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			“Es una excelente continuación que expande y consolida el universo imaginado por Gareth Hanrahan en su primera entrega de El legado del Hierro Negro. La guerra llega a las puertas de Guerdon, donde espías y agentes secretos luchan por un arma que podría ser clave para alzarse con la victoria definitiva”.

			——Daniel Garrido, 
Caballero del árbol sonriente. 

			“Una mezcla perfecta de diplomacia, espionaje y poderes religiosos con un resultado excelente... Tanto los fans de la serie como los nuevos lectores se deleitarán al entrar en este universo extraño y atrapante”.

			—Publishers Weekly.

			“Los entusiastas de fantasías oscuras como Elantris de Brandon Sanderson y City of Stairs de Robert Jackson Bennett disfrutarán el retorcido paisaje urbano de Guerdon”.

			—Booklist.

			“Con su destreza imaginativa a toda marcha, Los santos de sombra cuenta la historia totalmente inmersiva de una ciudad sitiada tanto por los dioses como por el hombre”.

			—Elitist Book Reviews.
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			Prólogo

			El espía sube por una escalera llameante para llegar al cielo. La parte inferior de la escalera es un campo de batalla donde los muertos glorificados yacen mezclados con los cadáveres de sus enemigos. Debajo, unos pequeños puntos negros se mueven por la zona. Los sacerdotes que se encargan de recoger los restos ordenan los cadáveres y organizan las extremidades y las cabezas, cerca de los torsos a los que pertenecen, antes de enviarlos para que se lleven a cabo las ceremonias funerarias. Los cuerpos de los enemigos se repartirán en el panteón de los vencedores. Hoy en día, todos los dioses se alimentan de carroña. Los antiguos tabúes ya no importan, ahora se necesita materia de alma para la guerra.

			La tradición del Reino Sagrado de Ishmere dicta que las almas de los muertos glorificados tienen que hacer todo lo posible para subir por esa escalera y alcanzar el cielo. Cada uno de los peldaños borra un pecado o una debilidad, hasta que son lo bastante puros como para entrar en el santuario de la diosa. Esta norma ya no se aplica. La escalera serpentea por el campo de batalla y absorbe con avidez todas las almas que se le ofrecen a la deidad.

			El espía pisa uno de los peldaños con gesto absorto. Las piras están frías como la piedra y no le queman.

			Aquí, suspendido en el cielo, tiene una visión general de todo el campo de batalla. Ve el lugar donde atracaron las tropas de Ishmere y trajeron consigo los mares, una flota de poderosos buques de guerra que se internaron unos quince kilómetros en tierra. Y justo debajo se encuentra el lugar en el que se posicionaron las huestes de Mattaur, en las laderas de una colina sagrada.

			La colina ofrecía una ventaja triple. Era la fortaleza espiritual de los dioses de Mattaur, donde las sacerdotisas sin ojos se reunían para venerar a su deidad estigia. También era una posición ventajosa, a salvo de las milagrosas crecidas que provocaba el panteón de Ishmere. Y, lo más importante de todo: el espía ve desde aquí los escombros de un puesto de artillería. Cañones alquímicos comprados con mucho esfuerzo a las fundiciones de Guerdon. Las armas estuvieron a punto de… bueno, “dar un golpe de timón” quizá no sea la metáfora más apropiada para referirse a una batalla en la que el bando contrario conquistó los mares literalmente, pero, en definitiva, las armas alquímicas causaron muchas bajas en los ejércitos de Ishmere. Los santos sufrieron una muerte atroz, con los huesos transmutados en plomo y los pulmones abrasados a causa de los gases venenosos. Las llamas inextinguibles de flogisto aún perduran en el campo de batalla.

			Los cañones habrían conseguido decantar la batalla de no ser por la intervención divina. Desde esta posición ventajosa, el espía también ve tres enormes grietas en paralelo que horadan la ladera de la colina, de casi un kilómetro de largo y quince metros de profundidad. Una devastación que llega hasta las entrañas de Mattaur. Es el lugar en el que la diosa con cabeza de leona extendió sus zarpas y rajó a sus enemigos.

			El espía llega a la parte superior de la escalera y entra en el cielo.

			Dioses y mortales se entremezclan aquí. La marina ha montado un puesto de mando y ha plantado varias tiendas en mitad del Patio de los Héroes. Oficiales jóvenes y de elegante uniforme caminan presurosos de un lado para otro ignorando a los campeones de leyenda entre los que se encuentran. Dos semidioses con armadura, uno con cabeza de serpiente y el otro con la de un ave, bloquean el paso al espía. Son Sammeth y Urid el Cruel, los guardianes que vigilan las puertas del cielo. El arma de Sammeth destila un veneno tan potente que podría matar a cien hombres con una sola gota. La lanza de Urid es capaz de atravesar a una docena de elefantes de una vez.

			Un joven oficial con un portapapeles ve al espía y ordena a los dos semidioses que se aparten. Confusos, se marchan en dirección a una tienda cercana, donde se dejan caer al suelo.

			—Tengo una cita con el general Tala —dice el espía.

			—El general Tala ha muerto —responde el joven—. Se reunirá con la capitana Isigi del departamento de inteligencia. —Hay cierta rabia en su tono de voz, un atisbo de envidia. El espía lo siente y toma nota—. Sígame —añade—. No se aleje.

			Guía al espía a través del Patio de los Héroes. Han pintado líneas en el suelo, caminos de colores diferentes que llevan a sitios distintos. El oficial mantiene la vista fija en las rayas para no distraerse con las glorias que lo rodean. Siguen una de color negro que recorre las rocas brillantes de la orilla del cielo.

			El espía echa la vista atrás y ve que Sammeth ha empezado a sacar lustre a la lanza, aunque la hoja ya brille más que el sol. Urid el Cruel, enfurruñado en su tienda, intenta meterse en el pico la boquilla de una petaca.

			Llevan al espía a otra tienda más grande. Agradece la oscuridad del interior, ya que es más cómoda para la vista que el resplandor de fuera. Ahí, sentada detrás del escritorio, hay otra oficial, una mujer joven. Frente a sí tiene una carpeta y un cuenco de madera a rebosar de corazones humanos, apilados como si fuesen manzanas.

			—La cita de las once en punto del general Tala, señora —anuncia el oficial.

			—Gracias, teniente —responde Isigi. Su rostro seguro que era bello en el pasado, pero ahora está cubierto de cicatrices recientes que le zigzaguean por toda la piel—. Yo me encargaré de la reunión en nombre del general. —La mujer empieza a desabotonarse la camisa—. Puede marcharse, teniente.

			El espía nota la manera en la que la mano del teniente aferra la tela de la tienda. Le ha quedado claro que hay algo entre esos dos oficiales. También son demasiado jóvenes para haber llegado a ese puesto. La Guerra de los Dioses ha convertido en soldados a los niños. La tela se cierra. La tienda se queda a oscuras casi por completo, pero el espía aún es capaz de percibir cómo la capitana Isigi dobla la camisa y la coloca sobre una butaca con el resto del uniforme. Después, con un ligero temblor fruto de la emoción, coge uno de los corazones del cuenco y le da un mordisco.

			Y luego dejan de estar a solas en la tienda.

			Al espía le da la impresión de que el tiempo se detiene, y solo es capaz de percibir la presencia abrumadora de la diosa. Está con ella en todos los campos de batalla, desde el osario que tienen debajo hasta todas las demás guerras que hay por todo el mundo; y desde el presente hasta la primera vez que alguien cogió una roca y la usó para romperle la cabeza a otra persona. Recorre el mundo con ella, por todos los lugares hacia los que navega la flota de Ishmere. Recorre también los cielos mientras la diosa reúne a los muertos glorificados bajo su estandarte y absorbe su energía para ser capaz de obrar más milagros, de vencer en más batallas. Es una conquista que no tiene final, y en la que cada victoria solo sirve para aumentar su voracidad y su poder.

			Pero se trata de una voracidad ciega y un poder descontrolado. La diosa solo conoce la destrucción sin fin, el conflicto eterno. Hace falta un elemento humano que sea capaz de darle un sentido y una estructura a toda esa cólera sagrada. En la tienda, la capitana Isigi es como un cristal semilla, un armazón sobre el que crece la diosa.

			De repente, un pelaje dorado cubre la piel marrón de Isigi, pelo que brilla con un resplandor divino. Una pechera enjoyada aparece en su torso; una falda de tiras de cuero surge alrededor de sus caderas, tiras de las que cuelgan cráneos. Cráneos como el de ella, que cambia de forma. Unos colmillos enormes brotan de las mandíbulas a medida que su cabeza se convierte en la de una leona.

			La diosa Pesh, la Reina Leona, diosa de la guerra del panteón ishmérico o más bien su avatar creado a partir de la capitana Isigi, ronronea de satisfacción y se acomoda en el asiento. El espía se da cuenta, sin sorpresa alguna, de que la silla de madera se ha convertido en un trono de cráneos, y de que el escritorio ahora es un altar embadurnado de sangre. Los corazones empiezan a latir de nuevo y lanzan chorros carmesíes al suelo.

			No obstante, la carpeta sigue siendo una carpeta. Isigi, aunque quizá sea más apropiado considerarla una entidad más Pesh que Isigi, lo coge, extiende una zarpa y rompe el sello de metal que lo mantiene cerrado. El espía se estremece por la gracilidad del movimiento, a sabiendas de que esas mismas zarpas son las que abrieron una grieta de casi un kilómetro en la ladera de la colina. Isigi saca los documentos y los revisa en silencio. La tienda vibra a causa de su aliento divino, que parece oler a carne y a sándalo.

			Este es el momento más importante.

			El espía, para evitar pensar en lo que está a punto de ocurrir, se pregunta cuántas veces habrá canalizado Isigi a la diosa. Supone que no demasiadas, ya que las cicatrices aún son muy recientes. Los dioses tratan muy mal a sus santos guerreros. Llegará el día en que Isigi ya casi ni pueda recuperar su forma mortal. Hasta siente pena por el joven oficial que lo ha traído a este lugar. El joven ha perdido a su amante a manos de una diosa, y esa es una unión de la que es casi imposible regresar.

			—¿X84? —pregunta la santa. 

			Es el nuevo código numérico que le ha asignado el departamento de inteligencia. Es el primer nombre que puede llegar a considerar suyo, y se da cuenta de que está muy orgulloso. Asiente.

			—Sanhada Baradhin —lee Isigi. Es el nombre por el que lo conoce el departamento de inteligencia de Ishmere—. De Severast. Profesión: mercader. —Lo mira con unos ojos amarillos y relucientes—. Mercader —repite, con sarcasmo.

			—Compraba y vendía —explica X84—. Lo que compraba no siempre era legal, y lo que vendía a veces no era mío.

			—Un criminal —gruñe la mujer. El espía se percata de que el equilibrio ha variado un poco, de que la entidad psicológica con la que habla ahora es un poco más Reina Leona que Isigi.

			—Podríamos hacer una cosa —dice el espía a la diosa—. Yo hago un recuento de todos aquellos a los que he hecho daño en Severast y tú de todos los que has matado aquí. Veremos cómo quedan los resultados.

			—La guerra es sagrada —responde la diosa de manera automática. Y aquí, en este cielo para los guerreros en el que se encuentran, es una afirmación cierta.

			Él se encoge de hombros.

			—Sabías quién era antes de hacerme llamar.

			—Aquí dice que no tienes parientes con vida —comenta la diosa al tiempo que toca un renglón del texto—. ¿Tienes amigos ahí abajo? ¿Amantes? Ahora todo Severast es un campo de prisioneros. Los supervivientes de la conquista ishmérica se mantendrán con vida hasta que se conviertan a nuestra fe o sean sacrificados a nuestro panteón victorioso. Mattaur ha sido la última nación colindante en resistir.

			—No.

			—Entonces, ¿por qué quieres servir al Reino Sagrado de Ishmere? —pregunta la diosa.

			—Porque vais ganando —responde el espía—. Y porque pagáis.

			El equilibrio vuelve a variar, y ahora es Isigi quien pasa una de las páginas.

			—Importaste armas de los alquimistas de Guerdon.

			—Sí.

			—¿Aún tienes contactos en la ciudad?

			—La verdad es que no lo sé. Los tenía. Puedo hacer más. Conozco bien el sitio.

			—La ciudad ha cambiado —advierte la capitana—, y puede que vuelva a cambiar dentro de poco. No deberías considerarlo un refugio de la guerra.

			—Estuve en Severast mientras tus ejércitos lo conquistaban, capitana. Conozco el significado de la palabra “refugio” hoy en día.

			Isigi lo ignora y repasa el resto de la carpeta en silencio. El único ruido de la tienda es el rumor del papel, las respiraciones graves de la diosa y el suave tintineo de los cráneos de su falda cuando se agita en la silla. X84 juguetea ocioso con uno de los corazones que laten en el cuenco.

			—No los toques —gruñe la diosa.

			—Perdón.

			En ese momento, revisa la última página y, con más rapidez de la que alcanza la vista, le agarra la mano y le propina un zarpazo en ella. Empieza a brotar sangre de la herida. La mujer inclina su cabeza de leona hacia la palma de la mano del espía para lamer la sangre, pero él la retira y se la mete debajo del otro brazo.

			—Pero ¿qué haces?

			Pesh gruñe.

			—No tenemos razón para confiar en ti, Baradhin. Por lo que me dispongo a lamer tu sangre para conocerte mejor. Serás recompensado si nos sirves bien. Si nos traicionas, te daré caza personalmente y te castigaré. Dame tu sangre.

			El espía asiente y luego extiende un dedo tembloroso embadurnado de sangre. Ella le da un lametón mecánico para después firmar la última página de la carpeta y sellarla con una palabra de mando divina antes de cerrarla.

			—Te encargarás de preparar el viaje a Guerdon. Acompañarás a otro de nuestros agentes, y te asegurarás de que llega a salvo.

			—¿Qué agente?

			—El santo de mi hermano. El elegido de Araña del Destino.

			Finge irritación. Y luego fanfarronea como un profesional:

			—¿Un rozado por los dioses? Será mucho más difícil meter a tu espía en la ciudad si tiene ocho patas o a saber qué más.

			—El niño es… —¿Acaba la diosa de hacer una pausa casi imperceptible? ¿Cómo si saborease algo amargo?—. Aún es humano. Puede que cuando cumplas con la misión tengamos otras para ti.

			—¡Un momento! —dice el espía—. ¿Y mi paga?

			—Monedas de oro. Una por cada…

			—No quiero oro. El precio del oro se ha desplomado desde que ese tal Bol el Bendito tuyo empezó a convertir a sus enemigos en enormes estatuas doradas. No, quiero que me pagues en plata de Guerdon.

			Al espía le da igual el dinero, pero con la conversación ha conseguido que la diosa deje de pensar en el sabor de su sangre.

			—Se te pagará en oro —dice ella—. A menos que resultes ser muy valioso.

			—¿Qué necesitáis?

			La diosa se retira, y su última respuesta resuena a dos voces al mismo tiempo:

			—Contactaremos contigo cuando llegues —dice Isigi. Y justo en el mismo momento y con la misma boca—. La guerra. La guerra es sagrada —afirma la diosa.

			Y Pesh se marcha y deja sola a Isigi. La capitana se tambalea mientras el cuerpo se le encoge, vuelve a adquirir proporciones mortales y el rostro se le desgarra para recuperar la forma humana. Extiende una mano a ciegas para coger una toalla manchada de sangre que tiene detrás del escritorio y se la presiona contra las heridas que se le han abierto en la cara.

			—Sal de aquí, Baradhin —ordena sin mirarlo—. El teniente te acompañará a la parte baja de la escalera.

			La tienda se abre, momento en el que entra el teniente, que suelta un grito ahogado al ver las heridas del rostro de Isigi, el sudor y la sangre en su piel desnuda. Corre para colocarse a su lado.

			—No hace falta —murmura el espía—. Sé apañármelas solo.

			Antes de que ninguno de los dos oficiales ishméricos replique, el espía se marcha y se apresura por la línea de pintura negra, con la cabeza inclinada, para alejarse del campamento de los conquistadores. La línea lo lleva a la frontera del cielo, y luego desciende por la escalera de fuego que lo llevará de regreso al mundo de los mortales.

			A medio camino, saca de debajo de la camisa el corazón robado del cuenco y lo tira al océano, que se encuentra mucho más abajo. Se limpia la mano manchada de sangre y luego usa un jirón de tela a modo de venda improvisada.

			La diosa lo habrá herido, pero la sangre que ha probado no era la de él.

			No lo conoce.

		


		
			Capítulo Uno

			Si Sanhada Baradhin tuviese un hijo, seguro que los huesos del joven descansarían en algún lugar de las ruinas de Severast. Otra posibilidad era que la maldición de la opulencia de Bol el Bendito lo hubiese convertido en una estatua de oro aullante o que lo hubiese atravesado un haz de luz de luna. Aunque hubiese sobrevivido, seguro que lo habrían asesinado en los sacrificios orgiásticos y desenfrenados que las bandas de sacerdotes de guerra llevaban a cabo en las calles de la ciudad, con los que asesinaban a barrios enteros siguiendo los ritos funerarios de sus respectivos dioses. El espía vio sacerdotes que empujaban cubas ornamentadas de agua salada, vio sangre y agua salpicar de las piletas a rebosar mientras ahogaban adoradores en nombre del Kraken. Vio las fosas comunes dedicadas a Bol el Bendito marcadas con monedas. Vio los rituales caníbales de la Reina Leona. Vio incluso cómo podía acelerarse el lento embalsamamiento de Araña del Destino. La momificación duraba demasiado, pero con los conservantes alquímicos importados de Guerdon se podía conseguir en minutos lo que antes tardaba años en hacerse en las Tumbas de Papel.

			Si Sanhada Baradhin tuviese un hijo, el chico seguro estaría muerto.

			Pero aunque el espía no es Sanhada Baradhin y el chico que viaja con él en el camarote no es su hijo, mientras dure el viaje desde las tierras del sur hasta Guerdon, él tendrá que ser Baradhin y el chico será Emlin. De unos once o doce años, a veces su mirada lo hace parecer mucho mayor.

			El chico no tenía nombre cuando se lo presentaron al espía. Se lo habían arrebatado en las Tumbas de Papel.

			Sanhada le puso Emlin. Significa “peregrino” en el idioma de Severast.

			Les resultó muy sencillo hacerse pasar por refugiados de la Guerra de los Dioses. Uno solo debía caminar como si estuviese vacío por dentro. Hablar bajo, como si alzar la voz fuese a atraer la atención de una deidad histérica. Estremecerse cuando cambiase la temperatura, cuando la luz atravesase las nubes, cuando ciertos ruidos fuesen demasiado estruendosos, demasiado significativos. Encogerse de miedo ante los augurios. El hombre llamado Sanhada Baradhin y el chico que no tenía nombre subieron a bordo del barco de vapor hace una semana, con la cabeza gacha y ascendiendo por la rampa con una multitud de refugiados. Los contactos de Sanhada y el oro forjado por los dioses que se había ganado les sirvieron para recibir un camarote privado.

			Interpretar el papel de padre e hijo les resultó más complicado. Sanhada no tiene un puesto oficial en el departamento de inteligencia de Ishmere ni es un sacerdote de Araña del Destino. Por si fuera poco, el espía tampoco ha sido padre con anterioridad.

			—Soy el elegido de Araña del Destino —dijo Emlin la primera noche que pasaron en el mar, cuando se encontraban solos en el camarote—. Tu destino ya se ha tejido, X84. El hilo de tu vida está en mis manos, y me obedecerás.

			Su voz de adolescente se quebró mientras recitaba las palabras que le enseñaron en los templos. Es un chico menudo para su edad. De pelo negro y ojos oscuros, con la palidez de los años que ha pasado en la penumbra de las Tumbas de Papel. Se irguió orgulloso, como alguien que sabe que ha sido elegido por un dios.

			Sanhada inclinó la cabeza con solemnidad y dijo:

			—Mi vida está en tus manos, pequeño amo, pero fuera de este camarote soy Sanhada Baradhin y tú eres mi hijo. Y te castigaré si hablas cuando no te corresponda.

			El chico frunció el ceño, con el rostro rojo de ira, pero antes de que dijese nada, el espía añadió:

			—Sé fiel a tu tapadera, pequeño amo. Araña del Destino se congratula de mantener en secreto aquello que pertenece a las sombras. Nadie fuera de este camarote sabrá la verdad. Solo tú y yo.

			Y partir de ese momento, el espía ve un orgullo reservado en el rostro del muchacho cada vez que finge ser el hijo de Sanhada.

			El espía ha oído decir que Emlin creció en un monasterio en Ishmere, aunque no es ishmérico de nacimiento. Su familia fue asesinada en la Guerra de los Dioses y, como otros muchos huérfanos de guerra, la Iglesia se hizo cargo de él. Por las mañanas, le cuenta al espía cosas que sin duda no podría conocer por sí mismo. Araña del Destino le ha estado susurrando al oído mientras duerme, comunicándole informes de inteligencia de tierras lejanas. No le cabe duda que hay otro chico o una anciana ciega o un joven espadachín u otra alma desafortunada con una relación lo bastante estrecha con la deidad, agachada en una de esas celdas de rezo que hay en las Tumbas de Papel y enviando información a través del éter.

			Son informes sobre los progresos que se han llevado a cabo en la guerra, sobre victorias y derrotas. La armada ishmérica ha virado rumbo al norte.

			Navegan en dirección a la tierra de Haith, el gran rival de Ishmere, quizás el mayor de los peligros que les quedan por afrontar. Hacia Lyrix, la isla dragón.

			Guerdon también se encuentra rumbo al norte. Emlin nunca lo comenta de manera directa, pero el espía llega a la conclusión de que los dioses de Ishmere no quieren desafiar abiertamente a la ciudad. Temen las armas que han creado en las fundiciones de los alquimistas y están preocupados por que otros enemigos puedan llegar a blandirlas.

			En la privacidad de su pequeño camarote, el espía y el chico discuten una y otra vez los planes con los que pretenden entrar a la ciudad sin que los descubran, y también qué pretenden hacer cuando lleguen. Ninguno sabe nada sobre los planes que tendrá para ellos el departamento de inteligencia una vez estén allí, pero sí que deben ponerse en contacto con los agentes ishméricos que ya deambulan por Guerdon. Emlin supone que su función será la de transmitir información a la flota. Por el momento, el espía no es más que un mensajero cuya misión es conseguir que Emlin supere las inspecciones religiosas de Guerdon. Los santos extranjeros están prohibidos en la ciudad.

			A veces escuchan a escondidas conversaciones que les llegan desde la cubierta superior. El espía ha pagado de más para asegurarse de que Emlin y él cuenten con un camarote privado, y más aún para que no les hagan preguntas. Es la razón por la que los ignoran y hasta se olvidan de ambos.

			Durante el desayuno del cuarto día desde que partieron de Mattaur, Emlin le pregunta sobre Severast.

			—¿Has visitado en alguna ocasión el templo de Araña del Destino que hay allí? —dice mientras mastica un bocado de fruta. Siempre tiene mucha hambre al despertar.

			El espía sabe que Sanhada Baradhin ha visitado ese templo en muchas ocasiones. El tipo era contrabandista, y Araña es la deidad de los ladrones y de los mentirosos, así como de los espías. Baradhin visitaba el chabacano templo de la Diosa de las Muchas Manos, la deidad severastiana del comercio, y luego atravesaba la plaza y el laberinto de callejones de la medina, entre bailarinas, tragafuegos, adivinos capaces de leer las volutas de humo y vendedores callejeros que comerciaban con todo tipo de placeres. El templo de Araña que hay en Severast se encontraba bajo tierra, oculto y comunicado con la superficie por decenas de escaleras estrechas y serpenteantes. Para llegar al templo, solo se abría una de esas escaleras, y Sanhada Baradhin tenía que saber qué tiendecita de la medina se comunicaba con el templo de Araña del Destino ese día concreto. Sobornaba a los mendigos para descubrir aquel secreto en las calles.

			—Una o dos veces —admite el espía.

			—Debió de ser glorioso —dice Emlin—, antes de convertirse en una guarida de ladrones.

			—En Severast, los ladrones siempre han sido criaturas sagradas para Araña.

			—No es el caso de Ishmere —afirma Emlin con énfasis, como si recitase lo que le han enseñado.

			"No", piensa el espía. No es el caso de Ishmere. Araña del Destino se adora en ambos territorios, pero de maneras diferente. En Severast es una deidad de los bajos fondos, adorada por los pobres y por los perdidos, por los desesperados y los parias. En Ishmere, en la cruel y caótica Ishmere, Araña del Destino forma parte del panteón militar, que se dedica a las campañas bélicas. En ese lugar, Araña es una diosa de los secretos, de las profecías y de las estratagemas. Una diosa de los finales, devoradora del destino y emponzoñadora de la esperanza.

			—El templo era hermoso —admite el espía—. Estaba todo en sombras, y los altares y las capillas solo se podían percibir con el tacto. Yo…

			—Yo no veo sombras —interrumpe Emlin—. La oscuridad es luz para mí.

			Le brillan los ojos, y el espía se percata de que nunca ha visto al chico tropezarse en la oscuridad del camarote. Los fanáticos de Araña del Destino lo han despojado de la bonita gama de sombras, de la indulgencia de la oscuridad y de la capacidad de dudar.

			Esa noche, mientras el chico duerme, el espía permanece despierto y recuerda los fuegos de Severast. Recuerda la medina en llamas, destrozada y derrumbada sobre las cavernas del templo inferior, los videntes pálidos que aúllan al sentir el roce de la luz del sol. Recuerda cómo la exquisita ambigüedad del templo quedó expuesta a la certeza de su destrucción. Esa noche, mientras el chico duerme, el espía lo contempla en la oscuridad y sueña con la venganza.

			 

			Sanhada Baradhin es un nombre demasiado largo para los apresurados guerdonitas, por lo que la tripulación se dirige a él como San. El navío se llama Delfín, y al espía se le ocurren pocos nombres menos adecuados. Hipopótamo Iracundo de Metal o Bañera Flotante y Espantosa serían nombres más apropiados. El barco surca las olas con entusiasmo gracias a los apestosos y estruendosos motores alquímicos, se abre paso a trompicones a través del océano.

			X84 no es el único pasajero del Delfín, hay dos docenas de personas en la cubierta, y más aún en la bodega. La mayoría son de Severast, algunos de Mattaur o de los Califatos o de tierras más lejanas. Unos murmuran oraciones a dioses vencidos. Otros observan con la mirada perdida en busca de algo que dé significado a sus vidas.

			Se podría decir que el Delfín es un carguero más que un barco de pasajeros. Cuando abandonó los muelles de Guerdon, la bodega estaba repleta de armas alquímicas. El navío tiene un doble casco de acero reforzado con runas de protección medio ocultas a causa del óxido y de los percebes, para asegurarse de que el mortífero cargamento llegaba a buen puerto. El espía se pregunta si era necesario en realidad. Tal y como se ha desarrollado la Guerra de los Dioses, todo el mundo quedará consumido tarde o temprano, todas las almas de los vivos serán devoradas por la avidez de esas deidades perturbadas. Si todo acaba así, ¿qué más da dónde exploten las bombas? Será cuestión de tiempo que algún mercado de Guerdon acabe como el campo de batalla de Mattaur.

			Tiempo y dinero. El capitán del barco saca pingües beneficios por vender bombas que explotan en el campo de batalla, y se enfadaría mucho si alguna estallase en uno de los mercados de Guerdon. Al espía le llama la atención que case tan bien con el navío: ambos hacen gala de una fealdad singular, ven el mundo como algo por lo que avanzar arrasando y están forrados de acero para evitar que las sustancias tóxicas que albergan salgan al exterior. El nombre del capitán es Dredger, y a veces lleva un traje protector, un batiburrillo de válvulas, filtros y tubos que no deja a la vista ni un centímetro de su piel. En sus manos destacan unos guantes de dedos rechonchos, y su rostro es una máscara de lentes, compuertas y fuelles sibilantes. La tripulación afirma que Dredger ha manipulado tantas armas alquímicas a lo largo de su vida que su carne ha quedado cubierta de toxinas de manera permanente, por lo que se convertiría en una nube de gas venenoso si alguna vez llegara a quitarse ese traje de contención.

			El espía tiene otra teoría después de haber observado a Dredger durante los últimos días de viaje en dirección norte, hacia Guerdon. En su opinión, Dredger no tiene nada y la armadura no es más que una estrategia comercial. Le sirve para proteger su nicho de mercado de objetos alquímicos recuperados, que consiste en volver a usar armas impensables creadas por los gremios de Guerdon. ¿Quién va a querer arrebatarle el negocio si el precio a pagar por él está grabado en el cuerpo destrozado del líder de ese nicho de mercado?

			Sanhada Baradhin ha hecho muchos negocios con Dredger a lo largo de los años, pero nunca se han conocido en persona. Se escribían cartas y se enviaban paquetes, y los agentes del espía interceptaban y leían todas esas cartas. Siente que conoce a Dredger tan bien como Sanhada Baradhin, que también puede llegar a considerarlo su amigo. A ojos de Dredger, esos ojos ocultos detrás de las lentes, el espía es Sanhada Baradhin, y eso le basta.

			Dredger se apoya en la borda junto al espía. Una de las válvulas que tiene en la espalda sisea y suelta algo de vapor. Él relaja un poco la postura.

			—San —dice—. ¿Has pensado qué vas a hacer cuando llegues a Guerdon? Podría buscarte algo, si es lo que quieres.

			—¿Qué clase de trabajo?

			—No me refiero a trabajo de campo, para eso ya están los hombres de piedra. Quizá… ¿de comercial? Seguro que aún tienes contactos en el sur de la ciudad, y si aún los tienes, seguro que están interesados en comprar. ¿No crees?

			El espía reflexiona al respecto y sopesa la oferta, igual que un esgrimidor sopesaría una espada. Por una parte, es un cambio lógico para Sanhada Baradhin y le permitiría tener una base de operaciones. Por otra, quiere ver en qué situación se encuentra la ciudad, y aceptar la primera oferta que recibe no es buena idea. Avanzar directo hacia su objetivo es lo mismo que correr por un campo de minas. Debe acercarse a él de manera indirecta.

			—Pues… tengo unos asuntos muy importantes de los que encargarme antes, amigo mío. Y he ahorrado un poco de dinero en Severast, por lo que podré valerme por mí mismo durante unas pocas semanas. Pero gracias. Es posible que vuelva a ponerme en contacto contigo dentro de un tiempo si la oferta sigue en pie.

			—Claro. No creo que la guerra vaya a terminar pronto.

			—¿Tendré problemas por meter dinero en la ciudad?

			—Depende de si llamas o no la atención de los inspectores de aduanas. No eres un hombre de fe, ¿verdad?

			—No mucho.

			Dredger señala a otro refugiado, una mujer de mediana edad que ha traído unos pequeños ídolos de arcilla de la ciudad saqueada. Les reza mientras procura no perder el equilibrio a causa de los bruscos movimientos del navío. El Bailarín y el Kraken, Bol el Bendito y Araña del Destino.

			—Aquí tienen mucho cuidado con los dioses extranjeros. En Guerdon les da un poco igual a quién reces mientras esos dioses no te respondan —comenta Dredger—. Sobre todo si son dioses de Ishmere.

			—Los dioses de Ishmere eran los dioses de Severast —dice el espía—. En Severast también había templos de la Reina Leona. Y los rituales eran los mismos. 

			Una de las lentes del casco de Dredger emite un chasquido y rota un poco para centrarse en el espía.

			—Entonces, ¿qué ocurrió? ¿Por qué los dioses se pusieron en contra de Severast?

			—En realidad, no estoy seguro de que hicieran tal cosa. Durante un tiempo hubo santos de la Reina Leona en ambos bandos. Creo que los que afirman que los dioses están locos tienen razón, y hay veces en las que los locos discuten consigo mismos. —Una nube en la distancia llama la atención del espía. Se mueve en la dirección contraria a la que sopla el viento—. Y tampoco se puede culpar de todo a los dioses. Si un carro fuera de control atropella a un niño en la calle, ¿culpas al cochero o a los caballos?

			—Culparía a los padres —murmura Dredger.

			—Ahora que lo dices, el chico… —empieza a decir el espía—. Es un pequeño rozado por los dioses. La guardia de la ciudad… ¿Crees que se la puede engañar?

			Se oye un borboteo que viene del interior del casco de Dredger, como si sorbiera con gesto reflexivo por el extremo de un tubo.

			—Es complicado. —Niega con la cabeza—. Y, tal y como están las cosas, no puedo permitirme arriesgarme con los guardias para colarte en la ciudad, San.

			En ese momento, lo interrumpe un integrante de la tripulación.

			—Capitán, hay otro navío hacia el oeste. Un buque de guerra de Haithi. —El marinero le pasa un telescopio a Dredger, que examina el barco en la distancia.

			—Continuemos. No hay por qué luchar, y tampoco es que vayamos a conseguir un buen botín de un barco que va de regreso, ¿no crees?

			—¿Ves algo en esa nube? —pregunta el espía.

			Dredger vira el telescopio y echa un vistazo a la mancha oscura en el horizonte.

			—Nada de nada. ¿Por qué?

			—Un presentimiento.

			Aumenta el volumen de las voces que rezan a su alrededor. Varios de los otros refugiados que hay en la cubierta se reúnen alrededor de la mujer con los ídolos de arcilla. Uno de esos ídolos ha empezado a moverse, arcilla transmutada en una piel escamosa. Los tentáculos del Kraken rompen su prisión terrenal y se agitan por la cubierta. Un milagro colateral.

			—¡Dredger!

			—¡Lo veo! ¡Virad! ¡Virad!

			Pero es demasiado tarde. La nube se abalanza sobre el buque de guerra de Haithi, y quedan en mitad de los dos contendientes. Los motores del Delfín empiezan a rugir y a escupir humo ahora que los han puesto a toda máquina, pero las aspas son incapaces de impulsar el navío en unas aguas que se han vuelto cristalinas. Un milagro se ha apoderado de las olas, las ha acaparado en nombre de un dios hostil. Las aguas se calman y se vuelven transparentes de manera antinatural, más de una milla en todas direcciones; un rastro helado va desde la nube de tormenta hasta el buque de guerra de Haithi. El espía mira a través de esas aguas imposiblemente transparentes y ve el lecho marino, que se encuentra a mil brazas de profundidad.

			Unos tentáculos enormes serpentean allá abajo, como los del pequeño ídolo de arcilla pero diez mil veces más grandes.

			—¡VIRAD! —ruge Dredger.

			Agarra las figuras de la mujer con rabia y las lanza por la borda. Aterrizan en la superficie del mar, pero no se hunden.

			Emlin aparece en la cubierta.

			—¡Atrás! —grita el espía—. ¡Quédate abajo! 

			El chico se retira y entorna la puerta, sin dejar de mirar, maravillado, cómo se ha transformado el mar.

			El buque de guerra de Haithi es consciente del peligro. Es un navío más viejo, una fragata que han reacondicionado lo mejor que han podido para los peligros de la Guerra de los Dioses. Tiene el casco cubierto de runas para protegerse de los milagros menores. El cañón está cargado con proyectiles de flogisto. No hay duda de que los miembros principales de su tripulación son Vigilantes, con almas atadas a sus cuerpos para que sean capaces de luchar a pesar de la muerte y del desmembramiento. El navío vira para colocarse de costado y apuntar a la amenaza.

			La tormenta pasa de largo junto al Delfín. Las aguas cristalinas se agitan en un mar picado que barre la cubierta y arrastra a cualquiera que se encuentre en su camino. La anciana se acerca a la borda e intenta alcanzar sus ídolos perdidos. Cae hacia atrás con un fuerte lamento, las manos destrozadas y embadurnadas de sangre. El viento ríe en sus oídos, y el espía ve una silueta que revolotea en el cielo sobre sus cabezas.

			Era de esperar. En algún lugar de las alturas hay un santo de Ishmere, un epicentro de atención divina. El Kraken y Madre Nube son vastos como el mar y el cielo. Los dioses eligen personas para canalizar sus energías en el reino mortal. Dredger se tambalea por la cubierta y grita al timonel. La tormenta los ha pasado de largo, por lo que si son capaces de escapar de la parte del océano que ha quedado afectada, quizá puedan marcharse sin más percances. Los motores del Delfín aúllan mientras el navío se afana en el agua que ya no es agua. Un milagro del Kraken. Aun así, parece que consiguen avanzar un poco…

			Y de pronto el barco haithiano aparece justo a su lado, a menos de una lanza de distancia. La tormenta se retuerce sobre sí misma y arrastra al Delfín más cerca aún del buque de guerra. Los cañones estallan, y el espía se lanza a la cubierta mientras los disparos resuenan sobre su cabeza. Ni uno solo de los proyectiles impacta contra el Delfín, y eso es mérito de los artilleros haithianos. El flogisto estalla en las nubes de tormenta que flotan sobre ellos y deja serpentinas refulgentes, mientras la sustancia alquímica quema por igual la niebla, el agua del mar y el aire.

			El kraken se alza, pero no tiene espacio suficiente para salir a la superficie entre el Delfín y el buque de guerra de Haithi. Los marineros del buque han evitado que emerja su gigantesco enemigo y anulado uno de sus ataques. Están usando el navío de Dredger como escudo.

			Unos tentáculos gigantes surgen de las aguas tranquilas y cristalinas por la parte de atrás del buque haithiano, y los cañones estallan al unísono.

			El santo del Kraken aúlla. Un tentáculo en llamas se agita por la cubierta del navío y lanza al océano todo lo que encuentra a su paso: marineros, cañones y cualquier otra cosa. Deja a su paso un rastro viscoso de flogisto ardiente. Los marineros haithianos se apresuran para lanzar sobre las llamas cubos de espuma antiincendios, combaten la alquimia con más alquimia. Luego la tormenta vuelve a cubrir los dos barcos y los sume en una oscuridad burlona y desgarradora llena de relámpagos que impide al espía seguir viendo el navío de Haithi. Aprecia un atisbo de fuego ocasional, pero es incapaz de distinguir si el barco ha empezado a prenderse fuego o si se trata del resplandor de un cañón al disparar.

			El espía susurra al viento:

			—Soy un espía ishmérico. Estoy en tu bando, imbécil. ¡Retírate!

			No hay respuesta. Tampoco creía que fuese a haberla. Pero ahora al menos tiene la conciencia tranquila.

			Otro tentáculo emerge bruscamente del océano y se agita a ciegas en busca del navío haithiano. Se topa con el Delfín y le da un golpe por un costado que abre un agujero de un metro justo por encima de la línea de flotación. Un cañón dispara y suelta un líquido ardiente por los aires. Los pulmones del espía empiezan a arder y tose al respirar el humo acre.

			Se tambalea por la cubierta en la misma dirección hacia la que se dirigió Dredger. Pasa por encima de los cuerpos de otros refugiados, que es incapaz de distinguir si están vivos o muertos, aferrados al casco del navío para evitar caer por la borda o simplemente postrados a causa de ese horror divino. Una escalerilla corta sube a una cubierta superior. Oye a Dredger gritar órdenes, pero no tiene tiempo de explicar nada. Coge un rifle que ve en un estante. Carga un proyectil, una pequeña ampolla llena de plomo y pólvora alquímica.

			Sabe que hay un santo en algún lugar de las alturas. Apunta con el arma hacia los cielos en busca de centro de la tormenta.

			Allí.

			El disparo impacta. Una figura humana, que parece estar suspendida en las nubes como si estas fuesen un trapecio de los elementos, se vuelve visible de repente, se retuerce de improviso a causa del dolor. Empieza a caer mientras se agarra un costado. El espía recarga, vuelve a disparar, falla y recarga otra vez.

			La niebla se vuelve más densa alrededor de la silueta, que empieza a aminorar, como si algo la sostuviese. Las nubes se enrojecen como vendas gigantes que empiezan a mancharse de sangre, y luego se internan en el cuerpo del santo. Un milagro de transmutación… El hombre empieza a adquirir poco a poco la apariencia de una nube, de igual manera que la capitana Isigi se había convertido poco a poco en la Reina Leona. La herida bien habría sido letal para un mortal, pero un santo es mucho más que un mortal. Hace falta mucho más que eso para matar al avatar terrenal de un dios.

			Hace falta, por ejemplo, todo un pelotón de tiradores haithianos. Unos rifles despiadadamente certeros apuntan contra el santo expuesto y disparan una y otra vez contra él. Los artilleros haithianos son Vigilantes. Para ellos, el miedo no es más que un recuerdo. Extremidades de no muertos que no tiemblan y cuencas oculares que no parpadean.

			Y luego el santo cae. La tormenta se calma, se disipa a una velocidad imposible a medida que el orden natural recupera la normalidad. El mar también regresa a su estado habitual mientras el santo del Kraken se hunde en las aguas, que ahora baten otra vez, libres del milagro. El Delfín avanza, pasa de una calma sobrenatural a ir a toda máquina en un instante. Aunque quisieran, les costaría dar la vuelta para acercarse al barco haithiano, que ha quedado dañado, o al Kraken, herido pero aún peligroso.

			Al fin y al cabo, en el Delfín ondea la bandera de Guerdon, y Guerdon se mantiene neutral en esta guerra.

			Emlin vitorea. El espía vuelve a respirar y le devuelve el arma a Dredger.

			El hombre blindado la coge y saca el último proyectil con gestos metódicos. Examina el cañón y la sopesa. Luego dice:

			—Conseguiré que el chico llegue sano y salvo, San. Y ya no te deberé nada.

		


		
			Capítulo Dos

			—Imagina que es como construir un puente —dice la doctora Ramegos—. Como abrir una puerta.

			Eladora Duttin asiente, se muerde el labio para evitar el tartamudeo y luego recita el hechizo que le ha enseñado Ramegos. “No es como abrir una puerta —piensa—. Es como que te tiren un yunque sobre la cabeza”.

			Eladora no está preparada para esa lección de hechicería, pero también es cierto que no está preparada para nada de este entrenamiento improvisado. No recuerda cuándo conoció a Ramegos, en un momento indeterminado después de la confusión caótica y dolorosa posterior a la Crisis. Los días siguientes a ese acontecimiento terrorífico se han perdido entre la niebla. Eladora casi ni recuerda cómo se tambaleaba al regresar de la tumba de la familia Thay en Colina de Tumbas, con el cuerpo y el alma heridos por los conjuros blasfemos lanzados por su abuelo muerto. Después de eso, pasó semanas en la camilla de un hospital, con el sabor metálico de los analgésicos en la lengua y una sucesión de figuras grises y borrosas que le hacían preguntas, una y otra vez. Hombres de la guardia de la ciudad, de la Iglesia, del gremio de alquimistas, del comité de emergencia, todos intentando encontrar sentido a los acontecimientos que rehicieron Guerdon. De darle a la ciudad destrozada y tambaleante una explicación lógica.

			Una de esas figuras nunca se apartaba de su lado y, a lo largo de las semanas, pasó a convertirse en una mujer de ojos relucientes, demasiado enérgica para ser la anciana de tez oscura y arrugada que su piel se empeñaba en mostrar. Las preguntas y las reuniones interminables se transformaron poco a poco en conversaciones y confesiones unilaterales y, en una de ellas, Ramegos le aseguró a Eladora que iba a enseñarle hechicería.

			Eladora extiende la mano, siente cómo la energía le fluye por el brazo. Siente también el dolor, uno gracias al cual da por hecho que ha empezado a canalizar algo. Cierra el puño, despacio, y se imagina cómo el hechizo paraliza a un objetivo, cómo lo aferra en las cadenas invisibles de la hechicería, pero luego pierde el control y la magia se le desliza entre los dedos. Se siente por un momento como si hubiera introducido la mano en una hoguera, la cadena invisible se convierte en metal fundido, se le forman ampollas en la piel. Un hechizo descarriado puede provocar todo tipo de cosas: si se tragase la energía que ha acumulado, se le sedimentaría en el cuerpo y podría sufrir daños internos. En caso de liberarla, podría prenderle fuego a algo, y la trastienda abarrotada del despacho parlamentario de los Indus-Progres en el que se encuentra está llena de libros y documentos.

			Mantiene la mano en las llamas, atrapada a causa de la indecisión, hasta que Ramegos se inclina hacia delante y hace desaparecer el hechizo descarriado como si fuese una telaraña que se le hubiese quedado pegada en la piel. La tranquilidad con la que la anciana usa sus poderes le resulta asombrosa.

			—Ha sido un buen intento —dice Ramegos—, pero torpe. No has practicado lo suficiente.

			—M-me cuesta encontrar tiempo. El señor Kelkin…

			—Kelkin sería capaz de matarnos a trabajar si le dejáramos. —Ramegos le pasa a Eladora un trapo húmedo, y ella se lo envuelve en la mano—. Las cosas no tienen por qué transcurrir según sus designios.

			“No son sus designios —le gustaría protestar—. Trabajo para arreglar Guerdon, y tú estás… haciendo lo que sea que haga una taumaturga especial”. Pero no quiere volver a tener esa discusión. Ramegos sabe muy bien lo que le ha ocurrido a la ciudad, pero no es de Guerdon. No siente el mismo apremio que Eladora por salvarla. Decide darle un giro a la conversación.

			—Claro, y tú prefieres matarme para entretenerte.

			—La hechicería es un ejercicio mental perfectamente sano —dice Ramegos—. Solo hay una pequeña posibilidad de hacerse daño a uno mismo. Si lo único que esperas de la vida son riquezas, poder y cordura, será mejor que te hagas alquimista.

			A lo largo del último siglo, la revolución alquímica de Guerdon ha transformado a la ciudad, y el comercio con armas alquímicas ha traído grandes riquezas provenientes de allende los mares a medida que la Guerra de los Dioses devasta el mundo.

			“No quiero ser alquimista. Ni tampoco consejera política. Ni…”

			—Vuelve a intentarlo. Pero ahora sin prenderte fuego.

			Eladora gruñe e intenta despejar la mente, o al menos dejar de lado algunas de sus preocupaciones más acuciantes. Vuelve a levantar la mano, concibe formas imposibles y retorcidas…

			Y alguien toca a la puerta. Se oye el grito irritante de la voz de Perik.

			—¡El presidente está de camino! Ha convocado…

			Se interrumpe de pronto. Eladora abre la puerta y ve a Perik en pie, inmóvil a causa del hechizo y con la mano alzada como si estuviese a punto de volver a llamar. Ramegos resopla divertida y luego disipa la parálisis con un gesto de la mano. Perik se queda en pie, confundido, en pleno gesto de llamar a la puerta.

			—…una reunión del comité —termina.

			Fulmina con la mirada a Eladora y lo haría también con Ramegos si se atreviese. La hechicera lo ignora, coge su pesado grimorio y se marcha entre el jaleo de la oficina del exterior.

			—Recuerda practicar el idioma khebeshi —advierte a Eladora mientras se marcha—. No serás una buena hechicera si no consigues dominarlo.

			Es lógico que lo diga, porque ella es de la distante ciudad de Khebesh, pero dominar ese intrincado y complicado idioma está muy abajo en la lista de prioridades de Eladora.

			Perik aguarda hasta que Ramegos se ha marchado antes de continuar.

			—El presidente Kelkin envió un mensaje por eterégrafo hace una hora —dice con malicia—. Espera tu informe. No quería interrumpirte mientras estabas con la taumaturga especial.

			Eladora susurra un taco. Se escabulle junto a Perik y corre a su escritorio de la oficina del exterior. Una docena de ayudantes del comité de emergencia alzan la vista y luego continúan con lo que estuviesen haciendo: todos y cada uno de ellos garabatean frenéticos, como si fuese el último minuto de un examen final. El rechinar distante de un eterégrafo en otra habitación, el alboroto de las voces en el pasillo, como una ola acumulándose en el mar. Kelkin está a punto de llegar.

			Eladora mete a la fuerza varios documentos en su ajado bolso, y reza a ningún dios en particular para que estén en el orden correcto. Se imagina a Kelkin, su jefe y el de todo el mundo, presidente del comité de emergencia y gobernador de facto de Guerdon, avanzando con fuertes pisadas por la plaza Industria como un motor de vapor pequeño y humeante, arrastrando tras de sí una enorme multitud de solicitantes y trabajadores, de mendigos y guardaespaldas, de lunáticos y periodistas , y vaya a saber qué más. Hoy en día, cuando Kelkin aparece en público, siempre falta un suspiro para que tenga lugar una revuelta. Lo normal es que Eladora esté nerviosa cuando Effro Kelkin anda suelto por la ciudad que regenta de manera temporal, pero hoy se podría decir que casi ansía que ocurra algo.

			Cualquier cosa que sirva para retrasarlo.

			No está lista.

			Desea por unos instantes haber practicado algo más doloroso que un hechizo de parálisis. Lo único que se le ocurre en ese momento es pedirle un favor a Perik:

			—¿Podrías… retrasarlo? Solo necesito cinco minutos.

			Lo cierto es que necesitaría cinco meses.

			Puede que cinco años.

			El informe gigantesco que tiene sobre la mesa es una investigación sobre los orígenes, la demografía, la estructura y la condición de Nueva Ciudad. Diez meses antes, cuando el lugar se encontraba en el momento álgido de lo que algunos llaman la Crisis y otros el Milagro de las Calles, una nueva ciudad eclosionó de repente dentro de Guerdon. Un laberinto de calles y túneles, palacios y torres, todos hechos de una piedra blanca y perlada que brotó del cadáver de un criminal llamado Spar y que sepultó el cuadrante sureste de Guerdon, lo que causó un daño inconmensurable al Distrito de los Alquimistas y a los muelles. Desde ese momento, Nueva Ciudad ha sido colonizada a toda velocidad. Por refugiados, en su mayoría, pero también por cualquier valiente capaz de penetrar en ella y plantar bandera en alguno de sus palacios vacíos o galerías silenciosas y relucientes.

			Guerdon ya se había visto afectada por una serie de ataques y la guardia de la ciudad estaba sobrepasada, por lo que no hubo manera de hacerse con el control de Nueva Ciudad cuando se formó. Corrieron ríos de tinta en los periódicos sobre historias escabrosas de crímenes y depravación. Se convirtió en un lugar en el que todo era posible. La realidad misma es imprecisa en Nueva Ciudad. El informe está lleno de crónicas sobre milagros y magia que Eladora es incapaz de atribuir a ningún dios conocido. Los críticos y los artículos de fondo de los periódicos exigen que se controle el lugar, que se purgue, que se ponga en cuarentena, que sea demolido o se disipe su magia, pero nadie se pone de acuerdo en qué hacer ni en cómo hacerlo.

			La tarea imposible de Eladora era comprenderla, hacer un mapa de ella y evaluarla. Otros de la coalición industrial-progresista continuarían su trabajo, todo para crear un gran proyecto de ley sobre seguridad que Kelkin quería poner en marcha. En el pasado había sido un gran reformista, pero su reputación durante los últimos veinte años se había cimentado en la ley y el orden, y estaba decidido a recuperar el orden de Nueva Ciudad.

			Eladora mira una página que está del todo en blanco, a excepción del encabezado, que reza: “Soluciones propuestas”.

			No está nada lista.

			—¿Crees que puedo retrasarlo? —pregunta Perik con incredulidad—. Ya ha avisado para que tenga lugar la asamblea del comité de emergencia. No, no puedo retrasarlo. 

			Antes, Perik trabajaba para el señor Droupe de los Buhoneros, el grupo financiado por los alquimistas y rivales declarados de los Industriales-Progresistas de Kelkin. El nombre oficial de los Buhoneros es Progreso Municipal, pero todos recuerdan un chiste que hizo Kelkin hace veinte años, que afirmaba que la única política del partido era vender armas y de ahí el hombre de Buhoneros.

			Se podría decir que Perik aún trabaja para Droupe, y que Droupe aún es el presidente del parlamento, pero dicho parlamento no se ha reunido en diez meses y nunca recuperará su forma anterior. Durante la Crisis, Kelkin tomó el control del antiguo Comité de Seguridad Público, declaró el estado de emergencia en toda la ciudad y consiguió unos poderes políticos especiales. Eladora ha leído la historia suficiente para saber lo frágil que puede llegar a ser el orden y la facilidad con la que se puede llegar a hacer añicos el mundo. Kelkin consiguió aunar la ley y el orden gracias a la pura determinación y a una personalidad recia en esos días oscuros, y por eso ella le está muy agradecida.

			Y, para asegurarse de que Droupe quedaba aislado y arruinado para siempre, un escándalo salió a la luz tres meses después de la Crisis. Un problema perdonable relacionado con la corrupción y los sobornos, que fue suficiente para asegurarse de que no podía regresar a Guerdon y reclamar la presidencia del comité de emergencia. Eladora está muy segura de que fue Kelkin quien filtró el escándalo a la prensa y se pregunta cuánto tiempo llevaría reservándose ese as bajo la manga. Effro Kelkin es un idealista en ocasiones, pero también un oportunista despiadado. Sus biógrafos ya han empezado a apostarse en las trincheras.

			—Es mi trabajo —brama Eladora mientras pasa con brusquedad junto a Perik.

			El rostro se le pone rojo a causa de la rabia, pero ella lo ignora y llama a su ayudante. Rhiado se separa de un grupo de asistentes y se acerca a ella a toda prisa para luego inclinar su cuerpo desgarbado en lo que parece una reverencia. Rhiado solo tiene un año o dos menos que Eladora, pero la trata como si fuese una especie de política anciana, aunque ella también sea solo una ayudante. Él es el ayudante de la ayudante, un puesto incómodo, pero todo lo relacionado con el comité de emergencia es improvisado. La ciudad quedó a corazón abierto el año anterior durante la Crisis, y ellos solo intentan mantener unidos los órganos cívicos, como si fuesen una venda pustulosa.

			—Voy a la reunión con el presidente. ¿Qué más tengo en la agenda para después?

			—Tiene la bienvenida de la embajada haithiana de esta noche. Y nada más.

			—Gracias —dice Eladora. Rodea a Perik y se pierde en el laberinto de escritorios de la oficina del exterior.

			—Ah —llama Rhiado—. Y su madre quiere verla. Ha venido a la ciudad.

			Eladora se golpea contra un escritorio. Tropieza y se levanta la piel de la rodilla con una esquina. Se le cae el bolso y los documentos se desperdigan por el suelo. Siente cómo el rubor le arde en las mejillas mientras se agacha para recogerlos, y oye los murmullos exasperados de Perik.

			—Tranquilo. No pasa nada —insiste Eladora, y aparta a Rhiado cuando intenta ayudarla. No es culpa suya. Él no conoce a Silva Duttin.

			Eladora no ha hablado con su madre desde hace más de tres años. Tiene cicatrices con forma de luna creciente en los antebrazos, recuerdo de su último encuentro. Recuerda estar sentada en un restaurante clavándose las uñas en la piel para no insultarla a voz en grito. Durante la Crisis, Eladora vio monstruos y dioses, pero pensar en reunirse con su madre aún es como una puñalada en el estómago.

			Ahora no tiene tiempo para algo así. Se obliga a ponerse en pie y a recuperar la compostura. Perik no ha dejado de fulminarla con la mirada, pero ella se ve obligada a ignorarlo. Kelkin la necesita.

			Eladora se apresura hacia la puerta. El parlamento es un laberinto de túneles, pasillos, oficinas y archivos, pero se ha acostumbrado a recorrerlo sin pensar. Además, está desierto en su mayor parte. La gran sala parlamentaria del piso superior lleva vacía nueve meses, por lo que el lugar puede funcionar con muchos menos trabajadores. Desciende por una escalera de caracol y acorta camino por una sala de juntas para llegar al pasillo principal.

			Llega justo a tiempo para toparse con Effro Kelkin, que se dirige hacia la sala parlamentaria a la cabeza de su séquito. Resopla mientras camina, y Eladora ve el sudor en su coronilla cada vez más calva.

			—Ten la sección quinta a mano —le ordena.

			Eladora asiente y espera no haber dejado la sección quinta desperdigada en la oficina de los pisos superiores. El corazón le late desbocado, y no es solo por la amenaza de su madre. Ha trabajado con Kelkin desde la Crisis, pero esta solo es la tercera vez que lo acompaña a la sala parlamentaria.

			Eladora consiguió canalizar la energía de los espeluznantes Dioses del Hierro Negro durante un corto periodo de tiempo durante la Crisis. La proximidad del poder político no es más que una sombra tenue en comparación con esa gloria divina, pero es la amenaza más cercana en ese momento.

			El almirante Vermeil mantiene abierta la puerta de la cámara parlamentaria para que entre, y Eladora se agacha junto al corpulento anciano para pasar. Vermeil sostiene en la mano un informe mucho más delgado, en una carpeta roja. Eladora teme lo que pueda haber en esas páginas.

			El almirante es el consejero de seguridad de Kelkin. El contenido de esa carpeta roja es la posible solución propuesta por Vermeil para el problema que plantea la anárquica nueva ciudad. Hace diez meses, durante el punto álgido de la Crisis, el gobierno bombardeó partes de la ciudad con cohetes. Puede pasar cualquier cosa y no hay que descartar nada.

			El almirante inclina la cabeza y murmura un saludo mientras Eladora pasa junto a él, como si le sostuviese la puerta para permitirle la entrada a una cena de gala.

			Ella ocupa uno de los taburetes que hay embutidos por las paredes de la pequeña estancia. El comité de emergencia está formado por ocho integrantes y unos cuantos trabajadores, por lo que la habitación se convierte en un lugar un tanto incómodo, con tanta gente. Hoy hay unos treinta, y son más los que se hacinan en la puerta. A Eladora le da un vuelco el estómago cuando piensa que tiene que presentar el borrador de su informe a tanta gente. Ramegos está al otro lado de la estancia, enfrascada en una conversación con un miembro del personal de Vermeil, y no puede usarla para tranquilizarse. Eladora también ve el rostro enjuto de Perik, con el ceño fruncido porque de nuevo le han impedido entrar en la sala, pero luego Kelkin golpea la mesa con el mazo, se cierra la puerta y empieza la reunión. 

			—Que dé comienzo la… ¿Cuántas van?

			—Noventa y cuatro —susurra Eladora.

			—Qué dé comienzo la nonagésimocuarta reunión del comité de emergencia. Empecemos por las actas. Jarrit, eres la primera.

			Jarrit, una mujer elegante y de pelo canoso que es de Maredon, la mayor de las ciudades periféricas, se levanta y empieza a dar el mismo discurso que se ha dado durante las setenta últimas reuniones del comité. Razona con elocuencia que la crisis más inmediata ya ha pasado y que es hora de formar un nuevo parlamento para devolver la ciudad a los ciudadanos.

			Lo que es lo mismo que devolvérsela al gremio de alquimistas y a sus aliados más ricos. Jarrit es una Buhonera de pies a cabeza. Sin mencionar siquiera el nombre, insinúa que Kelkin ha trastocado la democracia y seiscientos años de tradición parlamentaria. (Eladora sigue siendo una estudiante de Historia en el fondo de su destrozado corazón, por lo que es incapaz de no añadir una nota al pie mental: parlamentos con los que la institución era poco más que una estancia llena de rehenes a las órdenes del rey; el intervalo de cincuenta años durante el que Guerdon estuvo dominada por los monstruosos Dioses del Hierro Negro; los bienaventurados parlamentos donde la Iglesia de los Guardianes ocupaba nueve de cada diez escaños.)

			Otro interlocutor se levanta poco después de que Jarrit se sienta. Es otro Buhonero, que reprende al comité de emergencia por la respuesta abúlica y poco entusiasta que ha dado al problema de seguridad con el que se enfrenta Guerdon. Nadie sabe qué hacer con la otra ciudad que apareció al final de la Crisis. Está llena de criminales y sectarios, y la guardia de la ciudad carece del coraje necesario para patrullar esas calles ajenas. Además, el comité ha rechazado autorizar la creación de nuevos hombres de sebo.

			Eladora sonríe para sí al oírlo. Los hombres de sebo son monstruos creados por el gremio de alquimistas. Durante el punto álgido de la Crisis, a los alquimistas se les dio permiso para capturar a posibles delincuentes en las calles y llevarlos a las cubas de sebo, para crear así un ejército de criaturas horribles con las que usurparon la protección de la ciudad. Aunque Kelkin no hiciese nada más, ya había conseguido la lealtad de Eladora solo por mantener a raya a esos cirios de mirada maliciosa. Y sabía que no era la única que se sentía así. Guerdon no solía ponerse de acuerdo en muchos asuntos, pero considerar monstruos a los hombres de sebo era uno de ellos.

			El problema es que media ciudad piensa que son monstruos necesarios para mantener bajo control a la otra mitad.

			El presidente escucha sin gesto alguno en el rostro. En un momento dado, se reclina y chasquea los dedos en dirección a Eladora. Ella rebusca en su bolsa y le pasa todo lo que es capaz de encontrar de la sección quinta. Él la hojea, toma unas pocas notas y luego coge la carpeta de Vermeil y la coloca junto a los otros documentos sobre el tapete verde de la mesa de conferencias. Eladora se pregunta si el almirante decidió usar el color rojo de manera deliberada. Tiene el aspecto de un charco de sangre fresca en el que Kelkin está a punto de sumergir las manos. Pasa las páginas, y Eladora intenta leer por encima de su hombro. Ve algunas palabras como “hombres de sebo”, “barco prisión”, “descontaminación forzosa”, “gases densos”.

			—¿Algo más antes de que pasemos a otros asuntos más recientes? —pregunta Kelkin cuando Abver ha terminado. Coloca la mano sobre la carpeta roja—. ¿No?

			El silencio se apodera de la sala. Las cabezas se inclinan hacia delante. Ramegos tiene una expresión ilegible e impertérrita. Vermeil contiene el aliento. Los Buhoneros se humedecen los labios. Los sacerdotes de los Guardianes se abanican con la mano, embutidos en esas túnicas rasposas que son tan incómodas con el calor intenso del verano.

			—No hay asuntos más recientes —dice Effro Kelkin.

			Un alboroto. Todos los integrantes del comité, sus ayudantes y consejeros, gritan al mismo tiempo. Eladora mira a Vermeil, confundida, mientras se pregunta qué hace Kelkin. ¿Se está burlando de sus rivales por mostrar la propuesta del almirante Vermeil y luego negarles la posibilidad de votarla? ¿Tenía pensado someterla a voto y se habrá retractado en el último momento, debido a algún cambio sutil que habrá percibido en la sala? ¿O puede que sea una señal de que Kelkin está mal de salud? Eladora se preocupa. El presidente tiene más de setenta años y lo hirieron de gravedad durante la Crisis. La ciudad no sobrevivirá sin una mano firme que la guíe.

			Empieza a dar golpes con el mazo para exigir orden en la sala.

			—Pero sí asuntos más antiguos —dice Kelkin—. La moción de Jarrit para formar un nuevo parlamento mediante unas elecciones generales. Creo que pospuse el voto a esa moción durante la última reunión.

			Sí que se está burlando de ellos. Esa moción se hizo hace cinco meses. La ha pospuesto más de cincuenta veces desde entonces.

			—Secundo la moción —dice Kelkin—. Votemos la propuesta de llevar a cabo unas elecciones generales en la ciudad y las zonas de interior para elegir un nuevo parlamento.

			Un silencio sepulcral. Jarrit levanta la mano, titubeante. No es que tenga alternativa.

			—La secundo.

			Empiezan a votar uno a uno alrededor de la mesa. La secundan dos personas más. Después es el turno de Abver. Mira a sus aliados en la sala, susurra con desesperación a un ayudante y luego habla con voz entrecortada.

			—El… El propósito de este comité es… es tratar… Al fin y al cabo, formar un nuevo parlamento después de unas elecciones es algo que llevará semanas. No pueden… ¿No está de acuerdo el presidente en que dejar la ciudad tal y como está ahora sería una negligencia incontestable? ¿Que convocar elecciones tan conflictivas solo serviría para agravar la situación?

			—La ciudad ha sobrevivido diez meses desde la Crisis. Creo que podrá apañárselas durante seis semanas más. ¿Cuál es el sentido de su voto, señor?

			Abver se queda mirando a Kelkin, con gesto incrédulo. Kelkin se ha hecho un nombre basándose en la ley, el orden y la estabilidad, un nombre que ahora ha empezado a embadurnar con flogisto para luego darles una cerilla a los Buhoneros.

			—Secundo la moción. Si la presidencia se niega a hacer que el comité de emergencia se encargue de la emergencia a la que nos enfrentamos, será mejor volver a tener un parlamento cuanto antes. Que el pueblo decida.

			El siguiente en votar es Ogilvy, el segundo al mando del Partido Industrial-Progresista de Kelkin. Ogilvy está igual de sorprendido por el hecho de que Kelkin haya decidido llevar a cabo esa votación. Cuando levanta la mano, da la impresión de estar a punto de vomitar un pez vivito y coleando.

			—Secundo la moción —dice, en voz baja.

			El último es el joven patros, el líder de la iglesia de los Guardianes. Parece mantener la compostura a la perfección, con la mirada gacha en una oración cargada de reverencia, pero Eladora ve desde el asiento que tira con nerviosismo de un anillo de oración dorado que tiene en un dedo. La iglesia de los Guardianes era la religión oficial de Guerdon. Los Guardianes albergaron dioses y leyes durante más de tres siglos, gracias a una holgada mayoría en el parlamento. Pero su poder ha menguado desde entonces. Kelkin les dio un golpe devastador al principio de su carrera, cuando aprobó la ley de Ciudad Libre, que permitía a los credos extranjeros abrir templos en la ciudad.

			Pero desde que los alquimistas y los Buhoneros han adquirido más poder, ha tenido lugar una especie de pacto de perdedores entre los Guardianes y los Indus-Progres. Diez minutos antes, Eladora habría considerado a Ashur uno de los aliados más cercanos de Kelkin en el comité, pero ahora todo le resulta incierto. El sacerdote termina por alzar la cabeza, y ella se sorprende al ver lo nervioso que parece.

			—Esto es un error, señor presidente. Y la ciudad sufrirá las consecuencias de su decisión. Confiábamos en usted para conseguir estabilidad, pero nos ha traicionado. No secundo la moción, en el nombre de la sagrada iglesia de los Guardianes.

			Kelkin ignora a su antiguo aliado.

			—El presidente secunda la moción. La moción queda aprobada. Se suspende el resto de asuntos a tratar hasta que se forme el centésimo quincuagésimo tercer parlamento. El comité solo volverá a reunirse en circunstancias excepcionales. La presidencia les agradece a todos el servicio que han prestado.

			Da otro golpe con el mazo.

			La sala se queda en silencio a causa de la conmoción, y después parece que Kelkin acabase de darle una patada a una colmena: se alza un zumbido ensordecedor de conversaciones apresuradas. Se abre la puerta, y el alboroto se extiende hacia el pasillo. Eladora dedica una mirada breve a Perik, quien ya se ha sumido en una conversación con Abver, ahora que, al parecer, ya se ha olvidado que desertó de los Buhoneros para incorporarse a los Indus-Progres. Las ratas siempre son las primeras en abandonar el barco, como era de esperar.

			Y luego ve a Kelkin, el capitán que acaba de virar el navío para enfilarlo hacia las rocas. Primero se gira hacia Vermeil, a quien le devuelve la carpeta roja.

			—Entiérrala —ordena—. Y quema cualquier copia que tengas.

			Después le devuelve a Eladora la sección quinta de su informe. Ha garabateado algunos números en una página que estaba casi en blanco. Es la población estimada de Nueva Ciudad, que había calculado ella, dividida entre el número de ciudadanos por representante en el parlamento. El resto de las élites de Guerdon considera que Nueva Ciudad es una amenaza para la seguridad pública, una aberración monstruosa que hay que extirpar. Kelkin la ve tal y como es: votos suficientes para dar un vuelco a las elecciones.

			No ha enfilado el barco hacia las rocas, sino que acaba de atracar en una costa por descubrir.

		


		
			Capítulo Tres

			Guerdon es una ciudad neutral, una ciudad de armeros, marineros y mercenarios, de hombres ricos y hombres pobres. Y también de espías. 

			De observadores que vigilan el puerto, que descubren el lugar al que los barcos llevan esas mercancías mortíferas. De fisgones que escuchan propuestas diplomáticas que se hacen entre susurros, que oyen los tratos y las traiciones en las cafeterías de la plaza Industria. De carteristas y criptógrafos que interceptan y descifran mensajes que transportan los recaderos. De brujas que leen runas e interpretan augurios. Todos los panteones tienen representantes en la ciudad. Las callejuelas de Guerdon son como un frente de guerra, donde las batallas las llevan a cabo los mortales en lugar de los dioses. Por el momento.

			Esa es la razón por la que alguien con el título oficial de Tercer Secretario del Embajador de Haith abandona la embajada por una puerta oculta. La embajada de Antigua Haith es quizás una de las mansiones más majestuosas de Casas Embajada, lo que es indicativo de la larga y cercana relación entre las dos naciones. Es un edificio lúgubre, con ventanas plúmbeas y oscuras y hecho de piedra gris, decorado únicamente con los emblemas de varias casas cuyos vástagos han servido como embajadores en Guerdon desde hace décadas. Muchos de los emblemas están coronados con una barra de acero, que indica qué embajadores han conseguido heredar la filacteria de la familia al regresar a Haith.

			El Tercer Secretario nunca verá el emblema de su familia en las paredes de la embajada. No forma parte de una gran casa. Es un funcionario. Sirve a la Corona de Haith de otra manera.

			Pasa junto a la embajada de la nación rival: el reino sagrado de Ishmere, unos conquistadores. Las estatuas de los dioses de Ishmere lo contemplan mientras camina, y siente el odio que emana de ellos como el calor de un horno abierto. Reina Leona Rugiente, la diosa de la guerra de Ishmere. El Kraken Ensortijado, que roba los mares. El rostro burlón de Bol el Bendito, cuyo roce solo trae prosperidad. Artista de Humo, que se esconde detrás de un velo.

			No hay ni rastro de Araña del Destino, algo que le preocupa. Araña del Destino es la deidad de Ishmere perteneciente al destino y a los secretos. El personal de inteligencia de la embajada tiene la creencia, algo a medio camino entre chiste y salto de fe, de que la estatua de Araña del Destino vuelve a la vida para comerse a los espías poco cautelosos. El panteón de Ishmere es inestable, y siempre cambia cuando los dioses de una isla se vuelven más importantes o un dios tiene un acceso de locura y adquiere un nuevo aspecto. En el Departamento de Deidades Extranjeras hay personas que se dedican a interpretar los pequeños cambios en los rituales y en la decoración de los templos de Ishmere, para así detectar los cambios en el equilibrio del poder divino.

			La ausencia de Araña del Destino podría indicar que esa deidad taimada ha caído en desgracia. O puede que solo sea un truco para engañar a los espías. La delgada línea que separa la locura y los propósitos divinos se emborronó hace mucho tiempo en Ishmere.

			Aún quedan unas pocas luces encendidas en los despachos del piso superior de la embajada de Ishmere. El Tercer Secretario alza la vista hacia ellas, y distraídamente se pregunta qué harán sus homólogos en ese lugar. Tiene claro que ellos también se escabullen durante la noche y envían vibraciones a través de los hilos de las telarañas de ese mundo de sombras. Tiene claro que han apostado espías para vigilar el puerto, los almacenes alquímicos y las oficinas de empleo de los mercenarios. También tienen representantes e informantes, identidades ocultas como él; títulos burocráticos insulsos que ocultan su verdadero propósito, al igual que el holgado abrigo que se ha puesto él ahora esconde el arma que lleva encima.

			Se pregunta si también consideran que Guerdon es su hogar, como él. Es de Haith, pero no ha regresado a ese lugar en décadas. Se ha pasado toda su carrera profesional en colonias periféricas y territorios conquistados. Sería capaz de trazar la gran retirada de su nación si mapease las misiones que le han sido encomendadas. A medida que pasan los años y se contraen las fronteras, sus destinos cada vez lo acercan más de vuelta a Haith.

			Lleva años sin coger vacaciones porque, de hacerlo, se esperaría de él que regresase a Antigua Haith, y ese es un lugar en el que ya no se siente cómodo. Haith no ha cambiado. Él sí. Pero Guerdon tampoco es un lugar con el que se haya vinculado por completo. Es capaz de apreciar la energía feroz de la ciudad, la pasión animal que la embarga, las maneras sórdidas con las que consigue sobrevivir, pero él es de Haith. Sus huesos pertenecen al antiguo imperio.

			Echa la vista atrás, hacia Casas Embajada, y ve un par de vigilantes patrullando. Hubo un asesinato en esa misma calle hace unas pocas semanas, un espía rival al que mataron de un tiro. Una breve pincelada de violencia, como las primeras gotas inciertas que preceden a un aguacero.

			Esta noche tiene que acercarse al otro extremo de Colina del Castillo. Baja agachado un tramo estrecho de escalones, húmedos aún a causa de la lluvia de la tarde, y luego atraviesa otro arco que lleva a otro tramo de escaleras, el cual lo conduce a una estación de metro. Recuerda cuánto le sorprendió el metro la primera vez. Haith tiene alguna que otra línea de tren que circula entre ciudades y las haciendas de las grandes casas, pero los trenes de Guerdon son una maravilla moderna. Los túneles que recorren se internan en las entrañas de la ciudad por aquí y por allá. Pasadizos de los ghouls abandonados hace mucho tiempo. Se dice que hay mucho más debajo de la ciudad que en la superficie, aunque ya no es cierto. La aparición de Nueva Ciudad ha inclinado la balanza del lado de la superficie.

			Teniendo en cuenta, claro, que no haya nuevos laberintos y catacumbas debajo de las inquietantes calles de mármol y de los palacios de ensueño de Nueva Ciudad. No se ha atrevido a visitar esa parte de Guerdon, ya que hay fuerzas peligrosas en esas calles, y solo interactúa con ella de una manera: con representantes y mercenarios. Desde la distancia, a través de la ventana mugrienta del piso franco que tiene en Casas Gethis.

			El tren traquetea a través de la oscuridad, y el secretario se entretiene imaginándose zonas de esparcimiento subterráneas y jardines que crecen a toda velocidad en las profundidades de Nueva Ciudad, acechando ahí cerca, en el vacío oscuro que se percibe al fondo de los túneles. De vez en cuando las ruedas del tren levantan alguna que otra chispa, un resplandor que ofrece una visión momentánea de esos túneles. Siempre están hechos de una roca verdosa cubierta de pintadas, pero el secretario no puede evitar la sensación de que, de haberse encendido la chispa un momento antes o un segundo después, habría contemplado unas vistas maravillosas.

			El tren aminora a medida que se acerca a la próxima estación. Tres pasajeros más suben a bordo. Dos son jóvenes y están borrachos, ataviados con las túnicas grises de los estudiantes. Ríen y se dejan caer en un par de asientos junto a la puerta, para luego besarse y magrearse. Los dedos ansiosos del chico arrancan las flores que adornan el pelo de la chica.

			La otra pasajera es una anciana que lleva un fajo de panfletos. Unos colgantes y amuletos tintinean cuando se abre paso por el vagón hacia él. El Tercer Secretario reconoce los símbolos: la anciana es acólita de los Guardianes. Hoy en día, la iglesia de los Guardianes está obligada a competir por conseguir adoradores, como el resto de creencias de Guerdon. El Tercer Secretario siente pena por ella, obligada a vender sus creencias a una ciudad descreída. Cuando esa mujer era joven, la ciudad estaba gobernada por los Guardianes, y una vida de servicio a la Iglesia se consideraba gloriosa y gratificante. Las reformas de Kelkin lo cambiaron todo. Esa mujer le recuerda a un cangrejo viejo varado en una playa reseca, olvidado tras llegar en una ola que nunca regresará, deambulando sin ton ni son en busca de un charco dejado por la marea.

			Toda su compasión desaparece cuando, de todos los asientos que hay en la mitad del vagón en el que se encuentra, la mujer elige uno junto a él. El tenue aroma a incienso que surge de sus ropajes no sirve para enmascarar el hedor a levadura propio de una anciana. Le acerca uno de los panfletos.

			—Los dioses te vigilan —dice—. Sagrado Pordiosero, Santa Tormenta, Madre de las Flores. Hay un dios para todos. No apartarán los rostros para dejar de mirarnos, sino que seremos nosotros los que les demos la espalda.

			Él coge el panfleto para evitar una discusión.

			—Lo leeré —promete.

			La mujer se tranquiliza y señala al grupo de estudiantes.

			—Ignominioso —dice, en voz lo bastante alta como para que la oigan—. Como animales. Como prostitutas.

			Él la ignora y finge ponerse a leer el panfleto. Una de las secciones se puede recortar para guardarla, y el documento lo exhorta a llevar el recorte encima todo el tiempo. Es para los que son demasiado pobres para permitirse un emblema de los Guardianes, o demasiado ateos para que los identifiquen como miembros de la Iglesia. La idea es llevar esa especie de tarjeta hasta que mueras, para que cuando llegue el momento puedan hacerse cargo de tu cuerpo y enterrarte con los ritos apropiados.

			La tarjeta no describe qué ritos son esos. Hoy en día, los cadáveres de los adoradores de los Guardianes se entregan a los ghouls, que comen carroña, restos que se lanzan a fosas profundas que hay en las profundidades de la ciudad. Es una solución práctica a muchos niveles: no solo reduce la necesidad de cementerios en una ciudad con problemas de superpoblación, sino que los ghouls absorben el “remanente”, los vigorosos posos de las almas que queda en los cadáveres para consumirlo. Los Dioses Custodiados reciben un mínimo de oraciones, una dieta de fe con la que pasan hambre y que sirve para asegurar que los dioses de Guerdon sean débiles y manejables, en comparación con los titanes enajenados de otros territorios.

			El Tercer Secretario sonríe para sí. La muerte es un problema para otros, no para un integrante de la casta de los Vigilantes de Haith. Su alma no va a ir a ninguna parte.

			El tren sale del túnel y traquetea por un viaducto. Debajo se abre la maraña de calles y callejuelas de la Ablución, el barrio más infame y antiguo de Guerdon. Nueva Ciudad ha engullido la mitad de la Ablución. Torres blancas y brillantes, así como chapiteles etéreos, que se alzan sobre los edificios de viviendas y los canales de agua estancada. A esa corta distancia, el Tercer Secretario comprueba que Nueva Ciudad no es tan divina como parece vista de lejos. Hay cuerdas de tender colgadas entre los chapiteles, banderolas que se agitan en la brisa nocturna. Pintadas garabateadas en las fachadas de mármol. También hay templos que se anuncian como salones de juego, prostíbulos y arenas de combate.

			—Ignominioso —repite la anciana—. Una ciudad ponzoñosa. Una gangrena, te digo. Gangrena.

			—Esta es mi parada —dice el Tercer Secretario, que se obliga a parecer arrepentido.

			Se levanta y ella se aferra a él, le coge del abrigo con la mano. Él se zafa y se aleja rápido para bajarse del vagón.

			—¡Léelo! —grita la mujer detrás—. ¡Aún puedes salvar tu alma!

			Se apea del tren y se apresura por el andén. Detrás de él, los dos estudiantes borrachos se separan y salen entre tambaleos. El Tercer Secretario arruga el panfleto y está a punto de tirarlo, pero antes de hacerlo lee en él algo poco habitual: “Los fuegos de Safid llevarán el alma…”.

			Lo vuelve a alisar y lee por encima, después lo dobla con cuidado y se lo guarda en un bolsillo. Le da la impresión de que se trata de un panfleto de una secta minoritaria, los safidistas, un grupo que suele hacer proselitismo en la ciudad. Entregará el panfleto al Departamento de Deidades Extranjeras para que lo archiven. La corriente principal de la iglesia de los Guardianes está de capa caída, y las facciones más radicales han empezado a llevarle la delantera. Ha visto demasiado de la Guerra de los Dioses para prestar atención a las divinidades de Guerdon. Comparados con los dioses de batalla de Ishmere, los de Guerdon son soñolientos, como si casi no fuesen conscientes de sus adoradores ni del peligro que corren. Pero el trabajo del Tercer Secretario no tiene nada que ver con divinidades.

			Sale de la estación y consigue concentrarse mientras sube por la escalera escalón a escalón, caminando agotado, como un trabajador que vuelve a casa, a pesar de que la adrenalina le corre por las venas. La Ablución está más vacía de lo que estaba la primera vez que llegó a Guerdon, cuando empezó a hilvanar su red de contactos por los bajos fondos de la ciudad. Ahora, esos bajos fondos se han desplazado al sur y al este, han desaparecido de ese laberinto blanco e incognoscible de Nueva Ciudad. Pronto se verá obligado a aventurarse en el nuevo territorio de su hogar adoptivo, pero esa noche tiene asuntos más urgentes que atender.

			Su destino es un domicilio de Casas Gethis, donde se reunirá con un contacto: un traficante de armas alquímicas. Haith compra esas armas en grandes cantidades a través de los canales legales. Pero algunas no se pueden comprar con dinero, y esta reunión forma parte de una larga y delicada negociación para poner un precio que no puede pronunciarse en voz alta.

			La luz de la puerta está apagada. Algo no va bien. Su contacto debería estar ahí, esperándole. ¿Por qué iba a hacerlo en la oscuridad? La calle está demasiado silenciosa, demasiado vacía. El secretario olfatea el ambiente y se pregunta si habrá un barrunto de sangre en la brisa. No se marcha ni muestra reacción alguna en su gesto. Solo sigue caminando.

			No es suficiente. El primer atacante surge de un callejón, y el segundo de entre las sombras de una entrada que hay al otro lado de la calle. El secretario hace un amago de coger el arma, pero hay alguien más en la habitación de un piso superior y ya le apunta con otra.

			Siente el impacto antes oír el rugido del disparo, y nota el dolor unos instantes después. 

			Cae a los adoquines, y ya tiene a otro de los atacantes sobre él. Es la joven del tren, la estudiante que le estaba metiendo la lengua hasta la garganta al otro chico. La joven le corta la yugular con el tajo preciso de una navaja, pero no le retuerce el pescuezo, por lo que le salpica un chorro de sangre que le embadurna las manos y las rodillas. Grita.

			Principiantes.

			Al Tercer Secretario ya no le queda aliento con el que suspirar, pero aún tiene el control suficiente de su cuerpo como para poner los ojos en blanco. Daerinth lo matará si muere aquí. Qué torpeza. Qué chapucero. No solo será un antecedente terrible para su carrera, sino que echará de menos muchas cosas de la vida. No solo a las jóvenes bonitas, sino también la buena comida y el vino. Maldición. También echará de menos el banquete que iba a tener lugar esa noche. Tenía muchas ganas de ir.

			Oye unos pasos que se acercan, acompañados de un olor intenso. La voz de un joven, nerviosa y emocionada. La joven de la navaja se acerca a su amante del tren.

			—¡Le he dado! ¡Los dioses han guiado mi mano! —dice él—. ¿Lo has visto? ¡Qué disparo! ¡Qué… aj!

			Y luego el sonido y el olor del vómito.

			Principiantes, sin duda.

			Levantan su cadáver por los pies y los hombros y lo llevan al callejón. El Tercer Secretario considera sus opciones. Su entrenamiento lo insta a seguir haciéndose el muerto, un cadáver, para ser más precisos, porque está muerto de verdad. Espera a que llegue su oportunidad.

			Mientras espera, se pregunta si su muerte estará relacionada con la obvia ausencia de su contacto.

			Está muy seguro de que sí. No cree que sea una coincidencia que lo hayan asesinado frente a la casa donde estaba a punto de firmar un trato de contrabando de ese calibre. Aunque cosas más raras ha visto, e incluso es posible que esos dos supuestos estudiantes del tren hubiesen decidido robarle y asesinarle en ese lugar. Si le quitan el dinero, tendrá una pista más.

			Lo arrojan a una montaña de basura. El hedor es apabullante en su nariz de muerto. Siente cómo se le empiezan a aguzar algunos de los sentidos mientras que otros se le embotan. La sensación del suelo de hormigón y de la fruta podrida contra su cara es muy remota, y le resulta tan poco importante como la sangre que aún le mana en regueros de la herida de la garganta o como el agujero de bala que tiene en el costado derecho. Su olfato ha mejorado y, debajo de esa podredumbre dulzona y enfermiza, huele su sangre en las manos de la mujer, el perfume floral que ella lleva puesto y el aliento a cebollas de su compañero. También el olor intenso, ya tenue y distante, de la descarga alquímica del arma que acabó con él. Es algo temporal. Ha leído que cuando los nigromantes lo desuellen hasta dejarlo en los huesos, perderá el sentido del olfato. Se propone disfrutarlo por el momento.

			La joven le da la vuelta al cuerpo del Tercer Secretario y empieza a rebuscarle en los bolsillos. Los ojos vidriosos del cadáver la miran a la cara. No lo sabe a ciencia cierta, pero le cuesta encontrar el más mínimo atisbo de remordimiento en sus facciones, lo que le irrita.

			—¡Ve a decirle que hemos acabado con él! —ordena la joven.

			Ya le ha quedado claro que no es una coincidencia. Sin duda se trata de una conspiración.

			Ya ha esperado demasiado.

			Lo entrenaron para este momento, una y otra vez, por lo que cuando llega le resulta poco memorable. Todas las prácticas que ha llevado a cabo se emborronan en su mente para dar lugar a ese instante. El secretario hace uso de su fuerza de voluntad para volver a conectar cuerpo y alma. Siente una inyección de calor cuando el acero de los talismanes que tiene implantados debajo de la piel se fusiona con sus huesos. La energía nigromántica baña su cuerpo muerto, y nota cómo la fuerza fluye por sus extremidades inertes.

			La joven aúlla y le da otro tajo con la navaja, pero ahora él es demasiado rápido, demasiado fuerte. Le agarra la muñeca y se la destroza bajo sus dedos no muertos, para luego golpearla con la otra mano en el esternón. La joven se derrumba y cae lejos de él mientras intenta recuperar el aliento.

			El joven los mira, lleno de pavor y paralizado mientras el hombre al que acaba de disparar se pone en pie, cubierto de una sangre que aún chorrea de dos heridas mortales. El chico aún tiene el arma en las manos, pero daría lo mismo no tenerla.

			Huye, dice el Tercer Secretario con su nueva voz. Siempre suena aterradora y sepulcral, por lo que funciona: el joven suelta el arma y echa a correr por la callejuela. Al fin y al cabo, acaba de ver un fantasma.

			“Puede que ser un Vigilante no sea tan malo”, piensa el Tercer Secretario Adjunto. Se vuelve y propina una fuerte patada a la joven en la frente, lo que la deja sin conocimiento. Hará que la interroguen. Descubrirá qué sabía del contrabando y para quién trabaja.

			Pero antes tiene que descubrir cuánto puede rescatar de esta operación tan importante, descubrir si ha merecido la pena morir por ella. Coge la navaja de la chica, pasa un dedo por la hoja larga y afilada y luego sopesa el equilibrio de su cuerpo reanimado. También le gusta, ahora en su nueva forma. Es más rápido y más fuerte que antes. El alma se ha realineado con la carne. O con los huesos, en realidad. Ahora la carne no es más que un peso muerto.

			Una luz intensa se enciende en el piso franco. El Tercer Secretario sonríe con unos labios que ya han empezado a ponerse rígidos, después atraviesa la puerta con una velocidad cegadora. Los muertos se mueven muy rápido.

			La anciana del piso franco se mueve más rápido aún.

			Lleva en las manos una espada llameante.

			El último pensamiento del Tercer Secretario es que le ha quedado clarísimo que tiene que contarle al Departamento de Deidades Extranjeras lo que ha ocurrido, porque esto lo cambia todo. Pero, en eso, el fuego alcanza su alma atada, arde, y no queda nada de él.

		


		
			Capítulo Cuatro

			El Delfín penetra en el gran puerto de Guerdon. La ciudad propiamente dicha aún se encuentra a una hora de viaje. Guerdon se extiende por lo que en el pasado era la desembocadura de un río que fluía hasta la bahía. Ahora, el río ha quedado enterrado en su mayor parte, dividido en cientos de canales y cauces subterráneos.

			La bahía está moteada de islas. Emlin y el espía las contemplan al pasar, de pie en la cubierta. Dredger hace las veces de guía y no deja de hacer comentarios al respecto. Se alegra de haber vuelto a su ciudad.

			Algunas islas están llenas de armas y fortificaciones, bases navales listas para proteger la ciudad de los invasores. Guerdon aún es neutral en la Guerra de los Dioses, debido al comercio, no al idealismo. Eso sí, no se fían de su condición de neutrales para protegerse de la invasión, y la guerra está cada día más cerca.

			Ven Rocampana en la distancia, un peñasco de tan poca altura que solo es visible durante la bajamar, e invisible y letal cuando sube la marea. Dredger señala las ruinas de un faro en la roca, y también el inestable armazón de metal de la luz de repuesto temporal. Las patas del armazón están manchadas por algo extraño que reluce en un tono amarillo siniestro e intenso, así como todas las rocas que los rodean, y Dredger les explica que hace unos meses hubo un accidente en ese lugar. A un carguero que transportaba armas alquímicas se le rompieron las amarras y quedó encallado allí, lo que hizo que el cargamento de bombas y gas venenoso se extendiese por Rocampana. Señala otro barco, similar al Delfín, anclado cerca de la isla. La marea está baja, y hay hombres con máscaras antigás y botas de goma trepando por las rocas manchadas. Dredger explica que son sus empleados, dedicados a recolectar unas algas que plantan los alquimistas. Las algas están embadurnadas de ese veneno, que se concentra en ellas. Después las secarán, las molerán y venderán el polvo a algún mercader de la muerte, como Sanhada Baradhin.

			Detrás de Rocampana y más cerca de Guerdon, hay otra isla alargada y plana que bien podría tratarse de un banco de arena. Más de la mitad es artificial, creado gracias a los botes llenos de tierra envenenada que han descargado en la bahía. Se trata de Isla del Verdugo, el pequeño reino de Dredger. El espía ve chimeneas y refinerías en la parte estable de la isla, a pesar de la distancia; el lugar donde Dredger convierte las sobras de los alquimistas en armas que luego se dedica a revender. Se podría decir que practica su propia alquimia, que convierte el veneno usado en oro. No se desperdicia ni una muerte.

			Entre el Delfín y Rocampana hay otra isla. Está llena de navíos de todos los tamaños, atracados como buenamente se ha podido a lo largo de los grandes embarcaderos que se extienden por la bahía. Cuenta con un edificio de poca altura y, detrás de él, un campamento. Con tiendas, vallas y torres de guardia. Isla Memoria, donde Guerdon separa a los que escapan de la Guerra de los Dioses de los que traen consigo a los dioses locos. Un campamento de refugiados de lo divino. Los santos canallas, los monstruos bendecidos y los verdaderos creyentes quedan detenidos. Los ateos y los temerosos consiguen continuar.

			Dredger gruñe y señala la costa oeste de Memoria. Hay una antigua prisión en el lugar, una fortaleza en ruinas de piedra grisácea, con paredes parcialmente cubiertas de hiedra. Encima de las paredes de la fortaleza, el espía ve indicios de una construcción, infraestructuras esqueléticas coronadas por depósitos de metal y motores alquímicos.

			—Llevamos todo el año construyéndolo —dice Dredger mirando a Emlin—. Una prisión para santos.

			Emlin contempla la escabrosa isla desde la barandilla como si fuese un monstruo dormido.

			Al sur de Memoria, a casi doscientos kilómetros de la costa, hay un diente de roca aserrado que sobresale del agua. El espía ve más figuras que se mueven por esa pequeña isla. Puede que para recoger más algas contaminadas, aunque ese reducido afloramiento rocoso no tenga manchas amarillas.

			Las patrullas navales, que van en unas cañoneras pequeñas y rápidas, vigilan alrededor de isla Memoria. Sin duda ya han visto al Delfín, y Dredger tendrá problemas si no atraca en ese lugar, donde los pasajeros que trae de Severast serán registrados y puestos a prueba por los inquisidores de la ciudad.

			Dejan atrás la isla de las Estatuas, una tierra en cuarentena para aquellos que se han visto afectados por la espantosa plaga de piedra. Es una isla de más de un kilómetro de largo, baja y cubierta de hierba. Unas formas grises se alzan inmóviles y vigilantes, y el espía es incapaz de distinguir si son rocas naturales o los cadáveres de piedra de los muertos. El tañido de la campana de una iglesia se alza lastimero por el agua. Es hora de que Sanhada y Emlin Baradhin se ahoguen trágicamente.

			El espía pasa por encima de la barandilla del Delfín y se deja caer a las aguas de la bahía. El sol del estío reluce cálido, pero las aguas aún siguen frías. Le indica a Emlin que lo siga. El chico lanza una bolsa impermeable al espía y luego salta al agua, para después empezar a nadar con impaciencia hacia la costa cercana. El espía recoge la bolsa y mira a Dredger, que está en la barandilla. El grandullón no dice nada, pero una mano blindada le dedica un saludo casi imperceptible antes de que el navío se marche en dirección a isla Memoria.

			Queda un recorrido corto hasta llegar a la orilla, pero el agua apesta, contaminada por algún vertido químico de los alquimistas, y es todo un alivio afanarse por subir a esa playa rocosa de la isla de las Estatuas. La orilla está llena de piedras. Algunas tienen bordes desiguales, como esquirlas rotas de cerámica. Otras son redondas y brillantes, y luego se da cuenta de qué es eso sobre lo que camina. Las piedras brillantes son balas, muy limpias a causa de la marea. Las desiguales… Coge una y le da la vuelta. Pasa los dedos sobre la forma de un ojo, una nariz, media frente. La playa está llena de hombres de piedra. Probablemente pertenezcan a los primeros días de la cuarentana, cuando intentaron lanzarse sobre los barcos de esa manera suya tan torpe.

			Emlin ve la cara de piedra. Abre la boca para preguntar algo, pero luego se lo piensa mejor. Bien. Va aprendiendo.

			El espía se quita la ropa mojada y usa el rostro de piedra y otras partes del cuerpo para conseguir que se hunda cuando la tira el mar. Emlin lo imita. El chico está lleno de cicatrices antiguas y marcas de mordeduras, a causa de los rituales con las arañas venenosas de las Tumbas de Papel.

			El espía saca un par de túnicas con capucha de la bolsa que les ha dado Dredger. Se pone una y luego se coloca la áspera capucha sobre la cabeza. Un rifle desmontado y otros tesoros permanecen dentro de la bolsa, que cierra y se cuelga del hombro. A continuación, empieza a avanzar por la playa y adquiere el gesto abatido y de hombros hundidos de un sacerdote de los Guardianes. “Sé fiel a tu tapadera”, piensa.

			—Por aquí —-dice el viejo sacerdote al joven acólito que lo sigue.

			Un sendero estrecho parte de la playa de piedras en dirección a la campana de la iglesia. Ve el chapitel de una iglesia en el otro extremo del camino, a lo lejos. La isla está cubierta de hierba rala y verde, así como de piedra gris. Es poco más que un afloramiento rocoso y escarpado en mitad de la bahía. Unas cuantas cabras medio salvajes los vigilan desde los peñascos. No hay señal alguna de que el islote esté habitado, a excepción de la iglesia. Tampoco hay señal alguna de vida, a excepción de las cabras y las gaviotas que vuelan en círculos sobre sus cabezas. El sacerdote se pregunta a qué se debe la ausencia de la población maldita típica de la isla. ¿Estarán todos los hombres de piedra en esa pequeña iglesia?

			Después ve un par de ojos que lo miran desde lo que había confundido con una piedra vertical, y se da cuenta de que en realidad están rodeados de hombres de piedra. No sabe si los están dejando pasar voluntariamente o si estos especímenes en particular se encuentran en un estado tan avanzado de la enfermedad que ya no pueden moverse ni hablar. Sin duda algunos de ellos ya están paralizados. Son estos los que tienen al lado unos pequeños cuencos de madera donde se acumula el agua de la lluvia. Los compañeros que aún conservan la movilidad, los sacerdotes que visitan el lugar y los miembros de su familia tienen la cuestionable amabilidad de alimentar a los hombres de piedra paralizados, de darles pequeños sorbos de agua de lluvia fría a través de esos labios inertes, cucharadas de papilla a través de sus bocas.

			El camino que recorren por la isla los lleva hasta uno de esos hombres de piedra: un dolmen erosionado, una tumba viviente. Un ojo mira al espía desde debajo de una ceja llena de moho, mientras que el otro está cubierto de grandes costras de granito. Los brazos del hombre de piedra se han fusionado con su torso, y las piernas se le han hundido en la tierra. La boca de la criatura se abre como una grieta, pero no sale de ella palabra alguna, sino un repiqueteo, como guijarros al rebotar contra la piedra. Tuc. Tuc. Tuc.

			—Venga, vamos —dice Emlin, ahuyentado por esas criaturas enfermas.

			El espía no es un hombre piadoso por naturaleza. El sufrimiento suele dejarlo impasible, pero está a punto de poner pie en una ciudad nueva, y necesita toda la suerte que sea capaz de reunir.

			—Nos podemos permitir un poco de amabilidad.

			El espía se detiene y coge el cuenco de agua del hombre de piedra. Lo alza hasta los labios de la criatura y deja que el líquido se derrame sobre esa boca de vetas grisáceas. Los dientes de la criatura se han convertido en estalactitas y estalagmitas. La lengua ya es casi toda de piedra, y parece un híbrido canceroso de serpiente y galápago cuando se acerca desde detrás de esos dientes de piedra y lame el extremo del cuenco.

			—Recuérdanos en tus oraciones, amigo —susurra el espía dejando el cuenco donde lo acababa de encontrar.

			Oye agitación y movimiento a su alrededor. Bocas que se abren, ojos que lo miran suplicantes. Hombres de piedra que aún son capaces de moverse un poco se arrastran hacia ellos, otros se limitan a gruñir y a rechinar, pues ya son incapaces de pronunciar palabras humanas. Emlin se aparta de esas criaturas desgraciadas y tira de la túnica del espía.

			No pueden quedarse para ayudarlos a todos. Tienen una cita. El espía guía a Emlin a través del sendero. La campana de la iglesia ha dejado de repicar, y ahora solo se oyen el viento, las olas y las gaviotas.

			Las puertas de la iglesia están cerradas cuando llegan, pero hay otro sendero bien delimitado que sale de ella y serpentea hasta el pequeño puerto. Lo siguen y no tardan en toparse con otros sacerdotes: un grupo de una docena de hombres ataviados como Emlin y el espía, con túnicas grises y holgadas y guantes de goma muy gruesos para protegerse contra la enfermedad. Algunos vienen de la pequeña capilla que hay en la isla, y otros de sus respectivas tareas a lo largo de la orilla. Se apresuran para acercarse a ellos, dos sacerdotes rezagados que acaban de retrasarse un poco para ayudar a otra pobre alma. El chico estira la espalda todo lo que puede e intenta dar el pego como adulto. En el muelle, los catorce sacerdotes suben a un largo bote de remos y no parecen advertir a los recién llegados. Dredger usaba antes esta ruta para colar gente en la ciudad. O puede que para sacar hombres de piedra de la isla y así conseguir más mano de obra en sus almacenes.

			Cuando ya están lejos de la isla de las Estatuas, uno de los sacerdotes empieza a pasar un tarro de cristal muy pesado, del tamaño de un balde de leche. Se quitan los guantes y meten las manos en una gelatina transparente que se frotan por la piel. El espía hace lo propio. El cieno es grumoso y la piel le arde al contacto. Alcahesto, por si la plaga de piedra ha conseguido atravesar los guantes.

			El bote avanza despacio y con golpes de remo trabajosos mientras se abre paso por las aguas que separan la isla de las Estatuas de Guerdon. A medida que se acerca a la ciudad, el pequeño bote tiene que evitar embarcaciones mucho mayores. Cargueros enormes y barcos de mercaderes; unos antiguos con velas o remos, y otros nuevos con cascos de metal y motores alquímicos. También enormes barcos de refugiados, llenos de marcas que les han hecho durante la Guerra de los Dioses. El espía ve que algunas de las marcas que hay en esas ruinas flotantes tienen el tamaño del diente de un kraken. Hay patrulleras que van a toda velocidad y dejan tras de sí volutas nauseabundas de humo químico. La pátina de grasa de la superficie del agua reluce cuando le da la brillante luz del sol. Los restos flotantes chocan contra el casco del bote de remos.

			Los sacerdotes van en dirección de la iglesia de la Santa Tormenta, un antiguo templo venerado durante siglos por los marineros y los pescadores de Guerdon. La iglesia se alza junto a los muelles, en la parte más cercana al mar de un distrito llamado la Ablución, que sin duda es el más pobre y peligroso de toda la ciudad. Los edificios de viviendas de la Ablución que se ven desde el bote parecen estar desiertos: una hilera de torres desocupadas y ventanas vacías como las cuencas de los cráneos apilados en Severast. Esa parte de la ciudad está sumida en un silencio inquietante.

			El bote de remos rodea por la popa a un carguero que hay anclado en mitad del puerto y, por primera vez, el espía ve con claridad Nueva Ciudad. Le recuerda al instante a ese campamento celestial que había sobre el campo de batalla de Mattaur. Unas torres imposibles, cubiertas por una luz etérea y alineadas de manera surrealista. Palacios sobre palacios, escaleras que se alzan a los cielos y se dividen en decenas de pasarelas que recorren las alturas. Minaretes y plazas insólitas que se agolpan en ese lugar descontrolado. Una selva hecha de mármol. La piedra antinatural de Nueva Ciudad es de un blanco perlado y reluciente, y la luz del ocaso hace que ese paisaje tan maravilloso dé la impresión de estar en llamas, lo que le da una belleza sobrenatural.

			Bien podría ser el cielo.

			Emlin tira de él y señala una agitación que se percibe a lo lejos. Una mujer sale a uno de los balcones de Nueva Ciudad que dan a la bahía. Si el espía estuviese más cerca, podría oírla gritar. Pasa una pierna por encima de la barandilla y titubea un instante mientras mira hacia las aguas ponzoñosas que hay varias decenas de metros debajo. Ese instante es más que suficiente: dos hombres salen también al balcón, la agarran y luego la arrastran otra vez hacia las sombras. El resto de sacerdotes no presta atención a esa lejana muestra de violencia, lo que indica al espía que ese tipo de cosas deben de ser comunes en Nueva Ciudad.

			Puede que sea el cielo, aunque está lleno de pecadores. Pero lo que más interesa al espía es la fortaleza imponente que es Puesto de la Reina, al otro lado de la bahía. La fiel defensora de Guerdon, una montaña de granito llena de cañones. Hay más emplazamientos de cañones, que vigilan otros accesos a la ciudad, dispuestos a escupir los peores horrores de los alquimistas contra cualquier invasor.

			El bote de remos entra en la zona interior del puerto y se abre paso a través de los cauces y los canales cubiertos por arcos del antiguo río, por las aguas espumosas, hasta que alcanza un muelle que hay en un extremo de la Santa Tormenta. El espía ve alcantarillas abiertas, entradas de túneles y calles angostas cerca de la orilla, cientos de rutas de escape posibles. Tira de Emlin y cabecea en dirección a una callejuela cualquiera.

			Los dos ayudan a los sacerdotes a descargar el bote. No han traído casi nada de la isla de las Estatuas, solo una caja enorme llena de jeringuillas vacías con agujas de metal. Alcahesto en su forma más concentrada, para tratar a los enfermos. El espía se echa su bolsa al hombro y empieza a seguir a los sacerdotes por los escalones húmedos que llegan hasta la puerta de la iglesia, pero en el último momento se gira y se dirige hacia la callejuela que discurre por detrás de una taberna del muelle. Emlin lo sigue sin problema. El chico acaba de superar con éxito su primer desafío. Desaparecen en un abrir y cerrar de ojos.

			En la parte trasera de la taberna, ocultos gracias a los barriles llenos de ostras vacías, el espía se deshace de su disfraz de sacerdote y ayuda a Emlin a quitarse la túnica mojada. Ahora que han abandonado esa vocación tan breve, saca otras dos mudas de ropa de la bolsa y vuelve a guardar las túnicas. El sacerdote sin nombre se une a Sanhada Baradhin, dos identidades a disposición del espía. Ahora son habitantes de la Ablución, poco más que desperdicios de la ciudad.

			El espía guía al chico a través de las calles, en busca de una posada o un albergue donde puedan quedarse unos cuantos días. La ciudad los mira, maliciosa, un desfile de voces y rostros extraños. Unos veteranos sin extremidades mendigan en el suelo, charlatanes y estafadores van en busca de sus presas. El espía queda satisfecho por la facilidad con la que Emlin y él se pierden entre la multitud, por lo rápido que se han adaptado y pasado a parecer lugareños.

			Pero no tarda en ver la misma cara dos veces. Los están vigilando. Es una idea que lo divierte, en cierto sentido. Llevan menos de cinco minutos en Guerdon y ya alguien podría haber descubierto sus identidades falsas. No es probable que se trate de la guardia de la ciudad, ellos no se limitarían a observarlo, sino que lo capturarían para darle una paliza a base de porrazos, como si fuesen poco más que otro inmigrante ilegal que pretende entrar en la ciudad sin pasar por la isla Memoria.

			Contempla la posibilidad de que se trate de otro de los espías de Ishmere. Se supone que no tenía que ponerse en contacto con ellos hasta la semana siguiente, pero si él fuese el que tiene la sartén por el mango en la ciudad, interceptaría al nuevo y seguiría vigilándolo hasta que estuviese seguro de que no planteara un problema de seguridad. Pero no tiene en tan alta estima a los servicios de inteligencia.

			Entonces, debe de tratarse de alguien diferente.

			—Hijo —susurra a Emlin—. Mantén la cabeza gacha.

			El chico no ha dejado de mirar alrededor, sobrecogido por la multitud y el alboroto de la ciudad.

			El espía deja que Emlin avance unos pasos delante de él, y se fija en los que miran al chico. Allí. Una mujer de pelo gris con un hábito. Muy parecido a la túnica de sacerdote que se acaban de quitar. ¿Una sacerdotisa de los Guardianes? Se apresura para ponerse a la altura de Emlin. Agarra al chico del brazo.

			—Espera —dice la mujer— No huyáis.

			—¿Que no huyamos? —repite Emlin haciéndose el tonto.

			El espía asiente.

			—Os vi llegar en el bote de remos. Acabáis de estar en la isla de las Estatuas.

			—¿Y qué? —pregunta Emlin con brusquedad. Aprieta el puño.

			El espía interrumpe la conversación.

			—¿Qué te preocupa, anciana?

			—Habéis evitado el puesto de seguridad de la isla Memoria. Os marcaron en la guerra, ¿verdad? Dejad que os eche un vistazo. —La mujer alza la mano para volver el rostro de Emlin hacia el suyo, y el espía ve que tiene la mano izquierda escamosa, con garras y desproporcionada en relación con el brazo. Puede que se deba a una transformación mágica que ha salido mal, o a una cicatriz de batalla de la Guerra de los Dioses—. No veo marca alguna. Pero habéis estado en la guerra, ¿verdad?

			—En Severast —dice el espía.

			Es cierto, al fin y al cabo. Allí y en muchos otros lugares, pero Severast es el que le cambió.

			—Me llamo Jaleh —dice la sacerdotisa—. Tengo un lugar en el que podríais alojaros los dos durante un tiempo. El Sagrado Pordiosero cuida de los suyos. Dime, ¿cómo te llamas?

			Sanhada Baradhin se ha ahogado. X84 duerme por el momento. Y el espía se considera una persona con suerte.

			Se inventa un nombre de la nada, uno típico de Guerdon.

			—Me llamo Alic.

		


		
			Capítulo Cinco

			Eladora llega tarde al banquete de la embajada de Haith. Se sorprende de haberse decidido a ir, de haber pasado las cuatro últimas horas en la sede del Partido Industrial-Progresista. Tiene los dedos manchados de tinta, la garganta seca de hablar tanto durante esas reuniones interminables. Pasó por casa y se puso un vestido de noche para el banquete, pero tuvo que hacer acopio de toda su fuerza de voluntad para salir por la puerta en vez de derrumbarse en la cama y esconderse del mundo.

			Después de la reunión del comité, Kelkin dio un discurso breve y bronco a los más fieles, en el que afirmó que había llegado la hora de dar un paso al frente, que Nueva Ciudad sería su salvación al haber servido de refugio a tanta gente. Alabó el trabajo realizado por Eladora inspeccionando e investigando el lugar, momento en el que ella se hizo un ovillo en el asiento. Reunirse para hablar sobre un informe que no había terminado la ponía de los nervios, pero ¿qué iba a decir? Kelkin ya había movido ficha. Todos se habían comprometido.

			Lleva mucho tiempo trabajando para Kelkin y sería muy maleducado por su parte no acudir al banquete. Los habitantes de Haith se toman muy en serio el protocolo y la etiqueta. Además, puede marcharse después de haber recorrido el salón de baile de cabo a rabo. Pero primero tiene que pasar por el vestíbulo. Una cola de invitados serpentea a través de la estancia, todos a la espera de ser saludados por el embajador. Eladora se pone en fila para saludar, agradecida de encontrarse cerca de una enorme chimenea. La embajada de Haith resulta incómoda, de tan fría, lo que contrasta con la noche calurosa del exterior. El antiguo edificio está bien ventilado, pero no es suficiente para calentar el ambiente. Eladora se pregunta si usarán hechicería para replicar el clima frío de Haith. O puede que los guardias no muertos disipen el calor del aire de alguna manera.

			Le da impresión de que el embajador, que recuerda que se llama Olthic Erevesic, debería estar vestido con pieles y agitando un hacha de batalla, en lugar de dándole un sorbo a una copa de champán que casi se pierde entre los pliegues de la enorme garra que él llama mano. Es un príncipe guerrero del pasado distante y bárbaro de Haith. Es joven para el puesto y solo tiene unos pocos años más que Eladora, pero ya ha conseguido muchas victorias en batalla. Varias medallas y galones le adornan el pecho y recuerdan su orgullosa carrera militar, y un brazalete de metal que lleva en la parte superior del brazo indica su noble destino.

			A medida que la fila se acerca, Eladora distingue el emblema de familia en la espada, y las cadenas que le han añadido al brazalete para que sea capaz de rodear por completo el enorme bíceps de Olthic. Dicho adorno es indicativo de que se trata de uno de los Consagrados, la casta de muerte más valorada de la sociedad estratificada de Haith. Vástago de una de las grandes casas, heredero de la filacteria de una familia.

			Justo cuando le llega el turno de hablar con el embajador, aparece un ayudante entre la multitud y le susurra un mensaje a Olthic. El embajador se ve obligado a inclinar la enorme cabeza para oírlo, y Eladora distingue las palabras “Tercer Secretario”. No le importa esperar mientras disfruta del calor de la chimenea y le da un buen sorbo a la copa de champán. Puede que ocurra un milagro y consiga no hablar de política durante toda la noche. Llevan menos de cuatro horas de campaña y ya se siente agotada.

			—Señorita Duttin —dice el embajador con voz grave—. Perdóneme. Al parecer, hay algo que debo firmar, aunque tengo entendido que el Primer Secretario sabe falsificar mi firma a la perfección.

			—Claro, señor.

			“¿Ves? Ya has evitado una conversación —piensa Eladora—. Solo tienes que seguir haciéndolo hasta que puedas marcharte con educación”.

			—Me gustaría hablar con usted —le dice el embajador tomándola de las manos— sobre mi propuesta al parlamento. Usted conoce cómo piensa el señor Kelkin y me gustaría que me aconsejase. Por favor, no se marche hasta que tengamos la oportunidad de hablar.

			—Desde luego, señor. 

			Hasta consigue sonreír, aunque él ni se percata de ello. Ya se ha puesto en pie y se dirige a zancadas a través de los presentes hacia la sección privada de la embajada. Eladora se queda junto a la chimenea unos instantes, y luego sube por la escalera de mármol hacia la sala principal.

			Unas pesadas lámparas de oro de las que cuelgan cristales reflejan la luz de mil velas. Al parecer, nadie de la embajada ha oído hablar de luces de gas o de faroles de éter. La estancia está abarrotada, y detrás de Eladora la cola se extiende hasta la puerta principal. Ve de inmediato a varios integrantes del parlamento, todos acompañados de un grupo de ayudantes y asistente. "Como una mamá pato rodeada de patitos", piensa al verlos. Luego la imagen que le viene a la cabeza es “buques de guerra rodeados por flotillas de gabarras y cañoneras”, pero la idea de patitos pomposos graznando en el parlamento la divierte. Y ya se ha terminado la primera copa de champán.

			Va paseando por el perímetro de la multitud con la mirada fija en la mesa del bufé que hay al otro extremo de la estancia. Una copa más, un rodeo completo por la sala y podrá volver a casa.

			Da seis pasos más antes de que la intercepten.

			—¡Eladora! ¡Ven y únete a nosotros!

			Es Perik. El rubor le cubre el rostro, y lo embarga un encanto impostado. Está rodeado de Buhoneros. Eladora ve a varios hombres y mujeres ataviados con ropajes caros en los que destacan el ojo y el matraz dorado del gremio de alquimistas, el principal mecenas de los Buhoneros. No distingue ningún rostro amistoso entre ellos. Antes de que pueda escabullirse entre la multitud, Perik la agarra por el codo y la coloca en mitad del círculo. Está atrapada.

			—Esta es Eladora, la verdadera artífice del gran plan de Kelkin —grazna Perik—. Es experta en Nueva Ciudad, que al parecer está llena de votantes ansiosos. Todos los hemos visto, ¿verdad? Esos que han llegado en barcazas destrozadas por los dioses, escuálidos como esqueletos, locos como santos, agitando las papeletas de las elecciones y gritando…

			Eladora intenta interrumpirlo.

			—Ayudé a escribir el plan, pero no soy la única responsable…

			—Y gritando: “¡Hemos recorrido el mundo para votar a Kelkin! Un voto para Kelkin es un voto a favor de…”. ¿De qué, exactamente? ¿Qué representa ese hombre hoy en día? —Perik encoge los hombros con gesto exagerado—. Se ha pasado los últimos quince años ridiculizándonos, considerándonos meros traficantes o mercaderes miserables que comercian con el honor de la ciudad. También nos ha acusado de poner Guerdon en peligro. ¡Pero nosotros fuimos los que construimos la armada! ¡Los que trajimos la prosperidad a este lugar!

			—Yo-yo… —balbucea Eladora.

			Nunca se le han dado bien las confrontaciones ni la rapidez mental. Echa un vistazo por la habitación en busca de alguien que la rescate, de una salida, y luego quisiera ser capaz de atravesar el suelo.

			Perik continúa:

			—Kelkin nos ha reprendido por poner en peligro la ciudad y descuidar la ley y el orden… ¡Pero luego vota en contra de los hombres de sebo! Vota…

			—Las medidas de emergencia —continúa con un susurro otro de los Buhoneros.

			Los Buhoneros están tan relacionados con el gremio de alquimistas que se los podría considerar una única entidad, y los monstruosos hombres de sebo son creación de los alquimistas. Se suponía que iban a servir para aumentar el número de integrantes de la mermada guardia de la ciudad y, durante unos pocos días cuando tuvo lugar la Crisis, terminaron por reemplazarla al completo. Pero resultó que a la gente no le gustaba que la “protegiera” un grupo de cirios psicóticos y espantosos que tenían la problemática tendencia de castigar hasta las infracciones menores con apuñalamientos enajenados. Las cubas quedaron destruidas durante la Crisis, enterradas debajo de Nueva Ciudad.

			—Votó en contra de nuestras medidas de emergencia para cortar la Crisis de raíz. Y cuando se hizo con el control del comité de emergencia, ¡nos mostró lo que supone de verdad hacer caso omiso de la ley! Ahora, media ciudad se ha vuelto loca. No hay orden, sino caprichos de los maestros del crimen. ¡No hay más ley que la ley del cuchillo! Eso es lo que ha conseguido Effro Kelkin. ¡Ojalá todos lo recuerden cuando vayan a votar!

			Eladora se muerde la lengua. Es una de las pocas personas de la ciudad que saben lo que ocurrió de verdad durante la Crisis, y ha jurado mantenerlo en secreto. Intenta decir algo, pero solo encuentra clichés.

			—El señor Kelkin está convencido de que Guerdon aún es una ciudad hospitalaria, y de que los habitantes de Nueva Ciudad la convertirán en un lugar mejor a la larga. Nuestro cometido en la campaña es conseguir que…

			—Que sangren los corazones y adorar a dioses extranjeros. Y si los Indus-Progres quieren hacer campaña en Nueva Ciudad, una propuesta que deberá ser analizada con detalle desde un punto de vista legal, que la hagan. ¡Por cada escaño que consigan en Nueva Ciudad perderán dos en la antigua! La gente confió en Effro Kelkin para sacarlos de la Crisis. ¡Y no hizo nada! Dejó que la ciudad se sumiese en la anarquía. ¡Y ahora ha dejado de lado el comité de emergencia! ¡Estamos a la deriva!

			—Perik —interrumpe una anciana—, la copa de la señorita Duttin está vacía. Voy con ella a conseguirle una llena.

			Su rescatadora coloca una mano arrugada por dentro del codo de Eladora y la separa del círculo de Buhoneros.

			—Perdona a Perik. Bueno, mejor no. Es un imbécil.

			Eladora reconoce a la mujer: se trata de Mhari Voller, una antigua mujer de estado de Guerdon. Los Voller son una de las familias más antiguas de la ciudad, en parte porque siempre han tenido la astucia política necesaria para ponerse de parte de los vencedores en todos los conflictos. Mhari era una Industrial-Progresista cuando entró por primera vez en el parlamento, pero se pasó al grupo de los Buhoneros antes de que cayese el gobierno de Kelkin. Eladora recuerda que el padre de Mhari era un teócrata. Se dice que unas generaciones antes de eso eran sirvientes de los desaparecidos reyes de Guerdon o puede que hasta de los Dioses del Hierro Negro.

			Voller coge dos copas de champán de la bandeja de un camarero que pasa junto a ellas.

			—Pero no se equivoca. Conozco a Effro desde hace mucho tiempo, y sé cuándo ha cometido un error. Hace treinta años, su error fue ser demasiado duro, algo que le costó el gobierno. Ahora tenía una segunda oportunidad, pero la ha perdido por ser demasiado blando.

			Eladora frunce el ceño.

			—¿Hablas de la plaga de piedra?

			Hace treinta años, la ciudad estaba devastada por una plaga que convertía la carne en piedra. Kelkin controlaba el parlamento en aquella época, y ordenó un plan brutal e infame de cuarentenas forzadas y confinamientos. Y hasta incendios para purgar los barrios asolados por ella, según dictan algunos rumores. Todo aquel que presentara el más mínimo síntoma era arrastrado a los campos de concentración a punta de pistola. Fueron cientos los que murieron en las revueltas. Después, el gremio de alquimistas encontró un tratamiento y Kelkin pasó de ser el salvador de la ciudad a un monstruo de la noche a la mañana.

			—Le dije a Effro que le faltaba perspectiva, que la cura que proponía era peor que la enfermedad. Le dije que los alquimistas eran la solución. Pero ya era demasiado tarde. Si se le dice algo antes de que haya tomado una decisión, es posible que te haga caso. Pero ¿conseguir que cambie de idea cuando ya la ha tomado? Nunca. —Voller suspira, melancólica—. Pero Effro también tiene sus cosas buenas. Se le da bien reconocer el talento cuando lo ve. Trabaja para mí, Eladora.

			Ella se ahoga con un sorbo de champán.

			—¿Cómo dices?

			—Eres toda una Thay. Tienes la ciudad en los huesos —dice Voller—. Trabaja para mí. Me serás de mucha utilidad.

			Eladora se agita, confusa.

			—Bueno, es que le debo mucho al señor Kelkin y estoy decidida a trabajar con él en estas elecciones, al menos.

			Voller se pasa la lengua por los dientes.

			—El capitán es quien tiene que hundirse con el barco, no el timonel. Si esperas tanto, acabarás formando parte de la derrota de Kelkin. Si te quedas con él, serás leal pero una imbécil. Salta ahora y te convertirás en la ayudante que le advirtió que iba de cabeza al desastre y se marchó cuando todos hicieron caso omiso de sus sabias advertencias.

			—¿Recomendaste a Perik que se cambiase de bando?

			—No, le dije que era un idiota y que sería mejor que esperase a que se disolviera el comité de emergencia. —Voller le da un sorbo a la copa—. Y vuelve a ser un idiota, ahora que ha regresado a los Buhoneros. Necesitan que Kelkin continúe en el poder otro año, más o menos, para que la gente se olvide de que tuvieron gran parte de la culpa de la Crisis. Pasarse de los Indus-Progres a los Buhoneros es como escapar de una sartén llena de aceite hirviendo para jurar lealtad a unos pirómanos.

			Eladora ladea la cabeza.

			—Pero tú eres Buhonera. ¿Cómo puedes decir algo así?

			Voller sonríe.

			—Las cosas cambian. Surgen otros bandos. Piénsate mi oferta, jovencita. Se acabó el hablar de política esta noche. Ya vamos a tener suficiente durante las próximas semanas.

			Le da un sorbo generoso a la copa.

			—Si me perdona, señora Voller, el embajador de Haith quería hablar conmigo. Tengo que comprobar si ya está libre.

			—Claro. Y, por favor, piensa en lo que te he dicho.

			Eladora ha mencionado al embajador como excusa, pero ahora que lo piensa mejor le parece una buena idea. Hablará un poco con Olthic y luego se marchará de la fiesta. Si se da prisa, podrá estar en casa antes de medianoche. Y sabe que, con las semanas que la esperan, será uno de los días que llegue más temprano. ¿Qué más cosas sabrá Mhari Voller?

			Demasiada gente, demasiada política y demasiado alcohol gratis para Eladora.

			Atraviesa el centro de la sala con una sonrisa en el gesto y cabeceando hacia todos los que la saludan. Esquiva a un periodista del Observador de Guerdon que intenta preguntarle sobre la caída de Severast. Después evita a un trío de compañeros Industriales-Progresistas que sermonean sobre tratados de comercio a un desafortunado comerciante de Haith. Evita a un sacerdote de los Guardianes borracho y libidinoso. Después hace una pausa para intercambiar unas pocas palabras con el almirante Vermeil, quien tiene una conversación acalorada con el embajador de Lyrix. Eladora está fuera de lugar. No tiene mucha idea de Lyrix: solo conoce rumores sobre sindicatos criminales dirigidos por dragones que se enfrentan a dioses locos en selvas maravillosas. El embajador de esa tierra de maravillas la saluda con una copa de champán en la mano y rezonga sobre lo mareado que lo ha dejado el viaje en barco.

			—Dos semanas para llegar, y todo porque su armada nos exigía dejar que nos escoltara. Ustedes son los culpables de todos los retrasos, almirante.

			Vermeil se encoge de hombros.

			—No tenemos demasiadas cañoneras de escolta y, ahora que la guerra está tan cerca, los retrasos son inevitables.

			El embajador alza la copa.

			—Los dioses envían dragones para fustigar a los pecadores y a los hombres honestos por igual.

			Es un antiguo dicho de Lyrix que antes significaba: “no me eches la culpa a mí, échasela a los dioses”, pero que hoy en día se usa para referirse a las familias criminales de Ghierdana, que poco a poco se han hecho con el control del comercio en Lyrix.

			Vermeil le presenta al embajador, y los ojos de este relucen al oír el apellido de Eladora, de una manera que la inquieta: avariciosa y viperina.

			—Señorita Duttin. Su nombre ha llegado a oídos de mi tío abuelo. ¿Es historiadora? ¡Venga conmigo a las islas de Ghierdana y le presentaré a alguien que recuerda miles de años!

			—Eso es… muy interesante, pero tengo que…

			Vermeil interrumpe.

			—La señorita Duttin tiene responsabilidades que le impiden salir de la ciudad en un futuro inmediato. —Después le susurra al oído—. Quieren interrogarte sobre la Crisis. No les cuentes nada.

			Ella se marcha, a toda prisa.

			No ve ni rastro del embajador Olthic cuando llega al vestíbulo. El lugar en el que se encontraba ahora está ocupado por el Primer Secretario de la embajada, una figura escuchimizada tan pálida y de aspecto débil que, a primera vista, Eladora no tiene muy claro que esté viva. ¿Se llamaba Daerinth Noséqué? O Noséqué Daerinth, un título que es incapaz de recordar ahora que lleva encima tres copas.

			Echa la vista atrás en dirección a la sala principal, ve que Perik se ha convertido en el centro de atención y llega a la conclusión de que regresar a la fiesta tampoco es una opción. Ya ha visitado antes al embajador, en compañía de Kelkin y otros integrantes del comité de emergencia. Su despacho está justo al fondo de ese pasillo, detrás de la puerta de roble. Recuerda que había un banco muy tranquilo por fuera. Quizá pueda esperar allí sentada hasta que llegue el embajador.

			El estruendo de la celebración va debilitándose a medida que avanza por el pasillo, y queda reemplazado por el silencio sepulcral de la sección administrativa de la embajada, ahora vacía. Unas placas de latón que hay en cada una de las puertas anuncian esos títulos de una complejidad absurda que tanto les gustan a los haithianos, y también runas que indican la casta de muerte de los oficiales. El subsecretario de comercio, Suplicante. El auxiliar de supervisión de aduanas, Vigilante. Eladora encuentra la puerta que, recuerda, lleva hasta el pasillo que hay frente al despacho del embajador Olthic. Y está entreabierta.

			La atraviesa, encuentra el banco y se sienta, con las manos entrelazadas y en actitud recatada. Cierra los ojos y descansa durante un momento. La fiesta la ha agotado más que todo el trabajo que llevó a cabo en Nueva Ciudad la semana anterior. Deja vagar sus pensamientos.
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