Artolo. A faca dela se finca logo abaixo das costelas dele, seu impulso o faz continuar investindo sobre a lâmina, enquanto ela a torce, e todas as paredes brancas tornam-se vermelhas, vermelhas, vermelhas. E ele está caindo, como se tivesse escorregado das costas do tio-avô.




    O dragão continua voando e não olha para trás.


  




  

    CAPÍTULO UM




    Há dias em que Cari precisa se lembrar que nem tudo foi um sonho.




    O rolar do navio é muito familiar para ela. O cheiro da maresia, o fedor dos porões. Os estalos das cordas e dos madeirames, a água batendo com força nas tábuas, os gritos dos marinheiros, tudo isso era a vida dela antes, e agora é sua vida novamente. O vasto mundo, o mar sob o céu. Ela se apoia na amurada da proa do navio, observando o horizonte. Aquela extensão erma lhe traz a deliciosa sensação do anonimato. O oceano aberto não aceita nenhum nome que os mortais ou deuses possam tentar colocar nele. Não admite história, existindo em um momento presente e eterno. No oceano, ela tem a sensação de que poderia renascer com cada onda que avança.




    No oceano, sua vida em terra parece um sonho.




    Mas não foi um sonho, foi?, ela pensa, fechando os dedos em torno do amuleto negro que mais uma vez adorna seu pescoço. Cari não espera obter nenhuma resposta: Mastro está a meio mundo de distância. E mesmo que ela estivesse de volta à Cidade Refeita, no coração da grande metrópole que inadvertidamente conjurou a partir do cadáver dele quase dois anos atrás, não sabe se ele seria capaz de lhe responder.




    Mesmo assim, ela reza por uma resposta. Ela força qualquer que seja o equivalente psíquico de um ouvido.




    Nada.




    Apenas o turbilhão irregular de seus próprios pensamentos.




    Cari não pode deixar de ver graça naquela ironia. Fugiu de casa há muito tempo porque era assombrada pelo medo dos poderes invisíveis que a convocavam e encontrou consolo no anonimato do oceano. A distância abafou as vozes. Cada milha que navegava para longe de Guerdon era um bálsamo para sua alma cheia de cicatrizes.




    Agora, está apavorada com a ausência de uma voz específica, e cada dia a bordo é um tempo que não pode se dar ao luxo de perder. Se ela pudesse ter se teleportado pelo mundo, em vez de passar meses viajando ao redor da Guerra dos Deuses, teria feito isso, e dane-se o quanto custaria.




    Nada nunca é simples com você, não é?, ela pensa. Novamente, não há resposta. Apenas uma lembrança de sua prima Eladora, caída e ensanguentada num beco da rua Desiderata, sussurrando para ela: Você arruína tudo.




    Não desta vez.




    — Ilbarin! — vem o grito do cesto da gávea. — Rocha de Ilbarin à vista!




    Cari olha para o horizonte, procurando a corcova da montanha à distância, mas ainda não consegue avistá-la dali de baixo. Afasta o desejo de subir no cordame para enxergar melhor. Passou metade de sua antiga vida no ar, e o balanço do mastro não lhe causa medo. Mas não pode abandonar seu prêmio. Ela dá um tapinha no pacote pesado de oleado do qual não tira os olhos há seis meses, sente o peso reconfortante do livro dentro dele.




    Peso reconfortante? É mais um peso inconveniente, na verdade. O livro é absurdamente grande e a capa é feita de metal, com um cadeado robusto embutido. Provavelmente tem feitiços de proteção também. A coisa poderia deter uma bala, e das grandes. Se Cari algum dia se vir num bombardeio de artilharia (de novo, aliás), vai se esconder embaixo dessa merda.




    O Grimório da dra. Ramegos, para dar ao livro algo parecido com um título adequado. Pelo que Eladora explicou, é algum tipo de diário mágico. Cari gostaria de saber quais páginas eram realmente importantes. Se soubesse o que era valioso, poderia simplesmente ter roubado isso, cortado fora as páginas e as envolvido num pacote bem amarradinho. Mas não: tudo ali são runas misteriosas e incompreensíveis. Ela não consegue distinguir entre os segredos para desintegrar o mundo e o equivalente mágico de “Dia oito de desconforto gástrico. A defecação de hoje foi basicamente esverdeada e inofensiva”, então ela tem que carregar tudo. Cari arrastou aquele livro de merda de Guerdon a Haith, atravessando até Varinth, descendo para o sul até Paravos, através dos califados para dentro do Mar de Fogo e agora quase chegando em Khebesh.




    Pensando bem, seis meses com aquele livro poderiam contar entre seus relacionamentos mais longos, e ela nem consegue ler esse trambolho.




    Cari volta a prestar atenção ao que ouve. Mastro sempre se divertia quando ela começava a resmungar. Ela ainda faz a curadoria dos próprios pensamentos, armazenando coisas que ele poderia gostar. Mas ele é uma ausência em sua alma, uma ferida invisível. Um membro fantasma que outras pessoas não têm. Cari fica apenas com seus próprios pensamentos e sempre foi uma péssima companhia para si mesma.




    Alguns membros da tripulação desse navio podem entender. Alguns deles também andaram na sombra da divindade. Não é um navio de Guerdon; ela embarcou neste navio em… um dos portos ocupados do Califado? Taervosa, talvez, ou em alguma outra parada em sua longa e sinuosa jornada. Não ser um navio de Guerdon significa que não é uma tripulação de Guerdon: existem aqueles que foram tocados pelos deuses a bordo. Eles têm um obreiro do tempo, Eld, um santo menor da Mãe Nuvem. O santo anda a passos curtos e desajeitados, reclamando dos tornozelos e barriga inchados e vez ou outra é convocado a parir espíritos sílfides para encher as velas e acelerar o navio. Outro marinheiro tem uma Criança da Tumba de Ul-Taen montada em seus ombros, o espectro de um sacrifício de criança. Às vezes Cari consegue ver a Criança, quando o sol pega no ângulo certo. E há um mercenário com o símbolo da Rainha Leão tatuado no peito.




    Cari fica longe dele durante toda a jornada.




    Já fez inimigos suficientes para uma vida inteira.




     




     




    A Rocha de Ilbarin assoma enquanto o navio luta para avançar através de um mar de escombros. Os destroços flutuantes batem no casco. A tripulação corre para a grade para fazer sondagens e verificar a profundidade abaixo da quilha. Eles têm mapas, claro, mas mapas são inúteis nestes dias. Os deuses podem rasgar as fundações do oceano para atacar uns aos outros.




    Já se passaram cinco anos desde que ela viu a Rocha pela última vez, mas Cari ainda se lembra da Cidade de Ilbarin. Outros viajantes poderiam falar das fontes cintilantes de Ilbarin em meio aos jardins verdes exuberantes, ou dos templos de telhados dourados, mas Cari se lembra principalmente dos cais lotados e os becos entre os armazéns, as estalagens das docas e os vendedores de velas. Ela passou seus anos de formação lá e no Rose. Será capaz de encontrar o caminho a partir dali.




    O curso do navio muda. A distante Rocha de Ilbarin desaparece atrás do gurupés e reaparece um momento depois do outro lado. Eles não estão mais indo para a Cidade de Ilbarin, mas sim para o extremo norte da ilha.




    Cari enfia o grimório de Ramegos em sua mochila antes de levá-la às costas. O peso da mochila abarrotada a faz se sentir meio desequilibrada, e as águas estão agitadas naquele ponto. Ela encontra o capitão Dosca por perto, parado na amurada, com a luneta erguida. Algo está vindo.




    — Ei — ela chama.




    Ele a ignora, então Cari coloca a palma da mão na extremidade do telescópio, bloqueando a visão do capitão. Isso chama a atenção dele.




    — Eu paguei passagem para a Cidade de Ilbarin. Paguei a mais para ir direto para lá.




    Na verdade, foi a primeira vez em sua vida que ela já teve dinheiro para pagar a passagem em vez de trabalhar por ela, e Cari vai fazer valer cada centavo, não importa como.




    Dosca chupa os dentes manchados.




    — Precisamos mudar de rumo — ele diz lentamente. — A Cidade de Ilbarin não é mais segura. Tem havido, hã, inundações.




    — Você disse que me levaria para a Cidade de Ilbarin.




    — Não podemos aportar lá.




    — Tenho amigos no porto.




    Usar o verbo no presente é uma suposição arriscada de sua parte; ela tinha amigos lá, havia muito tempo. Eram como uma família. Ela passou cinco anos a bordo do Rose. Hawse ou Adro vão ajudá-la. Ela até poderá ir para Dol Martaine se estiver em apuros: agora tem dinheiro para pagar a viagem. O capitão Hawse era de Ilbarin e sempre disse que se aposentaria lá. Cari vai pegar qualquer navio que a leve à terra proibida de Khebesh, mas em seu íntimo cultiva a ideia fantasiosa de que será o Rose que a levará até lá.




    — Preciso ir para Ilbarin.




    Após uma longa pausa, Dosca diz:




    — Nós vamos para Ushket.




    — Ushket… Ushket fica no meio da subida da montanha, caralho!




    Quão ruim havia sido a inundação? Merda, o quanto as informações de Cari estão desatualizadas? A viagem de Guerdon a Ilbarin normalmente leva quatro ou cinco semanas, mas Cari fez tudo errado, tomou o caminho mais longo. Precisou fazer isso, não ousava de jeito nenhum chegar perto dos deuses de Ishmere, não depois do que fez à deusa da guerra deles. Ela tem viajado por meses, recebendo poucas notícias do sul até chegar aos Califados. E estava tão ansiosa para encontrar uma forma de chegar em Ilbarin que não tomou nenhuma precaução.




    — Vamos desembarcar você em Ushket. Não há mais nada a ser feito. — Ele levanta a luneta novamente.




    — O que é aquilo? — Cari pergunta.




    Ela consegue ver outra embarcação se aproximando, uma mancha de fumaça escura acima dela. Movida a alquimia e, pelo tamanho, provavelmente uma canhoneira. Militares de Ilbarin, talvez? Ela tenta pegar a luneta de Dosca, mas ele a guarda antes que ela consiga.




    — Uma escolta. — Dosca olha para Cari. — Seria melhor você ficar escondida. Direi a eles que não tenho passageiros.




    — São ilbarinenses?




    Dosca nega com a cabeça.




    — Não. Ghierdanas.




    *




     




    Ghierdanas. Piratas dragões de merda.




    Corra. Esconda-se. Cari dispara convés abaixo, saltando a escada estreita, ignorando os xingamentos de Eld ao passar por ele. A grande barriga dele, grávida de vento, quase ocupa toda a passagem. Ela corre para o canto no qual estivera dormindo e reúne seus poucos pertences. O porão fede a ovos podres, e o cheiro é suportável somente se eles deixarem as escotilhas entreabertas na maior parte do tempo. Daqui de baixo, Cari pode olhar para cima e ver uma fatia de céu azul brilhante, ouvir o movimento no convés acima.




    A fumaça acre atravessa a faixa de azul, e ela sente o cheiro de vapores do motor. A canhoneira está ao lado. Cari ouve gritos e batidas no casco enquanto as pessoas sobem a bordo. Descobre um esconderijo sob um beliche e se enfia no canto escuro, como uma criança se escondendo de monstros. A faca em punho, pronta para atacar. O coração bate tão forte que parece que vai quebrar suas costelas.




    Nenhum de seus instintos funciona mais. Lá em Guerdon, ninguém era capaz de detê-la. Era a Santa das Facas. Com o apoio dos milagres de Mastro, era invencível. Mastro a protegia, absorvia qualquer ferimento que pudesse machucá-la. Com a ajuda dele, Cari matou a facadas sozinha o sindicato do crime dos Ghierdanas inteiro. Expulsou todos eles de Guerdon sem sofrer um arranhão. Apenas alguns meses atrás, ela não teria que se esconder. Saberia onde estava cada Ghierdana desgraçado, sentiria seus passos no chão de pedra. As paredes se abririam para ela, a Cidade Refeita se remodelaria de acordo com seus desejos. Envolvida em uma pele dura como mármore, não daria a mínima para as balas das armas e teria derrotado uma dezena de homens com a graça cruel de uma santa.




    Teria feito com que implorassem por misericórdia.




    Que orassem a ela por misericórdia.




    Às vezes, concedia essa misericórdia. Às vezes não.




    Você acha que eles sabem quem eu sou?, ela pensa em Mastro, descontroladamente. Caramba, talvez não. Talvez ela esteja exagerando. Os Ghierdanas formam um imenso grupo, um sindicato de famílias criminosas, cada qual liderada por um puta dragão cuspidor de fogo do caralho — não há garantia de que qualquer pessoa ali em Ilbarin saiba algo sobre o que aconteceu na casa dela. Até o momento, ela pensou ter visto alguém a seguindo três vezes — duas em Varinth e uma em Paravos —, mas despistou seus perseguidores em todas elas. Cari nem sabe se eles eram Ghierdanas ou não, ela fez muitos inimigos.




    Talvez escape com um blefe. Meter a faca no bolso e passear no convés como quem não quer nada. Quem, eu? Sou apenas mais um marinheiro.




    Mas eles podem encontrar a porra do livro.




    Então ela fica escondida e espera. Seus músculos do ombro e suas pernas doem de ficar espremida no espaço apertado sob o beliche. A borda de metal do livro se enterra na parte inferior de suas costas. Baratas rastejam sobre suas mãos, sua clavícula. Ela não se move. Fica encolhida como uma criança assustada.




    Dois homens abrem a escotilha e descem para o porão. Ambos vestem trajes militares, mas que são peças e retalhos descasados tirados de uniformes diferentes, todos sem marcas de patente. Ambos estão armados. Tudo o que ela tem é a faquinha em sua mão. Dois é mais do que ela pode dar conta: dois, para quem antes riria de uma dezena daqueles babacas. Eles varrem o porão, chutam e abrem a porta para o armário do contramestre, fazem uma busca rápida no local e saem. O rangido da escada sob as botas indica que eles subiram.




    Ela solta o ar. Amadores, certo? Nem valem o meu tempo. Mastro riria disso.




    Cari relaxa um pouco, mas ainda consegue ouvir o ronco leve dos motores da canhoneira nas proximidades.




    A faixa de luz azul fica dourada quando o sol começa a se pôr. De cima, ela ouve Dosca gritar ordens. Sons de velas sendo enroladas, o barulho de correntes e o puxão distinto de um tranco quando algo começa a puxar o navio para a frente. Eles estão sendo rebocados para o porto, presumivelmente pela canhoneira Ghierdana. Presumivelmente indo para Ushket. O motor da canhoneira diminui e aumenta a velocidade, e o navio balança.




    Plano: esperar até o navio ser amarrado no cais e escurecer. Escapulir para a costa; seguir para o sul dando a volta na Rocha até a Cidade de Ilbarin e terminar a jornada para Khebesh. Mesmo sem a orientação milagrosa de Mastro, mesmo com o peso da droga desse livro, ela consegue ser sorrateira para desembarcar sem ser vista. E se alguém a vir, bem, ela tem muita experiência em esfaquear os Ghierdanas. Mas você não é mais invulnerável, então não seja atingida, ela diz a si mesma na voz de Mastro.




    A faixa dourada de luz torna-se laranja, depois cinza. O pôr do sol é mais rápido ali ao extremo sul.




    Lá fora, o barulho dos motores cessa, dá lugar ao ranger de cordas e ao baque abafado do navio parando para descansar contra algum cais. Gritos de estivadores. Fim da jornada. O capitão Hawse ensinou Cari a sempre agradecer aos deuses do mar da região depois de uma viagem segura, mas ela nem ousa sussurrar.




    Não falta muito agora.




    Em seguida, as escadas rangem novamente, gemendo sob um grande peso. Ouve-se o chiado de um aparato respiratório. A luz do dia está prestes a se extinguir, então Cari só consegue vislumbrar uma silhueta. Um capacete de metal. Um traje de borracha, coberto com tubos e placas de metal que reluzem com símbolos misteriosos. A figura blindada caminha a passos pesados até o meio do porão e para, examinando a sala. Cari volta a se enfiar no seu esconderijo, o coração martelando outra vez, a boca seca.




    Ela já viu coisas como a figura blindada antes. Trajes como aquele foram originalmente concebidos para proteger os usuários contra precipitação alquímica, pragas e toxinas, fumaça-afiada e coisas assim, mas ela também os viu adaptados como trajes de contenção para os contaminados sem cura. Lá em Guerdon, há um negociante de materiais alquímicos de segunda mão chamado Dredger que usa um deles. E também havia o Cavaleiro Febril, o carrasco que trabalhava para o antigo chefe criminoso de Guerdon, Heinreil.




    Mastro matou o Cavaleiro Febril, mas isso quase lhe custou a vida, e ele tinha a força de um Homem de Pedra na época. Cari quebrou Heinreil com um pensamento, mas isso foi quando ela conseguia fazer milagres. Ali, ela não tem nada além daquela faca, nenhum milagre ou força sobrenatural para lhe dar um apoio.




    A armadura do Cavaleiro Febril era uma caldeira com pernas, o encouraçado dos becos, toda cheia de rebites e placas de blindagem. Aquele traje ali é delicado, ornamentado… mais frágil, talvez? O elmo é feito para lembrar um javali, e a fera abre uma bocarra para revelar uma face metálica impassível. Um rosto de mulher, frio e cruel. Lentes verdes no lugar das órbitas dos olhos.




    Mire no tubo de respiração, mire nas juntas, ela pensa, você não vai perfurar a armadura. O cabo da faca desliza em sua mão. Ela limpa a palma na camisa e agarra a arma novamente. Mire no tubo.




    A figura blindada levanta a mão, gorgoleja algo… e o porão é repentinamente inundado de luz. Uma dezena de pequenos glóbulos flutuantes de iluminação líquida dança pelo ar. Luzes sobrenaturais de bruxaria: a filha da mãe de armadura é uma feiticeira. Merda. O medo de Cari agora é balanceado com um dilúvio frio de incerteza, coisa que ela realmente odeia. Feiticeiros são difíceis de julgar, difíceis de combater. Não dá para saber o quanto são bons até que comecem a jogar feitiços. Não dá para saber o quanto são fortes, porque isso depende do nível de desespero deles. A magia os queima por dentro.




    Uma lembrança, a lembrança que ela sempre vê ao fechar os olhos: Mastro caindo, cambaleando ao despencar do teto do grande Mercado Marinho para se quebrar no chão lá embaixo. Seu rosto apavorado, os olhos suplicantes fixados nela durante a queda, enquanto Cari está paralisada e congelada por um feitiço.




    Diabo, o que ela pode fazer contra uma feiticeira? Se ela ainda fosse uma santa, teria certa proteção divina. Santos e feitiçaria existem no éter. Os santos podem usar a força bruta para desfazer feitiços, destruindo encantamentos e quebrando proteções como se fossem barreiras físicas. Se Cari ainda estivesse nas graças de Mastro, se ainda fosse a Santa das Facas, talvez pudesse atravessar os feitiços como um tijolo lançado em uma teia de aranha.




    Agora ela está impotente. Inofensiva como uma mosca de merda.




    As lentes zumbem e clicam enquanto o elmo rotaciona lentamente, vasculhando o aposento. Cari fica tensa, pronta para sair de seu esconderijo e atacar se for avistada.




    A feitiçaria leva tempo. Se ela for rápida o suficiente, talvez consiga sair de debaixo do beliche e chegar à feiticeira antes que seu inimigo consiga lançar um feitiço. Talvez.




    As luzes sobrenaturais seguem o olhar da feiticeira, indo na direção de Cari.




    Mire no tubo de respiração, ela pensa, e boa sorte.




    — Bruxa? — chama um dos Ghierdanas lá de cima. — Precisamos de você aqui em cima.




    A feiticeira blindada fecha a mão. As luzes sobrenaturais se apagam. Mais uma vez, o misericordioso, abençoado, melhor som do mundo: passos rangendo na escada.




    Cari desliza para fora de seu esconderijo, arrastando a mochila pesada atrás de si. Os sons de uma discussão vêm de cima: os Ghierdanas querem que Eld, o santo da Mãe Nuvem, vá com eles, e ele não está saindo do lugar. Pelo que Cari consegue entender dos ruídos, Eld está tentando espremer para fora um espírito sílfide ali para lutar contra os Ghierdanas.




    Tática de combate terrível para ele. Distração brilhante para ela, especialmente quando Eld começa a urrar de dor.




    Ela rasteja pelo porão até a escotilha de popa. Escala uma pilha de caixotes, prende a mochila num prego que está num lugar muito conveniente e então se impulsiona e passa pela escotilha entreaberta que dá no convés. Ela olha na direção da proa. Eld está se contorcendo no convés. Cari consegue ver a forma fantasmagórica de um espírito do vento saindo já pela metade de um novo corte no estômago de Eld, mas a figura blindada está de pé sobre ele. Uma manopla impenetrável estendida, reluzindo com poder. A feiticeira imobiliza o espírito no lugar com força mágica, metade dentro e metade fora. Rajadas de vento sopram assoviando da barriga distendida de Eld, das bordas de sua cesariana. A maioria dos Ghierdanas se reuniu em torno das contorções, além de uma dupla de atiradores que estão vigiando o capitão Dosca e o resto da tripulação.




    Ninguém está olhando para ela.




    Cari volta para a escotilha e desengancha sua mochila. O peso quase a puxa de volta para o porão, mas ela a arrasta para fora e a acomoda bem nas costas. Há uma prancha de embarque, mas Eld está se debatendo próximo a ela, então Cari se esgueira até um dos banheiros do navio — uma plataformazinha precária pendurada lateralmente, perto da popa.




    De lá, ela desce para o cais.




    O cais foi construído recentemente, o concreto está liso e intacto. Há algo bem estranho em seu entorno — é como se tivessem ancorado no meio de uma praça de mercado. Ela encontra um esconderijo entre caixotes empilhados perto de uma cerca de correntes. Está um silêncio sepulcral, e as ruas além da cerca estão desertas. Naquela luz fraca, é difícil saber, mas parece que esculpiram aquele porto de uma parte inundada de Ushket. Cari consegue ver um canal estreito que provavelmente já foi uma rua: a canhoneira deve ter rebocado o navio de Dosca ao longo daquela rota. É o único caminho que leva de volta ao mar. As ruínas em ambos os lados do canal estão chamuscadas e destruídas por alguma explosão. Fogo de dragão, talvez. Ou um milagre.




    Existem quatro outros navios amarrados no cais, como prisioneiros acorrentados para trabalhos forçados. E é isso mesmo, Cari percebe: uma prisão para navios. A única maneira de entrar ou sair é por rebocador, e com um piloto que conheça aquele mar. Ela pode imaginar todos os tipos de obstáculos e perigos naquelas águas, desde edifícios em ruínas até recifes que rasgariam um casco. Uma prisão para navios… E pode imaginar quem são os malditos carcereiros. Os Ghierdanas.




    Ela corre, ombros curvados sob o peso em suas costas, ao longo da beira do cais, permanecendo nas sombras. Quando os últimos raios de sol desaparecem, Carillon some na noite.




     




     




    As ruas são desconhecidas, os edifícios estranhos: os mais próximos estão agrupados ao longo de alamedas íngremes, mas ela consegue ouvir o canto dos pássaros e sentir o cheiro da vegetação não muito longe, então deve haver jardins ali também. É uma noite sem lua, e o crepúsculo está passando rápido. Cari pisa em poças, contorna o lodo e os detritos espalhados por toda parte. Isso a faz se lembrar de partes de Guerdon após o ataque da frota Kraken de Ishmere. Deve ser o que aconteceu ali também: os deuses agarraram o mar e o brandiram como uma arma, jogaram um oceano em cima daquele lugar.




    Ela precisa sair das ruas antes que seja vista. Os andares mais baixos dos edifícios parecem inundados e abandonados. Cari avista uma porta aberta: quebrada, com metade das dobradiças arrancadas, encostada como um bêbado que procura apoio no amigo. Desliza pela brecha e para em um corredor que já foi grandioso. Tinta descascando de madeiras podres mancham suas mãos. Escadas à sua frente levam para cima, mas ela escuta alguém roncar a distância e imagina que os andares superiores ainda devem ser habitados. Aquele andar térreo está coberto de montes de lama e destroços, mas não há pegadas recentes depois da escada. Ela força uma porta num apartamento abandonado, há muito saqueado de qualquer coisa valiosa.




    Ótimo. Tudo que ela precisa é um lugar para se esconder durante a noite. Pela manhã, vai se orientar, sair da cidade, dar a volta na montanha para a Cidade de Ilbarin e encontrar um navio que vá para o sul. Ela senta num canto seco, dolorida e exausta.




    Cari abre sua mochila e verifica, pela milésima vez, que o grimório ainda está lá. É a única coisa que tem para negociar com os feiticeiros de Khebesh.




    As palavras de Eladora se repetem em sua mente: “Leve isso para eles. Troque pelo que precisar. Eu não sei se eles podem ajudar o sr. Idgeson, mas espero que seja possível.”




    Não falta muito, Mastro, diz a si mesma. Talvez, de alguma forma, esteja dizendo isso a ele também.




    O barulho da água na rua do lado de fora faz Carillon adormecer.


  




  

    CAPÍTULO DOIS




    O dragão Taras voa em círculos sobre Guerdon.




    O corpo maciço do tio-avô voa alto no céu, planando em asas de couro tão largas que lançam uma sombra sobre o mundo. Músculos titânicos se movem sob sua pele ancestral, marcada com milhares de cicatrizes. Umas têm séculos de idade, feitas por flechas e setas de besta, pelos dardos e pelas lanças dos santos. Outras são recentes: feridas de bala, queimaduras de ácido, a pátina ensanguentada de fumaça de faca ou as marcas deixadas pelos tentáculos e garras de monstros divinos. A Guerra dos Deuses deixou todos feridos, pensa Rasce, até o tio-avô Taras.




    Mas o dragão é invencível.




    Ele vai descendo em círculos. A máscara de Rasce foi danificada por um tiro perdido durante o bombardeio, deixando uma teia de aranha de rachaduras em seu campo de visão. Ele precisa virar a cabeça de um lado para o outro para ver as diferentes partes de Guerdon espalhadas abaixo dele. Dali, tio-avô parece encher o mundo: não importa para onde Rasce olhe, sempre há alguma parte do dragão, uma ponta de asa, garra ou cauda.




    — Não é uma coisa bonita? — tio-avô murmura.




    Rasce sente as palavras em vez de ouvi-las, as vibrações percorrendo suas coxas, sua coluna, ecoando dentro de seu capacete.




    Ele jamais discordaria do tio-avô, mas a cidade abaixo lhe parece singularmente feia. Daquela altitude, é como se ele pudesse pegar a cidade inteira com uma das mãos. As fábricas dos alquimistas se assemelham a máquinas intrincadas, manchadas com nuvens de fumaça oleosas, incrustadas em uma massa frutífera de ruas e cortiços que se estendem para o interior da cidade ao longo da trilha de um rio, em grande parte aterrado. Enquanto tio-avô voa em círculos para baixo, a luz do pôr do sol reflete em algum canal ou em um trecho de água exposta, fazendo a cidade cintilar como um vidro sinalizador. Em outros lugares, a cidade apresenta cicatrizes de guerras recentes. A fortaleza da Ponta da Rainha está em ruínas; lá na baía, nada resta da velha prisão em Hark, a não ser pedras detonadas e enegrecidas pelo fogo.




    Também há joias ali. Catedrais e palácios em Morro Santo. O relevo taciturno do Parlamento no topo da Colina do Castelo: feio de se olhar, mas valioso. E logo abaixo, o destino deles: a grande pérola brilhante da Cidade Refeita. Uma beleza improvável, um distrito de domos e torres de mármore, de bulevares que brilham ao sol e becos como geada nas nervuras de uma folha.




    Conjurada, o Dentista lhe disse, por meio de algum acidente alquímico, uma cidade inteira surgindo durante a noite.




    Perto dali há outro distrito, igualmente antinatural naqueles dias. Os telhados de templos ishmerianos se erguem como barbatanas de tubarão na penumbra roxa que paira sobre o que alguns chamam de Bairro do Templo, mas na língua telegráfica do Armistício é oficialmente a Zona de Ocupação Ishmérica. Assim como a Cidade Refeita é denominada Zona de Ocupação Lyrixiana, e uma faixa da cidade desde a orla de Morro Santo nos subúrbios do nordeste é a Zona de Ocupação Haithiana. ZOI, ZOL, ZOH.




    Abreviações servem para eliminar a estranheza e a vergonha, caixas bonitinhas para categorizar o impensável. A cidade só escapou da destruição e conquista ao convidar todos os seus conquistadores em potencial para compartilhar o prêmio. Como uma mulher se oferecendo aos vencedores: tome meu corpo, faça o que quiser comigo, só poupe meus filhos.




    Ou, no caso de Guerdon, poupe minhas fábricas alquímicas vitais, poupe minhas mansões e palácios. Poupe meus mercados e meu livre acesso ao comércio de armas, poupe minha riqueza. A cidade encontrou segurança se equilibrando no fio da navalha.




    É uma cidade bonita? Rasce pondera a questão. Ele já viu muitas cidades do alto, e várias eram gloriosas. Já viu templos como flores de cristal desabrochando, zigurates escalonados de obsidiana, casas comunais com telhados dourados onde heróis festejavam. Ele já viu lugares mais bonitos; mas, quando o dragão acabou com eles, todos viraram cinzas. Vista de cima, Guerdon é um lugar feio. Uma grande fera disforme de pedra, dilacerada por muitos ferimentos, que rastejou até a costa para morrer: mas mesmo daquela altura ele consegue ver as multidões nas ruas, as docas movimentadas.




    Consegue sentir o cheiro do dinheiro. Sentir o poder.




    Não é uma coisa bonita, mas não é por isso que o dragão a deseja.




    Um rumor de inquietação percorre a forma titânica do tio-avô ao passarem pelo Bairro do Templo, e as nuvens se contorcem em resposta. A cria monstruosa da Mãe Nuvem se esconde ali. Rasce sente o desprazer do dragão em seus ossos.




    — Devíamos voar sobre a ZOH — diz Rasce — e desanimá-los.




    Um tubo carrega o som de sua voz para o fone de ouvido do tio-avô. Caso contrário, ele teria que gritar a plenos pulmões para ser ouvido das costas do dragão.




    — Hoje não — murmura tio-avô. — Sem provocações. Já chega de guerra. Agora, aos negócios.




    Chega de guerra. Rasce puxa o distintivo desconhecido em sua armadura de voo: o símbolo do Exército Lyrixiano. Vinte anos atrás, teriam sido eles a atirar no tio-avô.




    Eles descem em direção a uma das estruturas em cúpula na Cidade Refeita. Outro dragão, Thyrus, patrulha a área acima do local e se inclina em direção ao tio-avô enquanto eles descem em círculos. Uma máscara cobre o rosto da amazona Ghierdana montada em Thyrus, mas Rasce consegue imaginar a carranca que ela faz. Sorri para ela.




    Uma bandeira lyrixiana tremula com a brisa do mar, mas então passa a soprar para o outro lado, fustigada pelo vento das asas enormes do tio-avô quando o dragão pousa em uma praça. Soldados lyrixianos guardam o perímetro daquele enclave militar. Tio-avô espreita através de um buraco aberto por uma explosão na lateral da cúpula, seus movimentos subitamente desajeitados e pesados agora que ele está no chão. Dragões foram feitos para voar.




    Rasce desmonta. Seus próprios membros estão rígidos e doloridos após o longo voo. Também se tornou uma criatura do ar e do fogo, não da terra camponesa. Ele se alonga, sentindo dor em seus membros. É jovem e forte, mas apenas mortal. Muitas gerações de seus ancestrais montaram nas costas do tio-avô, e todos eles se foram, enquanto o dragão permanece.




    Dentro da cúpula, tio-avô e o cavaleiro retiram seus enfeites militares. Soldados lyrixianos ajudam Rasce a tirar sua pesada máscara respiratória e a armadura de voo. Eles removem, seção por seção, a barda blindada que protege a barriga do tio-avô de fogo antiaéreo. Desengancham a teia vazia que, ainda há pouco, conteve bombas alquímicas. Os soldados ficam nervosos na presença do dragão; tio-avô tolera a hesitação deles pelo máximo tempo possível, mas sua impaciência vence. Ele rasga o resto da barda e em seguida sai pisando duro em direção à saída.




    Um oficial — major Estavo, Rasce lembra — vem apressado, gaguejando algo a respeito de um relatório sobre o bombardeio. Uma das mãos segura com firmeza uma pasta de documentos — relatórios de danos, talvez, ou propostas de alvos para o próximo ataque. O major começa a bater continência, mas se contém. Rasce e o dragão ainda são criminosos aos olhos do estado lyrixiano: mas é que um deles é um criminoso capaz de partir um navio de guerra ao meio ou incinerar um exército de cima, o que torna os dragões vitais para o esforço de guerra. Durante o conflito, deve haver uma trégua entre as autoridades e as famílias ghierdanas.




    — Grande Taras… — começa Estavo, dirigindo-se a tio-avô pelo nome.




    — Meu sobrinho cuidará disso — murmura tio-avô sem parar, e Estavo não é imbecil de ficar no caminho do dragão. Ele se vira impotente para Rasce.




    — Vou me reportar mais tarde, senhor — diz Rasce, com um sorrisinho cínico ao dizer a última palavra. Tanto o major quanto Rasce sabem que tudo isso é um absurdo, um lobo fingindo consultar solenemente uma ovelha. — Talvez amanhã. Ou depois de amanhã. — Ele joga seu capacete danificado nos braços de Estavo e segue tio-avô para fora.




    Há negócios a cuidar primeiro.




    Havia muito tempo, diziam os sacerdotes, o povo de Lyrix era perverso e pecaminoso. Eram gananciosos e glutões, lascivos e coléricos. Mentiam e enganavam, blasfemavam e assassinavam. Os deuses ficaram zangados e apanharam os pecados do povo, e desses pecados nasceram os dragões: criaturas feitas para serem flagelos divinos, para transformar o pecado em sofrimento redentor. No entanto, os dragões se aproximaram dos tipos da pior espécie possível, os criminosos e piratas das ilhas Ghierdana, e lhes disseram:




    — Acaso não somos iguais? Ambos somos odiosos aos olhos dos outros. Sejamos um só e mostremos a esses desgraçados.




    Assim, ao longo do seu caminho, os dragões flagelaram o povo de Lyrix, os lembraram de seus pecados e os levaram para os braços amorosos dos deuses. Mas lucraram ao fazer isso.




    A rua é estreita demais para tio-avô passar com facilidade. As pontas das asas cortam sulcos nas paredes de cada lado. Crianças correm atrás do dragão, pegando seixos deslocados por suas asas para dar boa sorte. Tio-avô grunhe achando graça e se inclina sobre uma parede, provocando a queda de uma cascata de gesso para eles coletarem.




    Rasce se abaixa sob a pata dianteira do tio-avô e corre ao longo da cabeça do dragão para que os dois possam conversar.




    — Estavo vai querer que voemos para o sul novamente dentro de uma semana. Quanto tempo esse negócio vai durar?




    — Isso, sobrinho, depende de você. Há trabalho que precisa ser feito aqui na cidade. Mas espere até estarmos em um lugar reservado.




    O tio-avô havia reivindicado parte da Cidade Refeita como sua residência temporária enquanto estivesse em Guerdon; todos naquela região são Ghierdanas ou Eshdanas que juraram servir ao tio-avô ou a uma das outras famílias de dragões. Existem três outros dragões em Guerdon… Não, dois, já que Viridasa foi para o sul, mas nenhum deles é tão glorioso ou poderoso quanto o tio-avô.




    — Devemos aproveitar a vantagem, enquanto os ishmerianos estão desorganizados.




    Desde a morte da deusa ishmeriana da guerra, o outrora poderoso Reino Sagrado de Ishmere vacilou. Forças lyrixianas recuaram em muitas frentes. Rasce não dá a mínima para o destino dessas forças: se pressionado, ele admitirá uma leve preferência de que Lyrix triunfe sobre seus rivais, que os deuses de sua terra natal derrubem os templos de Ishmere e todo o resto, mas isso é mais uma preferência por comida familiar, demônios familiares. Lyrix pode ir para o inferno com o resto; são as fortunas dos Ghierdanas que verdadeiramente importam. A vitória abre novas maneiras de aumentar o tesouro dos dragões.




    E é glorioso estar lá em cima, nas costas do dragão, ter a força e o fogo sob seu comando. Mirar em um templo, uma torre de guarda fortificada ou uma formação de infantaria no solo e saber que ele poderia destruir tudo isso com um estalar de dedos. Que importância tem quem é o inimigo quando você possui tanto poder?




    É glorioso ser Escolhido do Dragão.




    — Do meu jeito, sobrinho — diz o tio-avô. — E no momento que eu escolher. Mas agora devo falar com o dr. Vorz.




    Vorz. O Dentista, como alguns o chamam. Como médico do tio-avô, ele é responsável por remover um dente da boca do dragão sempre que um novo membro da família atinge a maioridade e ganha sua faca. Porém, ele é mais do que isso: é o conselheiro do tio-avô, o único membro do círculo interno que não faz parte da família. Ele é apenas Eshdana, vinculado por juramento em vez de sangue. Nunca poderá ser o Escolhido do Dragão. Talvez isso permita que fale mais abertamente com o tio-avô; talvez seja o reconhecimento de que ele atingiu o limite mais elevado de sua ambição e não poderá ir além disso.




    Há sempre um conselheiro sussurrando no ouvido do tio-avô. Quando Rasce era um menino, esse papel era de uma ex-rainha pirata da costa de Hordinger, tatuada e selvagem. Ela comia gordura de foca, e a banha escorria de seus lábios enquanto falava com o dragão. A família a odiava, até que ela escorregou de um penhasco e morreu quando Rasce tinha cinco anos. Depois da Hordinger veio Marko — não, depois da Hordinger foi aquela velha sacerdotisa, que tricotava xales funerários, e depois dela é que foi Marko, amigo de todos com seu sorriso fácil, fazendo acordos e dando tapinhas nas costas, enxugando a testa ruborizada no calor do verão da ilha. Sempre útil para o tio-avô, com alguma habilidade ou conexão que a família não poderia fornecer.




    Então um dia Marko se foi, e em seu lugar estava Vorz. O Dentista, com sua bolsa de couro cheia de instrumentos médicos, sua coleção de poções e filtros. Um alquimista renegado, diziam, exilado da guilda dos alquimistas de Guerdon por experimentos abomináveis. Pele pálida, rosto de agente funerário. O tom de sua voz nunca passa de um sussurro ou um sibilo. Veste-se de preto como um padre e caminha como se, caso andasse rápido demais, seu corpo defeituoso fosse despedaçar. Rasce já viu esse tipo de encenação antes, mendigos e vigaristas que forjam estigmas divinos ou devastações decorrentes de feitiçaria, dando a entender que pagaram um preço físico terrível em busca do poder absoluto. Na maioria das vezes, é apenas uma atuação, uma forma de sugerir que eles possuem habilidades sobrenaturais quando, na verdade, evitam ter que fazer qualquer coisa.




    Na maioria das vezes. A forma como o tio-avô usa Vorz indica que o homem tem algum poder genuíno.




    E mesmo que Vorz seja apenas um homem, o tio-avô exige privacidade. Rasce dá um tapa no ombro escamoso do dragão e se afasta. As conversas com Vorz são cansativas, de qualquer maneira: eram como conversar com um livro-razão. O homem não tem fogo na alma.




    As multidões não abrem passagem para Rasce.




    Lá na casa dele, ninguém ousaria ficar em seu caminho. Todo mundo abriria espaço para o Escolhido do Dragão. Em casa, os homens iriam cumprimentá-lo, apertar sua mão, pedir sua bênção. Mulheres iriam observá-lo, sussurrar sobre ele, o jovem príncipe dos Ghierdanas. Lá na casa dele, todos saberiam que ele tem a estima do dragão.




    Ali, ao dar um passo para além da sombra do tio-avô, Rasce está perdido. Ah, alguns o conhecem, mas apenas como um dos Ghierdanas. Não sabem quão alta é a sua posição; não veem o significado do dente de dragão em seu quadril. Ele é anônimo naquela multidão. Preso à terra, não mais se erguendo às alturas.




    Ele abre caminho na multidão aos empurrões e, em vez de voar, circula pelas ruas retorcidas do enclave Ghierdana na Cidade Refeita. Quer sentir o vento no rosto novamente. Existem muitos pináculos e torres na cidade, subindo como chafarizes congelados ou pingentes de gelo na direção das nuvens que se chocam. Vapores amarelados das fábricas dos alquimistas, o cinza-ardósia natural dos céus de Guerdon e, sobre a ZOI, nuvens estranhas: crias vivas da deusa do céu, arrastando tentáculos como águas-vivas sobre os telhados, plumas de incenso dos templos, escadas efêmeras e cidadelas que desaparecem no ar. Deve haver uma subida em algum lugar, mas a Cidade Refeita é absurdamente confusa, um labirinto de pontes e passarelas, escadas e arcadas.




    Rasce encontra uma escada que parece levar ao nível acima, mas ela some aos poucos em pleno ar antes de chegar lá. Toda a Cidade Refeita está inacabada; o milagre que a criou se foi antes que isso acontecesse. Xingando, ele desce correndo os degraus.




    — Primo. Está perdido?




    Vyr o chama do pé da escada. Olhar Vyr é como olhar um fantasma conjurado por uma cartomante para avisar sobre um destino horrível. Vyr e Rasce são primos de primeiro grau. Eles têm mais ou menos a mesma idade, a mesma altura e compleição. A mesma pele amarronzada, o mesmo cabelo escuro. Até seus rostos se parecem, embora o de Vyr tenha passado tempo demais sob aqueles céus desolados, o que o deixou com algo de doentio, a eterna impressão de que ele está prestes a vomitar e se movendo com cautela para não perturbar um estômago delicado. E, evidentemente, Vyr não tem uma adaga de dente de dragão nem o encantado Anel de Samara que adorna o dedo de Rasce.




    Vyr olha para a joia e não consegue disfarçar a inveja.




    E meu pai nunca envergonhou a família, como o tio Artolo fez.




    — Obviamente, eu me acostumei a voar. Tudo parece diferente do alto.




    — Como vai a guerra? — pergunta Vyr.




    — Como se os deuses fossem gatos, e o mundo, um saco — responde Rasce. — Como tem passado? Você ainda tem todos os dentes, ou o Dentista andou trabalhando em você?




    — Verdade seja dita, não o tenho visto muito. Ando cuidando dos nossos negócios aqui. Não sei o que ele está fazendo, além de contar moedas e preparar seus elixires — resmunga Vyr. — A Cidade Refeita é nossa, cada prostíbulo e antro de jogos… mas apenas na Cidade Refeita. Estamos encurralados aqui pelas linhas de paz. Pegamos a pior parte do acordo quando dividiram a cidade, e não há muito ouro aqui. Devíamos ter exigido Serran e Bryn Avane, não este lugar. — Vyr divaga sobre problemas: disputas sobre passes e autorizações, complicações legais, uma ladainha de nomes e facções que Rasce nem se dá ao trabalho de ouvir.




    Ele boceja. Os negócios são tão monótonos. Isso é para pessoas chatas como Vyr e o Dentista. Um dragão dorme numa cama de ouro, descansando e sonhando por meses a fio até chegar a hora de entrar em ação. A hora de voar.




    — Eu preciso de um banho, uma taça de vinho e uma cama, primo. Rápido, agora.




    Vyr corre na direção do complexo dos Ghierdanas. A noite cai, e as paredes da Cidade Refeita reluzem ligeiramente, um brilho que emerge do seu interior. Parece fogo enterrado nas profundezas da pedra branca, o que agrada a Rasce.




    Ele segue o caminho que Vyr tomou, mas a cidade é confusa. Em algum momento, ele pega o caminho errado e se vê de volta ao pé da escada. Não, é um caminho quase idêntico, tão parecido com o primeiro quanto ele se parece com Vyr. Essa escada, porém, está completa, e leva à entrada da torre que ele desejava. Que loucura é essa Cidade Refeita! Parece até que a escada gerou novos degraus para acomodá-lo.




    Rasce sobe, sobe e sobe, até sentir o vento no rosto. Daquele ponto de vista, olhando da costa para a cidade, e não do dorso de um dragão voando nas alturas, os vários bairros se misturam, e ele não consegue distinguir com precisão as várias zonas ocupadas, não sabe dizer onde termina a ZOI e onde começa a Praça da Ventura. É uma grande selva urbana, repleta de chaminés e torres de igreja. Um labirinto com suas particularidades — o restante de Guerdon pode não ser tão bizarro e mutável quanto a Cidade Refeita, mas ainda assim lhe é estranho, e ele não tem nenhuma vontade de conhecê-la melhor.




    É muito melhor estar ali, livre e distante da cidade lá embaixo. Para voar com liberdade.




    Mas amanhã. Agora, ele quer um copo de arax e uma cama quente, então ele desce.




    Às vezes, pensa ouvir outro conjunto de passos na escada atrás dele, mas quando se vira não há ninguém lá.




     




     




    Na manhã seguinte, o tio-avô chama Rasce.




    Lá na casa dele, na ilha do tio-avô, há uma caverna abaixo da vila da família. Rasce se lembra de brincar nos degraus da caverna na infância, quando seus primos o desafiavam a dar mais alguns passos no escuro, até que ele pudesse ver o brilho dourado-avermelhado do dragão adormecido. Nenhum deles jamais ousaria invadir a câmara do tio-avô sem permissão; até o chefe da família esperaria na entrada do aposento até o dragão chamá-lo.




    Existem rumores de abóbadas e cavernas igualmente grandes abaixo da Cidade Refeita, mas nenhuma é acessível ao enorme dragão. Hoje, tio-avô toma sol numa ampla praça. Um dos limites dela termina de súbito numa queda acentuada para o mar; guardas Eshdana armados patrulham as outras entradas. O dragão se estende por uma fileira de casas em ruínas, raspando as costas nos destroços algumas vezes. Vorz, o Dentista, aplicou um pouco de pomada alquímica nas feridas que o tio-avô sofreu na invasão recente; cicatrizes escuras, feias, que sulcam a magnificência dourado-avermelhada do dragão. Ali perto, arruinando a pedra imaculada da praça, está a carcaça chamuscada de uma cabra. O café da manhã do tio-avô.




    As pessoas fazem fila até o dragão, para sussurrar uma por uma no ouvido dele. Reportando-se a ele, implorando favores. Ou oferecendo tributo: há uma pilha crescente de moedas e notas sobre um pano preto na frente do dragão, uma fração microscópica do tesouro que ele possui em sua casa.




    Rasce atravessa a praça de cabeça erguida. Passos arrogantes, a faca de dente de dragão em seu cinto cintila como um osso branco ao sol. Os passantes o observam atravessar o campo aberto, mas poucos ousam cruzar o olhar com o dele. Baixam a cabeça em respeito. Ele avista seu primo Vyr. Ao contrário da maior parte dos Ghierdanas, Vyr não desvia o olhar, mas a expressão de pura inveja em seu rosto é um tributo suficiente para Rasce.




    Ele alcança a cabeça do dragão e se ajoelha suavemente, sacando sua faca e segurando-a para que o tio-avô possa ver o próprio dente esculpido, símbolo do vínculo entre os dois.




    — Amado tio.




    — Rasce. Venha, sente-se.




    O dragão empurra um bloco de alvenaria para a frente com o queixo, um assento tão perto de sua mandíbula que Rasce consegue sentir o calor ardente da respiração do tio-avô.




    — Vorz — murmura o dragão.




    O dr. Vorz sai das sombras, segurando sua bolsa preta. Ele entrega a Rasce uma folha de papel dobrada e então enfia a mão na bolsa e tira um frasco de vidro. O Dentista fecha os dedos de Rasce sobre ele como se fosse algo precioso. Os dedos do próprio Vorz são macios e muito, muito frios.




    — Há outros negócios — diz o dragão.




    Tio-avô estende uma asa igual a de um morcego sobre Rasce e a inclina, formando uma tenda de couro sobre a cabeça do sobrinho. O pescoço comprido do dragão desliza para fora, gira e se encolhe sob a ponta da asa. Pedras racham e caem quando o tio-avô enrola a cauda em volta delas, formando uma parede em seu perímetro. De repente, Rasce está totalmente cercado pelo dragão, envolto numa caixinha quente de membrana da asa e carne escamosa. Sozinho, de frente para a cabeça do dragão.




    O tio-avô bufa, e o cheiro de enxofre preenche o espaço. Rasce engole em seco, tentando não respirar fundo. Gotas de suor escorrem nas suas costas; o abraço do dragão é quente como uma fornalha. Uma conferência particular como essa é uma honra.




    — Tenho uma tarefa para você — diz o tio-avô. — Veja o que Vorz lhe deu.




    Rasce abre a mão. O frasco de vidro brilha suavemente com luz prateada. Está cheio de líquido e alguns cristais de um cinza pálido, como sal.




    — Yliastro — diz o dragão. — Salmoura espiritual. Usada em grandes quantidades pelos alquimistas. A substância é vital para a indústria deles. — O tio-avô lambe os lábios, e o roçar da língua nas escamas é ensurdecedor no espaço fechado, como uma espada arrastada sobre uma pedra. — E nós garantimos o controle de um grande depósito de yliastro. Em breve, vamos começar a importação. A guilda dos alquimistas de Guerdon depende de alguns comerciantes aqui em Guerdon para atendê-los. Negue-lhes yliastro, e as fábricas param. Eles precisam de um suprimento constante.




    — Onde está nosso suprimento? — pergunta Rasce.




    — Ilbarin — diz tio-avô.




    A região do Mar de Fogo fica a um voo longo de distância. A rota direta é perigosa, mas ir por Lyrix e depois por um território mais seguro acrescenta dias à jornada.




    — Vou pegar meu equipamento de voo — diz Rasce.




    — Não. O dr. Vorz vai cavalgar em seu lugar — diz tio-avô.




    — Sozinho? — Rasce não consegue acreditar nas palavras dele. Um dragão pode, raramente, transportar um passageiro, empacotado como carga, mas é impensável que alguém de fora da família, que não seja Ghierdana, monte na sela. — Ele não é um de nós!




    — Seu lugar — diz o dragão — é aqui. Há trabalho a ser feito, e pode ser que você seja o mais adequado para isso. Os importadores de yliastro… eles precisam comprar de nós. — A língua maciça do tio raspa novamente seus lábios escamosos. — Dê a eles a escolha do dragão.




    Peguem as cinzas, sirvam aos Ghierdanas. Ou pereçam.




    O tio-avô afasta a cabeça. A ponta da asa desce, fechando a lacuna, deixando Rasce sozinho na escuridão quente do abraço do dragão. Lá fora, o som de ossos quebrando, carne rasgando enquanto tio-avô se serve de mais um bocado.




    Por um momento, Rasce fica abismado. Por que ele? Deve ser um teste, diz a si mesmo. Artolo era muito estimado pelo tio-avô, mas falhou, caiu quando recebeu uma missão em Guerdon. Rasce tenta respirar, mas não há ar. Os comerciantes que agora fornecem esse material alquímico, esse yliastro… ele precisa persuadi-los a servir aos Ghierdanas. Até para pegar as cinzas. Todos eles estão fora da Zona de Ocupação Lyrixiana, então ele não pode recorrer à força dos Ghierdanas diretamente. Isso pode dar errado de uma centena de maneiras.




    Ele não deve perder o favoritismo do tio-avô. E não vai.




    Rasce endireita os ombros, levanta a cabeça com orgulho, como um Ghierdana deve fazer. Ele é o Escolhido do Dragão. Nunca falha.




    A cabeça do tio-avô retorna, a boca coberta de sangue e entranhas de cabra. Rasce envolve o papel em torno do frasco de yliastro, e enfia tudo dentro do gibão.




    — Será feito, tio-avô.




    — Bom garoto — diz o dragão. Ele levanta a asa, e abruptamente Rasce está de volta ao pátio bem iluminado.




    Vorz agora está envolto em um casaco de pele caro, com uma máscara de respiração presa à cabeça. O Dentista não parece nem mais nem menos humano com os olhos escondidos atrás de óculos de vidro bulboso, com um tubo de respiração serpenteando de sua boca para um tanque em suas costas. Ele agarra sua bolsa preta com força.




    Vorz pousa a mão enluvada no braço de Rasce.




    — Aqui você está longe de casa, e há poderes em Guerdon que não conhece. Seu tio Artolo agiu sem cautela e isso lhe custou muito caro. — Os dedos de Vorz descem como aranhas pelo antebraço nu de Rasce, se demorando um momento a mais nos nós de seus dedos. — Mas está escrito: há momentos em que as forças se equilibram, e um homem no lugar certo pode mudar o mundo. Seja corajoso, Rasce.




    — Obrigado pelo conselho — diz Rasce, com desdém. Ele não tem tempo para as besteiras místicas de Vorz.




    — Eu preparei o caminho para você. Fale com Vyr.




    O tio-avô rosna, ansioso para partir. Vorz monta na sela posicionada no pescoço do dragão. Em vez do rifle longo, da lança, das escovas e ganchos e dos outros suprimentos que ele costuma manter à mão, Rasce vê bolsas, baús de suprimentos alquímicos e uma caixa de metal ornamentada que não reconhece.




    — Esteja pronto para o meu retorno, Rasce — diz o dragão. Então, ele abre as asas e avança sobre a borda do quebra-mar. Pega impulso no ar que sobe e voa, circulando cada vez mais alto sobre a Cidade Refeita.




    Sobe aos céus, sem olhar para trás.




    A cidade parece diferente na ausência do dragão: frágil, leve, como se fosse feita de algodão-doce e uma chuva estivesse prestes a cair. Rasce tenta se concentrar em sua bravata, descobre que está segurando sua adaga de dente de dragão como um talismã. Ele a enfia de volta no cinto e respira fundo. Pelas bolas do deus cinza, ele lutou na Guerra dos Deuses. Já foi pirata, soldado, cavaleiro de dragão. Ele é o Escolhido do Dragão e nunca encontrou um inimigo que não conseguisse vencer. Em toda a sua vida, nunca perdeu. Convencer alguns velhos mercadores a aceitarem as cinzas devia ser fácil.




    Rasce acena para seu primo.




    — Vyr. Vou precisar de um lugar seguro para ser um quartel-general.




    Vyr assume a nova função com grande eficiência, é preciso reconhecer. Antes do fim do primeiro dia, encontrou para Rasce uma grande casa na rua Lanterna, no lado norte inferior da Cidade Refeita, perto das margens do distrito. Estava ocupado, mas Vyr mandou que as famílias invasoras se mudassem para o alto das torres.




    Como o resto da Cidade Refeita, a casa brotou da mesma pedra milagrosa. Ninguém a construiu. Ainda assim, ao circular pelas salas recém-limpas, fedendo a algum agente de limpeza alquímica, Rasce nota que a forma da casa é estranhamente familiar, como uma lembrança de infância.




    Vyr coloca guardas na porta. Um ninho de franco-atirador no sótão. Promete contratar um feiticeiro de rua para desenhar feitiços de proteção nas entradas.




    — E coloquei veneno no porão. — Vyr bate no chão do porão com a ponta de sua espada, e há um eco fraco. — A cidade inteira está crivada de túneis. Os carniçais amaldiçoados não deveriam vir até a ZOL, mas fazem isso mesmo assim. São informantes da guarda da cidade, então não diga nada lá embaixo que queira manter em sigilo.




    A lista de comerciantes. Nenhum se encontra ali na Cidade Refeita, mas alguns estão próximos, na zona neutra ao longo das docas. Há mais deles do outro lado de Guerdon, após as outras zonas de ocupação, na região chamada Pátio do Nevoeiro. É quase engraçado. No ar, a distância entre a Cidade Refeita e o Pátio do Nevoeiro é percorrida em uma batida de coração, um único movimento das poderosas asas do tio-avô. Mas, no chão, é um considerável obstáculo.




    — Vyr, precisaremos contratar alguns rufiões locais. Espadas, contrabandistas, salteadores. — Rasce sorri a contragosto para sua sombra doentia. — Eu serei o chefe, sim, e você será meu conselheiro.




    — Conforme o Escolhido ordenar.


  




  

    CAPÍTULO TRÊS




    Algo bate na janela.




    Cari acorda num instante, empunhando a espada. Mastro, me mostre, ela pensa, antes de se lembrar que está muito, muito longe da Cidade Refeita, longe de seu amigo. Está sozinha ali, distante de casa, e há algo na janela, então controle-se, Carillon.




    Novamente, a batida. Na verdade, um som úmido, como se alguém desse pancadas na parede externa do prédio com um peixe morto. A veneziana está fechada; uma luz azulada penetra pelas ripas.




    Corra, sua intuição lhe diz. Correr costumava ser uma boa opção para ela.




    Em vez disso, Cari atravessa o chão lamacento do quarto abandonado, pisando tão suavemente que não faz nenhum som. Ela prepara sua lâmina, se posiciona a um lado da janela, mantendo a parede sólida entre ela e… o que quer que esteja lá fora. É grande, conclui pelo som da respiração atribulada, pela força com que bate nas venezianas. Mas não parece hostil: a veneziana não é assim tão resistente. Se a coisa quisesse entrar, conseguiria.




    Cari espia por uma ripa e encara um olho de peixe do tamanho de um prato de jantar. Sem piscar, com uma atenção ao mesmo tempo aterrorizada e calma, como se só tivesse conhecido sofrimento na vida. O olho a encara de volta sem reconhecê-la, então a coisa bate na veneziana novamente, desta vez com força suficiente para abrir a trava. O postigo da janela salta para trás, abrindo-se para lhe dar uma visão melhor da criatura.




    Ou é um peixe enorme que comeu a cabeça de um homem afogado, ou um homem afogado vestindo um peixe gigante como uma capa ou touca, os dois fundidos onde o pescoço sem cabeça da porção humana encontra a barriga do peixe. Cari imagina se poderia ver o rosto de alguém se a criatura abrisse a boca. O corpo humano se curva sob o peso do enorme peixe de costas, os joelhos e as mãos cobertos de lama. O corpo está inchado, a pele marcada com mordiscadas de peixes menores e água escorre de feridas antigas. Está nu, mas os peixes comeram os genitais. As mãos estão cobertas de sal ou algo semelhante, pequenos cristais agarrados à pele. A janela está manchada com mais cristais.




    A parte do peixe ainda está viva, pelo que Cari consegue ver, gotas de umidade cobrem seus flancos verde-amarronzados e guelras pulsam naquele ar, que prenuncia o amanhecer. As barbatanas se contraem, roçando na moldura da janela.




    A coisa fica ali parada por um momento, então um som horrível sai borbulhando do homem afogado, como se ele estivesse tentando falar, embora tenha um peixe preso à cabeça — ou talvez fundido a ela, porque não se sabe se a cabeça do homem está na boca do peixe, ou se é mais como o capuz de um monge em vez de uma boca. O gemido gorgolejante continua, um lamento terrível, e ela mal consegue distinguir palavras naquele som.




    Cari escuta um vidro quebrar: uma garrafa jogada de uma janela do outro lado da rua. Sangue azulado escorre das costas do peixe. Em seguida, uma saraivada de pedras cai sobre a criatura. Pelo que Cari pode ver, os agressores não estão assustados, apenas irritados por serem acordados pela criatura. Como se ela fosse o bêbado da cidade, cantando a plenas guelras no meio da noite. A coisa fica simplesmente parada ali, recebendo o castigo.




    O ser bate na janela novamente como se estivesse esperando por ela.




    Que se foda. Cari não tem motivo para ficar. Pega sua mochila e a joga nas costas. O peso da porra do livro a faz escorregar na lama. Ela ganha as ruas. Alguém grita um xingamento e joga uma garrafa nela também. A garrafa se estilhaça na parede próxima, e uma chuva de cacos a atinge. Cari pega uma pedra e joga para cima, na direção da janela. Ela tem uma pontaria melhor; xigam outra vez, agora bem mais alto, e a janela se fecha.




    A coisa com cabeça de peixe — Tamboril, é como ela decide chamá-lo — começa a andar. Há algo de absurdamente solene, até digno, na forma como a criatura cambaleia pelas ruas lamacentas, arrastando o restante de seu enorme corpo de peixe atrás de si. A entidade absurda começa a descer o morro, e ela segue, permanecendo nas sombras lançadas pelo brilho da criatura. Pelo que vê, ela é a única pessoa nas ruas de Ushket àquela hora. O sol acaba de alcançar o topo da Rocha, enviando longas sombras a oeste. A luz lhe revela a cidade. Casas com grandes janelas em arco, telhas vermelhas planas, paredes caiadas de branco. Pátios arborizados para aliviar o calor do verão.




    Cari estava certa sobre o terreno transformado. Ushket se localiza numa encosta, outrora bem acima do oceano. Agora o mar lambe o coração da cidade. Através das lacunas entre os edifícios, o amanhecer ilumina a água com um brilho ofuscante. Ou o nível do mar subiu centenas de metros, ou toda a ilha afundou, enterrada pela ira divina do Kraken de Ishmere. Quando os deuses vão para a guerra, a maneira como o mundo funciona é a primeira vítima.




    O Tamboril a conduz pelas ruas. Uma rota diferente para o morro que ela subiu na noite passada. As ruas ainda estão assustadoramente vazias, mas ela consegue ouvir a cidade acordando nos andares superiores. Olhando para cima, ela vê pontes de corda e passarelas ligando os vários edifícios. O povo de Ushket subiu, cedendo as ruas às marés. Cari avista madrugadores em algumas das passarelas, e talvez alguns deles estejam armados. Tenta se esconder, mas o Tamboril não para de se mover e o solo lamacento é traiçoeiro; pelo menos um deles a vê. Ela encurva os ombros e continua andando. Tenta ocultar a mochila, para não ficar tão óbvio que ela leva algo que vale a pena roubar.




    Mais Tamboris vêm cambaleando por caminhos diferentes. É uma congregação, um bando inteiro de cadáveres-animados-puxando-coisas-tipo-peixes-gigantes. Todos os peixes olham arregalados uns para os outros; seus corpos zumbis hospedeiros apenas continuam caminhando pela lama. Cari se mantém perto de seu Tamboril, embora esteja começando a se arrepender. Pode ser que tenha interpretado mal a intenção da criatura. Porra, talvez aquela coisa não tenha intenção alguma e seja tão estúpida quanto parece.




    O desfile dos Tamboris passa abaixo de uma arcada, e de repente eles estão na periferia da cidade, na encosta aberta do morro. Há sentinelas sobre as muralhas de Ushket, mas eles não veem Cari se esgueirar e seguir o desfile até a nova costa, onde as ondas quebram no que restou dos vinhedos submersos. É um cemitério de navios: há uma dezena de cascos ali, carcaças elevadas e abandonadas ao léu para apodrecer. As proas estão voltadas para a estrada, e a maré vazante lava suas popas. Sem mastros, alguns parcialmente quebrados. Arrastados para fora da água a julgar pelos rastros escavados que deixaram para trás, pela terra amontoada e quebrada como ondas marrom-avermelhadas congeladas em torno de suas quilhas. Alguma coisa grande — um dragão, ela imagina, se os filhos da mãe dos Ghierdanas estiverem na cidade — arrastou aqueles navios para fora do mar e os deixou quebrados na costa. Isso a faz pensar em baleias encalhadas.




    Um a um, os Tamboris entram na água. À medida que entram no mar, as criaturas se tornam repentinamente graciosas, seus corpos humanos amolecem e se arrastam atrás dos peixes dançantes e saltitantes. Eles pulam as ondas, alegremente, desaparecendo naquele novo mar.




    Todos, exceto seu Tamboril. Esse entra na arrebentação e fica ali parado em pé. O olho de peixe a encara, então a criatura levanta um braço humano e aponta para um dos navios mais intactos.




    Ela o reconhece. Deuses inferiores, ela conhece esse navio. É o Rose.




    Cari corre pela encosta lamacenta em direção aos destroços. Quando olha para trás, o Tamboril já se foi.




     




    *




    É a quietude que a perturba. Ela ainda conhece cada centímetro do Rose, poderia encontrar seu caminho através dos compartimentos só de memória. Aquele era seu navio, sua casa, sua salvação. O Rose a levou para longe de Guerdon, longe do legado de sua família, longe das maldições e tormentos de sua tia, longe dos sonhos de ferro negro. Aquele navio deu vida a Cari.




    Mas está tudo muito quieto. O Rose costumava deslizar com as ondas. Cari conseguia sentir cada sopro de vento ou pulsação do oceano pelos conveses. Agora, o navio é mais um cadáver levado à costa, frio e imóvel.




    Ela sobe por um buraco no casco e chega ao porão dianteiro. O local parece quase inundado. Ela anda pela água estagnada em seu caminho até a escada que a leva para o convés. O Rose está tombado para o lado; o convés está inclinado, como se o navio tivesse sido apanhado por uma onda sem fim. A porta para o castelo de proa, a cabine da tripulação, está aberta, e Cari fica olhando para ele por um bom tempo. Durante cinco anos, aquela foi a casa dela, seu primeiro lar de verdade. A casa de sua tia em Wheldacre nunca foi tão acolhedora ou tão amada quanto aquele pequeno nicho sob o gurupés. Inconscientemente, como sob um encanto de seu próprio passado, ela entra outra vez na sala e encontra memórias com as pontas dos dedos.




    O beliche da direita era onde o imediato, Adro, dormia. Dol Martaine ficava do outro lado. Ela automaticamente dá um passo para a direita a fim de evitar o beliche vazio: Martaine daria uma surra em qualquer um que o acordasse. Deuses, ela o odiava, ainda o odeia, mas de certa forma aquela é uma boa lembrança também.




    Cari se abaixa para se esquivar da lâmpada que ficava pendurada ali, passa por cima da lembrança das caixas do cozinheiro. Existem ganchos enferrujados nas paredes, para as redes que costumavam pendurar ali, um labirinto de lona, a tripulação do Rose mais apertada que os hóspedes de um albergue. Armários e caixas de armazenagem, todos abertos e vazios. O chão está sujo, e isso é tão inadmissível que chega a doer. Cari já roubou de templos, enfrentou santos, até matou uma deusa, mas aquilo ali é blasfêmia.




    Finalmente, ela se senta em seu beliche. Por um momento, imagina o que faria se pudesse viajar no tempo e atravessar o abismo dos anos, falar com a garota que fora quando subiu a bordo, encolhida e enjoada naquele beliche. Vestida com roupas de menino, tentando desesperadamente uma maneira de ir ao banheiro sem entregar seu segredo. Pensando que era o único segredo que tinha. Se você algum dia voltar a Guerdon, Cari pensa em seu eu de 12 anos, as coisas vão ficar estranhas pra caralho. Você fará amigos, e um deles se tornará o rei dos carniçais. Mas também vai causar a morte do outro. Então será uma santa vingadora por um tempo, e isso vai ser divertido — só que o está matando de novo agora, e você tem que cruzar o mundo para salvá-lo. E nem me fale de deuses e alquimistas. 




    Ah, e terá que aturar a sabichona Eladora novamente. 




    Olha, não volte pra merda de Guerdon, certo?




    Mas, se ela nunca voltasse para Guerdon, jamais teria conhecido Mastro.




    E Mastro ainda estaria vivo, ela se lembra. A presença dela na cidade trouxe ruína para o local. Ela é culpada por boa parte do sofrimento daquele lugar.




    Seus olhos pousam em outra maravilha. Largada a um canto, está sua própria caixinha, a que costumava ficar ao lado de seu beliche. Ela a enchia de preciosidades coletadas em todo o mundo. Moedas de Lyrix, roubadas do tesouro de um dragão, segundo lhe disseram, abençoadas com a sorte do monstro.




    Um panfleto de um teatro em Jashan. O capitão Hawse a levou lá em seu aniversário de dezoito anos. Os dois se arrumaram para o evento; Hawse havia insistido. Cari usou um vestido de baile, e era como um vislumbre de outra vida, uma na qual ela havia nascido em uma família rica comum, em vez dos adoradores de demônios enlouquecidos que a tinham criado para ser um arauto dos deuses de pesadelo.




    A escama de um dragão petrificado. Um osso de baleia esculpido. Jade azul de Mattaur.




    Mas a caixa está vazia agora. Não há mais nada ali.




    Ela só tem um desses tesouros sobrando, e não era o que ela imaginava. Cari já havia pensado, um dia, que o amuleto em seu pescoço havia sido presente de sua mãe desconhecida. Só anos depois, em Guerdon, ela soube a verdade: ele foi feito por seu avô, um talismã ritualístico para entrar em comunhão com os Deuses de Ferro Negro. Aos olhos dela, o amuleto ainda é valioso, por suas próprias razões. Aquele talismã a lembra de que é capaz de transformar em arma qualquer coisa que o mundo lançar sobre ela. Tudo é uma arma se você estiver disposta a usá-lo como tal. E agora ela tem um segundo tesouro: a porra do livro. E o peso dele a lembra de que ela não pode ficar ali.




    Esfregando os olhos por causa do monte de poeira naquele lugar, Cari volta para o convés. Os mastros foram cortados. Os tocos que antes eram os belos mastros do Rose são um grande insulto para ela, e Cari põe em sua lista de desafetos seja lá quem tenha destruído o navio.




    Do outro lado do convés, está a porta da cabine do capitão Hawse.




    E na porta, o próprio. Mais velho, mais grisalho, de algum modo menor, mas ainda ele mesmo.




    E com uma espada na mão.




     




     




    — Você é um sonho? — Hawse exige saber. — Um espírito, enviado para me atormentar?




    Parte dela quer correr pelo convés e abraçar o velho. Outra parte, a que lutou nas ruas de Guerdon, observa a espada. Ele tem alcance, você tem velocidade, pensa essa parte dela, e ela odeia isso.




    — Sou eu. Cari.




    — Cari — repete Hawse. Ele pisca várias vezes, levanta uma das mãos para proteger os olhos do sol nascente. — É você! Você voltou!




    — Mais ou menos. — Cari dá de ombros sem jeito.




    — Você foi embora! — diz Hawse, com aparente surpresa, como se tivesse acabado de se lembrar de como havia sido a partida dela. — Você simplesmente abandonou o navio. Foi em Severast. Estávamos em Severast, e você saiu sem dizer uma só palavra. — Ele balança a espada para ela. — Depois de tudo que fiz por você.




    — Palavras foram ditas antes, porra — responde Cari antes de conseguir se segurar. Não é isso que ela quer, voltar a discussões de uma década atrás. — Você não me deu ouvidos.




    — Ah, eu me lembro. Você estava cheia de ideias. Roubando dos sacerdotes Sem-Olhos! Dizendo que deveríamos contrabandear vinho-de-poetas para fora de Jashan. Correr para a Costa de Prata! Um pingo de gente me dizendo como administrar meu navio!




    Cari olha ao redor para os destroços do Rose, para o casco vazio sob o sol.




    — Sim, bem, dá pra ver que você se deu muitíssimo bem sem mim.




    Ele ri do comentário, uma risada que é meio um rosnado. Balança a espada para ela.




    — Cari! Por onde você andou? Por que está aqui?




    — Andei por toda parte. Guerdon. E… — Ela dá de ombros. — Um cara morto com um peixe no lugar da cabeça me trouxe até aqui.




    — Aquele era um Bythos sagrado. Emissário do Senhor das Águas — Hawse diz com reverência. Cari lembra vagamente do Senhor das Águas como o deus do mar Ilbarinense.




    — Havia um cardume deles lá antes do amanhecer.




    — Eu sei. A guerra quebrou o Senhor das Águas, criança, e seus servos estão perdidos. Vagam pelas ruas todas as noites.




    Hawse boceja, e Cari percebe o quanto ele está velho, como seu queixo treme. O quanto lhe custa erguer aquela espada. Ela dá um passo em direção a ele, hesitante, depois outro e mais outro.




    A espada volta a subir.




    — O que você quer? Não há nada aqui para você levar.




    — Eu estava procurando um navio. Preciso ir para Khebesh. — Ela quase acrescenta a palavra “senhor”.




    — O Rose está destruído. Você pode ver isso.




    — Mas você conhecia pessoas na Cidade de Ilbarin. Deve conhecer alguém com um navio, Hawse, você deve conhecer. Eu tenho que chegar a Khebesh. Por favor.




    Hawse abaixa a espada. Cari avança mais um passo, mas ele se afasta dela. O capitão procura algo nos bolsos, encontra seu cachimbo. Enche-o, as mãos trêmulas.




    — Eu aceitei você. Lembro-me de você tentando embarcar de fininho, fazendo um barulho que acordaria os mortos. Com o cabelo curto, vestindo calças roubadas de algum fazendeiro. E aquela voz! — Hawse imita uma voz muitíssimo grave e rouca. — Com sua licença, capitão, mas eu sou um garoto que fugiu para o mar. Vou trabalhar pela minha passagem. Eu limpo o convés, faço qualquer coisa.




    — Mas eu realmente trabalhei, porra — diz Cari, as bochechas corando. Isso é história antiga agora, claro, mas ela pensou que havia guardado seu segredo por anos. Ela se lembra de admitir nervosa para Hawse que era uma menina, a expressão de surpresa no rosto dele dando lugar ao riso. Cari sempre acreditou que ele estava rindo da própria imbecilidade por não ter percebido a verdade.




    — Trabalhou mesmo. Disso não posso reclamar. O melhor proeiro que já tive. Você provou que Adro estava errado: ele disse que eu deveria ter mandado você para casa.




    — Adro disse isso? — Ela e o imediato foram amigos durante anos; ele era como um irmão para ela. Um homem tão grande que parecia um boi. Eles planejavam conquistar o mundo, visitavam as tavernas das docas juntos. Cari sorri com a lembrança.




    — Eu impedi Dol Martaine de machucar você — diz Hawse com aspereza. — Ele teria cortado sua garganta e jogado você pela amurada. Mas não, eu lhe dei um lugar no meu navio. E então você foi embora.




    — Escuta, eu estava puta. Me desculpe, eu deveria ter…




    — Ainda tem aquele amuleto? — pergunta Hawse, voltando-se para ela.




    Cari o solta e entrega a ele. Hawse o ergue contra a luz do sol nascente.




    — Lembra daquela vez em Ilbarin, quando você saiu correndo para penhorar essa coisa feia? Jogou o bilhete no maldito mar. Depois veio chorando para mim naquela noite, me implorando para te ajudar a pegá-lo de volta.




    — Lembro — diz Cari. — Eu… escuta, eu não sabia naquela época, mas eu… minha família, lá em Guerdon, eles… — Ela tem dificuldade para encontrar as palavras. Como ela pode falar da estranheza de suas origens, o terrível destino que lhe foi traçado? Os sonhos que a assombravam quando criança, o terror sem nome que a levou a fugir mundo afora. Cari sabe agora que eram os Deuses de Ferro Negro chamando seu arauto de dentro da prisão deles, mas, naquela época, ela só sabia que estava sempre, sempre no lugar errado. Sentindo-se perigosa constantemente, como se alguma grande desgraça a estivesse seguindo, e se permanecesse em um lugar por muito tempo a desgraça recairia sobre ela. — Eu não posso falar sobre isso.




    Hawse bufa de raiva.




    — Você sempre esteve de olho na porta. Sempre olhando para o horizonte, para o próximo porto. Seis anos a bordo do meu navio, e você simplesmente foi embora. — Ele joga o amuleto de volta a ela. — Então vá embora. Continue. Vá para Khebesh se a aceitarem. Ou volte para Guerdon, não estou nem aí. Não há nada para você aqui.




    A porta da cabine do capitão se fecha com um estrondo, deixando Cari sozinha no convés.


  




  

    CAPÍTULO QUATRO




    Baston Hedanson debate a melhor maneira de matar o homem de pé à sua porta.




    — Posso entrar?




    Tiske está ali, mexendo as mãos com nervosismo, metade do rosto parrudo oculto por um capuz. Não estava mais rindo. Tem a aparência de quem passou pelas guerras: exibe aquele olhar servil e furtivo de um homem que teme a ira dos deuses.




    O certo a fazer, evidentemente, é pendurá-lo em um cano de escoamento da chuva. Era isso o que a Irmandade fazia com os traidores. Pendurava-os lá no alto, onde todos pudessem vê-los, como um lembrete de que a Irmandade era dona das ruas de Guerdon. Era também um aviso para os políticos e sacerdotes de que não apenas eles tinham poder na cidade. As autoridades enforcaram Idge, o grande líder da Irmandade, no patíbulo na rua da Misericórdia, depois que ele se recusou a se retratar, se recusou a trair o movimento que liderou. Uma morte na sarjeta em algum beco no Arroio não era uma zombaria daquele martírio, e sim o honrava.




    — Eu só quero conversar — diz Tiske.




    Afogamento? As águas turvas do porto ficavam apenas a algumas ruas de distância. Muitos homens melhores que Tiske encontraram um fim ali. É preciso usar pedras para tornar o corpo mais pesado, assim ele será comido por peixes e não por carniçais. Hoje em dia, até os comedores de cadáveres são informantes.




    — Eu não lhe desejo mal nenhum. Os dragões não me enviaram, juro.




    Queimado vivo? Essa, sim, é uma opção forte.




    Pode-se argumentar que Tiske merece ser queimado.




    Tiske faz o sinal com a mão, o velho sinal de socorro da Irmandade. Por tradição, nenhum membro da Irmandade dos Ladrões pode recusar ajuda a quem faz esse sinal.




    O gesto não deveria ter nenhum poder sobre Baston agora.




    Mas tem. Um pouco. O suficiente para conceder a Tiske mais alguns minutos de vida.




    — Entre — diz Baston.




    Tiske passa por ele, descendo o corredor estreito cozinha adentro. Dá uma espiada no quintal apertado atrás da casa.




    — Quem é esse aí? — a irmã de Baston, Karla, grita do andar de cima.




    — Tiske.




    — Não mate ele agora, deixe eu me vestir primeiro.




    Baston avança para a cozinha. Houve um tempo em que Tiske teria sido uma visita assídua àquela casa isolada, Tiske e o resto do círculo interno da Irmandade. Heinreil, Tammur, Pulchar. O pai de Baston, Hedan, também. Seu pai cresceu naquela casinha e a manteve mesmo depois de aumentar sua fortuna e comprar a casa grande em Hog Close. Fortunas feitas e vidas perdidas naquela mesa de cozinha.




    Baston relembra o Cavaleiro Febril montando guarda do lado de fora daquela porta dos fundos, o som da água da chuva dançando na armadura do guarda-costas.




    Cada um deles está morto ou partiu: exatamente como a Irmandade.




    — Seu pai — diz Tiske — sempre tinha uma garrafa de vinho à mão para as visitas.




    — Não. Para amigos.




    O rosto de Tiske desaba.




    — Eu nunca desejaria mal a você e aos seus. Eu fiquei ao seu lado no funeral, lembra?




    Funerais, pensa Baston, no plural. Dois nos últimos dois anos. Sua esposa, Fae, nunca fez parte da Irmandade. Ela não tinha nada a ver com aquela vida. Fae era sua segunda chance, sua ficha limpa, e agora estava morta também.




    — Eu teria carregado o corpo do seu pai para as irmãs com você — continua Tiske, sem se dar conta de que pisou numa mina — se tivessem encontrado os restos mortais dele.




    — E então você pegou as cinzas. Rompeu o pacto de fé com a Irmandade e se uniu aos Ghierdanas.




    — Eu nunca rompi o pacto — rebate Tiske, na defensiva. — Mas não iria me algemar a um corpo que já estava na metade do caminho para o poço de cadáveres. A Irmandade estava praticamente acabada antes de eu partir. — Ele ergue as mãos, como um sacerdote dando uma bênção. — Eu sei que você não vê as coisas da mesma forma, Baston, mas a verdade é a verdade.




    Poderíamos ter reconstruído, pensa Baston, se você e os outros tivessem permanecido fiéis. Teria sido difícil, ele sabe, com tantos mortos no caos. Mas também houve oportunidade. A Cidade Refeita brotando das ruínas: um renascimento literal de esperança. Se a Irmandade estivesse unida, eles poderiam ter agarrado aquela bênção divina, tomado a Cidade Refeita para si. Em vez disso, ela caiu nas garras dos dragões, e a Irmandade permaneceu fragmentada.




    — Tiske — diz Baston —, o que você quer?




    — Eu quero que você venha para a Cidade Refeita comigo.




    — Eu não vou pegar as cinzas.




    Tiske esfrega a testa.




    — Não estou dizendo isso. Mas…




    Do lado de fora, um som estranho, um sussurro estridente.




    — Quieto — retruca Baston. Os dois homens congelam.




    Pela janela, veem uma pata de aranha do tamanho de um tronco de árvore no quintal, passando por cima das casas abandonadas ao lado. Pelos finos se eriçam na pata da criatura divina, se contorcendo como antenas. Baston espia — o espírito-aranha passa por cima da casa. A criatura é apenas metade real, sua substância desliza para dentro e para fora do mundo mortal, enquanto o luar se reflete na névoa que se move. Oito olhos encaram Baston enquanto a coisa sonda sua mente. Ele a sente, ou imagina que sente, abrindo caminho sobre as dobras em seu cérebro.




    Baston empurra seus pensamentos bem para o fundo da cabeça. Ele os sopesa e afoga nos recônditos escuros de sua mente. Deixa o consciente se encher de pensamentos cotidianos: ele se pergunta se haverá trabalho nas docas amanhã de manhã, tenta se lembrar se tem pão no armário, lembra a si mesmo de consertar uma janela quebrada no andar de cima.




    Ao não encontrar nada, a aranha segue em frente, escolhendo seu caminho com uma leveza anormal sobre as fileiras de casas com terraços. Da rua lá fora, Baston ouve o canto dos sacerdotes ishméricos enquanto seguem a emanação de seu deus em sua inquisição noturna.




    Tiske solta o ar.




    — Por todos os infernos, Baston, como você ainda mora aqui com essas coisas rastejando ao redor?




    É uma boa pergunta. Para a qual Baston não tem uma boa resposta.




    — Você já matou ele? — Karla entra na sala, puxando um xale em volta dos ombros. — Olá, Tiske. Baston, se você vai matar alguém aqui, ponha uma toalha no chão primeiro.




    — Havia uma sentinela — Tiske avisa apressado. — Acabou de passar.




    — Eu senti. Ah, os deuses de Ishmere não se importam muito com o que nós infiéis fazemos uns com os outros. Eles só procuram ameaças ao Reino Sagrado. — Karla se movimenta pela cozinha. — Quer tomar algo, Tiske?




    — Escute. Isso é para você também, Karla — diz Tiske. — Há um novo chefe Ghierdana. Um garoto, Escolhido do Dragão. Ele precisa de moradores que conheçam as ruas. Ele vai pagar. Vamos, rapaz, vamos até a Cidade Refeita conhecê-lo.




    — Não — diz Baston.




    Karla ri.




    — Baston não vai pegar as cinzas, Tiske. Ele será da Irmandade até a morte.




    Tiske cora, frustrado.




    — E quando será isso? Quando alguma porra de aranha gigante decidir que você é um pecador? Quando as nuvens te comerem? Quando o Alto Um…




    — Não diga nenhum nome — retruca Karla. — Mencionar o nome de um deus é perigoso.




    Tiske se segura. Ele abre as mãos sobre a mesa, respira lentamente, dá um sorriso triste e cansado.




    — Você lembra como era antes dos Homens de Sebo?




    — Você acha que somos jovens, Tiske? — Karla pergunta da janela.




    Tiske conheceu o pai deles, conheceu-os quando eram pequenos. Ele ainda pensa neles como criancinhas. É assim que ele pode escapar impune chamando Baston Hedanson de “rapaz”. Baston já passou dos trinta.




    Eles deveriam ter nove ou dez anos, ainda moravam em Hog Close quando as criações dos alquimistas foram postas à solta pela primeira vez em Guerdon. Os monstros de cera eram feitos de ladrões condenados, recriados para caçar seus ex-irmãos. Baston costumava ter pesadelos em que olhava pela janela do quarto e via o rosto do pai iluminado de dentro pela chama de uma vela.




    — Ah, naquela época, as coisas faziam sentido para um homem simples como eu. Nenhum deus exceto o Guardado lá em Morro Santo, e a guarda era de carne e osso. Era possível suborná-los para que fizessem vista grossa, e quando caía a noite eles todos se recolhiam. Depois eles enviaram os Sebos, e nós nos fodemos.




    — A Irmandade — diz Baston — se fodeu quando Heinreil assumiu o comando.




    Tiske parece ter ficado tímido, como se estivesse falando além de sua competência.




    — O Dentista estava cuidando das coisas em Guerdon, mas ele foi embora. O novo chefe, Rasce… ele é apenas um menino, verde como erva do canal. Não conhece nada da cidade. Eu vim até você primeiro, Baston, eu vim até você porque essa é uma oportunidade. Eles têm dinheiro, poder… e lá na Cidade Refeita eles são intocáveis. — Tiske espia pela janela a silhueta distante da sentinela e estremece. — Junte-se a ele agora, e você terá os dragões do seu lado quando precisar.




     




     




    Baston permanece sentado até a porta da frente se fechar atrás de Tiske. Não acredita ser capaz de resistir a fazer algo violento com o homem mais velho, então prefere ficar parado até que ele vá embora.




    Karla observa o irmão do outro lado da sala, deixando a chuva e o cantoria distante vinda dos templos preencher o silêncio. É um silêncio confortável. Karla tem uma fala mansa e consegue conversar por horas a fio com pessoas que despreza, deixando-as encantadas e sem a menor desconfiança de que é tudo uma atuação. As palavras são como uma fantasia que ela veste; é no silêncio que Karla é ela mesma.




    A casa de Baston tem estado muito, muito silenciosa desde que a irmã se mudou para cuidar do irmão viúvo. Um longo e lento silêncio, onde ele poderia se curar.




    Karla observa, espera e pensa. Finalmente, ela fala.




    — Você deveria fazer isso mesmo. Pelo menos se encontrar com esse tal de Rasce.




    — Por que eu deveria ir até os Ghierdanas vender minha alma, quando poderia cuspir em um monte de templos daqui onde estou?




    — Desde que não faça nada além de cuspir — diz Karla. Ela puxa o xale sobre a cabeça. — Tenho que sair. Tem jantar na panela… ou você vai para o Pulchar?




    O restaurante do Pulchar costumava ser um reduto da Irmandade, quando existia uma Irmandade. Agora não passa de um lugar onde alguns velhos cansados compartilham lembranças.




    — Esta noite não.




    Um beijo rápido na bochecha, um aperto reconfortante em seu ombro.




    — Pense no que Tiske disse. Não nos sobraram muitos amigos. Pode ser bom fazer novos ­— disse, partindo em seguida.




    Baston não sabe para onde a irmã vai, em que templo ela adora ou se tem outros planos. Ele se pergunta se Karla vai voltar naquela noite e dormir naquele quartinho do sótão feito para uma cama de criança.




    Ele espera que sim. Aquela casa tinha todo o jeito de ser assombrada, mas está vazia de fantasmas.




    E cheia demais de deuses.




     




     




    Na manhã seguinte, Baston desce para as docas. Isso significa sair da Zona de Ocupação Ishmérica, significa esperar na fila no posto de controle por uma hora, arrastando os pés até chegar sua vez diante dos clérigos sentinelas.




    — Nome?




    — Baston Hedanson.




    — Profissão?




    — Estivador.




    O clérigo de olhos alucinados o observa por um momento, como se pudesse ver dentro da alma de Baston, e então estende a mão e o unge com um óleo de cheiro horrível.




    — A bênção expira ao pôr do sol — retruca o clérigo — e então sua alma será confiscada pelo Urid Cruel, vigia das horas noturnas.




    Baston desce o morro e chega à multidão de estivadores que lutam por um trabalho toda manhã ao longo dos cais de Guerdon. Os demais se afastam de Baston, dão-lhe espaço. Lembram-se de quem ele era.




    Essas docas são território neutro, mas estão imprensadas entre as Zonas de Ocupação de Lyrix e Haith, entre os dragões e os deuses loucos, então há menos navios atracados ali do que antigamente. Nenhum capitão quer deixar seu navio entre duas potências em guerra e confiar no frágil Armistício em prol da paz. Os grandes cargueiros vão para as novas docas em Shriveport, no outro lado do Morro Santo, longos pilares que correm para águas profundas. Menos navios significa menos trabalho.




    Ele espera, sob a garoa fria da primavera, que seu nome seja chamado. De longe, sabe que está melhor do que a maioria dos pobres coitados amontoados ao longo do cais. Não vai morrer de fome se perder um dia de trabalho. Para outros, uma única moeda define um dia bom ou um dia ruim.




    Gunnar Tarson se aproxima dele no meio da multidão. Outro garoto da Irmandade lançado à deriva. Tarson, jovem e ansioso, começa a falar de um trabalho que tem em mente, invadir a casa de um comerciante. Não é hora disso. Não com as sentinelas-aranha circulando pelo distrito. Faz meses que não é hora disso. Talvez nunca mais seja.




    Ele se imagina como parte de um mecanismo avariado. Uma bobina ou mola, enrolada cada vez mais apertada, mas desconectada de um aparato que lhe dê liberdade ou função. Ele abaixa a cabeça, espera ser chamado e sente a tensão em seu estômago subir, um centímetro de bile de cada vez.




    O capataz começa a chamar nomes.




    — Baston Hedanson?




    Ele dá um passo à frente.




    — Galpões na Alameda Acre. O chefe quer que alguém os limpe.




     




     




    Os galpões são um labirinto de vigas podres. Gotas de chuva gordas escorrem por rachaduras estreitas no telhado, como um homem sangrando por uma dezena de cortes. Piso liso com um corrimento espumoso. Este lugar não é usado há meses. Abandonado quando o cargueiro de um alquimista naufragou na Rocha do Sino, e a maré da noite correu amarela de veneno. Outra parte da cidade que apodreceu, dando lugar a algo tóxico e hostil para a vida mortal. Baston fareja o ar: como uma criatura de Guerdon, os cheiros das chaminés dos alquimistas são tão familiares para ele quanto os sinos de igreja. A acidez queimada do flogisto, o sal efervescente do yliastro, que faz cócegas no nariz, o fedor nauseabundo de cera derretida.




    Há algo mais também. Um leve aroma floral. Perfume, talvez?




    Ele não está sozinho ali. Fica tenso, seus ombros largos se curvam. Mãos cerradas. Esta não é a zona ocupada, ele diz a si mesmo. Não há razão para pensar que está em apuros.




    Ele vagueia pelos galpões, penetrando cada vez mais no labirinto. Há um grande espaço no centro. Antigamente, aquilo ali era um salão comercial, pilares de ferro ornamentados sustentam um teto alto com claraboias de vidro verdes de musgo e escuma. A luz verde que se desloca como se todo o lugar estivesse embaixo d’água.




    Duas pessoas esperam por ele lá. Um é velho, careca, cara de gárgula. Ele veste uma batina de padre, mas há uma arma em sua mão. A outra é uma mulher mais jovem, com um vestido de veludo preto como uma Senhora de Guilda, mas sem símbolo da guilda ou distintivo do ofício. Tem o cabelo preso para trás, e uma das mãos pressiona um lenço perfumado contra o nariz. A luz capta seu rosto, e por um momento Baston acha que a conhece.




    — Cari?




    — Você não é o primeiro a cometer esse erro — diz a mulher. — Mas não.




    Ela levanta a outra mão e correntes invisíveis se prendem em torno dos braços, das pernas e do pescoço de Baston. Até seus olhos estão presos pelo feitiço. Ele não consegue piscar, mal consegue respirar.




    A mulher é uma feiticeira. Mesmo estando paralisado, a mente de Baston trabalha a mil. Raramente se vê feitiçaria nas ruas, e pode-se notar que ela não é nenhuma ladra nem assassina de aluguel… embora Baston não tenha tanta certeza sobre o companheiro dela.




    O velho revista habilmente o corpo paralisado de Baston, encontrando a faca enfiada na bota e o garrote no bolso. Confere as mãos do prisioneiro, sonda a aliança de casamento em busca de uma agulha escondida. Um dedo ossudo cutuca o local na testa de Baston onde o clérigo o ungiu. O velho cheira o óleo, faz uma careta.




    — Ele está limpo.




    — Obrigada — diz a mulher. — Sr. Hedanson, me perdoe. Eu vou libertá-lo num instante, mas, por favor, não faça nada, hã, provocante.




    O velho enfia a faca confiscada em uma dobra de sua batina, então recua para longe do alcance do braço de Baston. A arma aparece novamente, apontada para a barriga de Baston. O homem é velho, mas sua pontaria é implacável.




    A mulher fecha a mão e o feitiço desaparece. Baston a observa de perto — ele ouvira dizer que quem pratica feitiçaria é levado ao limite de suas forças —, mas ela não parece cansada.




    — Meu nome — diz a mulher — é Eladora Duttin. Deduzo que você conheceu minha prima Carillon. — Ela tira uma caderneta preta fina de um bolso, faz uma anotação.




    — Faz muito tempo que não vejo a Cari. Isso tudo é por causa dela?




    — Não exatamente.




    — Então quem são vocês?




    — Nossa missão — diz Duttin — é salvaguardar o Armistício. Seria desastroso para a cidade se a guerra recomeçasse. Os termos do acordo de paz restringem de alguma forma as forças de ocupação, mas é nosso papel, hã, cuidar de potenciais problemas antes que essa restrição seja testada.




    Baston fica em silêncio. Seu pai o ensinou a nunca falar com a guarda da cidade. Essas pessoas não são da guarda, mas são algo parecido.




    — O Armistício funciona porque equilibra as ambições de cada força de ocupação contra as outras duas: se os ishmerianos atacarem, eles correm o risco de criar uma aliança entre Lyrix e Haith. Os Ghierdanas são, digamos, desafiadores. Os dragões são uma ferramenta essencial dos militares lyrixianos. Sem os dragões, eles teriam dificuldade de cumprir sua parte do acordo.




    Baston dá de ombros.




    — Acabei de levar carga para as docas. Eu não…




    — Ah, poupe-nos de conversa fiada — rebate o sacerdote. — Nós sabemos cada detalhe de merda sobre você. Sabemos cada um dos seus segredinhos. Conhecemos sua tripulação, aquele merda do Tarson e o resto. Toda a escória que você saiu raspando das sarjetas após a invasão. E, pra ser sincero, não damos a mínima. Isto aqui é muito maior.




    Duttin continua sua explanação.




    — Os Ghierdanas operam de forma independente das forças armadas lyrixianas…




    — Selvagem como malditos demônios — murmura o sacerdote, revirando os olhos. — Que lhes recaiam um anátema.




    — Sinter, chega! Não temos tempo para isso — Duttin o silencia.




    Sinter: é um nome que Baston já ouviu antes. Um padre Guardião, um faz-tudo. Reputação tão suja quanto a bainha de sua batina, que rasteja pelo lodo.




    Baston cruza os braços.




    — Estamos cientes — continua Duttin — de que lhe ofereceram um serviço. Solicitamos que você aceite essa oferta de emprego. Os Ghierdanas são muito unidos, e precisamos de uma vi-visão ampla dos planos deles.




    — Quer que eu espione os Ghierdanas para você?




    — Precisamente. — O rosto de Duttin se ilumina. — Você será recompensado, é óbvio.




    — Por que eu?




    — Não interessa — rosna o sacerdote, mas Duttin o ignora novamente.




    — Você tinha boas relações com a Irmandade, era bem respeitado. Um tenente capaz, capaz de recrutar e motivar, segundo todos os relatos.




    — Um dos quebra-pernas de Heinreil — interrompe Sinter.




    — Você é exatamente o tipo de homem de que os Ghierdanas precisam. Seu ex-associado Tiske pensa assim, com toda a certeza. Sabemos que ele visitou você ontem à noite. — Ela abre um sorriso surpreendentemente verdadeiro, um momento de satisfação com sua própria inteligência.




    — Parece que você sabe tudo. — Baston cospe no chão, uma grande bola de saliva e muco, a meio caminho entre ele e Duttin. A raiva cresce dentro dele. — Então você sabe que vocês, babacas, despejam merda sem parar no Arroio. Os alquimistas nos envenenaram. Quando os Desfiadores surgiram, vocês deixaram que eles nos comessem, para que a luta não vazasse para os distritos de qualidade, não é mesmo? A mesma coisa aconteceu na invasão: vocês traçaram a porra da linha de não recuo em Morro Santo e no Viaduto, mas não no Arroio. Dizem que querem proteger Guerdon: quer dizer, a Guerdon de vocês, lá nas alturas. As igrejas, os palácios e os salões das guildas. A minha Guerdon, não. A minha Guerdon foi possuída por deuses loucos. Então, seus filhos da puta sabichões, sabem muito bem onde podem enfiar seus planos, certo?




    — O Armistício salvou milhares de vidas — Eladora diz baixinho.




    — Que bom para aqueles que viveram, pra caralho.




    — Mostre algum respeito, seu merdinha! — coaxa Sinter, e saliva voa dos seus lábios. Ele dá um passo à frente, acenando com a arma…




    … e Baston ataca, agarrando o pulso do sacerdote, torcendo o corpo enquanto se move para se esquivar do disparo da arma. Seu casaco repuxa quando a bala passa pelas dobras do tecido, mas ele não está ferido. Agarra Sinter com uma das mãos, bate no rosto do sacerdote com a outra, balança o corpo do velho como um escudo e parte para cima de Duttin, esperando que qualquer feitiço recaia sobre o sacerdote e não sobre ele.




    Mas ele demora uma fração de segundo a mais. O feitiço de paralisia de Duttin se fecha sobre Baston outra vez, e ele desaba num emaranhado de membros, caindo pesadamente em cima do sacerdote, de bruços no chão lamacento. Merda de magia. Sinter se contorce para fora, treme como um inseto meio esmagado, xingando e cuspindo. Membros ossudos chutam e batem no corpo paralisado de Baston enquanto o sacerdote se liberta. Ele segura uma faca agora, perversa e brilhante, e arranha o colarinho de Baston à procura de seu pescoço.




    — Merdinha da Irmandade — ele murmura. — Maldito moleque de rua.




    — Sinter. Chega. — Baston está caído com a cara na lama; não pode ver o rosto de Duttin, mas consegue ouvir a tensão em sua voz. Segurá-lo daquela forma não é tão fácil para ela. Ele luta contra o feitiço, tentando forçar os membros a se moverem contra as mãos invisíveis que seguram cada músculo. — A esposa do coitado morreu na invasão — ela acrescenta. — Devemos ser compreensivos.




    Compreensivos. Como podem ser compreensivos se ele mesmo não consegue compreender? Como alguém pode dar sentido ao terrível inesperado da morte de Fae? Num momento ela estava lá e, no seguinte, não estava mais, arrastada pelas ondas-Kraken que se abateram sobre a cidade. Como se ela não fosse mais real que uma figura desenhada na areia da arrebentação… apagada por um capricho passageiro. Como é possível compreender se nada permanece, nada dura, e o mundo muda num piscar de olhos?




    — Role-o — ordena Duttin.




    Gemendo, o sacerdote puxa o corpo paralisado de Baston. Agora ele está deitado de costas, olhando para a luz verde.




    Duttin está de pé acima dele. Sua mão ainda brilha com energia arcana e sangue jorra da ponta de suas unhas para gotejar e se misturar com a lama.




    Ela suspira.




    — Três pontos. Primeiro, por favor, entenda que estamos tentando manter um equilíbrio muito delicado. Eu trouxe os Ghierdanas de volta a Guerdon, com consequências pessoais nada desprezíveis, para garantir esse equilíbrio entre as potências de ocupação. Precisamos que os dragões permaneçam em Guerdon. Estamos preparados para ignorar certo grau de, hã, atividade ilícita, desde que não ameace o Armistício. Segundo, de você apenas solicitamos informações, nada mais. Se for necessário entrar em ação, temos nossos próprios recursos. Não exigimos que faça nada além de relatar os planos dos Ghierdanas. E, em terceiro lugar… — Ela franze os lábios, como se estivesse provando algo desagradável. — Eu sei que sua esposa morreu ano passado, mas, hã…




    Sinter intervém.




    — Temos observado você. Conhecemos sua doce irmãzinha. Sua mãe pecadora. Seus amigos no bar do Pulchar. Qualquer um dos seus que não tenha subido para a Refeita, nós estamos de olho. Você pensa que é o único com água de sarjeta correndo nas veias? Eu liderava caçadores de santos no Arroio quando o merdinha do seu pai era coroinha em São Vendaval. Se não fizer o que mandamos, podemos destruir qualquer um deles. — Sinter aponta o polegar para Duttin. — Você trabalha para ela agora, entendeu?




    Baston realmente quer dar um soco naquele sacerdote velho. Derrubar Eladora também, essa mulher que parece com a Cari e fala como uma advogada. Seja bem rápido, o Cavaleiro Febril uma vez lhe mostrou, ponha as mãos ao redor do pescoço de um feiticeiro antes que ele possa dizer uma palavra, e terá uma chance.




    Mas não vale a pena. Os Ghierdanas e seus dragões, os ishmerianos e seus deuses, essa mulher e seu sacerdote assassino... e atrás dela, outras forças que Baston só consegue perceber vagamente, como dinheiro, influência e parlamento, tão reais e perigosos quanto qualquer outra potência. Fodam-se todos eles, são gigantes indiferentes, pisoteando nos destroços de sua casa.




    Eles recuam. O sacerdote pega outro cartucho do bolso, fazendo questão de que todos vejam, e recarrega a pistola. Assim que a arma está pronta, Duttin desativa o feitiço.




    Baston se endireita e se põe de pé.




    — Um serviço. E eu não vou pegar as cinzas. Um trabalho, e você deixa a mim e aos meus em paz depois disso.




    Duttin olha para Sinter, que faz uma careta.




    — Supondo que você seja capaz de determinar a natureza dos planos desse tal de Rasce — Duttin diz cuidadosamente —, isso seria aceitável.




    — Tudo bem. Eu pego o trabalho. — Baston estende uma das mãos.




    Nenhum dos outros dois faz um movimento sequer. Nenhum deles aperta a mão para selar o acordo. Nenhum dos dois corre o risco de ficar ao alcance do braço de Baston. Ah, eles pensam que o conhecem.




    — Há um alfaiate na rua Greyhame, subindo o Morro Santo — diz Sinter. — Vá lá depois, e nós tiramos suas medidas, entendeu?




    Baston assente.




    — O que aconteceu com Cari? — ele pergunta. — Ela morreu?




    — Ah. — Eladora fica nervosa pela primeira vez. — E-ela está viva, mas teve que deixar Guerdon. Eu a mandei embora. Ela não corre perigo.




     




     




    O primeiro a chegar à casa da rua Lanterna é Tiske. Rasce poderia adivinhar que Tiske estava marcado com cinzas, mesmo que Vyr ainda não tivesse lhe dito isso: há algo no comportamento dos Eshdanas, uma deferência instintiva na presença de um Ghierdana. Meia-idade, compleição pesada, calvície. Um barril de homem, preenchido com carne de porco salgada e que poderia ser usado em uma barricada, mas para Rasce ele não parece muito brilhante. Um dos tenentes de Artolo, na esperança de voltar a ser estimado pelo dragão.




    Tiske se ajoelha e beija o dente do dragão quando Rasce o apresenta. Suas mãos tremem ligeiramente.




    — Eles estão subindo, senhor — diz ele.




    — Estou procurando soldados, Tiske, não o restolho de uma cervejaria. É melhor que esse seu amigo valha a pena.




    — Eu apostaria minha vida nele.




    Rasce brinca com a adaga.




    — Ah, isso você já apostou.




    A porta se abre e Vyr manda duas pessoas entrarem na sala.




    Uma delas, Rasce presume, é o sujeito de quem Tiske falou, Baston Hedanson. Ombros largos esticando o tecido de seu terno cinza. O rosto lembra a cara de um animal, mas que fera? A compleição de um touro, mas não: ele é um lobo. Forte, feroz, porém costumava ser parte de uma matilha. Ele atravessa o escritório devagar, analisando tudo com atenção. Seu olhar rapidamente detecta as saídas, os guardas na porta, a adaga em cima da mesa.




    A outra é a irmã de Baston. Cabelos tingidos de um tom artificial de louro muito claro. Seu vestido é feito de um tecido barato, mas cai bem nela. Em sua casa, nas ilhas, os pescadores exibiriam seus lindos filhos e filhas em dia de mercado, esperando que despertassem o interesse de um Ghierdana. Ele se pergunta se é por isso que Baston a trouxe junto… mas então ela fita os olhos de Rasce e não desvia o olhar. Nenhum dos pescadores jamais mostraria tamanha falta de respeito para com os filhos do Dragão.




    Para surpresa de Rasce, ele percebe que isso a torna ainda mais fascinante aos seus olhos.




    Ela sorri como se estivessem contando uma piada particular.




    — Então, Tiske disse ao meu irmão que há serviços a serem feitos e você precisa de ajuda. Que tipo de serviço?




    — Pretendo queimar o pátio de Dredger.




    — Pensei que você tivesse dragões para esse tipo de coisa.




    — Meu tio-avô está viajando, e este é um assunto de família — explica Rasce.




    Baston franze a testa, confuso, e Tiske se inclina, sussurrando:




    — Há um dragão à frente de cada família. As famílias trabalham juntas em alguns negócios, mas não todos.




    Rasce continua:




    — Você será bem pago pelo trabalho. E, se provar que é digno, pode ser recompensado ainda mais, com o favorecimento do dragão. — Na terra dele, só a possibilidade de ter a estima do dragão poderia induzir um homem a matar outro. Ser Eshdana, marcado com cinzas, é compartilhar a fortuna do dragão, é estar acima dos sindicatos.




    Rasce fica um pouco surpreso diante da falta de reação de Baston ou de Karla.




    — As cinzas — ele acrescenta.




    Baston não está impressionado.




    — Por que Dredger?




    — Isso importa? — retruca Vyr. — Esse é o alvo que os Ghierdanas escolheram.




    — Dredger tem amigos no Arroio — diz Karla. — Ele dirige os pátios de lá há anos. Nunca atrasava um pagamento sequer à Irmandade.




    — Isso quando a Irmandade tinha as docas — diz Tiske. — Hoje em dia, elas não têm dono. — Seu tom é de uma tia velha passando o dedo sobre o manto da lareira e descobrindo que ele está empoeirado.




    — Ele deu trabalho para os atormentados pela praga quando ninguém ousava sequer tocá-los — diz Baston.




    — Mas ele era um informante dos caçadores de ladrões. E da guarda quando lhe convinha — rebate Karla.




    Vyr faz uma careta para ela.




    — Ele é quem eu escolhi. Vocês estão dentro?




    Tiske estende a mão e aperta o ombro de Baston, mas o rapaz ainda tem suas dúvidas.




    — Qual é o nosso pagamento?




    — O caos é tudo o que queremos. Vamos quebrar os pátios. Você pode roubar o que quiser quando fizer isso. — Ele está entregando aos ladrões de Guerdon uma pequena fortuna em armas alquímicas roubadas, mas a soma é de pouca importância para os Ghierdanas. O tio-avô dorme em uma cama feita de joias que vale mil vezes mais.




    — Moeda, não? — resmunga Baston.




    — Tenho certeza de que podemos repassar tudo o que você roubar na Cidade Refeita — diz Tiske. — Baston, rapaz, os Ghierdanas operam em todo o mundo. Eles podem vender essas armas em Khenth ou Ul-Taen e conseguir um bom preço para você. Supondo que você não vá… — Ele para, olha para o Ghierdana. Usá-las aqui, Rasce presume. Nos ocupantes de Ishmere.




    — Qual é o plano de contenção? E proteção? Dredger usa venenos e coisas piores nos pátios.




    — Uma pequena explosão, na extremidade dos pátios, para atrair os guardas até lá. Uma segunda equipe estará posicionada à frente para atacar o escritório principal, como você aconselhou. O risco de um incêndio fugir do controle deve ser mínimo. Nós sabemos como as coisas queimam, disso não tenha dúvida. — A cautela de Baston é justificada: armas alquímicas são de uma potência imensa e matam sem discriminação. Um vazamento do pátio de Dredger pode ser desastroso.




    Karla se inclina para o irmão.




    — Vale a pena tentar, na minha opinião. Traga alguns membros da tripulação do canal. Veja se Yon Bleak ainda fala conosco.




    — Escute ela, rapaz — implora Tiske.




    O rosto de Baston está inescrutável.




    — É uma bela adaga, essa daí — ele diz, acenando para a lâmina de dente de dragão.




    — Tirada da boca do dragão, e isso me distingue como o favorito dele. Não toque nela ou a honra me obrigaria a matá-lo.




    — Foi o que ouvi dizer. Você pode usá-la ou é uma peça ornamental?




    — Eu posso usá-la.




    — Sim, sim. — Baston observa o brilho da luz refletida na lâmina por um momento. — Estou dentro… com uma condição. Você também vem.




    — O objetivo de contratar você — diz Vyr — é garantir que o ataque não seja atribuído aos Ghierdanas.




    — Ou talvez o objetivo de nos contratar seja para que você possa armar para nós.




    — Você vem à nossa casa e ousa nos acusar de traição? — Vyr faz menção de pegar a própria adaga, mas Baston é mais rápido. Ele se levanta de um pulo, agarra o pulso de Vyr e o imobiliza.




    — Foi seu pai quem tentou aquele movimento no antigo território da Irmandade no ano passado, não foi? Artolo, certo? — diz Baston.




    — Baston, eu não mentiria para você! — grita Tiske, se levantando de um salto também.




    — Você pegou as cinzas, Ben — Karla lembra como quem não quer nada.




    Como Rasce, ela também permaneceu sentada.




    — Se o dragão quisesse você morto… — começa Vyr.




    — O dragão não quer você morto — interrompe Rasce. Ele pega a adaga, a joga no ar e a enfia no cinto. — E eu não tenho medo de combate. Estarei com você no pátio de Dredger. E para apaziguar seus medos, vamos levar Vyr também. Não é mesmo, Vyr?


  

OEBPS/Images/img05.jpg





OEBPS/Images/Capa.jpg
OUSEENTRAREM g
UMA CIDADE DE DRAGOES TN
E TREVAS. . . W L

QUEBRADO

THE BROKEN GOD

“Fas de Brandon
Sanderson se sentirdo
em casa nd sinuosa

o R
paisagem de Guerdon.
Uma estreia inventiva.”

— Booklist

S Z
N\,

S

GARETH
HANRAHAN

S
=
Z

Q
n 3
Z






OEBPS/Images/img04.jpg





OEBPS/Images/img03.jpg
GARETH
HANRAHAN

O DEUS

QUEBRADO

AAAAAAAA
AAAAAAAAAAAA

DOFERRO
NEGRO #3 TRAMA





OEBPS/Images/Midias.jpg








OEBPS/Images/img02.jpg





OEBPS/Images/img01.jpg
O DEUS QUEBRADO







