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    EU SOU DRIZZT.


    Talvez não todos os dias, e certamente não tanto quanto a época em que eu estava no Ensino Médio ou no Fundamental II. Mas há dias — mais do que eu gostaria — em que estou sozinho na multidão. Em que não recebo o que é justo, e que preconceitos, ideias preconcebidas e simples ignorância fazem de mim um pária.


    E sei que não sou o único. Quem nunca se sentiu assim?


    Quem não é Drizzt?


    Quando um jovem e confuso drow emergiu do implacável Subterrâneo e surgiu na cultura popular há quase vinte anos, ele era um drow solitário que levava sua herança em sua pele, mas tinha uma esperança secreta em seu coração. Foi preciso uma coragem imensa para alguns verem além do que acreditavam que ele era, para descobrirem quem ele verdadeiramente era. E foi preciso coragem da parte dele para se abrir para eles. Dessa maneira, Drizzt se tornou um modelo para todos nós. Se ele podia fazer isso, certamente nós também podíamos. Seu mundo é muito menos piedoso que o nosso, afinal.


    Em janeiro de 1988, milhares de leitores sortudos foram os primeiros a agarrar Drizzt Do’Urden e, vinte anos depois, não o soltamos mais. Mas a Lenda de Drizzt não apenas sobreviveu por duas décadas, ela prosperou.


    Por quê?


    São boas histórias, é claro… Das mais intensas e empolgantes aventuras já escritas. Bob Salvatore é um contador de histórias nato, com um ouvido apurado para o diálogo e um senso de humor astuto, mas esses não podem ser os únicos motivos, e realmente não são.


    Todos nós, como Drizzt, estamos sozinhos em nossa própria pele, e todos nós, eu imagino, no fim das contas, queremos a mesma coisa. Queremos ser ouvidos. Queremos ser incluídos. Queremos ser aceitos. E queremos ser amados. Drizzt conseguiu isso, apesar de suas baixas probabilidades. Quem confiaria em um drow? Quem permitiria alguém dessa espécie vil de elfos monstruosos entrar em seu acampamento, muito menos em suas vidas? Mas Bruenor, Wulfgar, Regis e Cattibrie permitiram. Eles ouviram, receberam e amaram. E não porque estavam procurando por qualquer drow para incluir em seu grupo, mas porque Drizzt possuía a presença, a vontade e a coragem de conquistá-los. Ele dá a todos que se sentem aprisionados do lado de fora a esperança de que podem ser aceitos por quem são, e não serem afastados pelo que são, mas apenas por suas ações.


    Com essa mensagem simples, contudo poderosa, em seu cerne, a Lenda de Drizzt tem seguido em frente por duas décadas, e é essa mensagem simples, mas poderosa, que irá se manter por muito, muito tempo. É uma propriedade única do gênero de fantasia que, dada a mensagem correta, a inteligência e sensibilidade de um contador de histórias magistral, uma mensagem como esta pode viver para sempre. Por quanto tempo nos lembramos do simples refrão de O Mágico de Oz: “Não há lugar como o lar?” Há quanto tempo O Senhor dos Anéis, com seu aviso sobre a influência corruptora do poder, é a base do gênero? Quantos séculos passamos encarando nossos medos do desconhecido nos épicos de Homero?


    Vinte anos de Drizzt? Ainda não vimos nada.


    — Philip Athans
Janeiro de 2007

  


  
    Prólogo
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    Wulfgar deitou-se em sua cama, pensando e tentando aceitar as mudanças drásticas que aconteceram em sua vida. Após ser resgatado pelo demônio Errtu e sua prisão infernal no Abismo, o bárbaro orgulhoso se viu novamente entre amigos e aliados. Bruenor, o anão que era seu pai adotivo, estava aqui e Drizzt também, seu mentor drow e amigo mais querido. Wulfgar podia notar pelos roncos que Regis, o halfling rechonchudo, estava dormindo alegremente no quarto ao lado.


    E Cattibrie, sua querida Cattibrie, a mulher que Wulfgar havia começado a amar naqueles anos antes, a mulher com quem havia planejado se casar há sete anos no Salão de Mitral. Todos eles estavam aqui, em seu lar no Vale do Vento Gélido, reunidos e presumivelmente em paz através dos esforços heroicos desses amigos maravilhosos. Wulfgar não sabia o que isso queria dizer.


    Wulfgar, que havia passado por uma provação horrível de mais de seis anos de tortura nas garras do demônio Errtu, não entendia.


    O homem imenso cruzou seus braços sobre o peito. A pura exaustão o pôs na cama, forçando-o a se deitar, porque não conseguia mais escolher dormir por vontade própria. Errtu o encontrava em seus sonhos.


    E o mesmo aconteceu naquela noite. Wulfgar, mesmo que perdido em pensamentos e em suas questões, sucumbiu à sua exaustão e caiu na escuridão pacífica que logo voltou a se tornar as imagens das névoas cinzentas espiralantes que eram o Abismo. Lá estava o gigantesco Errtu, com suas asas de morcego, sobre seu trono esculpido em cogumelos, rindo. Sempre naquele riso horrendo e coaxante. Aquele riso não era de alegria, mas sim zombeteiro, um insulto àqueles que o demônio escolhia torturar. Agora a criatura direcionava toda aquela crueldade infinita para Wulfgar, assim como estava direcionada a pinça enorme de Bizmatec, outro demônio, assecla de Errtu. Com uma força além das fronteiras de qualquer outro humano, Wulfgar lutou ferozmente contra Bizmatec. O bárbaro golpeou para o lado os braços imensos do demônio — similares aos de um humano — e os outros dois membros superiores, em formato de pinça, por bastante tempo, estapeando e socando desesperadamente.


    Mas braços demais se agitaram até ele. Bizmatec era grande e forte demais, e o bárbaro poderoso eventualmente começou a se cansar.


    Acabou — e sempre acabava — com uma das pinças de Bizmatec ao redor da garganta de Wulfgar e o outro braço de pinça do demônio e seus dois outros braços humanoides segurando o humano derrotado de pé. Especialista nisso, sua técnica de tortura favorita, Bizmatec apertou sutilmente a garganta de Wulfgar, deixando-o sem ar e então permitindo-o respirar, assim, repetidamente deixando as pernas do homem fracas, enquanto ele ofegava o tempo todo à medida que vários minutos, então horas, se passassem.


    Wulfgar sentou-se em sua cama, agarrando-se à garganta e arranhando-a antes de perceber que o demônio não estivera lá, que ele estava seguro em sua cama na terra que chamava de lar, cercado por seus amigos.


    Amigos…


    O que essa palavra significava? O que eles poderiam saber sobre seu tormento? Como eles poderiam ajudar a afastar o pesadelo constante que era Errtu?


    O homem assombrado não dormiu pelo resto da noite, e quando Drizzt veio acordá-lo, bem antes do amanhecer, já encontrou Wulfgar vestido para encarar a estrada. Eles deveriam sair naquele dia, todos os cinco, levando o artefato Crenshinibon para bem, bem longe ao sul e oeste. Estavam a caminho de Carradoon às margens do Lago Impresk, e então pelas Montanhas Flocos de Neve até um grande monastério chamado Elevação Espiritual, onde um clérigo chamado Cadderly destruiria a relíquia maligna.


    Crenshinibon. Drizzt estava com ele quando foi até Wulfgar nesta manhã. O drow não o carregava abertamente, mas Wulfgar sabia que estava com ele. Podia senti-lo e pressentir sua presença vil. Pois Crenshinibon continuava ligado a seu antigo mestre, o demônio Errtu. Ele fervilhava com a energia do demônio e, porque Drizzt estava com ele e estava tão perto, Errtu, também, permanecia perto de Wulfgar.


    — Um belo dia para a estrada — comentou o drow com leveza, mas seu tom era cuidadoso, condescendente, Wulfugar podia notar. Com bastante dificuldade, resistiu ao impulso de socar Drizzt no rosto. Em vez disso, ele rosnou em resposta e andou além do drow enganosamente pequeno. Drizzt tinha aproximadamente 1,60 de altura, enquanto Wulfgar estava próximo dos 2 metros, e era capaz de carregar duas vezes o peso do drow. As coxas do bárbaro eram mais grossas que a cintura de Drizzt e, ainda assim, caso eles precisassem combater um contra o outro, o drow provavelmente venceria.


    — Ainda não acordei Cattibrie — explicou Drizzt.


    Wulfgar se virou rapidamente ante a menção do nome. Ele encarou os olhos cor de lavanda do drow com seus próprios olhos azuis, se igualando à intensidade que sempre parecia estar lá.


    — Mas Regis já está acordado e fazendo sua refeição matinal. Ele provavelmente espera conseguir tomar dois ou três cafés da manhã antes de sairmos, sem dúvida — acrescentou Drizzt com uma risadinha, uma da qual Wulfgar não compartilhou. — E Bruenor nos encontrará no campo além do portão leste de Bryn Shander. Ele está com o povo dele, preparando a clériga Metriz para liderar o clã em sua ausência. — Wulfgar ouviu apenas parte das palavras. Elas não significavam nada para ele; o mundo todo não significava nada para ele.


    — Vamos acordar Cattibrie? — perguntou o drow.


    — Eu vou — respondeu Wulfgar rudemente. — Você lida com Regis. Se ele ficar cheio demais, com certeza vai nos atrasar, e eu quero chegar rápido no seu amigo Cadderly para nos livrarmos logo de Crenshinibon.


    Drizzt começou a responder, mas Wulfgar se virou, indo pelo corredor até a porta de Cattibrie. Ele bateu uma única vez, de forma ressonante, então entrou. Drizzt se moveu um passo naquela direção para repreender o bárbaro por seu comportamento rude. Ela não havia sequer respondido à batida, afinal. Mas ele deixou passar. De todos os humanos que o drow já encontrara, Cattibrie estava dentre os mais capazes de se defender de insultos ou violência.


    Além disso, Drizzt sabia que seu desejo de repreender Wulfgar era em grande parto devido ao seu ciúmes do homem que fora, e talvez logo tornasse a ser, o futuro marido de Cattibrie.


    O drow passou uma mão sobre seu belo rosto e se virou para ir atrás de Regis.
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    Vestindo apenas leves roupas de baixo e com suas calças puxadas pelo meio da perna, Cattibrie, assustada, virou um olhar surpreso para Wulfgar à medida que ele entrava em seu quarto.


    — Você deveria ter esperado por uma resposta — disse ela de forma seca, afastando sua vergonha e puxando suas calças para cima, então indo recuperar sua túnica.


    Wulfgar assentiu e levantou as mãos — um pedido de desculpas meia-boca, mas muito mais do que Cattibrie havia esperado. Ela viu a dor nos olhos azuis-celestes do homem e o vazio de seus sorrisos forçados ocasionais. Ela havia falado bastante sobre isso com Drizzt, e com Bruenor e Regis, e todos decidiram ser pacientes. Apenas o tempo poderia curar as feridas de Wulfgar.


    — O drow preparou uma refeição matinal para todos nós — explicou Wulfgar. — Devemos comer antes de começarmos uma estrada tão longa.


    — “O drow”? — ecoou Cattibrie. Ela não tinha a intenção de ter falado em voz alta, mas estava tão chocada pela referência distante de Wulfgar ao Drizzt que as palavras simplesmente saíram. Será que Wulfgar chamaria Bruenor de “o anão”? E quanto tempo levaria até ela simplesmente se tornar “a garota”? Cattibrie deu um suspiro profundo e vestiu sua túnica, lembrando a si mesma repetidamente que Wulfgar havia passado pelo inferno — literalmente. Ela olhou para ele novamente, estudando aqueles olhos, e viu uma pontada de vergonha ali, como se a repetição dela de sua referência impessoal ao Drizzt houvesse de fato o afetado. Isso era um bom sinal.


    Ele se virou para sair do quarto dela, mas Cattibrie foi até ele, levantando a mão para acariciar gentilmente a lateral de seu rosto, com sua mão descendo da sua bochecha macia para a barba áspera que ou ele havia decidido deixar crescer ou simplesmente não se sentira motivado o bastante para raspar.


    Wulfgar olhou para baixo, para ela, para a doçura daqueles olhos e, pela primeira vez desde a luta no gelo flutuante onde ele e seus amigos despacharam o maligno Errtu, havia um pouco de honestidade em seu sorriso leve.
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    Regis não conseguiu suas três refeições, e ele reclamou sobre isso a manhã inteira enquanto os cinco amigos saíram de Bryn Shander, a maior das vilas na região chamada de Dez Burgos do isolado Vale do Vento Gélido. Seu curso era ao norte a princípio, indo para um terreno mais fácil, então se virava para o oeste. Para o norte, lá longe, eles viram as estruturas altas de Targos, a segunda cidade da região, e, além dos telhados da cidade, era possível ver as águas cintilantes de Maer Dualdon.


    No meio da tarde, depois de caminharem cerca de vinte quilômetros, eles foram parar nas margens do Shaengarne, e o grande rio estava em cheia e correndo rápido após o derretimento da primavera. Eles o seguiram para o norte, de volta à Maer Dualdon, à cidade de Bremen e um barco à espera que Regis havia conseguido.


    Recusando gentilmente as diversas ofertas dos cidadãos para que ficassem na cidade para terem um bom jantar e uma cama macia, além de ignorar os protestos de Regis, que dizia estar faminto e pronto para se deitar e morrer, os amigos logo estavam a oeste do rio, na estrada novamente, deixando os burgos, e seu lar, para trás.


    Drizzt mal podia acreditar que haviam partido tão rápido. Wulfgar mal tinha sido trazido de volta para eles. Todos estiveram juntos novamente na terra que chamavam de lar, em paz e, ainda assim, cá estavam, indo novamente atender ao chamado do dever e correndo pela estrada em direção à aventura. O drow havia puxado o capuz de sua capa de viagem sobre seu rosto, protegendo seus olhos sensíveis do sol doloroso.


    Dessa forma, seus amigos não podiam ver o sorriso aberto em seu rosto.

  


  
    PARTE 1



    Apatia
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    Frequentemente eu me sento e penso sobre a agitação que sinto quando minhas lâminas estão descansando, quando todo o mundo ao meu redor parece estar em paz. Esse é o suposto ideal pelo qual eu luto, a calmaria que espero que eventualmente retornará para nós quando estamos em guerra, e, ainda assim, nesses tempos de paz — e eles têm sido de fato raros nas mais de sete décadas que tenho de vida — eu não me sinto como quem acabou de encontrar a perfeição. Mas, em vez disso, sinto-me como se algo estivesse faltando em minha vida.


    Parece uma ideia incongruente, e ainda assim vim a perceber que sou um guerreiro, uma criatura de ação. Nos momentos em que não há a necessidade urgente de ação, eu não estou confortável. Não mesmo.


    Quando a estrada não está repleta de aventuras, quando não há monstros contra os quais batalhar e nenhuma montanha para escalar, o tédio me encontra. Já aceitei essa realidade da vida, essa verdade sobre quem eu sou, e então, nessas raras ocasiões vazias, eu consigo encontrar uma maneira de vencer o tédio. Eu consigo encontrar o cume de uma montanha mais alta do que a última que escalei.


    Vejo muitos dos mesmos sintomas em Wulfgar, devolvido a nós do túmulo, das trevas espiralantes que eram o território de Errtu no Abismo. Mas eu temo que o estado de Wulfgar tenha transcendido o simples tédio, chegando ao reino da apatia. Wulfgar, também, era uma criatura de ação, mas essa não parecia ser a cura para sua letargia ou sua apatia. Seu próprio povo agora clamava por ele, implorando por ação. Eles lhe pediram para assumir a liderança das tribos. Mesmo o teimoso Berkthgar, que teria que desistir da disputada posição de liderança, apoia Wulfgar. Ele e todo o resto do povo dele sabia que, nesse período frágil, acima de qualquer outro, Wulfgar, filho de Beornegar, poderia trazer grandes ganhos aos bárbaros nômades do Vale do Vento Gélido.


    Wulfgar não queria atender a esse chamado. Não era humildade nem cansaço o que o impedia, pelo que notei, nem qualquer medo de que não pudesse dar conta do posto ou alcançar as expectativas daqueles que pediam socorro a ele. Todos esses problemas poderiam ser superados, conversados ou ter o apoio dos amigos de Wulfgar, eu incluso. Mas não, não era nenhuma dessas coisas facilmente resolvíveis. Era simplesmente porque ele não ligava.


    Será que suas próprias agonias nas garras de Errtu foram tão grandes e tão constantes que ele perdeu sua habilidade de ter empatia pela dor de outros? Será que ele viu horror demais, agonia demais, para ouvir seus pedidos de socorro? Temo isso, acima de qualquer coisa, pois é uma perda que não conhece nenhuma cura precisa. E, ainda assim, para ser honesto, eu vejo claramente esculpido no rosto de Wulfgar, um estado de auto-absorção no qual memórias demais de seus horrores recentes nublam sua visão. Talvez ele sequer reconheça as dores de outras pessoas. Ou talvez, se ele de fato a vê, ignora, acreditando serem triviais e próximas às provações monumentais que sofrera por esses seis anos enquanto prisioneiro de Errtu. A perda de empatia pode muito bem ser a cicatriz mais duradoura e profunda de todas, a lâmina silenciosa de um inimigo invisível, rasgando nossos corações e roubando mais do que nossa força. Ela rouba nosso cerne, afinal, o que somos sem empatia? Que tipo de alegria podemos ter em nossas vidas se não pudermos entender as alegrias e dores daqueles ao nosso redor, se não pudermos compartilhar em uma comunidade maior? Lembro-me de mais dias no Subterrâneo após fugir de Menzoberranzan. Sozinho, exceto por algumas visitas de Guenhwyvar, sobrevivi por todos aqueles anos por meio de minha própria imaginação.


    Não tenho certeza de que Wulfgar sequer tenha ainda essa capacidade, uma vez que a imaginação exige introspecção, alcançar a seus próprios pensamentos, e temo que, sempre que meu amigo olha para dentro de si, tudo o que vê sejam asseclas de Errtu, a lama e os horrores do Abismo. Ele está cercado por amigos que o amam e tentarão com todas as forças apoiá-lo e ajudá-lo a sair da masmorra emocional de Errtu. Talvez Cattibrie, a mulher que ele um dia amou — e talvez ainda ame — tanto, se prove essencial para sua recuperação. Dói vê-los juntos, admito. Ela trata a Wulfgar com tanta delicadeza e compaixão, mas eu sei que ele não sente seu toque gentil. Seria melhor se ela o esbofeteasse, o olhasse com firmeza, e mostrasse a ele a verdade sobre sua letargia. Eu sei disso, mas não posso dizê-la para que assim o faça, porque a relação deles é muito mais complicada. Não tenho nada além de preocupação por Wulfgar em minha mente e meu coração no momento, e, mesmo assim, se eu mostrasse a Cattibrie uma maneira de agir que parecesse menos compassiva, poderia ser, e seria — pelo menos para Wulfgar, no estado mental dele no momento — entendido como interferência de alguém enciumado.


    Não é verdade. Porque embora eu não saiba quais são os sentimentos honestos de Cattibrie em relação a esse homem que quase foi seu marido — já que ela se tornou bem reservada em relação a seus sentimentos recentemente — reconheço que Wulfgar é incapaz de amar no momento.


    Incapaz de amar… Será que existem palavras mais tristes para descrever uma pessoa? Eu acho que não, e eu queria muito poder avaliar o estado mental de Wulfgar de forma diferente. Mas o amor, o amor honesto, precisa de empatia. É uma partilha — de alegria, de dor, de risos e de lágrimas. O amor honesto transforma uma alma no reflexo do humor de sua outra parte. E, assim como um local parece mais amplo quando há um grande espelho, a alegria também parece amplificada. E, da mesma forma que os objetos refletidos no outro lado do cômodo parecem mais tênues, a dor também diminui e desaparece, espalhada pela divisão.


    Essa é a beleza do amor, seja na paixão ou na amizade. Um compartilhamento que multiplica as alegrias e espalha as dores. Wulfgar está cercado de amigos, todos dispostos a dividir desta maneira, como já fizemos antes. Ainda assim, ele não pode compartilhar conosco, não pode abrir a guarda que ele fechou quando cercado por seres como Errtu.


    Ele perdeu sua empatia. Apenas rezo para que ele a encontre novamente, que o tempo permita que abra seu coração e alma para aqueles que merecem, porque, sem empatia, ele não encontrará nenhum propósito. Sem propósito, ele não encontrará nenhuma satisfação. Sem satisfação, ele não encontrará nenhum contentamento e, sem contentamento, ele não encontrará alegria.


    E nós, todos nós, não teremos como ajudá-lo.


    — Drizzt Do’Urden

  


  
    CAPÍTULO 1
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    Um estranho em casa


    Artemis Entreri estava de pé sobre uma rocha observando a cidade ampla e empoeirada, tentando entender a avalanche de sentimentos que caiu sobre ele. Estendeu a mão para limpar a poeira e a areia de seus lábios e dos pelos de seu cavanhaque recente. Apenas ao limpar, percebeu que não havia barbeado o resto de seu rosto há vários dias, porque agora a pequena barba, em vez de estar destacada em seu rosto, se misturava a extremidades ásperas em suas bochechas.


    Entreri não se importava.


    O vento puxava várias mechas de seu cabelo comprido do prendedor na sua nuca, com as madeixas errantes se batendo contra seu rosto, acertando seus olhos escuros.


    Entreri não se importava.


    Ele só encarava Porto Calim e tentava observar seu interior. O homem havia passado dois terços de sua vida na cidade que se espalhava pela costa sul, havia criado uma reputação como guerreiro e assassino por lá. Era o único local que ele poderia chamar de lar. Olhando para ela agora, marrom e empoeirada, o sol implacável do deserto se refletia brilhantemente no mármore branco das casas mais proeminentes. Ele também iluminava as várias cabanas, choupanas e tendas rasgadas ao longo das estradas — estradas enlameadas apenas por não terem um sistema apropriado de drenagem. Olhando para Porto Calim agora, o assassino que retornava não sabia como se sentir. No passado, ele sabia seu lugar no mundo. Havia chegado ao topo de sua profissão nefasta, e qualquer um que falava seu nome o fazia com reverência e medo. Quando um Pasha contratava Artemis Entreri para matar uma pessoa, aquela pessoa logo estava morta. Sem exceção. E, apesar dos vários inimigos que obviamente fez, o assassino podia andar pelas ruas de Porto Calim abertamente, não saltando pelas sombras, confiante de que ninguém tinha ousadia o suficiente para agir contra ele.


    Ninguém ousaria atirar uma flecha em Artemis Entreri, porque sabia que esse único tiro deveria ser perfeito, deveria acabar com esse homem que parecia acima dos estratagemas de meros mortais, caso contrário, ele viria procurar por quem deu o tiro. E ele encontraria quem quer que fosse, e mataria essa pessoa.


    Um movimento ao lado, uma pequena mudança de uma sombra, chamou a atenção de Entreri. Ele sacudiu a cabeça, não exatamente surpreso, quando uma figura usando uma capa saltou de entre as pedras, a cerca de seis metros dele, e parou bloqueando o caminho, com os braços cruzados sobre o tronco maciço.


    — Indo para Porto Calim? — perguntou o homem com sua voz em um forte sotaque sulista.


    Entreri não respondeu, só manteve sua cabeça voltada para frente, embora seus olhos passassem pelas várias rochas margeando ambos os lados da trilha.


    — Você deve pagar a passagem — continuou o homem robusto. — Eu sou seu guia.


    Com isso, ele se curvou e se levantou mostrando um sorriso banguela. Entreri ouvira diversas histórias sobre esse jogo comum de se receber dinheiro através de intimidação, embora antes ninguém tivesse sido ousado o bastante para bloquear seu caminho. Sim, de fato, percebeu, esteve fora por muito tempo. Ele ainda assim não respondeu, e o homem robusto se mexeu, jogando sua capa para trás para revelar uma espada em seu cinto.


    — Quantas moedas oferece? — perguntou o homem.


    Entreri fez menção de dizer para que saísse de seu caminho, mas mudou de ideia e só suspirou novamente.


    — Tá surdo, cara? — disse o homem, e ele sacou a espada e avançou mais um passo. — Ou você me paga, ou eu e meus amigos vamos pegar as moedas do seu corpo morto.


    Entreri não respondeu, não se moveu, não lançou sua adaga incrustada de joias, sua única arma. Ele só ficou ali, e sua ambivalência só pareceu irritar o homem robusto ainda mais.


    O homem olhou para o lado — à esquerda de Entreri — discretamente, mas o assassino percebeu o olhar com clareza. Ele o seguiu até um dos companheiros do assaltante, segurando um arco nas sombras entre duas pedras.


    — Agora — disse o homem robusto. — Sua última chance.


    Entreri rapidamente prendeu os dedos do pé sob uma rocha, mas não fez nenhum movimento além deste. Ele ficou à espera, encarando o homem à sua frente, porém com o arqueiro na sua visão periférica. Então ele pode ler tão bem os movimentos do homem— a sutil contração de um músculo, um piscar de olhos — e viu que ele foi o primeiro a se mover. Entreri saltou em diagonal, à frente e para a esquerda, rolando e chutando para fora com seu pé direito. Ele lançou a pedra na direção do arqueiro, não para acertar o homem — isso estava acima da habilidade até mesmo de Artemis Entreri —, mas na esperança de distraí-lo. Enquanto voava em sua cambalhota, o assassino espalhou sua capa, esperando que pudesse pegar e desacelerar qualquer flecha.


    Ele não precisava ter se preocupado, porque o arqueiro errou feio, e teria errado mesmo se Entreri não tivesse se movido de forma alguma.


    Levantando-se, Entreri firmou sua base e se preparou para o espadachim em investida, ciente de que dois outros homens estavam saindo de entre as rochas em ambos os lados da trilha.


    Ainda sem mostrar arma alguma, Entreri investiu rápido, abaixando-se ante o movimento da espada no último instante, então veio intensamente logo após a lâmina, com uma mão atacando o queixo do atacante e outra indo por trás da cabeça do homem, agarrando-o pelos cabelos. Um movimento jogou o espadachim no chão. Entreri o soltou, agarrando o braço da arma do homem para evitar quaisquer ataques. O homem caiu de costas com força. Naquele momento, Entreri pisou em sua garganta e o aperto dele na espada enfraqueceu, quase como se estivesse entregando a arma para Entreri.


    O assassino saltou para longe, desejando não tropeçar, quando os outros dois chegaram, um bem na sua frente, o outro, por trás. Com a espada na mão de Entreri, deu uma estocada direta com a mão esquerda, seguida por um golpe direto ofuscante. O homem se afastou do alcance de Entreri com facilidade, mas o ataque não havia sido feito para acertar de qualquer maneira. Entreri trocou a espada para sua mão direita, em uma pegada invertida, então recuou repentinamente virando sua mão e a arma. Ele fez a lâmina passar por seu corpo, então o esfaqueou por trás. O assassino sentiu a ponta entrar no peito do homem e ouviu o arquejo em busca de ar enquanto ele cortava o pulmão.


    O instinto agiu sozinho e fez Entreri girar, se virando para a direita e mantendo seu atacante empalado. Ele usou o homem como um escudo contra o arqueiro, que de fato atirou novamente. Mas, mais uma vez, o homem errou feio, e dessa vez a flecha se enterrou no chão a vários metros na frente de Entreri.


    — Idiota — murmurou o assassino e, com uma sacudida, ele soltou sua última vítima no chão, levando a espada no mesmo movimento fluido. Ele executou a manobra de forma tão brilhante que o espadachim restante finalmente entendeu sua loucura, se virou e fugiu.


    Entreri se virou novamente, jogou a espada na direção do arqueiro, e correu em busca de cobertura.


    Um longo momento se passou.


    — Onde está ele? — gritou o arqueiro, com frustração e medo óbvios em sua voz. — Merk, você consegue ver ele?


    Outro longo momento se passou.


    — Onde está ele? — gritou o arqueiro novamente, ficando progressivamente mais nervoso. — Merk, onde está ele?


    — Bem atrás de você — veio um sussurro. Uma adaga incrustada de joias surgiu, cortando a corda do arco e então, antes que o homem paralisado pudesse começar a agir, ela descansou tocando sua garganta.


    — Por favor — gaguejou o homem, tremendo tanto que foram os movimentos dele, não os de Entreri, que causaram o primeiro arranhão da bela lâmina. — Eu tenho filhos. Sim, muitos, muitos filhos. Dezessete…


    Ele acabou em um gorgolejo quando Entreri o cortou de orelha a orelha, levando seu pé contra as costas do homem enquanto o fazia, então o chutando para cair de cara no chão.


    — Então você deveria ter escolhido uma carreira mais segura — respondeu Entreri, embora o homem não pudesse ouvi-lo mais.


    Espiando por entre as rochas, o assassino logo viu o quarto do grupo, se movendo pelas sombras. O homem estava obviamente indo para Porto Calim, mas simplesmente apavorado demais para saltar e correr em campo aberto. Entreri sabia que poderia o alcançar, ou talvez refazer a corda do arco e derrubá-lo de onde estava. Mas ele não o fez, porque não se importava. Sem sequer se preocupar em revistar os corpos, Entreri limpou e embainhou sua adaga mágica e voltou para a estrada. Sim, ele esteve fora por muito, muito tempo.


    Antes de sair dessa cidade, Artemis Entreri sabia seu lugar no mundo e em Porto Calim. Ele pensava nisso agora, observando a cidade após uma ausência de vários anos. Ele entendia o mundo das sombras que habitava e percebeu que muitas mudanças deveriam ter acontecido naqueles becos. Antigos associados poderiam não existir mais, e sua reputação provavelmente não o levaria até as reuniões iniciais com os novos e frequentemente autoproclamados líderes das várias guildas e sectos.


    — O que você fez comigo, Drizzt Do’Urden? — ele perguntou com uma risada, porque essa grande mudança na vida de Artemis Entreri havia se iniciado quando um certo Pasha Pook o enviara em uma missão para recuperar um pingente de rubi mágico de um halfling fugitivo. Era uma tarefa fácil, ou Entreri assim acreditava. O halfling, Regis, era conhecido pelo assassino e não havia se mostrado um adversário difícil.


    Mal Entreri sabia que naquela época Regis havia feito um trabalho maravilhosamente astuto de se cercar de aliados poderosos, particularmente o drow. Quantos anos fazia, Entreri se perguntou, desde a última vez que havia encontrado Drizzt Do’Urden? Desde que havia visto pela primeira vez seu igual em batalha, que tinha o direito de exibir um espelho para Entreri e mostrar a mentira que era sua existência? Quase uma década, ele percebeu, e, enquanto ele ficou mais velho e talvez um pouco mais lento, o elfo drow, que poderia viver seis séculos, não havia envelhecido de forma alguma.


    Sim, Drizzt havia lançado Entreri em um caminho de introspecção poderosa. A escuridão só foi amplificada quando Entreri fora atrás de Drizzt novamente, juntamente com o resto da família do drow. Drizzt havia derrotado Entreri à beira de um penhasco fora do Salão de Mitral, e o assassino teria morrido, exceto que um drow oportunista chamado Jarlaxle, o resgatara. Jarlaxle então o havia levado para Menzoberranzan, a imensa cidade de drow, a fortaleza de Lolth, Rainha Demônio do Caos. O humano assassino passou a ter um status diferente em uma cidade de intriga e brutalidade. Lá, todo mundo era um assassino, e Entreri, apesar de seus talentos imensos na arte do assassinato, era apenas humano, um fato que o deixava na base da pirâmide social.


    Mas foi mais do que sua posição social que havia atingido o assassino tão profundamente durante sua estadia na cidade de drow. Foi a percepção do vazio de sua existência. Em uma cidade repleta de Entreris, ele passou a reconhecer a loucura de sua confiança, de sua ideia ridícula de que sua dedicação fria à pura habilidade de combate o elevava acima da ralé. Ele sabia disso agora, olhando para Porto Calim, a cidade que havia sido seu lar, seu último refúgio, pelo que parecia, em todo o mundo.


    Na sombria e misteriosa Menzoberranzan, Artemis Entreri conheceu a humildade.


    Enquanto seguia seu caminho até a cidade distante, Entreri se perguntou diversas vezes se ele realmente desejava esse retorno. Seus primeiros dias seriam perigosos, ele sabia, mas não era o medo pelo fim de sua vida que trazia uma hesitação para seu ar normalmente arrogante. Era o medo de continuar sua vida.


    Por fora, pouco havia mudado em Porto Calim — a cidade de um milhão de pedintes, como Entreri gostava de chamar. E, de fato, ele passou por diversas criaturas miseráveis, vestindo farrapos, ou mesmo nuas, às margens das estradas, a maioria provavelmente no mesmo local onde os guardas da cidade os haviam jogado naquela manhã, abrindo caminho para as carruagens folheadas a ouro dos mercadores. Eles estendiam as mãos em direção a Entreri com dedos ossudos e trêmulos, braços tão fracos e moles que sequer conseguiam mantê-los estendidos pelos poucos segundos que o impiedoso Entreri levou para passar rapidamente por além deles.


    “Para onde ir?”, ele se perguntou. Seu antigo empregador, Pasha Pook, estava morto há muito tempo, vítima da poderosa companheira pantera de Drizzt, após Entreri ter feito o que o homem o havia contratado para fazer e entregado Regis e o pingente de rubi. Entreri não havia ficado na cidade por muito tempo após aquele incidente infeliz, porque ele havia trazido Regis e isso levou à morte de uma figura poderosa, sendo, no fim das contas, uma mancha na reputação de Entreri entre seus associados nada piedosos. Ele poderia ter remediado a situação, provavelmente de forma simples, ao simplesmente oferecer seus serviços normalmente inestimáveis a outro Pasha ou chefe de guilda poderoso, mas havia escolhido a estrada. Entreri havia se voltado à ideia de buscar vingança contra Drizzt, não por matar Pook — o assassino não se importava com isso — mas porque Drizzt havia batalhado ferozmente sem conclusão nos esgotos da cidade, uma luta que Entreri ainda acreditava que deveria ter vencido.


    Caminhando agora nas ruas de Porto Calim, ele não conseguiu evitar se perguntar que reputação ele havia deixado para trás. Certamente muitos outros assassinos falaram mal dele em sua ausência, exageraram as falhas de Entreri no incidente de Regis para fortalecer suas próprias posições na hierarquia das ruas.


    O assassino sorriu ao pensar no fato, e ele sabia ser um fato, de que aqueles que falaram mal dele o teriam feito apenas aos sussurros. Mesmo em sua ausência, os outros assassinos temeriam a retribuição. Talvez ele não conhecesse mais seu espaço no mundo. Talvez Menzoberranzan tenha levado um espelho distorcido… Não, não distorcido, apenas um espelho vazio diante de seus olhos. Mas ele não podia negar que ainda gostava do respeito.


    Respeito que ele deveria ganhar novamente, lembrou a si mesmo.


    À medida que se movia pelas ruas familiares, mais e mais memórias retornaram. Ele sabia onde a maioria das casas das guildas estiveram localizadas e suspeitava que, a não ser que houvesse acontecido algum expurgo ambicioso pelos líderes ordeiros da cidade, muitas ainda continuavam intactas, e provavelmente transbordando com os associados que havia conhecido. A casa de Pook havia sido completamente desestruturada pelo assassinato do Pasha miserável, e, subsequentemente, pelo apontamento do halfling preguiçoso do Regis como sucessor de Pook. Entreri havia cuidado desse problema menor ao cuidar de Regis e ainda assim, apesar do caos imposto sob a casa, quando Entreri fora ao norte levando o halfling consigo, a casa de Pook havia sobrevivido. Talvez ela ainda estivesse de pé, embora o assassino não fizesse ideia de quem poderia a estar controlando agora.


    Esse seria um local lógico para Entreri ir e reconstruir sua base de poder na cidade, mas simplesmente deu de ombros e passou direto pela avenida lateral que levaria a ela. Ele acreditou estar apenas andando sem rumo, mas logo chegou a outra região familiar e percebeu que havia inconscientemente se dirigido a essa área, talvez em um esforço para recuperar sua determinação.


    Essas eram as ruas onde um jovem Artemis Entreri fez pela primeira vez sua marca em Porto Calim, onde ele, mal um adolescente, havia derrotado todos os desafiantes à sua supremacia, e onde havia batalhado com o homem enviado por Theebles Royuset, o tenente na guilda do poderoso Pasha Basadoni. Entreri havia matado aquele capanga e depois matado o horrendo Theebles, com o assassinato hábil o levando sob o favor generoso de Basadoni. Ele havia se tornado um tenente em uma das guildas mais poderosas de Porto Calim, de toda Calimshan, apenas aos quatorze anos de idade.


    Mas agora mal se importava, e relembrar a história sequer trouxe o menor sorriso ao seu rosto.


    Ele voltou mais atrás em suas lembranças, ao tormento que o levara até ali para começo de conversa, provações grandes demais para um garoto encarar, enganos e traição por todos que conhecia e em quem confiava, especialmente seu próprio pai. Ainda assim, ele não se importava. Não podia mais sentir a dor. Era vazio e sem sentido, mérito ou objetivo.


    Ele viu uma mulher às sombras de uma cabana, pendurando roupas no varal. Ela foi mais a fundo para as sombras, obviamente desconfiada. Ele entendia a preocupação dela, porque era um estranho ali, vestido de forma rica demais com sua capa de viagem grossa e bem-costurada para pertencer à periferia. Estranhos em locais como esse frequentemente traziam perigo.


    — Dali até ali — veio um grito, a voz de um jovem, repleta de orgulho e com toques de medo. Entreri se virou lentamente até ver um garoto alto e desengonçado segurando um tacape cheio de cravos, o balançando nervosamente. Entreri olhou para ele com firmeza, vendo-se no rosto do garoto. Não, não a si mesmo, ele percebeu, porque esse estava nervoso de forma óbvia demais. Esse provavelmente não sobreviveria por muito tempo.


    — Daqui até ali! — o garoto disse mais alto, apontando com sua mão livre do início da rua, onde Entreri havia entrado, até a outra extremidade, para onde o assassino estava se dirigindo.


    — Me perdoe, jovem mestre — disse Entreri, fazendo uma leve reverência e sentindo, ao mesmo tempo, sua adaga cravejada de joias em seu cinto sob as dobras de sua capa. Um movimento de seu pulso poderia facilmente lançar a adaga pelos quatro metros e meio, além das defesas mal colocadas do rapaz direto em sua garganta.


    — Mestre — ecoou o jovem, com um tom tanto de confirmação como de questionamento incrédulo. — Sim. Mestre — ele decidiu, por fim, aparentemente gostando do título. — Mestre dessa rua, de todas essas ruas, e ninguém caminha por elas sem a permissão de Taddio. — Enquanto terminava, ele bateu repetidamente com seu polegar em seu peito.


    Entreri se empertigou, e, só por um instante, a morte passou por seus olhos negros e as palavras “mestre morto” ecoaram por seus pensamentos. O rapaz havia acabado de desafiá-lo, e o Artemis Entreri de alguns anos atrás, um homem que aceitava e vencia qualquer desafio, teria simplesmente destruído o jovem onde estava.


    Mas agora esse lampejo de orgulho passou, deixando Entreri inabalável e impassível. Ele deu um suspiro resignado, se perguntando se encontraria alguma outra luta estúpida nesse dia. “E para quê?”, ele se perguntou, encarando aquele garotinho confuso e digno de pena em uma rua vazia que nenhuma pessoa racional sequer desejaria tomar como sua.


    — Perdão, jovem mestre — disse ele calmamente. — Eu não sabia, sou novo na região e ignorante de seus costumes.


    — Então deveria aprender! — respondeu o rapaz com raiva, ganhando coragem pela resposta submissa de Entreri e seguindo em frente em alguns passos firmes.


    Entreri sacudiu a cabeça, com sua mão indo primeiro na direção de sua adaga, mas, em vez disso, indo para sua bolsa no cinto. Ele puxou uma moeda de ouro e jogou aos pés do jovem pavoneado.


    O rapaz, que havia bebido de diversos esgotos e comido os restos que conseguia encontrar nos becos por trás das casas dos mercadores, não pôde esconder sua surpresa e espanto com tamanho tesouro. Ele recuperou sua compostura logo depois, porém, e olhou de volta a Entreri com uma postura superior.


    — Não é o suficiente — disse ele.


    Entreri jogou outra moeda de ouro e uma de prata.


    — É tudo o que eu tenho, jovem mestre — disse ele, estendendo as mãos.


    — Se eu te revistar e descobrir que não… — ameaçou o rapaz. Entreri suspirou de novo, e decidiu que se o jovem se aproximasse ele o mataria de forma rápida e misericordiosa.


    O garoto se abaixou e pegou as três moedas.


    — Se você retornar ao domínio de Taddio, é melhor ter mais moedas — declarou. — Eu tô avisando. Agora vai embora! Sai pelo mesmo caminho que você entrou!


    Entreri olhou para trás, para o caminho de onde viera. Na verdade, essa direção parecia tão boa quanto qualquer outra para ele no momento, então fez uma breve reverência e voltou, saindo do domínio de Taddio, que não fazia ideia do quão sortudo havia sido naquele dia.
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    A construção tinha três andares e, com as decorações de esculturas elaboradas e mármore brilhante, era certamente a mais impressionante de todas as guildas de ladrões. Normalmente as figuras mais obscuras tentavam não chamar muito a atenção, vivendo em casas que pareciam comuns por fora, embora fossem, na verdade, palaciais por dentro. Não era assim com a casa de Pasha Basadoni. O homem idoso — que agora era um ancião, mais próximo dos noventa do que dos oitenta — gostava de luxo e gostava de mostrar o poder e esplendor de sua guilda para todos.


    Em um salão imenso no meio do segundo andar, a sala de reuniões para os comandantes principais de Basadoni, os dois homens e uma mulher que realmente operavam as atividades rotineiras da guilda imensa, entretiam um jovem capanga de rua. Ele era mais um garoto que um homem, uma pessoa nada impressionante que estava no poder pelo apoio de Pasha Basadoni e certamente não por sua perspicácia.


    — Pelo menos ele é leal — destacou Mão, o mestre das sombras, quando Taddio saiu. — Duas peças de ouro e uma de prata. Não é pouca coisa para quem fica por aquela área na sarjeta.


    — Se for tudo o que ele recebeu daquele visitante — respondeu Sharlotta Vespers com uma risada.


    Sharlotta era a mais alta dos três capitães, com um metro e oitenta e cinco de altura, e movimentos graciosos — tão graciosos que Pasha Basadoni a havia apelidado de sua “Dama de Carvalho”. Não era segredo que Basadoni havia tomado Sharlotta como sua amante e ainda a usava dessa maneira nas raras ocasiões em que seu corpo estava disposto. Era de conhecimento geral que Sharlotta havia usado essa ligação em seu benefício e subido nas fileiras pela cama de Basadoni. Ela admitia isso abertamente, normalmente logo antes que ela matasse quem quer que houvesse reclamado disso. Um balanço de sua cabeça fez com que seu cabelo que ia até a cintura caísse para trás sobre um ombro, para que Mão pudesse ver sua expressão irônica com clareza.


    — Se Taddio houvesse recebido mais, ele teria entregado mais — garantiu Mão a ela com seu tom, apesar de sua raiva, revelando aquele toque de frustração que ele e seu outro companheiro, Kadran Gordeon, sempre sentiam ao lidar com a condescendente Sharlotta. Mão comandava os serviços silenciosos da operação de Basadoni, os punguistas e profissionais do sexo que trabalhavam para ele, enquanto Kadran lidava com os soldados de seu exército de rua. Mas Sharlotta, a Dama de Carvalho, tinha os ouvidos de Basadoni mais do que qualquer um. Ela servia como a cuidadora principal do Pasha e era a voz do senhor idoso agora raramente visto.


    Quando Basadoni finalmente morresse, esses três lutariam pelo controle, sem dúvidas, e, ainda que aqueles que entendiam apenas as verdades periféricas da guilda provavelmente favoreceriam Kadran Gordeon, aqueles, como Mão, que entendiam melhor o funcionamento interno das coisas, sabiam que Sharlotta Vespers já havia tomado muitas e muitas precauções para garantir e fortalecer sua posição com ou sem o espectro de Basadoni sobre eles.


    — Quantas palavras vamos desperdiçar sobre como um garoto trabalha? — reclamou Kadran Gordeon. — Três novos mercadores puseram quiosques no mercado perto de nossa casa sem nossa permissão. Essa é a questão mais importante, que exige nossa atenção.


    — Nós já falamos disso — respondeu Sharlotta. — Você quer que nós ofereçamos permissão para mandar soldados, talvez até um mago de batalha, para ensinar os mercadores a se comportar. Você não a terá dessa vez.


    — Se esperarmos que Pasha Basadoni fale algo a respeito disso, outros mercadores vão começar a acreditar que eles também não precisarão nos pagar pelo privilégio de operar dentro das fronteiras de nossa zona de proteção.


    Ele se virou para Mão, uma vez que o homem baixo era frequentemente seu aliado nas discussões com Sharlotta. Mas o ladrão estava obviamente distraído, olhando para as moedas que o garoto Taddio havia entregado a ele. Sentindo que estava sendo vigiado, Mão olhou para os outros dois.


    — O que foi? — perguntou Kadran.


    — Eu nunca vi uma dessas — explicou Mão, virando a moeda para o homem robusto.


    Kadran a pegou e examinou rapidamente, então, com uma expressão surpresa, a entregou a Sharlotta.


    — Eu também nunca vi uma com essa gravura — admitiu ele. — Não é da cidade, acredito, nem de lugar algum em Calimshan.


    Sharlotta estudou a moeda com cuidado, com um lampejo de reconhecimento chegando a seus belos olhos verde-claros:


    — A lua crescente — ela destacou, então a girou. — Perfil de um unicórnio. Essa é uma moeda da região de Lua Argêntea.


    Os dois se entreolharam, surpresos, assim como Sharlotta, pela revelação.


    — Lua Argêntea? — ecoou Kadran incrédulo.


    — Uma cidade muito ao norte, a leste de Águas Profundas — respondeu Sharlotta.


    — Eu sei onde fica Lua Argêntea — respondeu Kadran, seco. — O domínio de Lady Alustriel, imagino. Não é o que eu achei surpreendente.


    — Porque um mercador, se era um mercador, de Lua Argêntea, estaria caminhando pela sarjeta inútil de Taddio? — perguntou Mão, ecoando perfeitamente as suspeitas de Kadran.


    — De fato, achei curioso que alguém carregando esse tesouro de mais de duas peças de ouro estaria naquela região — concordou Kadran, franzindo os lábios e torcendo sua boca de uma maneira habitual que fazia um lado de seu bigode longo e curvo ficar muito mais alto que o outro, dando a todo o seu rosto escuro uma aparência assimétrica. — Agora parece ter se tornado algo bem mais curioso.


    — Alguém que chegasse a Porto Calim provavelmente chegaria pelas docas — raciocinou Mão — e se veria perdido na miríade de cheiros e ruas. Muito da cidade parece igual, afinal. Não seria difícil algum estrangeiro se perder.


    — Eu não acredito em coincidências — respondeu Sharlotta. Ela tornou a jogar a moeda para Mão. — Leve até um de nossos associados magos. Giunta, o Divinador, será o bastante. Talvez haja traços o bastante da identidade anterior do dono nas moedas para que Giunta possa localizá-lo.


    — Parece um esforço tremendo para alguém que estava com tanto medo do garoto que sequer recusou pagamento — respondeu Mão.


    — Eu não acredito em coincidências — respondeu Sharlotta. — Eu não acredito que alguém poderia estar tão intimidado por aquele miserável do Taddio, a não ser que seja alguém que saiba que ele trabalha para Pasha Basadoni. E eu não gosto que alguém que saiba tanto sobre nossa operação tenha começado a caminhar por nosso território sem se fazer anunciar. Será que ele, talvez, estava procurando por algo? Talvez por uma fraqueza?


    — Você presume muito — afirmou Kadran.


    — Apenas quando o assunto é perigo — rebateu Sharlotta. — Eu considero a todos inimigos a não ser que me provem o contrário, e eu sei que, conhecendo meus inimigos, posso me preparar contra qualquer coisa que mandem contra mim.


    Não havia como deixar passar a ironia de suas palavras, voltadas para Kadran Gordeon, mas mesmo o soldado perigoso teve que assentir em concordância com a percepção e precaução de Sharlotta. Não era todo dia que um mercador com moedas da distante Lua Argêntea ia parar em uma das sarjetas desoladas de Porto Calim.


    [image: Image]


    Ele conhecia essa casa melhor que qualquer um na cidade. Dentro dessas paredes marrons e comuns, dentro da aparência de um armazém comum, havia tapeçarias bordadas a ouro e armas magníficas. Além da porta lateral sempre barrada, onde um pedinte idoso agora se aninhava em busca de abrigo, havia uma sala repleta de belas damas dançantes, com véus flutuantes e perfumes atraentes, banhos quentes em águas perfumadas, e iguarias de todos os cantos dos Reinos.


    Essa casa pertencia a Pasha Pook. Após sua morte, fora dada pelo arqui-inimigo de Entreri a Regis, o halfling, que a havia dominado por pouco tempo, até Entreri decidir que o pequeno tolo havia reinado por tempo o suficiente. Quando Entreri deixou Porto Calim com Regis, a última vez que ele havia visto a cidade empoeirada, a casa estava em caos, com diversas facções lutando pelo poder. Ele suspeitava que Quentin Bodeau, um gatuno veterano com mais de vinte anos de experiência na guilda, havia vencido a luta. O que ele não sabia, dada a confusão e ultraje nas fileiras, era se tinha valido a pena vencer. Talvez outra guilda tenha se mudado para aquele território. Talvez a parte de dentro daquele armazém marrom fosse tão sem-graça quanto a externa.


    Entreri riu com as possibilidades, mas elas não ficaram muito tempo em seus pensamentos. Talvez ele eventualmente se esgueirasse até o local, só para satisfazer sua leve curiosidade. Talvez não.


    Ele permaneceu perto da porta lateral, se movendo perto o suficiente pelo pedinte de aparentemente uma perna para perceber a amarração discreta que prendia sua perna contra a parte de trás de sua coxa. O homem era um sentinela, obviamente, e a maioria das poucas moedas de cobre que Entreri viu na sacola aberta diante dele haviam sido postas pelo próprio homem, preenchendo a bolsa e aprimorando o disfarce.


    Não importava, pensou o assassino. Fazendo seu papel de visitante ignorante a Porto Calim, ele caminhou até o homem e foi até sua própria bolsa, sacando uma moeda de prata e a soltando na sacola. Ele notou os olhos do homem não-exatamente-idoso se arregalarem um pouco quando ele puxou sua capa para alcançar sua bolsa, revelando o cabo de sua adaga incrustada de joias, uma arma bem conhecida nos becos e sombras de Porto Calim.


    Será que ele havia sido tolo em mostrar aquela arma? Entreri se perguntou à medida que se afastava. Ele não tinha nenhuma intenção de se revelar quando veio até esse lugar, mas, ao mesmo tempo, ele não tinha nenhuma intenção de não se revelar. A pergunta e a preocupação, assim como seu devaneio sobre o destino da casa de Pook, não se mantiveram em seus pensamentos vagantes. Talvez ele houvesse errado. Talvez ele houvesse mostrado a adaga em uma tentativa desesperada de ter alguma emoção. E talvez o homem a reconhecera como a marca de Entreri, ou possivelmente ele apenas a notou porque era de fato uma arma realmente linda.


    Não importava.
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    LaValle se esforçou bastante para manter sua respiração firme e para ignorar os murmúrios daqueles associados nervosos ao lado dele enquanto observava as profundezas de sua bola de cristal mais tarde naquela noite. O sentinela agitado havia reportado o incidente lá fora, um presente de uma moeda estranha de um homem andando com os passos silenciosos e confiantes de um guerreiro e usando uma adaga digna de um capitão da guarda de um rei.


    A descrição daquela adaga havia lançado os membros mais veteranos da casa, o mago LaValle incluso, em um frenesi. Agora ele, um associado antigo de Artemis Entreri que havia visto aquela adaga muitas vezes e de forma desconfortavelmente próxima mais vezes do que gostaria, havia usado esse conhecimento anterior e sua bola de cristal para buscar o estranho. Seus olhos mágicos varreram as ruas de Porto Calim, indo de sombra em sombra, então sentiu a imagem crescente e soube que de fato a adaga, a adaga de Entreri, estava de volta à cidade. Agora, à medida que a imagem tomava forma, o mago e aqueles ao lado dele, um Quentin Bodeau muito nervoso e dois assassinos jovens e arrogantes, descobririam se era de fato o mais mortal dos assassinos quem a levava.


    Um pequeno quarto entrou em foco.


    — É a Estalagem do Tomnoddy — explicou Cão Perry, que chamava a si próprio de Cão Perry, o Coração, por causa de sua prática de arrancar o coração de uma vítima rápido o bastante para que o moribundo pudesse ver suas últimas batidas, embora ninguém além do próprio Cão Perry tenha visto isso acontecer. LaValle elevou uma mão para silenciar o homem enquanto a imagem se tornou mais definida, focando no cinto sobre o elevado dos pés da cama, um cinto que incluía a adaga delatora.


    — É a de Entreri — disse Quentin Bodeau com um rosnado.


    Um homem andou além do cinto, despido até a cintura, revelando um corpo aprimorado por anos e anos de prática disciplinada, com os músculos se contraindo a cada movimento. Quentin fez uma expressão confusa, estudando o homem, com o cabelo comprido, o cavanhaque e a barba por fazer. Ele sempre soube que Entreri era meticuloso em cada detalhe, um perfeccionista ao extremo. Olhou para LaValle em busca de alguma resposta.


    — É ele — o mago, que conhecia Artemis Entreri talvez melhor do que qualquer outra pessoa na cidade, respondeu de forma sombria.


    — O que isso significa? — perguntou Quentin. — Ele voltou como amigo ou inimigo?


    — Indiferente, mais provavelmente — respondeu LaValle. — Artemis Entreri sempre foi um espírito livre, nunca mostrando aliança demais para nenhuma guilda em particular. Ele passeia pelas tesourarias de cada uma, sendo contratado por quem pagar melhor por seus serviços exemplares.


    Enquanto falava, o mago olhou para os dois jovens assassinos, nenhum dos quais havia conhecido Entreri exceto por reputação. Chalsee Anguaine, o mais jovem, se mexeu nervosamente, e com razão, LaValle sabia, mas Cão Perry estreitou os olhos enquanto examinava o homem na bola de cristal. Ele estava com inveja, LaValle entendeu, porque Cão Perry queria, acima de tudo, o que Entreri possuía: a reputação suprema como o assassino mais mortal dentre todos.


    — Talvez devamos encontrar uma necessidade para seus serviços logo — raciocinou Quentin Bodeau, obviamente se esforçando para não soar nervoso, uma vez que, no mundo perigoso das guildas de ladrões de Porto Calim, nervosismo se igualava à fraqueza. — Dessa maneira podemos saber mais sobre as intenções e o motivo desse retorno a Porto Calim.


    — Ou podemos só matá-lo — afirmou Cão Perry, e LaValle segurou uma risada ante o ponto de vista tão previsível e ante seu conhecimento de que Cão Perry simplesmente não entendia como era Artemis Entreri. Não sendo amigo, ou mesmo gostando muito do jovem valentão, LaValle quase desejou que Quentin desse a Cão Perry o que ele desejava e o enviasse atrás de Entreri.


    Mas Quentin, embora nunca houvesse lidado pessoalmente com Entreri, se lembrava bem das diversas histórias sobre o trabalho do assassino e a expressão do mestre da guilda em direção a Cão Perry era puramente incrédula.


    — Contrate-o se precisar dele — disse LaValle. — Caso contrário, apenas o observe sem mostrar ameaça.


    — Ele é um homem, nós somos uma guilda de uma centena — reclamou Cão Perry, mas ninguém mais estava o ouvindo.


    Quentin começou a responder, mas parou, embora sua expressão dissesse a LaValle exatamente o que estava pensando. Ele temia que Entreri tivesse vindo para tomar a guilda para si, obviamente, e não sem algum motivo. Certamente o mais mortal dos assassinos ainda tinha muitas conexões poderosas pela cidade, o suficiente para Entreri que, com suas habilidades incríveis, poderia superar alguém como Quentin Bodeau. Mas LaValle não acreditava que os medos de Quentin tinham muito fundamento, porque o mago entendia Entreri o bastante para perceber que ele nunca havia desejado uma posição com tamanha responsabilidade. Entreri era um lobo solitário, não um chefe de guilda. Após depor o halfling Regis de sua rédea curta como mestre da Guilda, o lugar esteve à disposição de Entreri, e, mesmo assim, ele foi embora, simplesmente saiu de Porto Calim, deixando todos os outros para lutar pela posição.


    Não. LaValle não acreditava que Entreri tivesse voltado para pegar essa guilda ou qualquer outra, e ele fez bem em silenciosamente transmitir isso para Quentin, ainda nervoso.


    — Seja lá qual seja nossa escolha final, me parece óbvio que deveríamos antes observar nosso amigo perigoso — disse o mago para os dois tenentes mais jovens — para descobrir se ele é amigo, inimigo ou indiferente. Não faz sentido ir contra alguém tão forte quanto Entreri até termos determinado que seria indispensável, e não acredito ser esse o caso.


    Quentin assentiu, feliz com a confirmação e, com uma reverência, LaValle se afastou, com os outros o seguindo logo depois.


    — Se Entreri é uma ameaça, Entreri deve ser eliminado — disse Cão Perry para o mago, o alcançando no corredor fora de seu quarto. — Mestre Bodeau teria entendido isso se você tivesse dado um conselho diferente.


    LaValle olhou firmemente para o rapaz presunçoso, não gostando nada de alguém com metade de sua idade e com tão pouca experiência em assuntos assim falando com ele dessa maneira, porque LaValle vinha lidando com assassinos perigosos como Artemis Entreri desde antes de Cão Perry ter sequer nascido.


    — Não vou dizer que discordo de você — disse ele para Cão Perry.


    — Então por que deu aquele conselho para Bodeau?


    — Se Entreri veio para Porto Calim a pedido de outra guilda, então qualquer movimento feito por Mestre Bodeau poderia trazer consequências ruins para nossa guilda — respondeu o mago, improvisando, porque não acreditava em uma palavra do que estava dizendo. — E você sabe que Artemis Entreri aprendeu sua profissão sob os cuidados do próprio Pasha Basadoni, é claro.


    — É claro — mentiu Cão Perry.


    LaValle fez uma pose pensativa, batendo um dedo sobre seus lábios franzidos.


    — Pode não ser problema algum para nós — explicou ele. — Certamente quando as notícias do retorno de Entreri — um Entreri mais velho e mais lento, entende? E talvez com poucas conexões na cidade — se espalhar pela cidade, esse homem perigoso vai ser marcado.


    — Ele fez muitos inimigos — Cão Perry raciocinou ansiosamente, parecendo um tanto intrigado pelas palavras e tom de LaValle.


    LaValle sacudiu a cabeça.


    — A maioria dos inimigos do Artemis Entreri que deixou Porto Calim aqueles anos atrás estão mortos — explicou o mago. — Não, não inimigos, mas rivais. Quantos assassinos jovens e espertos querem o poder que podem adquirir com um único movimento de uma lâmina?


    Cão Perry estreitou os olhos, só agora começando a entender.


    — Quem matar Entreri, em essência, pode ter o crédito sobre todos aqueles a quem Entreri matou — continuou LaValle. — Com um único movimento de uma lâmina uma reputação dessa pode ser adquirida. O assassino de Entreri irá quase imediatamente se tornar o assassino mais caro da cidade.


    Ele deu de ombros e levantou as mãos, então atravessou a porta, deixando um Cão Perry obviamente intrigado de pé no corredor com os ecos de suas palavras. Na verdade, LaValle não se importava se o jovem problemático iria absorver suas palavras ou não, mas estava de fato preocupado com o retorno do assassino. Entreri enervava o mago, mais do que todas as outras personalidades perigosas com as quais LaValle havia trabalhado junto ao longo de tantos anos. LaValle havia sobrevivido ao se mostrar como inofensivo, servindo sem julgamento a quem quer que estivesse com o poder na guilda. Ele havia servido Pasha Pook admiravelmente e, quando Pook fora deposto, ele havia mudado sua aliança fácil e completamente a Regis, convencendo até mesmo os protetivos amigos dele, drow e anão, de que não era uma ameaça. Da mesma maneira, quando Entreri havia agido contra Regis, LaValle havia recuado e deixado os dois decidirem a situação — embora, é claro, nunca tenha havido a menor dúvida na mente de LaValle sobre qual dos dois sairia vitorioso — e lançado sua lealdade ao vencedor. E o mesmo aconteceu, repetidamente, mestre após mestre durante o tumulto que se seguiu imediatamente à partida de Entreri até o atual mestre, Quentin Bodeau.


    Quanto ao Entreri, porém, havia uma diferença sutil. Ao longo das décadas, LaValle havia construído uma defesa consideravelmente isolante ao seu redor. Ele trabalhou muito duro para não fazer inimigos em um mundo onde todos pareciam estar em competição mortal uns contra os outros, mas ele também entendia que mesmo um observador benigno poderia ser pego e assassinado nas batalhas comuns. Sendo assim, ele construiu uma defesa de magia poderosa e sentia que, se alguém como Cão Perry decidisse, por qualquer motivo, que estaria melhor sem LaValle por perto, ele encontraria o mago mais do que pronto e capaz de se defender. Isso não valia para Entreri, LaValle sabia, e é por isso que mesmo a visão do homem o enervava. Ao observar o assassino ao longo dos anos, LaValle havia passado a perceber que, quanto Entreri estava envolvido, simplesmente não havia defesas o suficiente.


    Ele se sentou em sua cama até bem tarde naquela noite, tentando se lembrar de cada detalhe de cada interação com o assassino e tentando descobrir o que, se algo em particular, havia trazido Entreri de volta a Porto Calim.
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