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Este libre ptesenta los mitos, leyendas
y narraciones de los celtas, desde los
cuentos irlandeses mas antiguos hasta
la saga del rey Arturo. Los celtas
habitaron gran parte de Europa a partir
del aio 500 a. de C. Empujados por
los romanos al extremo del continente,
su cultura sobrevivié en Bretana y en
las islas Britanicas, donde atin se
pueden encontrar sus huellas en los
nombres de rios y lugares y en las
. creencias y costumbres populares.

Las narraciones celtas son muy variadas
¢ imaginativas, muy diferentes de las de
otros pueblos. La rutina de la vida
cotidiana se cruza a menudo con lo
sobrenatural, y los dioses y héroes
pasan con facilidad de un mundo a otro
para llevar a cabo atrevidas empresas
y disputar feroces batallas. Las ilusiones
y los cambios de forma son frecuentes,
yla préctii:a de la magia y la poesia
tiene una importancia vital.

N
Dieciocho grandes ilustraciones
a todo color y numerosos dibujos
en blanco 'y negro ilustran
estas fascinantes historias, narradas
por una de las principales
autoridades en el mundo celta.
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El antiguo mundo celta

Los celtas fueron los verdaderos creadores de Europa, los an-
tepasados de todos los europeos modernos. En el apogeo de
su poder, hacia el ano 300 a. de C., ocupaban y dominaban to-
das las tierras desde el Baltico al Mediterraneo y desde el mar
Negro a las turbulentas costas de Irlanda. Era una raza indo-
europea, que ocupo la region al norte del mar Negro y que,
en cierto momento, unos dos mil quinientos anos antes de
Cristo, empez0 a extenderse por toda Europa y hacia la India.
A partir de sus idiomas evolucionaron la mayoria de los idio-
mas europeos y algunos dialectos indios.

La palabra celta no aparece en ninguna parte hasta que
Herédoto, el historiador griego, los mencioné en el siglo
Va. de C. Por entonces eran un pueblo grande y poderoso,
compuesto por tribus con diferentes nombres, pero que se con-
sideraban colectivamente Kelroi, y que estaban unidas por una
organizacion politica comun, una poderosa clase sacerdotal,
tradiciones religiosas, idioma y aspecto fisico. Sin embargo, su
cultura comenzé mucho antes y no es aventurado afirmar que
sus origenes se remontan al tercer milenio a. de C.

Los arquedlogos dividen las primeras fases de la prehisto-
ria celta en los periodos de Hallstatt (700-500 a. de C.) y La
Téne (500 a. de C.-siglo 1d. de C.), que son los nombres de
dos poblaciones, una austriaca y la otra suiza, donde se han en-
contrado muchos objetos antiguos. Los celtas de Hallstatt lo-
graron riquezas y poder gracias al descubrimiento y utiliza-
c16n del hierro, un metal muy superior al que empleaban sus
antepasados de la Edad del Bronce. Con él pudieron hacer ar-
mas mas formidables, instrumentos mas cortantes, vasijas y
utensilios de todas clases. Hacia el 1600 a. de C. se estableci6
una colonia celta en Massilia (la actual Marsella), que comer-
16 con los paises mediterraneos. Segun fueron haciéndose ri-
cos, sus nuevas tecnologias y articulos se difundieron por toda
Europa, provocando grandes avances culturales.

Hacia el 500 a. de C. se produjo la aparicion de los for-
midables y apasionados celtas de La Tene, que recorrieron Eu-
ropa en sus carros de guerra, de dos ruedas con llantas de
hierro, venciendo a los etruscos, estableciéndose en la penin-
sula 1taliana, en partes de Grecia y Asia Menor (Galacia), y lle-
gando por el Oeste hasta la peninsula Ibérica vy las islas
Britanicas.
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Los demas pueblos les temian, pero a pe-
sar de ello les admiraban por su habilidad
técnica, su arte, su fervor religioso y su pa-
sion por aprender. El ano 390 a. de C. sa-
quearon Roma, y el 279 a. de C. una tribu
celta del Asia Menor, los galacios, atacé la
ciudad griega de Delfos. Este ataque fraca-
50, pero los celtas se quedaron en los Bal-
canes. Algunos de ellos eran soldados mer-
cenarios, lanceros que sirvieron a muchos
dirigentes, entre ellos Alejandro Magno, y
que debieron viajar mucho, llegando proba-
blemente hasta China.

El ano 225 a. de C. su poder empezé a
desmoronarse, cuando un gran ejército de
celtas de Galia fue derrotado en Telamén,
al norte de Roma, por dos ejércitos roma-
nos. A partir de entonces, la supremacia cel-
ta en Europa declin6 gradualmente, aunque
aun pasarian doscientos anos antes de que
Julio César conquistara la Galia, en el
58 a. de C., y casi otros cien antes de que una
gran parte de Gran Bretana quedara incor-
poratﬁl al Imperio Romano.

Pero la historia no termina con la con-
quista romana. Los celtas siguieron existien-
do en toda Europa, y aunque sus idiomas
se fueron extinguiendo, sus ideas, sus su-
persticiones, sus fiestas populares y sus
nombres geogrificos sobrevivieron. Ni Ir-
landa ni gran parte de Escocia fueron con-
quistadas, y alli, asi como en Gales y en la
isla de Man, la cultura celta siguio existien-
do, conservando su arte, su religién y su
idioma. También Cornualles se mantuvo
celta, aunque los romanos excavaron alli mi-
nas de estano y construyeron villas. Poste-
riormente, en los siglos Vy Vi d. de C., co-
lonos de Gales y de Cornualles se estable-
cieron en el continente europeo, llevando de
nuevo a Bretana las tradiciones celtas.

El rey-druida Diviciaco fue amigo per-
sonal de Julio César y permanecio con él en
Roma; asi pues, cuando César escribia acer-
ca de la estructura de la sociedad celta, es-
taba empleando informacién de primera
mano. Segun sus escritos, habia dos clases
de personas de cierta dignidad e importan-
cia. A la gente comun se la consideraba casi
como esclavos. Las dos clases privilegiadas
eran la de los druidas y la de los caballeros.
Los druidas se ocupaban del culto a los dio-
ses, supervisaban los sacrificios publicos y
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privados, y explicaban las cuestiones religio-
sas. Tenian derecho a decidir en casi todas
las disputas publicas y privadas; ejercian de
jueces, imponiendo recompensas y castigos
en los casos criminales y en las disputas por
herencias o limites territoriales. Cuando una
persona o una tribu desobedecia sus reglas,
le prohibian asistir a los sacrificios. Se tra-
taba de un castigo muy duro, pues la per-
sona excluida se convertia en un marginado,
sin derechos en la tribu.

Los druidas tenian un jefe que mandaba
sobre todos ellos. Cuando moria, le sucedia
el mas honorable de los demas; si la elec-
ci6n era dificil, se recurria a la votacion o in-
cluso al combate. En una época concreta del
ano, todos ellos se reunian en asamblea en
un lugar sagrado, considerado como el cen-
tro de toda la Galia. Los que tuvieran algin
pleito por resolver acudian alli y aceptaban
la decision de los druidas.

Probablemente, el punto de reunién de
los druidas galos estaba donde hoy se alza
la catedral de Chartres. Los irlandeses te-
nian un santuario druidico equivalente en
Tara, y los de Gran Bretana tenian su cen-
tro en la isla de Anglesey.

Segun César, los druidas aprendian de
memoria enormes cantidades de poesia. Al-
gunos de ellos prolongaban sus estudios du-
rante veinte anos. Consideraban inadecua-
do utilizar la escritura en sus estudios, aun-
que usaban el alfabeto griego para casi todo
lo demds, en sus asuntos publicos y pri-
vados.

Una de las principales tareas religiosas
de los druidas consistia en convencer a la
gente de que el alma nunca se destruye, sino
que tras la muerte pasa de un cuerpo a otro.
Esto daba valor a los guerreros, que asi su-
peraban el miedo a la muerte. Otro autor
romano describié la eficacia de esta ense-
nanza. Segtn cuenta, algunos de los celtas
despreciaban de tal modo la muerte, que iban
al combate desnudos excepto por un cefi-
dor. Cuando dos ejércitos se enfrentaban,
los guerreros avanzaban por delante de los
carros, desafiando a combate personal a los
enemigos mas valientes, y blandiendo sus
espadas y jabalinas con el fin de infundir
terror.

Segin César, los druidas eran también
muy versados en las estrellas y sus movi-



mientos, en geografia, en filosofia natural y
en los poderes y esferas de accion de los dio-
ses inmortales.

Las tribus celtas vivian en regiones tan
diterentes que la vida cotidiana debia variar
con el clima, tipo de tierra, proximidad al
mar y otros tactores, pero los descubrimien-
tos arqueoldgicos demuestran que en gene-
ral todos tenian el mismo tipo de vida. Vi-
vian en fortalezas en las colinas o en casas
fortificadas en las llanuras. Las casas podian
ser muy grandes; eran circulares, con teja-
dos de paja en forma de cipula. En el con-
tinente europeo habia también casas ovala-
das o cuadradas, pero en Inglaterra e Irlan-
da solian ser redondas. No les interesaba la
arquitectura; preferian la comodidad de sus
casas, calentadas por un fuego central, con
una chimenea que atravesaba el tejado de
paja. Un gran calderc colgaba de una cade-
na sobre el fuego, donde también se asaba
carne.

Hacian pan en hornos o en planchas, y
también tenian agujeros para cocinar en el
suelo, donde se podian asar animales ente-
ros. Bebian leche, cerveza e hidromiel, y
también vino cuando podian conseguirlo.
La comida favorita en las fiestas era el cer-
do, fresco o salado, y también pescado sa-
zonado con comino, y salmén guisado con
miel. Hacian queso y usaban hierbas para
sazonar y como medicinas. Cultivaban hier-
bapastel (Isatis tinctoria) para obtener un
colorante azul, y empleaban también otros
tintes vegetales para las telas.

Aunque sus Eogares no eran lujosos para
el criterio mediterraneo, los caballeros,
druidas y ricos vivian bastante bien. Eran
un pueblo jactancioso, orgulloso de sus ca-
bellos, que decoloraban con cal para hacer-
los mas claros, adornandolos con cuentas de
oro. El oro era mas abundante en el Oeste
y la plata en el Este. Sus armas ornamenta-
les eran muy elaboradas, decoradas con jo-
yas y metales preciosos, y las casas estaban
adornadas con tallas de tejo rojo. Ponian
colgantes de seda y lino en sus salones de
banquetes, y decoraban sus ropas con hilos
y ribetes de oro, y gran variedad de cuadros
v rayas. La arqueologia confirma las des-
cripciones de collares, brazaletes, tobilleras,
anillos, tocados y cascos que aparecen en las
leyendas.

Los galos eran partidarios de los panta-
lones; los irlandeses, de las tanicas. Todos
llevaban capas, cuya longitud indicaba el
rango del portador, Las actividades favori-
tas eran la caza, la cria de ganado, la guerra,
los banquetes, los juegos de tablero y, so-
bre todo, escuchar musica, poesias y narra-
ciones, y adorar a sus caprichosos dioses. La
religion dominaba sus vidas. Habia reglas
estrictas para casi todo. Las personas con
autoridad eran tabu, y romperlo significaba
la destruccion.

En el amplio mundo celta habia muchos
dioses y diosas, la mayoria de los cuales sélo
los conocemos por inscripciones, nombres
geograficos, referencias romanas y, sobre
todo, gracias a las historias que han sobre-
vivido en Irlanda y Gales. Los celtas tenian
una larga tradicién oral, y las historias que
contaban acerca de sus dioses y héroes re-
flejan un antiguo modo de vida que debié
ser comun a toda Europa. Gracias a ellas he-
mos aprendido sus viejas leyes y tradicio-
nes, sus conceptos de la dignidad, de la ver-
dad y de «lo correcto de las cosas», que
mantenian unida a su sociedad.

El més conocido de los héroes celtas es
seguramente Arturo, el unico celta cuyo
nombre es conocido en toda Europa y Amé-
rica. Sus legendarias aventuras tienen lugar
en Gran Bretana y Francia, y se dice que
yace bajo el monte Etna en Sicilia, una isla
que los celtas colonizaron cuando estaban
en su apogeo. En Francia se le conocia como
«le roi Artus», y puede que su nombre pro-
ceda de un dios llamado Artaios, que los ro-
manos comparaban a su propio dios Mer-
curio. En la Edad Media se pensaba que el
rey Arturo era una figura histérica real;
pero es posible que su historia, que se trans-
mitié a traveés :}e los siglos, de generacion
en generacion y de tribu en tribu, se refirie-
ra en principio a algin dios poderoso, co-
nocida por diferentes nombres en toda la
Europa celta.

Las narraciones de este libro estan toma-
das de las viejas leyendas irlandesas y gale-
sas, la literatura escrita mds antigua de Eu-
ropa aparte de la griega y la romana. A tra-
vés de ellas y de las fiestas y el folklore, que
aun sobreviven, mantenemos un lejano re-
cuerdo de las creencias y pricticas de nues-
tros antepasados europeos.
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La llegada de los dioses

El Libro de las Invasiones (en irlandés Lebor Gabala) lo com-
pilaron eruditos irlandeses del siglo XiI. Es una obra de gran
importancia que contiene historia auténtica y valiosos datos
mitolégicos. El texto comienza con la llegada a Irlanda de Par-
tolon y su gente después del Diluvio, pero aqui no incluimos
esa parte. Comenzaremos por la conquista de Nemed, un grie-
go que vivia en Escita. Los escitas eran un pueblo némada que
vivia unos 800 km al nordeste de Grecia, a orillas del mar Cas-
pio. Tenian una gran afinidad cultural con los celtas, especial-
mente en lo exquisito de su arte, en su costumbre de tatuarse
el cuerpo y en su organizacién doméstica. Debian tener fuer-
tes contactos con los griegos y greco-celtas, pues en el Libro
de las Invasiones los términos Grecia y Escitia se usan como
sinénimos. Como documento histérico, el Libro de las Inva
stones no tiene mucho valor, pero si se usa juiciosamente como
fuente de historia y mltoiogla, es un verdadero tesoro.

La historia de las cuatro invasiones debi6 pasar de boca en
boca durante muchisimas generaciones antes de que alguien la
escribiera, y aunque puede reflejar el recuerdo 3 los hechos
reales, sus personajes e incidencias se han ido transformando
hasta entremezclar de forma maravillosa a hombres, dioses y
monstruos. Los eruditos que la escribieron estaban convenci-
dos de que transcribian un auténtico documento histérico;
pero lo que produjeron fue mucho mds: un registro de los an-
tiguos mitos de los celtas irlandeses v de las antiguas creencias
de todo el pueblo celta. Toda la accion del libro conduce a
la invasion y conquista final de los gaélicos, que ocuparon la
tierra destinada para ellos por los dioses.

La primera invasion de Irlanda es la llamada Conquista de
Nemed. Tiene lugar en una época anterior a que Irlanda adop-
tara su forma definitiva, cuando era una tierra salvaje y peli-
grosa, asolada por las enfermedades y habitada solamente por
una tribu de gentes monstruosas, los fomorianos, que apare-
cen en el libro como figuras siniestras y sobrenaturales. Su
nombre combina las palabras celtas que significan «mar» y «de-
bajo», de manera que podriamos traducir la palabra fomoria-
nos como «los que viven debajo del mar».

Nemed, como hemos dicho, lleg6 desde Grecia, habiendo
emprendido el peligroso viaje hacia Occidente con el fin de en-
contrar un nuevo hogar para su gente. Antes de su llegada, una



gran epidemia habia dejado Irlanda vacia y
desolada durante unos treinta afos. Los in-
vasores llegaron en una flota de 34 barcos
de remos, con 30 personas en cada embar-
cacion. El mar estaba tranquilo y los vien-
tos eran favorables. Todo fue bien hasta que
divisaron una torre dorada que surgia del
agua cerca de ellos. Sus paredes se refleja-
ban ‘en el mar y su altura era tanta que se
perdia entre las nubes.

Esperando encontrar alli algin tesoro, la
flota puso rumbo a la torre, pero alrededor
de ésta surgieron violentas corrientes que
volcaron muchos de los barcos y arrojaron
otros contra las rocas. Solo sobrevivio el
propio Nemed, sus hijos y unas cuantas per-
sonas que pudo rescatar del agua. Los su-
pervivientes se alejaron de la misteriosa
torre y por fin llegaron a las costas de Ir-
landa, donde se establecieron. Pero sus pro-
blemas no habian terminado: tan sélo vein-
te dias después de desembarcar, Macha, la
esposa de Nemed, murié victima de la epi-
demia que atin asolaba la tierra.

Al norte de Irlanda vivia una feroz tribu
conocida como los fomorianos, que también
estaban ansiosos por establecerse en Irlan-
da. Pero Nemed y sus hombres resultaron
ser mas fuertes y los convirtieron en escla-
vos. Su trabajo empez6 a cambiar la faz del
pais: construyeron dos grandes fortalezas y
despejaron doce llanuras de terreno bosco-
so. El paisaje cambi6 también por causas na-
turales, y cuatro grandes lluvias formaron
los cuatro grandes lagos de Irlanda, los mis-
mos que siguen existiendo hoy.

Mientras Nemed vivio, tue capaz de
controlar a los rudos y rebeldes fomorianos,
aunque perdi6 muchos de sus hombres en
las tres batallas que tuvo que librar para so-
meterlos. Pero también él acabé por caer en-
fermo y muri6 de la epidemia que atn ace-
chaba en los rincones de Irlanda.

Los monstruosos fomorianos vieron en-
tonces una oportunidad de derrotar a los
Hijos de Nemed, y los vencieron facilmen-
te. Los fomorianos fueron senores muy
crueles. Cada ano, en el festival de Samain
(el 1 de noviembre) los Hijos de Nemed te-
nian que entregarles dos tercios de su gra-
no, dos tercios de sus productos licteos y
dos tercios de sus nifos recién nacidos. Este
terrible tributo irritaba a los Hijos de Ne-

med, que tramaron el modo de librarse de
sus opresores. Buscaron soldados en otros
paises, reclutando incluso a criminales, y en-
viaron mensajeros a Grecia pidiendo ayuda.

Una gran tropa se embarcé hacia Irlan-
da, incluyendo muchos druidas y druidesas,
ademas de terribles guerreros. Llevaban
consigo animales salvajes, como lobos y ja-
balies. La flota ancl6 frente a la torre de cris-
tal de Conann, rey de los fomorianos, y le
puso sitio. Conann tuvo que luchar contra
este ejército dotado de poderes magicos.

Los druidas y druidesas de cada ejército
se enfrentaron, utilizando todos sus pode-
res de encantamiento e ilusion. Sin embar-
go, por cada hechizo habia un contrahechi-
zo, y ninguno de los dos bandos obtuvo
ventaja. Entonces, los guerreros se atacaron
en una feroz batalla. Ambos ejércitos per-
dieron muchos hombres, pero al final los
Hijos de Nemed salieron victoriosos. No
obstante, Conann seguia a salvo en su torre,
de manera que los Hijos de Nemed solta-
ron a los lobos y jabalies que habian lleva-
do. La mayoria de los defensores de la torre
salieron huyendo, pero Conann se nego a
salir. Por fin, Fergus, el hijo de Nemed, le
desatié a combate personal y, tras una dura
lucha, le maté.

Sin embargo, la guerra no habia termi-
nado, pues pronto llegé un nuevo contin-
gente de fomorianos sedientos de venganza.
Los Hijos de Nemed les esperaban y les ata-
caron nada mis desembarcar. De nuevo se
entablaron terribles combates. Todos esta-
ban tan inmersos en la batalla que nadie ob-
servo una enorme ola que se acercaba a
ellos, mas alta que la torre misma y miés ra-
pida que un halcén, acompanada por un
terrible rugido que parecia provocado por
un gigantesco monstruo marino. La ola
cay6 sobre la playa arrastrando a los com-
batientes. Solo sobrevivieron treinta Hijos
de Nemed y un punado de fomorianos.

Tras este desastre, los Hijos de Nemed
ya no consiguieron rehacerse. Vivian en
constante temor de los fomorianos y de la
epidemia, y las disputas entre ellos eran
constantes. Por fin se marcharon: algunos
volvieron a Grecia, otros se instalaron en
Gran Bretana, e Irlanda quedo deshabitada
—a excepcion de los salvajes fomorianos—
durante doscientos anos.

15



La conquista de los Fir Bolg

La segunda invasion la realiz6 un pueblo lla-
mado los Fir Bolg, descendientes de los Hi-
jos de Nemed que habian regresado a Gre-
cia, y que con el tiempo volvieron a conver-
tirse en una tribu poderosa. Al ir aumentan-
do su poderio, despertaron el temor de los
griegos, que les obligaron a trabajar como
esclavos para mantenerlos bajo control. Tu-
vieron que despejar parajes rocosos para
convertirlos en praderas, trayendo la tierra
de otras partes; un trabajo abrumador, que
agoto sus fuerzas y sus animos. Finalmente,
decidieron escapar. Construyeron canoas de
pieles cosidas, forrandolas con los sacos de
canamo que habian usado para acarrear
tierra, y se embarcaron hacia Irlanda, don-
de habian vivido sus antepasados.

Los Fir Bolg fueron los primeros en es-
tablecer un orden social y politico en la isla,
Cuando llegaron a Irlanda, dividieron el
pais en cinco provincias, que atn siguen
existiendo: Ulster, Leinster, Munster, Con-
nacht y, finalmente, Meath, en el centro del
pais. También instauraron la monarquia,
sustituyendo a los caudillos guerreros del
pasado por un rey al que consideraban se-
midivino; y vivieron présperamente en Ir-
landa durante muchas generaciones.
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La conquista de los dioses

El tercer grupo que invadié la tierra irlan-
desa fue el mis misterioso e importante de
todos. Segun la tradicién celta, los Tuatha
De Danann, los Hijos de Danu, son los dio-
ses de Irlanda, aunque también los anterio-
res invasores tenian caracteristicas divinas.
Pero éstos son, sin duda, los viejos dioses
de los celtas, y sus historias reflejan las
creencias no s6lo de los antiguos irlandeses,
sino de una gran parte de %a Europa pre-
historica.

Los Tuatha De Danann eran descen-
dientes directos de Nemed a través de su
nieto, que habia partido de Irlanda con su
familia y se establecié en las islas del norte
de Grecia. Alli su tribu fue creciendo,
aprendiendo todas las artes del druidismo y
la magia. Lucharon junto a los atenienses
contra los filisteos, y asombraron a todos
con las victorias conseguidas con sus artes
magicas. Pero por fin los filisteos se hicie-
ron tan peligrosos que los Tuatha De Da-
nann tuvieron que huir de Grecia en busca
de otro hogar.

Como sus antepasados, se dirigieron al
Oeste, llevando sus posesiones mas precia-
das, entre las que se encontraban cuatro ob-
jetos sagrados que aparecen una y otra vez



en los mitos celtas: la Lia Fail, la piedra que
gritaba en la proclamacién de un rey; la in-
vencible lanza de Lugh Brazo Largo; la
mortifera espada de Nuada, y el caldero
siempre lleno de Dagda, el «Buen Dios», pa-
dre de Irlanda.

Se establecieron primero en Escocia,
pero el pais estaba desierto y la vida era muy
dura, y pronto decidieron atacar Irlanda,
considerando que les pertenecia por de-
recho.

Este ejército de dioses desembarcd se-
cretamente en Irlanda durante el festival de
Beltain (1 de mayo), la mis sagrada de to-
das las fiestas celtas. Tras desembarcar, in-
cendiaron sus naves, para no poder huir si
los Fir Bolg, que ahora dominaban Irlan-
da, les derrotaban. Entonces conjuraron
unas tinieblas magicas que les ayudaron a
moverse por todo el pais sin ser vistos, y
luego atacaron a los Fir Bolg en un lugar
llamado Connacht.

Tras terribles batallas, los Fir Bolg tu-
vieron que admitir su derrota. Los que no
murieron huyeron a otras islas. Pero los
apuros de los Tuatha De no habian termi-
nado, pues los fomorianos les atacaron y no
fueron vencidos hasta la gran batalla cono-
cida como la segunda batalla de Moytura,
que se relata en el siguiente capitulo.

La conquista de los Hijos de Mil

La cuarta gran invasién de Irlanda llegé des-
de Espana. Si la invasion de los Tuatha De
es la mas importante para la mitologia celta,
la de los Hijos de Mil es la mas importante
para la historia celta, pues representa la lle-
gada a Irlanda de los gaélicos, que se han
mantenido alli desde entonces. Poseedores
también de poderes magicos, su lucha con-
tra los dioses representa la eterna batalla del
hombre contra las fuerzas sobrenaturales.
Algunos personajes, COmo Donn, se citan en
todo el mundo celta. En Galia existe, por
ejemplo, el Donnotauro, mientras en otras
narraciones Donn aparece como dios de la
muerte, a cuya casa son invitados todos los
que mueren.

Emer, Donn y Eremon eran hijos de Mil
de Espana. Su tio, un hombre de grandes co-
nocimientos y poderes magicos, habia visto
Irlanda en una visién y marcho alli, siendo
muerto a traicion por los Tuatha De. Cuan-
do los hijos de Mil se enteraron, reunieron
sus familias y posesiones y embarcaron en
busca de venganza y conquista. Sabian que
Irlanda era una tierra fértil y con buenos
pastos para el ganado, con abundancia de
pescado en sus aguas y un clima agradable.
Donn, el hijo mayor, mandaba una flota de
65 barcos y 40 caudillos. Su jefe espiritual
era Amergin, un poeta versado en las artes
magicas.

Cuando la flota se preparaba para de-
sembarcar en Irlanda, los Tuatha De em-
plearon la magia de los druidas para hacer
desaparecer todo el pais. Los navegantes se
quedaron perplejos, viendo sélo mar abier-
to donde un momento antes habia costas ro-
cosas y tierras cubiertas de bosques, pero
Amergin se dio cuenta de la intervencion de
fuerzas sobrenaturales y aconsejé a Donn
que diera tres vueltas a la invisible isla. Al
hacerlo, el hechizo quedé roto, la costa rea-
parecié tan milagrosamente como habia
desaparecido, y los Hijos de Mil desembar-
caron en Inber Scene, la vispera de Bel-
tain.

Al adentrarse en la isla encontraron a las
tres diosas de Irlanda: Banba, Fodla y Eriu,
tres antiguas divinidades territoriales, cuya
cooperacién era muy importante para los
invasores. Las dos primeras diosas dijeron
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poco, pero Eriu les dio la bienvenida, ase-
gurando que su llegada habia sido profeti-
zada mucho tiempo atris.

—Sois bienvenidos a esta tierra, pues
ésta es la mejor isla del mundo v la vuestra
es la raza mas perfecta: estiis J;stinados a
gobernar aqui para siempre.

—S1 eso es cierto —replicé Donn—, no
serd gracias a tu ayuda, sino al poder de
nuestros dioses y nuestros guerreros.

Irritada por esta arrogante respuesta,
Eriu profetizé que Donn y sus descendien-
tes nunca dominarian Irlanda y que su es-
tirpe seria maldita para siempre.

Dejando a Eriu, los Hijos de Mil avan-
zaron hacia Tara, sede de los reyes y prin-
cipal santuario de la antigua Irlanda. Allf en-
contraron a los esposos de las tres diosas,
los tres reyes de los Tuatha De: Mac Cuill
(hijo de Hazel), Mac Cecht (hijo de Plough)
y Mac Greine (hijo de Sun). Los tres mos-
traron su desdén por el intento de ataque
por sorpresa, que consideraban un acto des-
honroso, y dijeron a los invasores que eli-
gieran entre abandonar Irlanda, someterse a
los Tuatha De o luchar. Donn era partida-
rio de combatir, pero el druida Amergin era
quien tenia la ultima palabra y tomé una
decision.

—Dejemos que conserven la tierra hasta
que vengamos de nuevo y se la arrebatemos
abiertamente —ordeno.

—¢Y dénde iremos? —pregunté Donn.

—Mas alld de la novena ola —respondié
el druida Amergin, hablando en términos
magicos.

—Si de mi dependiera, luchariamos
—insistié Donn.

Pero los Hijos de Mil obedecieron a
Amergin y volvieron a embarcarse, hasta
ponerse a nueve olas de distancia de Irlanda.

—Ahora —dijeron los Tuatha De— de-
bemos asegurarnos de que no vuelvan a
nuestra tierra.

Con sus poderes mégicos, conjuraron
terribles vientos y tormentas, tan violentas
que removieron hasta el fondo del mar, pro-
vocando el terror y la confusién en la Eota
invasora y arrastrando sus indefensos bar-
cos a alta mar.

—Esta no es una tormenta natural, sino
obra de los druidas —grit6 Donn sobre el
ruido del oleaje.
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—No podemos estar seguros hasta saber
lo alto que sopla —replicé Amergin—. Si
no es mas arriba del mastil, entonces es obra
de los druidas.

Uno de los hombres trepé a lo alto del
mastil y estiré la mano hacia arriba; encon-
tr6 el aire en calma, pero cuando se incling
hacia abajo para decirselo a los demds, una
rafaga de viento le hizo caer a cubierta, cau-
séncfole la muerte.

Entonces Amergin entoné un cintico
magico para aplacar a la diosa Eriu, a quien
Donn habia ofendido, y de pronto ceso la
tormenta.

Sin embargo, Donn atn se sentia arro-
gante:

—Si pudiera desembarcar, pasaria a cu-
chillo a todos los guerreros de Irlanda —de-
claro.

Esto decidio su destino. La tormenta
volvié a rugir a su alrededor, y las olas se
alzaron mas altas que nunca. En medio del
ruido y la confusién, el barco de Donn
quedo separado de los otros y se hundié
con todos sus hombres. Hasta el altimo
momento, Donn desafié a los elementos
con su espada, pero de nada le sirvié su
arrogancia.

El resto de la flota queds dividida,
bajo el mando de Emer y Eremon, los dos
hermanos restantes, y volvié a desembar-
car.

Cuando Amergin, milagrosamente sal-
vado de las olas, puso el pie en tierra, pro-
nuncié un poderoso encantamiento, recla-
mando la tierra y todo lo que contenia para
los Hijos de Mil.

Los invasores habian vencido a la magia
de los Tuatha De, pero atn les quedaban
muchas batallas por luchar. Los Tuatha De,
aun después de ser derrotados, conservaban
todos sus poderes magicos, y les hicieron la
vida tan dificil que por fin ambos bandos tu-
vieron que pactar.

Se decidi6 dividir el pais, quedando los
Tuatha De duenos del subsuelo, y los Hijos
de Mil, de la superficie. Como resultado, los
Tuatha De pasaron a vivir bajo tierra. El
Dagda dio a cada uno de sus caudillos un
sidh o monticulo migico, y en ellos vivie-
ron después las hadas de Irlanda. Este fue
el acuerdo establecido entre los Tuatha De
y los gaélicos.



La segunda batalla de Moytura

La historia de esta batalla es una de las narraciones mitolégi-
cas mas importantes de Irlanda. Tiene lugar en una época an-
terior a la llegada de los gaélicos, cuando los Tuatha De Da-
nann luchaban por la dominacién de Irlanda. Al iniciarse la his-
toria, los Tuatha De habian derrotado a los ejércitos de los Fir
Bolg y pactado una tregua inestable con las feroces tribus de
los tomorianos.

Los Tuatha De estaban gobernados por el rey Nuada.
Otros nobles eran Ogma, famoso por su fuerza y su elocuen-
cia; Diancecht, médico y dios de la medicina, con sus hijos
Cian, Cu, Cethan y Miach, y su hija Airmid; Goibniu el herre-
ro; Luchta el carpintero, y Credne el metalirgico. Otro im-
portante personaje que aparece por primera vez en esta histo-
ria es un joven llamado Lugh Brazo Largo, que figura en la mi-
tologia celta como célebre guerrero y como resplandeciente
dios del sol.

También los siniestros fomorianos tenian sus héroes y cam-
peones sobrehumanos, entre ellos Balor, rey de las Islas, que,
al igual que los jefes de los Tuatha De, era a la vez guerrero y
dios. El conflicto entre estas dos poderosas fuerzas es una au-
téntica batalla entre dioses.

En la batalla final entre los Tuatha De y los Fir Bolg (co-
nocida como la primera batalla de Moytura), el rey de los Fir
Bolg cayo muerto y el propio Nuada quedé muy malherido,
con un brazo cercenado a la altura del hombro. Diancecht, el
médico, le hizo un brazo de plata para sustituir al que habia
perdido, pero, segin la ley de los Tuatha De, un rey debe ser
completo y sin defectos, y Nuada Brazo de Plata ya no podia
gobernarlos. El hombre escogido para reinar en la tierra recién
conquistada fue Eochaid Bres, o Eochaid el Hermoso, hijo de
una mujer llamada Elotha. Sin embargo, su padre no era uno
de los Tuatha De, sino un caudillo fomoriano. Bres ignoraba
quién era su padre, pues se habia criado con el pueblo de su
madre. Hacia honor a su nombre, pues era tan atractivo como
fuerte y valeroso, y cuando fue escogido rey se organizé su ma-
trimonio con Tailltiu, la viuda del rey de los Fir Bolg. En la
misma época se celebré otra boda entre una fomoriana y un
Tuatha De: Cian, hijo de Diancecht el médico, se cas6 con Eth-
ne, hija del gran guerrero Balor, rey de las Islas.

Bres ascendié al trono a condicion de que abdicaria si su
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reinado no era del agrado de su pueblo, pero
muy pronto empez0 a favorecer a los fomo-
rianos en perjuicio de los Tuatha De. Los
fomorianos le incitaban a opr1m1r a los
Tuatha De, y el rey empezé a imponerles
tributos y encomendarles tareas dificiles y
serviles. Llegd un momento en que los
Tuatha De se rebelaron y exigieron a Bres
que cumpliera las condiciones acordadas y
que renunciase al trono. Bres accedio de
mala gana, pero solicité que le permitieran
seguir siendo rey durante siete anos mas, lo
cual le fue concedido.

Bres pretendia aprovechar este aplaza-
miento para reunir a los guerreros fomoria-
nos y aplastar a las tribus Tuatha De que le
habian rechazado. Entonces se enteré de
quién era en realidad, pues su madre le lle-
vo a los territorios fomorianos y alli su pa-
dre le reconocié como hl]O suyo. A conti-
nuacion, su padre le envié a visitar a Balor,
rey de las Islas, y a Indech, rey de los fo-
morianos, para reunir todas sus fuerzas en
un enorme y terrible ejército. Se dice que
era tan grande que formaba un puente vi-
viente desde las 1slas occidentales de Esco-
cia hasta Irlanda.

En la época en que los Tuatha De deci-
dieron que la opresion de Bres era insopor-
table, Nuada Brazo de Plata se curé mila-
grosamente. La carne alrededor del brazo de
plata habia comenzado a ulcerarse, y Nua-
da mandé llamar a Miach, hijo de Dian-
cecht, que era célebre por sus poderes cura-
tivos. Miach examiné la herida, ordeno de-
senterrar el brazo cortado y volvio a poner-
lo en su lugar. A continuacion entoné un
encantamlento “Que €sto se una mUSCUIO
d mUSCUIO Yy nervio a nerVIO para quc hava
movimiento y sensacién en cada articula-
cién», y en tres dias Nuada estaba comple-
tamente curado.

Aunque Nuada recuper6 la salud y la
fuerza, esta curacion tuvo consecuencias fa-
tales para Miach. Diancecht sinti6 tanta en-
-vidia de los poderes curativos de su hijo que
le atacé con su espada, hiriéndole en la ca-
beza. Miach era lo bastante habil para cu-
rarse a si mismo con facilidad, pero Dian-
cecht le atacé por segunda vez, rompiéndo-
le el craneo. Miach volvié a curarse, pero re-
cibi6 un tercer golpe que le lleg6 al cerebro;
y el cuarto le mat6 sin que sus poderes le va-
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lieran de nada. Miach fue enterrado, pero su
conocimiento no murié con él, pues en su
tumba crecieron 365 hierbas medicinales,
una por cada uno de sus tendones y articu-
laciones. Su hermana Airmid las recogié y
clasificé segun sus propiedades, pero Dian-
cecht seguia sintiendo envidia de su hijo y
las revofwo todas, para que nadie supiera
para qué servia cada una. De no haber sido
asi, aun se conoceria la cura para todas las
enfermedades, pero por culpa de Diancecht
este conocimiento se ha perdido.

Cuando se cur6 su brazo, Nuada fue re-
puesto como rey de los Tuatha De, y para
celebrarlo organizé una espléndida fiesta en
Tara. Durante la celebracion, el centinela
vio acercarse un extraio grupo, encabezado
por un joven y apuesto guerrero rubio, lu-
josamente vestido.

—¢Quiénes sois f/ qué buscdis aqui?
—pregunto el centinela

—Dile al rey que Lugh Brazo Largo esta
aqui —respondié el forastero—. El hijo de
Cian, hijo de Diancecht, y de Ethne, hija de
Balor, e hijo adoptivo de Tailltiu. Llévame
ante el rey Nuada, pues yo puedo servirle
de ayuda.

—Aqui no entra nadie sin cualificar.
¢Cuiles son tus talentos? —pregunté el
centinela.

—Pregintame —dijo Lugh—. Soy car-
pintero.

—No te necesitamos, ya tenemos un
carpintero —replicé el centinela.

—Pregunta, centinela. Soy herrero —in-
sistio Lugh.

—Ya tenemos un herrero, Goibniu, y no
necesitamos otro.

—Soy un gran guerrero.

—Tenemos nuestros propios guerreros,
y Ogma es nuestro campeon.

—Toco el arpa.

—Ya tenemos un arpista.

—Soy hombre versado en las artes y es-
trategias de la guerra.

—Ya tenemos otros como tu.

—Soy poeta e historiador.

—También tenemos uno.

—Soy hechicero.

—Tenemos hechiceros y druidas mds
poderosos que ningln otro.

—Soy médico.

—Diancecht es nuestro médico.



—Soy camarero.

—Tenemos muchos.

—Soy metalirgico.

—De eso se encarga Credne —respon-
di6 el centinela, sin dejarse convencer.

—Entonces —dijo Lugh— ve a pregun-
tarle al rey si dispone de un hombre que
reina todos estos conocimientos y habilida-
des. Si lo tiene, no entraré en Tara.

Cuando hubo oido el mensaje del centi-
nela, Nuada envi6 a su mejor jugador de aje-
drez para probar la habilidad mental del fo-
rastero, pero Lugh lo derroté sin dificultad.
Entonces el rey %e invitd a entrar en la for-
taleza, asigndndole el asiento reservado para
el hombre maés sabio, pues Lugh parecia co-
nocer todas las artes.

Ogma, el campeén de lucha y de elo-
cuencia, estaba ansioso por probar su pro-

ia fuerza frente al extrano. Levanté una de
ES grandes losas del palacio y con enorme
esfuerzo la lanzé a través de la pared del
aposento real, haciéndola caer fuera de la
fortaleza. Sin decir una palabra, Lugh
acepto el reto, recogié la piedra con faci-
lidad, la arroj6 hacia dentro sin esfuerzo
aparente, y en un momento reparé el bo-
quete abierto por la piedra en Ta pared de
la fortaleza real.

Reconociendo a Lugh como a un autén-
tico campeén, Nuada encomendé al polifa-
cético joven la defensa de Irlanda contra los
malignos fomorianos. Senté a Lugh en su
propia silla y los Tuatha De celebraron una
gran conferencia para decidir qué acciones
emprender. Bajo la direccién de Lugh, cada
hombre aprendi6 a utilizar sus habilidades
especiales para ayudar en la lucha./Dian-
cecht curaria a los heridos; Goibniu, el
herrero, repararia sus armas rotas, y Credne,
el metaliirgico, aportaria nuevas espadas, es-
cudos y lanzas. Ogma lucharia con todas sus
fuerzas y el Dagda emplearia todo su inge-
nio para enganar al enemigo. Hechiceros y
druidas, carpinteros y coperos, todos acep-
taron la parte encomendada. Por fin se acor-
d6 que Lugh, el Dagda y Ogma acudieran
a las tres diosas guerreras, para que éstas les
indicasen como planear la Eatalla. El Dagda
tenia una cita con una de las diosas, Morri-
gan, cada ano en Samain (1 de noviembre),
y cuando lleg6 el dia la convencié de que re-
velara los planes de los fomorianos y lucha-

ra de parte de los Tuatha De en el combate
que se preparaba.

Todo quedo dispuesto, pero se necesité
el resto de los siete anos para hacer los pre-
parativos y forjar las armas.

Los Tuatha De atin no estaban del todo
listos para la guerra, asi que el Dagda acu-
di6 a los fomorianos para obtener una tre-
gua y ganar mas tiempo. Los fomorianos le
recibieron bien y le invitaron a comer con
ellos. Sabiendo que el Dagda era un glotén
y le gustaban mucho las gachas, le prepara-
ron un enorme caldero, al que echaron ca-
bras, vacas y ovejas enteras. Cuando todo
estuvo bien cocinado, amenazaron al Dag-
da con la muerte si no se comia hasta el l-
timo bocado, asegurando solemnemente
que «no queremos que se nos acuse de
falta de hospitalidad».

Sin inmutarse, el Dagda cogi6 su cucha-
ron, en el que cabian un hombre y una mu-
jer, y se comi6 todo el contenido del calde-
ro, raspando el fondo con el dedo para
arrancar las altimas migajas. Después de este
atracon, su barriga era mds grande que el
caldero mismo y se quedé dormido, mien-
tras los fomorianos se refan de él. Cuando
despertd apenas si podia caminar y se alej6
tambaledndose, con la enorme barriga acen-
tuando su grotesco aspecto. Su capa y su tii-
nica eran muy cortas y apenas le llegaban a
las nalgas, y sus zapatos eran de piel de ca-
ballo con el pelo por fuera. Como arma lle-
vaba un garrote con rueda que apenas po-
dian levantar entre ocho hombre fuertes, y
la huella que dej6 al apoyar en él su enorme
peso fue tan profunda y duradera que se uti-
liz6 como frontera de la provincia, y desde
entonces se la llamé «La Huella del Bastén
del Dagda».

Los fomorianos se rieron y se burlaron
de €l hasta que se perdi6 de vista, pero el
Dagda habia ganado el tiempo que los Tuat-
ha De necesitaban para sus preparativos, y
regreso satisfecho a Tara, donde le aguarda-
ban sus companeros.

Los Tuatha De habian decidido que
Lugh era demasiado valioso para que arries-
gara su vida en la batalla, de modo que le
pusieron bajo la proteccién de nueve
guerreros, encomendandole planear y diri-
gir la estrategia pero sin permitirle Tuchar
contra el enemigo.
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Por fin, los ejércitos rivales se entrenta-
ron la vispera de Samain y se inicié la bata-
lla entre gritos y chocar de escudos. El com.-
bate se prolongé varios dias, con enfrenta-
mientos personales entre los campeones de
cada bando. A veces vencian los Tuatha De
y a veces los fomorianos, pero éstos nota-
ron pronto que se encontraban en desven-
taja: los heridos, e incluso los muertos de
los Tuatha De volvian a la lucha al dia si-
guiente, con sus armas reparadas y sus es-
cudos como nuevos.

Los fomorianos enviaron a un espia,
Ruadan, a que averiguara c6mo era posible
esto. Disfrazado como un Tuatha De, logro
penetrar en el campamento enemigo y allf
descubrié que Goibniu el herrero, Luchta el
carpintero y Credne el metalirgico habian
formado un poderoso equipo que reparaba
las armas en cuanto se rompian. Y vio como
Diancecht y sus hijos llevaban a las victimas
de la batalla a un pozo; cuando los muertos
y heridos se sumergian en sus aguas, que-
daban instantineamente curados o resuci-
tados.

Ruadan atacé a Goibniu en su fragua y
le hiri6 con su lanza; pero Goibniu se arran-
¢6 la lanza del cuerpo y se la arrojé a Rua-
dan, que huy6 a morir entre los suyos. Su
mision no fue un fracaso, pues con su tlti-
mo aliento les cont6 a los fomorianos lo del
pozo, y éstos lo atacaron y lo llenaron de
piedras.

Hasta ahora, la batalla habia corrido
a cargo de campeones individuales, pero a

artir de este momento, los dos ejércitos
Emzaron todas sus tropas al combate. Al
producirse la confrontacién, los fomorianos
vieron una figura resplandeciente que guia-
ba un carro en primera linea de los Tuatha
De. Lugh habia escapado de sus guardianes
y se habia unido a los combatientes, man-
teniéndose de puntillas sobre su carro para
que todos pudiesen verle y arengindolos a
la victoria.

La batalla fue rapida y feroz, producién-
dose una terrible carniceria por ambas par-

-

tes. Balor, rey de las Islas, mat6 a Nuada
Brazo de Plata, y Lugh se abri6 paso entre
el gentio para enfrentarse al hombre que era
su propio abuelo.

A Balor se le conocia como Balor Mal
Ojo, porque uno de sus ojos tenia poderes
magicos. En cierta ocasién, cuando los drui-
das de su padre preparaban hechizos fuera
de su casa, Balor habia mirado por la ven-
tana. Los vapores del cocimiento se le ha-
bian metido en el ojo introduciendo en ¢l
veneno del hechizo. Era un hechizo tan po-
deroso que una sola mirada del ojo envene-
nado podia destruir un ejército, por eso
solo lo abria en el campo de batalla. Cuan-
do Lugh se enfrenté a su abuelo y le desa-
fi6, Balor ordené a sus hombres:

—Levantad mi parpado, para que pueda
ver a este charlatan.

Se necesitaron cuatro hombres, mane-
jando una estaca de madera, para levantar el
pesado pdrpado, pero cuando estaba a me-
dio subir, Lugh arrojé una piedra con su
honda, que le atraves6 a Balor la cabeza y
le saco el ojo por la nuca, matando con su
mirada a 27 fomorianos que habia cerca.
Con Balor muerto, los Tuatha De lucharon
con mas ferocidad atn, estimulados por
Morrigan y las otras diosas de la guerra, y
empujaron a los fomorianos al mar. Bres
huy6 con ellos. Al final de la batalla, en el
campo habia tantos cadiveres como estre-
llas en los cielos o copos de nieve en una
ventisca. Hay quien cﬁce que las grandes
piedras que se yerguen en la llanura de
Carrowmore, cerca de Sligo, indican las
tumbas de los caidos en la segunda baralla
de Moytura.

Estos hechos sucedieron aproximada-
mente en la época de la guerra de Troya.

La isla se libré por fin de los fomoria-
nos, y los Tuatha De recuperaron su posi-
cién anterior. Sélo entonces, Morrigan, la
diosa irlandesa de la guerra, subié a la cima
de una montana para entonar un canto de
victoria dedicado a la tierra de Irlanda y sus
ocupantes.

L
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Las penas del narrador

Estas historias se escribieron en la Edad Media, pero sus te-
mas son mucho mds antiguos. En ellas aparecen personajes per-
tenecientes a los Tuatha De. La primera, titulada E/ destino de
los hijos de Tuirenn, es un cuento mitolégico muy antiguo, de
transformaciones, magia y venganza.

Cian el Poderoso, padre de Lugh Brazo Largo, era uno de
los hijos de Diancecht el médico. El y sus dos hermanos Cu
y Cethan eran enemigos jurados de otros tres hermanos, hijos
de Tuirenn, llamados Brian, luchar e Iuchabar. Las dos fami-
lias tenian constantes disputas y siempre estaban dispuestas a
pelear a la menor provocacién.

En la época en que los fomorianos atin amenazaban a los
Tuatha De, Lugh acudié a su padre y sus tios, en busca de ayu-
da contra una inminente invasién. Los tres hermanos se com-
prometieron a difundir por el pais la noticia del ataque. Cian
se dirigio al norte, y en la llanura de Mag Murthemne se en-
contrd a los tres hijos de Tuirenn, que también se dirigian a la
batalla. Sabiendo que no tenia posibilidades contra los tres jun-
tos, busco algiin modo de escapar. Al ver en las cercanias una
piara de jabalies, se toc6 con su varita magica de druida, trans-
tormandose en un jabali y se puso a hozar entre la hierba como
el resto de la piara.

Los tres hermanos le habian visto desaparecer de golpe, y-
Brian pregunté a los otros dénde habia podido ir.

—No sabemos —le replicaron.

—iCobardes! —dijo Brian—. No os fijiis en las cosas. El
guerrero se ha tocado con una varita dorada y se ha converti-
do en uno de esos jabalies.

—Mala cosa —dijeron sus hermanos—. Porque los jabalies
pertenecen a uno de los Tuatha De, y aunque Tos matemos a
todos, nuestro enemigo atn puede escapar.

—Bien ignorantes sois, si no podéis distinguir un jabali
druidico de uno auténtico —dijo Brian.

Y entonces los tocé con su propia vara de druida, convir-
tiéndolos en un par de perros.

Los perros se pusieron a seguir el rastro del falso jabali,
que trato de huir hacia una arboFeda. Pero antes de que pudie-
ra llegar, Brian le atravesé el pecho con su lanza.

—Habéis hecho aigo muy malo —les grité el jabali.

—Veo que hablas lenguaje humano —dijo Brian.

25









—Hasta hoy, tuve forma humana. Soy
Cian, hijo de Diancecht, el médico. Tened
piedad.

—Créenos que lamentamos lo sucedido
—dijeron Iuchar e Tuchabar, que habian re-
cuperado su forma humana. Pero Brian
dijo:

—Juro por todos los dioses que si vol-
vieras a la vida siete veces, otras tantas te la
quitaria.

—Bien —dijo Cian—, concédeme una
peticién. Déjame recuperar mi forma.

—Puedes hacerlo. Me resultard menos
desagradable matarte en forma humana que
de jabali.

Entonces Cian recobr6 su propia forma

y dijo:

—Ahora debéis darme cuartel,
corresponde a un hombre.

—No lo haremos —respondio Brian.

—Peor para vosotros. Pues si me hubie-
rais matado en forma de cerdo sélo habriais
tenido que pagar una multa. Pero asi no ha-
bra precio lo bastante alto por mi muerte.
Mi hijo es Lugh y sabrd quién me mato por
las marcas de vuestras armas.

—Entonces no usaremos armas, Sino
piedras —dijo Brian.

Y cogiendo.una gran piedra se la arrojé6
a la cabeza. Cian muri6 y los tres hermanos
enterraron su cuerpo y siguieron su camino
a la batalla con los fomorianos.

La gran batalla termin6 con la victoria
de los Tuatha De vy, al fmallzar, Lugh pre-
gunté si alguien habia visto a su padre.
Cuando le §1]eron que no, se sintié seguro
de que habia muerto.

—Juro no comer ni beber hasta haber
descubierto como murié mi padre —decla-
ré Lugh

h emprendi6 la busqueda y por fin
llego Ef lugar donde Cian habia muerto. Y
alll la tierra le hablo:

—Aqui murié tu padre, Lugh. Cuando
vio a los hijos de Tuirenn se transformé en
jabali para escapar, pero ellos le mataron
con su propia forma.

Lugh ordené desenterrar el cuerpo para
ver como habia muerto y al ver sus terribles
heridas se llen6 de dolor y de ira. Le hicie-
ron honores flnebres y ﬁ:: volvieron a en-
terrar, colocando sobre la tumba una lipida
escrita en antiguos caracteres celtas.
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Entonces Lugh se dirigio a Tara, y alli,
en la corte del rey, encontro a los tres hijos
de Tuirenn. Grito pidiendo silencio y dijo:

—Hijos de la diosa Danu, ¢qué castigo
debe pedir un hombre para los que han ase-
sinado a su padre?

Los presentes se miraron desconcerta-
dos, sin saber qué significaban aquellas pa-
labras.

—Cian ha muerto —dijo Lugh— y sus
asesinos estan aqui entre vVosotros.

—Quienes cometieron ese crimen mere-
cen morir —dijo el rey. Y todos, incluyen-
do a los tres hermanos, murmuraron su
aprobacion—. Pero si yo fuera el asesino, te
pediria que aceptaras una compensacion a
cambio de mi vida.

Entonces Brian, el hijo mayor de Tui-
renn, se adelanté y confesé su culpa; y Lugh
accedié a imponer un castigo en lugar de
matarlos.

—Vuestro castigo consistird en subir a
una colina tres manzanas, la piel de un cer-
do, una lanza, dos cabalios, un carro, siete
cerdos, un perro y un asador, y dar tres gri-
tos. Esa es la compensacion que exijo.

Los hijos de Tuirenn se sorprendieron
ante una multa tan pequena, pero conocien-
do a Lugh, sospechaban que éste les habia
enganado. Cuando | juraron acatar el castigo,
Lugh explico que éste era imposible de
cumplir.

—Las tres manzanas son las del Jardin
de las Hespérides. Quien come de ellas ve
curadas sus heridas y enfermedades sin que
las manzanas mengtien. Estan vigiladas dia
y noche, y nadie podria robarlas. La piel de
cerdo pertenece al rey de Grecia. También
tiene propiedades curativas, y ademds con-
vierte el agua en vino. La lanza es la lanza
envenenada del rey de Persia. El carro y los
caballos pertenecen al rey de Sicilia y pue-
den correr igual sobre la tierra que sobre el
agua. Los siete cerdos son del rey de las Co-
lumnas Doradas, y aunque los sacrifican
cada noche, al dia siguiente vuelven a estar
vivos. El perro, que puede capturar a cual-
quier animal, pertenece al rey de loruaidhe.
Y el asador estd en el fondo del mar, entre
Gran Bretana y Erin. Por ultimo, habéis
prometido dar tres gritos en lo alto de una
colina, pero exijo que sea la colina donde
vive Miodhchaoin, que fue quien ensenod a



mi padre las artes de la guerra. Estoy con-
vencido de que él no perdonard vuestro
crimen.

Silenciosos y abrumados, los tres herma-
nos emprendieron su tarea, dejando atris las
costas de Irlanda. Pasaron los anos y, con-
tra todo pronéstico, los hijos de Tuirenn lo-
graron cumplir todas las condiciones. La 1l-
tima, sin embargo, les costé la vida, pues la
lucha con Miodhchaoin y sus hijos les dejé
malheridos. Sélo Lugh tenia el poder de cu-
rar sus heridas, pero se negé.

—Aunque me dierais la anchura de la
tierra en oro macizo, no os salvaria, por la
indigna muerte que disteis a mi padre.

Asi pues, los tres hermanos murieron.
Su padre acudi6 a llorarles y cayé muerto
de dolor junto a ellos. A los cuatro les en-
terraron en la misma tumba. Y éste fue el fi-
nal de los hijos de Tuirenn, victimas de la
venganza de Lugh.

Los hijos de Lir

Esta historia no es tan antigua como la de
los hijos de Tuirenn, pero esti conectada
con los relatos mitolégicos irlandeses mas
antiguos. Tiene lugar después de la conquis-
ta de los gaélicos, cuando los Tuatha De se
habian retirado a los monticulos sidh de su
reino subterrdneo. Lir, el padre del dios ma-
rino Manannan, es el mismo personaje que
utilizé Shakespeare en su obra El rey Lear.
En Gran Bretana se le considera como el pa-
dre de Bran y de Manawydan, ambos mis
famosos que su padre.

Habiendo quedado vacante el trono de
los Tuatha De, se celebré una eleccion para
escoger un nuevo rey. El elegido fue Bodb
Deargh, y Lir, que vivia en el sidh de Fion-
nachaidh, en el norte de Irlanda, se sintio
ofendido ya que habia esperado que le eli-
gieran a él. Se march6 de la asamblea sin
despedirse de nadie y se retir6 a sus tierras
del norte.

Tiempo después, muri6 la esposa de Lir,
y €ste cayd en una depresion sin poder en-
contrar consuelo. Bodb vio aqui una opor-
tunidad de reconciliarse con Lir y le ofrecio
como esposa a una de sus tres hijas adopti-
vas. En aquellos tiempos, todos los hijos de
los nobles celtas se criaban con otras fami-
lias de la aristocracia, y sus padres adopti-
vos los estimaban tanto como a sus propios
hijos.

Lir escogié a Aeb, la mayor de las hijas
adoptivas de Bodb, y la llevé a su sidh don-
de se celebré una gran fiesta de bodas. Con
el tiempo, Aeb le dio dos mellizos: un hijo,
Aed, y una hija, Fionnguala. En un emba-
razo posterior, tuvo otros dos gemelos,
Fiachra y Conn; pero este parto le costé la
vida. Lir cay6 de nuevo presa del dolor y
solo sus hijos podian ofrecerle algiin con-
suelo. Entonces Bodb le ofrecié como es-
posa a su segunda hija adoptiva, Aoife, y Lir
acept6. Al principio, Aoife mostré un gran
carino por ﬁ)os hijos de su hermana, y hacia
todo lo que podia por ellos. También Bodb
les amaba como a nietos propios, y ellos le
visitaban con frecuencia en su residencia
real. Los cuatro ninos eran apreciados por
todo el mundo, y su padre estaba loco por
ellos.

Sin embargo, al cabo de algin tiempo
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Aoife empez6 a sentir envidia de su popu-
laridad, y se fingis enferma, permaneciendo
en la cama durante cas; un ano, mientras
planeaba el modo de acabar con los nifos.
Por fin, habiendo tramado un plan, se le-
vanto, aparentemente recuperada de su lar-
ga dolencia, y se preparo para ir a visitar a
Bodb con los nifios. .

Fionnguala, la tinica chica, tuvo una pre-
monicién y no quiso acompanar a su ma-
drastra, pero no pudo impedir que la lleva-
ran. La comitiva se puso en camine hacia la
residencia de Bodb. Cuando llevaban re-
corrida una distancia, Aoife se volvié hacia
su escolta y ordené:

—Matad a los hijos de Lir, que me han
robado el amor de mj padre. Pejidme cual-
quier recompensa y os la daré.

—No —respondieron ellos—. No pode-
mos matarlos. Tan s6lo pensar en ello ya es
demasiado malo; hablar de ello es mons-
truoso.

Aoife se plante6 entonces matarlos ella
misma con su espada —pues las mujeres de
aquella época eran guerreras como los hom-
bres y llevaban armas—, pero no tuvo valor
para hacerlo.

Siguieron viajando hasta llegar al lago
Derryvaragh, y alli ordeng a Jos ninos que
se banaran en el lago. En cuanto entraron
en el agua, los convirtis én cisnes con su
vara de druida.

El cisne que habia sido Fionnguala se en-
car6 con Aoife, acusindola y profetizando
su destruccién:

—Ya que has arrojado contra nosotros
este maleficio, permite que haya al menos
una ocasién en que su poder deje de actuar
—rogo Fionnguala.

— Viviréis trescientos afos en Derryva-
ragh, trescientos en Escocia y trescientos en
Erris e Inishglory. Pero cuando un hombre
de Connacht, en el Norte, se una a una mu-
jer de Munster, en el Sur, entonces queda-
réis liberados —replicé Aoife triunfalmen-
te, sabiendo que al ser los mismos ninos los
que le habian pedido que fijara Ia duracién
del encantamiento, los Tuatha De carecerian
de poder para levantarlo.

Ni siquiera Aoife sabia c6mo anular el
hechizo y, temiendo la ira de sy esposo,
otorgé a los cisnes ciertas cualidades que no
poseen las aves normales: el dop de la elo-

30

cuencia y el de cantar mejor que ningin mu-
sico del mundo. Ademis, les permitié con-
S€rvar sus sentimientos y facultades huma-
nas, sin que sufrieran penas en su forma de
cisnes.

Aoife sigui6 su viaje al palacio de Bodb,
y cuando éste le pregunté dénde estaban sus
nietos, le contests que Lir ya no queria con-
fidrselos. Indignado, Bodb envié mensajeros
a Lir, y la traicién de Aojfe qued6 descu-
bierta. Inmediatamente, Bodh cogio su vara
de druida y |a golped con ella, convirtién-
dola en un demonio y condenindola a va-
8ar para siempre por el espacio.

Bodb y Lir fueron juntos 4 lago y alli
encontraron a los cuatro cisnes m4s hermo.
S0s que jamds habian visto. Al verlos, los
cisnes se pusieron a cantar, y su musica ma-
gica era tan dulce que todos los que los oye-
ron olvidaron sus penas, su rabia y sy
desesperacién.

Durante trescientos anos, la gente de
toda Irlanda acudié a las orillas del lago
Derryvaragh para ver a log cisnes encanta-
dos. Durante el dia, los cisnes conversaban
con ellos, pues tenian el don de |2 elocuen-
cia, de la poesia y de Ia conversacion. Por
la noche, elevaban sus voces celestiales, y
cualquiera que los ofa cantar, por muy en-
fermo que estuviera, por muy cargado de
preocupaciones, caia dormido, en un sueno
plicido y tranquilo. Asi suced:a con todo el
que escuchaba el canto magico de los hijos
de Lir.

Después de trescientos anos, Fionngua-
la dijo a sus hermanos que tenian que aban-
donar su amado lago. Mientras ella cantaba
un poema de despedida, los cuatro cisnes

ieron tres vueltas al lago y luego empren-
dieron el vuelo hacia sy exilio en Escocia,
Alli tuvieron que soportar muchas penali-
dades. Una noche tormentosa, el viento los
separo. Fionnguala espers toda [ noche so-
bre una roca, y por la manana vio llegar a
Conn, sucio y agotado. Poco después llego
Fiachra, débil y muerto de frio, Mis tran-
quila, Fionnguala extendié sus alas sobre sus
hermanos y dijo:

—Abhora, si encontriramos a Aed, nos
dariamos por satisfechos,

Por fin apareci6 Aed, casi incapaz de vo-
lar, y los cuatro hermanos se reunieron de
nuevo,



Un dia se encontraban nadando en el es-
tuario del rio Bann cuando vieron acercarse
un grupo de jinetes. Eran los dos hijos del
rey Bodb, con una gran cantidad de perso-
nas del Otro Mundo, que los estaban bus-
cando. Llevaban a los cisnes noticias de su
pueblo, los Tuatha De, y les dijeron que Lir
y Bodb estaban bien y eran felices, excep-
tuando su pena por la ausencia de los hijos
de Lir.

Desconsolada, Fionnguala se lamenté de
su triste destino:

—La residencia de los nobles hijos de
Lir es fria e incémoda. Ahora visten plumas
en lugar de sedas. Beben agua de lluvia en
vez de hidromiel, y en lugar de los frutos de
los arboles tienen que comer los frutos de las
arenas blancas y el mar salado.

Pasaron trescientos anos y llegé el mo-
mento de trasladarse a Erris e Inishglory.
Alli permanecieron, sufriendo en el exilio,
hasta que San Patricio llevé el Cristianismo
a Irlanda y San Mo Chaemoc establecié su
pequeno oratorio en Inishglory.

Una manana, después de que la campa-
na tocara a maitines y terminaran los canti-
cos de los monjes, los cisnes alzaron sus vo-
ces y cantaron con pasion sus melodias mas

maravillosas. Mo Chaemoc, que no habia
oido la historia de los cisnes encantados,
pregunté de donde venia aquella musica ma-
ravﬁlosa, y cuando le contaron la historia
llamo a los cisnes y los unié por parejas con
cadenas de plata, a Fionnguala con Aed y a
Conn con Fiachra, como senal de que esta-
ban bajo un hechizo y que él conocia su ori-
gen humano.

Los cisnes se quedaron alli, con gran ale-
gria del santo, y en su compania olvidaron
todos los sufrimientos. Y por fin llego el
momento en que se cumplio la antigua pro-
fecia de Aoife: Lairgrin, rey de Connacht,
se caso con Deoch, hija del rey de Munster.
Deoch se enter6 de la existencia de los fa-
mosos cisnes de Inishglory y los reclamé
para ella, enviando una partida para arreba-
tarselos a Mo Chaemoc por la fuerza. Y asi,
la violencia rompi6 el largo encantamiento,
y los emisarios encontraron cuatro morta-
les envejecidos y marchitos en lugar de cua-
tro cisnes cantores. La profecia se habia
cumplido.

Entonces Mo Chaemoc los bautizé y por
fin pudieron morir y encontrar la paz en el
cielo cristiano. Pero el santo siempre anoré
a sus amados cisnes. ,
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La historia de Cu Chulainn

La coleccién de historias conocidas como el Ciclo del Ulster
se origin6 entre los anos 100 a. de C. y 100 d. de C., hacia el
principio de la Era Cristiana. Tienen lugar en el Ulster, en el
reino de Conchobar Mac Nessa, y su figura central es Cu Chu-
lainn, el principal de los héroes irlandeses.

La parte mas importante del ciclo es «El robo de ganado
de Cooley» (Tain Bo Cuailnge), que es la literatura épica mas
antigua de Europa Occidental. Sus cualidades literarias y dra-
maticas son equiparables a las de La lliada y La Odisea, es-
critas en la Grecia de la Edad de Bronce. Otros relatos secun-
darios anaden detalles y ambientacién a la historia principal.

Lo mds notable de estas historias es que atin siguen vivas

en la memoria popular y en la tradicién oral de los gaélicos de
Irlanda y Escocia, habiendo sobrevivido a la desintegracién de
la sociedad tribal celta. El mundo que describen es rudo y pri-
mitivo, pero no barbaro. Existen cédigos estrictos de conduc-
ta y un fuerte sentido de «lo correcto». Contienen mucho hu-
mor y abundante patetismo. Sus‘valores se remontan a un an-
tiguo mundo indo-europeo, y reflejan una sociedad de la Edad
de Hierro esencialmente tribal, donde la riqueza se mide en tér-
minos de ganado, y los robos de ganado eran una de las acti-
vidades favoritas.
En todas las historias hay un fuerte sentido del paisaje, y
tienen lugar en territorios que atn pueden visitarse, siguiendo
las huellas de los hombres de Connacht y del Ulster, sus sol-
dados, sus druidas y sus poetas, y los grandes y feroces toros
semihumanos. Uno de los temas principales es el conflicto en-
tre lealtades incompatibles.

Nuestra historia se inicia antes del nacimiento de Cristo,
cuando un famoso rey llamado Conchobar Mac Nessa reinaba
sobre el Ulster desde la fortaleza de Emain Macha. Fue un rey
justo, que trajo prosperidad a su pueblo. El ganado engordaba
en los prados, las cosechas eran abundantes, y los mares, rios
y lagos estaban rebosantes de pescado.

Una de las hermanas del rey, Dechtire, desaparecié miste-
riosamente durante tres.anos con cincuenta de sus doncellas.
A su regreso, trafa consigo un hijo llamado Setanta, que habia
nacido en circunstancias misteriosas. Era hijo de Lugh Brazo
Largo, de los Tuatha De, el gran dios del Otro Mundo.
Setanta se crié con su madre y su padre adoptivo, en la
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gran casa de roble de la llanura de Murt-
hemne. A los seis anos era ya tan fuerte y
agil como un chico de doce. Por entonces
oy6 hablar del gran juego de shinty que se
practicaba en la corte de Conchobar. En él
participaban ciento cincuenta muchachos, y
el propio rey se interesaba mucho, ya que
se trataba de sus futuros guerreros.

El nino insistié para que su madre le de-
jara participar en el juego, pero ella le dijo
que tenia que esperar a ser mayor.

—Entonces, dime —pidi6 Setanta—:
¢En qué direccién esta Emain?

—Hacia el Norte —respondié la madre
sin pensar—. Y el camino es dificil.

«Eso no importa —pensoé el nino—. Lo
intentaré de todos modos.»

Y tras hacerse un escudo y una lanza de
madera, cogi6 su palo de shinty y su pelota
y emprendlo el camino a Emain Macha.

Para participar en el juego, habia que po-
nerse bajo la proteccién de un equipo, pues
el juego era muy violento. Setanta no sabia
esto y en cuanto llegé al campo de juego se
incorpord osadamente al mismo.

—iQué extrano! —dijo uno—. Este chi-
co es sin duda del Ulster y, sin embargo,
nos insulta.

Le gritaron una seca advertencia, y como
él no iizo caso y siguié corriendo hacia
ellos, le arrojaron sus 150 lanzas; Setanta las
detuvo ficilmente con su escudo de jugue-
te. Entonces le tiraron sus pelotas y palos
de shinty, pero él los esquivé.

Este ataque irrité a Setanta, que inme-
diatamente empez6 a cambiar. Se le puso el
pelo de punta y parecia echar chispas. Uno
de los ojos se redujo a una mera ranura,
mientras el otro crecia hasta el tamaiio de
una copa. Abrié los labios hasta las orejas,
descubriendo todos los dientes y dejando
ver la garganta. De su cabeza parecia surgir
un halo de fuego. Se lanzé contra los mu-
chachos y derri%wé a cincuenta de ellos antes
de que los demads echaran a correr.

Conchobar estaba jugando al ajedrez
cuando oy6 lo que parecia una batalla y sa-
lié a ver qué ocurria.

—¢Quién estd maltratando a nuestros
muchachos? —grit6 indignado.

—No fue culpa mia, padre Conchobar
—dijo Setanta—. Vine aqui a jugar con ellos
y ellos me atacaron.

—¢De quién eres hijo?

—Soy tu sobrino Setanta, hijo de tu her-
mana Dechtire, y no esperaba que aqui me
trataran tan mal.

—Tendrias que haber pedido la protec-
cion de los chicos —dijo el rey.

—No sabia nada de eso, pero ahora pido
tu proteccion —replicé Setanta.

—La uenes —dyo el rey. Y al ver que
Setanta echaba a correr hacia los demas mu-
chachos, le grito—: ;Y ahora qué vas a
hacer?

—;Ofrecerles a ellos mi proteccién!
—contesto el nifo.

Setanta hizo las paces con los demas ni-
nos y se quedo en la corte para aprender las
artes de la guerra. Semanas después, el rey
acudi6 a una invitacién de Culann el Herre-
ro. Este le habia rogado que no llevara mu-
cha gente, ya que no era(Lombre muy rico,
de modo que Conchobar se llevé sélo a sus
mejores guerreros y 50 carros. Al partir, vio
a Setanta en el campo de juego, jugando
contra los otros 150 y ganando. Complaci-
do con la fuerza y el valor del muchacho, el
rey le invité a asistir a la fiesta de Culann.

—Pero si atin no ha terminado el juego,
—dijo Setanta—. Os alcanzaré mads tarde.

Conchobar y su séquito llegaron a casa
de Culann, y éste les pregunté:

—¢Falta alguien mds por venir?

—No —respondié el rey, olvidindose
del muchacho.

—Es que tengo un perro muy feroz,

ara vigilar el ganado. Hacen falta tres hom-
Eres tirando de sus tres cadenas para suje-
tarle —dijo Culann. Y volviéndose a sus
criados, orden6—: Soltad al perro y cerrad
las puertas.

A media tarde lleg6 Setanta por el cami-
no, golpeando distraidamente su pelota con
el palo, sin darse cuenta de la presencia del
perro. Pero dentro de la casa oyeron los la-
dridos del perro, y entonces Conchobar se
acord6 de su sobrino. Todos se quedaron
inmoviles, convencidos de que el chico es-
taba perdido. En el exterior, el perro se dis-

onia a atacar a Setanta cuando éste le tré
Fa pelota con tal fuerza que le entr6 por la
boca, le atravesé el cuerpo y le salio por
el orificio opuesto. El perro cayé muerto
y Setanta aparecié tranquilamente en la
puerta.
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Cuando los gritos y felicitaciones hubie-
ron amainado, Culann se limité a decir:

—Eres bienvenido aqui por ser hijo de
tu madre, pero para mi ha sido una desgra-
cia celebrar esta fiesta. Mi perro era mi me-
jor amigo y el encargado de proteger todas
mis posesiones.

—¢No hay un cachorro suyo? —pre-
gunt6 Setanta. Y cuando le dijeron que si,
prometio—: Yo lo criaré. Y hasta que sea
adulto, yo seré tu perro. Y no sélo te pro-
tegeré a ti, sino a toda la llanura de Murt-
hemne. No se perderd una vaca ni una ove-
ja de las que estén a mi cargo.

Entonces Cathbad el druida, padre del
rey, dijo:

—A partir de ahora, tu nombre sera Cu
Chulainn, el Perro de Culann.

Pocos meses después, Cathbad el druida
estaba dando clases en la corte. Tenia mds
de cien estudiantes que aprendian los secre-
tos del druidismo, y un dia, uno de ellos le
preguntd qué augurios habia para ese dia.

—Si un guerrero toma sus armas hoy
por primera vez, serd famoso para siempre,
pero su vida sera breve —dijo Cathbad.

Cu Chulainn lo oy6 y fue directamente
a Conchobar a pedirle armas.

—¢Quién te dijo que me las pidieras?
—pregunto el rey.

—Cathbad —replicé el muchacho.

Ante esto, el rey le entregé un escudo y
una lanza. Pero eran demasiado fragiles para
él y se rompieron en cuanto las probé. Lo
mismo sucedié con todas las demas armas
que se guardaban en el palacio para la ini-
ciacion de los guerreros. Sélo la espada y el
escudo del rey resistieron la fuerza de Cu
Chulainn. Este las esgrimi6 orgulloso, y en
ese momento entré Cathbad y dijo:

—Es una pena ver a un muchacho tan
joven con armas.

—¢No le dijiste ti que me las pidiera?
—pregunté Conchobar.

—Desde luego que no.

—¢Por qué me mentiste? —le pregunté
indignado e? rey a Cu Chulainn.

—No menti —replicé éste—. Es que oi
lo que dijo Cathbad esta manana.

De mala gana, el druida admitié que el
augurio debia referirse a Cu Chulainn, de
manera que le buscaron un carro (sélo el del
rey resulto bastante resistente para él) y le
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enviaron a probar su fuerza, acompanado
por el cochero del rey. Llegaron a la fron-
tera del Ulster y alli encontraron a Conall
Cearnach, encargado de vigilar la frontera.

—Vete a casa, Conall —le dijo Cu Chu-
lainn—. Yo vigilaré la frontera hoy.

—Podrias cuidar de los poetas, mucha-
cho, pero no de los guerreros —respondio
Conall.

No tuvo ocasioén de seguir burlandose,
porque en un momento el muchacho habia
destrozado el eje de su carro y Conall tuvo
que regresar a Emain a pie.

Entonces Cu Chulainn pidié al cochero,
Ibar Mac Riangabra, que le llevase a lo alto
de una montana y le ensenase el pais, y des-
de alli divis6 un fuerte que pertenecia a tres
hermanos que tenian un pleito de sangre con
los hombres del Ulster. Su padre habia
muerto a manos de un hombre de Concho-
bar y, como venganza, los tres hijos habian
matado a incontables guerreros.

—Llévame alli —ordené Cu Chulainn.

—¢Por qué buscar el peligro? —pregun-
t6 Ibar.

—¢Y por qué evitarlo? —replicé Cu
Chulainn. _

Antes de llegar al fuerte, se detuvieron a
descansar. En aquel momento aparecieron
los tres hermanos.

—¢Quiénes sois? —preguntaron ame-
nazadores.

—Es sélo un muchacho que ha tomado
sus armas hoy —respondi Ibar.



—DMala suerte para él —dijeron—. Salid
de nuestro territorio.

—S1, pero mirad —dijo Ibar—, el chico
esta dormido.

—Yo no soy un chico corriente —dijo
Cu Chulainn, levantandose de un salto—. Y
he venido aqui para luchar.

—Muy bien —respondieron los herma-
nos—. Nos encontraremos en aquel vado.

—Juro por los dioses de mi pueblo —ex-
clamé Cu Chulainn— que no matarin a
ningin hombre mads del Ulster.

Uno a uno, los tres hermanos cayeron
ante la espada de Cu Chulainn, a pesar de
que la lucha tuvo lugar en el rio y el agua
le llegaba al pecho. Tras cortarles las cabe-
zas, las colgo del carro y emprendié el re-
greso con Ibar.

Por el camino, Cu Chulainn probé su
poder sobre los animales. Vieron una mana-
da de ciervos y Cu Chulainn, decidido a
capturar uno vivo, salté del carro, se enfren-
t6 al animal mas hermoso de la manada y le
someti6 con su sola mirada. Continuaron el
camino con el ciervo atado a la trasera del
carro, y poco después derrib6 con su hon-
da unos cisnes que volaban y los anadié a
sus trofeos. Para entonces se habia produ-
cido el mismo extrano cambio que cuando
se peled con los demds chicos en el campo
de shinty. Lleno de frenesi guerrero, se acer-
¢6 a Emain Macha.

Leborcham, la poetisa, le vio venir y avi-
s6 de que se acercaba un terrible guerrero.

—Tiene el rostro retorcido por la furia,
y en su carro cuelgan tres cabezas ensan-
grentadas y un par de hermosas aves blan-
cas. Detras viene corriendo un ciervo vivo.

—Le conozco —dijo Conchobar—. Es
el hijo de mi hermana. Que salgan a recibir-
le mujeres desnudas.

Entonces, todas las jévenes de Emain sa-
lieron desnudas a su encuentro, y Cu Chu-

lainn, por modestia, volvié la cara./Inmedia-~

tamente, los soldados le sujetaron y le me-
tieron tres veces seguidas en agua helada
hasta que se apag6 su ardor guerrero.

Cu Chulainn recuperé su atractiva apa-
riencia y, vestido con una tanica dorada y
una capa verde con broche de plata, se pre-
sento ante el rey. Este le colocé sobre sus
rodillas y le acaricio el pelo: el muchacho te-
nia sélo siete anos. )

El cortejo de Emer

El palacio real de Emain Macha se alzaba so-
bre una colina baja y era famoso por su lujo
y sus espléndidos banquetes. Era un gran
edificio circular, con tabiques de bronce y
columnas talladas de tejo rojo, a causa de las
cuales le llamaban «La casa de las ramas ro-
jas». Tenia muchas habitaciones y espacio
suficiente para recibir a todos los guerreros
del Ulster. Alli se jugaba al ajedrez y a las da-
mas, los bardos cantaban proezas histéricas y
alabanzas al rey, acompanados por musicos
que tocaban arpas y laides, y los guerreros
se entretenian luchando en equilibrio sobre
una cuerda tendida de puerta a puerta.

El mas habil y atrevido de todos ellos
era Cu Chulainn, y todas las mujeres de
Emain estaban perdidamente enamoradas de

él. A pesar de sus maravillosas dotes, tenia

tres defectos, que eran su juventud (sus ene-
migos se burlaban de él porque no tenia bar-
ba), su temeridad y su excesiva belleza. Esta
iltima preocupaba a los hombres, porque
sus esposas y sus hijas se prendaban de él,
que aun era soltero. También su temeridad
les preocupaba, pues temian que le ocasio-
nara una muerte prematura, y todos le ama-
ban y necesitaban.

Por fin decidieron buscarle una esposa
adecuada, pensando que al tener mujer pro-
pia habria menos peligro de que se fijase en
sus esposas e hijas. Y ademds, si tuviera un
hijo, éste seria una reencarnacién suya.

Siguiendo el consejo de sus guerreros, el
rey Conchobar traté de encontrar una no-
via para Cu Chulainn, pero Cu Chulainn ya
sabia qué novia queria: Emer, la hermosa
hija de un poderoso caudillo llamado For-
gall. Emer tenia todas las virtudes y cuali-
dades que Cu Chulainn apreciaba, pero, se-
gun la costumbre de la época, tenia que con-
quistarla por la fuerza. Decidié hacerlo sin
ayuda del rey y partié en su carro, vestido
con sus mejores ropas, para que Emer pu-
diera verle en todo su esplengor.

Al llegar a la fortaleza de Forgall, vio a
Emer sentada en la hierba, ensenando a co-
ser a sus hermanas adoptivas. Las mucha-
chas oyeron el resonar de los cascos, los cru-
jidos del carro y los chasquidos de las rue-
das con llantas de hierro, y supieron que se
aproximaba un guerrero armado.
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—¢Podéis ver quién viene? —pregunté
Emer.

—Si —dijo Fial, la hermana adoptiva de
Emer—. Veo dos caballos al galope, con las
orejas levantadas. Sus crines y sus colas son
espesas y rizadas. Uno es gris, de ancas an-
chas, feroz y ripido. Bajo sus pezunas, pa-
rece que la hierba se incendia. El otro es ne-
gro como el carbon, vigoroso, de pezunas
anchas y patas esbeltas. Veo un carro de ma-
dera fina, con los costados trenzados y rue-
das de bronce blanco. La vara es de plata,
montada en bronce blanco. El yugo es do-
rado y las riendas amarillas. El eje es tan rec-
to y tan fuerte como la hoja de la espada de
un guerrero. Veo un hombre en eF carro,
moreno y pensativo, con una expresion de
amor en su rostro. Lleva una tunica roja de
cinco pliegues, cefiida con un broche de oro,
y una blusa blanca, con capucha, con ribe-
tes rojos entretepdos de oro. Parece como
si le hubieran caido perlas en la boca, de bri-
llantes que son sus dientes. Lleva una espa-
da con empunadura dorada, una lanza roja
con mango de madera y hoja brillante, y un
escudo rojo con reborde de plata y graba-
dos dorados que representan ammales De-
lante de él va su cochero, un hombre alto y
delgado, pelirrojo, con una tira de bronce
en Fa frente para sujetarse el pelo. Lleva una
tunica corta, con las mangas abiertas en los
codos, y una aguijada de oro rojizo...

Para entonces, Cu Chulainn ya habia lle-
gado y saludado a las muchachas. Emer alzé
su hermoso rostro y dijo:

—Que los dioses te allanen el camino.

—Y que a ti te protejan de todo dano
—respondio €l.

Entonces los dos se pusieron a conver-
sar en un extrafo lenguaje, pues ambos co-
nocian el idioma secreto de los poetas y no
querian que otros entendieran su conversa-
cion. El describid la ruta que habia seguido
para llegar y ella le hablo :::lle los formidables
guerreros que la vigilaban por todas partes
para impedir que se la llevaran de la forta-
leza de su padre.

—¢No crees que yo podria con ellos?
—pregunté Cu Chulainn.

—Necesitaria pruebas de tu valor antes
de equipararte a ellos —respondié la mu-

chacha.

—Juro por mi honor —dijo él— que alli
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donde se hable de las proezas de los héroes
se mencionaran mis hazanas.

Entonces le hablé de sus hazanas, de su
infancia entre los héroes y druidas del Uls-
ter, y de su padre, Lugh Brazo Largo de los
Tuatha De, para acabar preguntango.

—¢Y ti, muchacha, como te criaste?

—DMe educaron en todas las antiguas vir-
tudes, tengo la belleza y el rango de una rei-
na, y poseo las gracias que pueden desearse
en una mujer irlandesa —respondié ella.

Esto agradé a Cu Chulainn, que le pro-
puso unirse en matrimonio. Hablando en
acertijos, ella le explicé que ningtin hombre
podia poseerla a menos que demostrase su
valia con hazafas imposibles, pero Cu Chu-
lainn estaba decidido y acepto todas las con-
diciones que ella puso.

—En tal caso, puedo aceptar tu oferta
—dijo Emer.

Asi se separaron. Las otras muchachas
les contaron a sus padres el encuentro de
Emer con el noble joven, y ellos a su vez se
lo contaron a Forgall.

—iAh! —exclam6—. Es el salvaje de
Emain Macha, que ha venido buscando a
Emer. Y ella se ha enamorado de él. Pero
yo me interpondré.

Forgall tenia poderes mégicos y acudio
a Emain dlsfrazago Alli consiguié que en-
viaran a Cu Chulainn a Escocia, para per-
feccionar las artes marciales bajo la direc-
cion de los feroces dioses y diosas de la




guerra que alli vivian. Estaba seguro de que
Cu Chulainn nunca regresaria vivo.

Asi pues, Cu Chulainn fue a Escocia a
aprender las artes de la guerra. Alli tuvo mu-
cﬁas aventuras peligrosas y la experiencia
aument6 su fuerza y su destreza. Cuando
llegé el momento de volver a Irlanda y re-
clamar a Emer, no habia nadie en el mundo
que pudiera superarle. Forgall se encerrd
con los suyos en su fortaleza y Cu Chulainn
se prepar0 para atacarla. Salté sus tres mu-
rallas, como un salmén subiendo por tres
saltos de agua, sin que nadie pudiera impe-
dirlo. Una vez dentro, maté a 24 de los 27
guerreros que salieron a su encuentro. Los
tres que escaparon eran los hermanos de
Emer. Forgall trat6 de huir saltando las mu-
rallas, pero se cay6 y quedé herido de muer-
te. Entonces Cu Chulainn cogié a Emer y
a su hermana adoptiva Fial, y dos grandes
bolsas de oro y plata, volvié a saltar %as mu-
rallas y se alejo.

Un enorme griterio se alzé de la forta-
leza. Se inici6 una persecucién, pero Cu
Chulainn fue matando a todos sus persegui-
dores, camino del palacio de Conchoﬁar.
Con estas victorias habia cumplido lo pro-
metido a Emer, y al caer la noche llegaron
a Emain Macha sanos y salvos.

Llevé a Emer ante el rey Conchobar y
los caballeros del Ulster, y todos le dieron
la bienvenida. Cu Chulainn la hizo su espo-
$a y no se separaron mientras vivieron.

La maldicion de Macha

El Gran Robo de Ganado de Cooley, don-
de Cu Chulainn realizé sus mayores proe-
zas, fue una lucha entre dos viejos enemi-
gos, los reinos de Connacht y Ulster. Hay
quien dice que la rivalidad comenzé mucho
antes, cuando los Fir Bolg dividieron Irlan-
da entre sus tribus; segiin otros, fueron los
Tuatha De los que recluyeron en Connacht
a los Fir Bolg. En cualquier caso, en la épo-
ca de Cu Chulainn, Connacht y el Ulster
eran rivales encarnizados.

Los robos de ganado y los conflictos
fronterizos eran corrientes, y cada bando te-
nia sus guerreros campeones, ansiosos por
demostrar su valia. A veces vencian los
hombres del Ulster, otras veces los de Con-
nacht. En la época del robo de Cooley, dos
importantes sucesos parecieron favorecer a
Connacht. El primero fue la desercién de
Fergus Mac Roich, que se pasé del Ulster a
Connacht con muchos seguidores. Fergus
era uno de los grandes guerreros del Ulster,
pero opinaba que el rey Conchobar se ha-
bia portado deshonrosamente con él, y aho-
ra vivia en el exilio, rabiando por luchar
contra sus viejos companeros. El segundo
suceso, y el mds extrano, era una misteriosa
debilidad que aquejaba a los hombres del
Ulster cada vez que su reino se veia amena-
zado. Esta historia explica como sucedié. La
heroina es una mujer llamada Macha: no
una mujer ordinaria, sino una diosa, equi-
valente a la diosa-yegua Epona de los ga-
los y a la Riannon (gran reina) de los ga-
leses.

En las colinas del Ulster vivia un noble
atractivo y rico, llamado Crunnchu Mac
Agnoman, con sus cuatro hijos. Llevaba
mucho tiempo viudo, cuando un dia llegé
a su casa una mujer elegante y hermosa. Sin
decir una palabra, se puso a hacer todas las
tareas domésticas, atizé el fuego y se sen-
to junto a él, siempre en silencio. Luego se
puso a amasar y cocer pan. Por la tarde dio
instrucciones a los criados y se sent6 a ce-
nar junto a Crunnchu. Cuando todo el
mundo se fue a la cama, ella apagé el fue-
go y se tendié junto a él. Le cogié de la
mano y asi se convirtié en su esposa. A
partir de entonces, Macha y Crunnchu vi-
vieron juntos, y gracias a los esfuerzos de
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ella su prosperidad aumenté. Ella estaba
prendada de él y muy pronto concibié un
hijo suyo.

En ciertos dias importantes del ano, las
gentes del Ulster celebraban grandes asam-
bleas, a las que asistian miles de personas.
Cuando llegé una de ellas, Crunnchu dijo
que acudiria como todo el mundo.

—No vayas, Crunnchu —rogé Ma-
cha—; les hablaris de nosotros y eso es pe-
ligroso. Sélo podremos seguir juntos si no
dices nada de mi en la asamblea.

—No diré una palabra —prometié
Crunnchu.

Fue un festival espléndido, al que acu-
di6 gente vestida con sus mejores ropas y
montando sus caballos mis briosos. Hubo
carreras y competiciones, juegos y procesio-
nes, y puestos donde se vendian toda clase
de cosas. Asisti6 el rey con sus druidas, y
los poetas cantaron himnos de alabanza. Al
verle pasar, alguien grité:

—Los caballos del rey son los mas ripi-
dos del mundo. No hay ninguno que pueda
compararseles.

—Mi mujer corre mis que ellos —pro-
clamé Crunnchu impetuosamente, pues ha-
bia visto a Macha correr tan veloz como el
viento en la pradera.

—iCoged a ese fanfarron! —grit6 el rey
Conchobar—. Si su mujer corre tanto, que
la traiga a las carreras.

Hizo atar a Crunnchu y envié mensaje-
ros a Macha. Esta les recibié amablemente
y les pregunté qué querian.

—Hemos venido a por t, para que pue-
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das liberar a tu esposo. Esta prisionero por
orden del rey, porque declaré que ta corrias
mads que sus caballos.

—iQué idiota! —exclamé Macha—.
No tenia derecho a decir eso. Pero, como
veis, no puedo ir. Estoy a punto de dar a
luz.

—Si no vienes, le matarin —replicaron
los mensajeros.

—Entonces iré con vosotros.

Cuando llegaron, todo el mundo se
amontonoé a su alrededor, ansiosos por ver
a la joven.

—No es decente mirarme asi estando en
mi estado —protesté ella—. ¢Para qué me
habéis traido aqui?

—Para correr en una carrera contra los
caballos del rey —le gritaron.

—Pero si voy a dar a luz.

—Desenvainad vuestras espadas —orde-
né el rey— y cortad a ese fanfarrén en
pedazos.

—ijAyudadme! —rogé Macha a la mul-
titud—. Todos tenéis madre.

Pero al ver que nadie le hacia caso, se
volvié hacia el rey:

—Te lo ruego, Conchobar, dame de pla-
zo hasta después del parto.

—No —respondio el rey.

—Entonces os maldigo por no tener pie-
dad de mi. Por esta causa sufriréis mis ver-
glienza que yo ahora.

—¢Como te llamas? —pregunt6 el rey,
curioso.

—Mi nombre —respondi6 ella, con or-
gullo— serd para siempre el nombre de este



lugar. Yo soy Macha, la hija de Sainreth Mac
Imbaith. ;Traed vuestros caballos!

Trajeron los caballos y comenzé la
carrera. Macha adelanté sin dificultad a los
animales, llegé a la meta y, con un grito de
agonia, dio a luz dos gemelos antes de que
ninguno de los caballos llegara. La gente que
0yo su grito traté6 de moverse, pero t0305
descubrieron que se sentian tan débiles
como una mujer después del parto. Enton-
ces Macha, con su ultimo aliento, los mal-
dijo:

—A partir de ahora, la vergiienza y el
deshonor que me habéis provocado seran
causa de vergiienza para todos vosotros.
Cada vez que el Ulster esté en peligro, os
sentiréis tan débiles y tan indefensos como
una mujer dando a luz. Y esta maldicién du-
rard nueve generaciones.

Y asi fue. Las anicas personas a las que
no afectaba esta debilidacferan las mujeres,
los ninos y Cu Chulainn, que habia venido
de otra parte. Y a partir de entonces, el lu-
gar donde se celebro la carrera y donde se
alz6 la fortaleza de Conchobar se llamé
Emain Macha o «Los Gemelos de Macha».

Los porqueros divinos

Esta es la historia de dos porqueros que, en
otra forma, fueron la causa del Gran Robo
de Ganado de Cooley. El cerdo era el ani-
mal favorito en las fiestas celtas y no es sor-
prendente que los porqueros, al igual que
los herreros, estuvieran muy bien conside-
rados en la sociedad celta.

Dos de los dioses del Otro Mundo eran
Ochall, que gobernaba el sidh de Connacht,
y Bodb, que regia el sidh de Munster. El
porquero de Ochall se llamaba Rucht (Gru-
nido) y el de Bodb se llamaba Friuch (Cer-
da) y cada uno cuidaba de una gran piara de
cerdos. Estos dos porqueros eran ademis
druidas, y conocian la practica de todas las
artes druidicas, y en especial la de la trans-
formacién. Eran muy amigos, y a menudo
reunian sus piaras en un bosque para estar
juntos. Pero los habitantes de Connacht
y los de Munster acabaron disputando acer-
ca de cuil de los dos era mejor por-
quero.

Aquel otono se dieron muchas bellotas
y frutos del bosque en Munster, y Rucht lle-
vo sus cerdos al sur, a los bosques de su ami-
go. Después de saludarse, Friuch comento
la disputa.

—Estdn tratando de enfrentarnos, di-
ciendo que tus poderes magicos son mejo-
res que los mios —dijo.

—Son aproximadamente iguales —dijo
Rucht.

—Probémoslo —replicé Friuch—. Voy
a lanzar un hechizo a tus cerdos para que,
por mucho que coman, no engorden. Los
mios, sin embargo, engordarin,

Y asi sucedid. Los cerdos de Rucht que-
daron tan flacos y famélicos que fueron el
hazmerreir de tociyos.

«El ano que viene le invitaré a mi bos-
que —se prometio—. Y le devolveré la
jugarreta.»

Y al otofio siguiente, Rucht cumplié su
palabra. Ahora que ambas piaras estaban en
los puros huesos, todo el mundo admitié
que los dos porqueros eran iguales en po-
der. Pero por supuesto, Bodb y Ochall que-
daron muy disgustados ante el estado que
presentaban sus cerdos, y los dos porque-
ros fueron despedidos.

Esto termin6 con su amistad. Los dos se
convirtieron en halcones y durante dos anos
lucharon en el aire, sobre las cortes de Bodb
y Ochall. Hacian tanto ruido que la gente
no podia vivir en paz. Luego se convirtie-
ron en animales acuaticos y pelearon un ano
en el rio Shannon y otro ano mais en el rio
Suir, pero eran tan iguales en poder que nin-
guno pudo derrotar al otro. Entonces se
transformaron en ciervos, y después en
guerreros, dragones, duendes y, por altimo,
en anguilas.

En esta forma quedaron por fin separa-
dos. Una vaca se tragd a uno de ellos al be-
ber en un rio de Cuailnge (el antiguo nom-
bre de Cooley), y el otro se metié en un
pozo de Connacht y se lo tragd una vaca
perteneciente a la reina Medb. Con el tiem-
po, cada vaca pari6 un ternero, y éstos, al
crecer, se convirtieron en los dos grandes
toros magicos, el Donn (el Senorial) de
Cuailnge, Ulster, y el Findbennach, de cuer-
nos blancos, de Connacht. En el resto de
este capitulo se explican los problemas que
causaron.
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[.as aventuras de Nera

Esta historia comienza en Cruachan, en la
provincia de Connacht, donde tenian su
corte la reina Medb y su consorte Ailill. En
su mayor parte, se refiere a un misterioso
contacto con el Otro Mundo, pero al final
vuelven a aparecer los dos grandes toros,
anunciando los problemas que se avecinan.

Era el dia de Samain, la fecha mas por-
tentosa y peligrosa del ano celta, y en la re-
sidencia de Ailill y Medb se preparaba una
gran fiesta. El dia anterior habian ahorcado
a dos prisioneros fuera de la fortaleza y aun
seguian colgados, balanceindose y provo-
cando crujidos en la oscuridad. Una mane-
ra de conjurar sus espiritus era cortando al-
gunas ramitas del sauce sagrado y atando
una trenza de ramitas al pie del difunto. Ai-
lill prometi6:

—Al que se atreva a salir esta noche y
atar una trenza de sauce al pie de uno de los
ahorcados, le daré todo lo que me pida.

Fl dia de Samain, el Otro Mundo es ac-
cesible a los mortales (bajo su propio ries-
go) v los dioses hacen jugarretas a los hu-
manos, de modo que se necesitaba mucho
valor para aceptar el reto de Ailill. Varios
hombres lo intentaron, pero el viento, la llu-
via y la oscuridad, y también los espectros
y demonios, les asustaron y todos ellos vol-
vieron corriendo a la fortaleza real sin ha-
berse acercado siquiera a los cadaveres.

—Yo conseguiré el premio —dijo en-
tonces un hombre llamado Nera.

—Si lo consigues —le respondié Ai-
lill—, te daré mi propia espada con empu-
nadura de oro.

Nera tomé sus armas y se acercé a los
ahorcados. Tres veces trato de atar las rami-
tas al pie de uno de ellos, y tres veces se des-
prendieron. Entonces el muerto hablé, y le
dijo que las ramas no quedarian fijas a me-
nos que las sujetara con un palito. Nera lo
hizo asi y entonces el muerto volvié a
hablar.

—Llévame sobre tu espalda a beber un
poco de agua, pues tenia mucha sed cuando
me ahorcaron.

— Vamos —respondié Nera tranquila-
mente—. ¢Dénde quieres que te lleve?

—A la casa mas préxima —replicd el
cadaver.
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Nera cargé con el muerto hasta la casa
mas cercana, pero al llegar vieron que esta-
ba rodeada por un mar de fuego.

—No podremos beber a%li —dijo el
muerto—. Esa familia ha sacado fuera todo
su fuego. Sigamos.

Llegaron a otra casa y vieron que habia
un lago a su alrededor.

—Aqui tampoco —dijo el cadaver—.
Esta familia ha sacado fuera toda su agua.
Sigamos.

Llegaron a una tercera casa, que no te-
nia ninguna barrera, y entraron. El muerto
bebi6 un trago y escupio el resto a las caras
de los aterrorizados habitantes, que cayeron
muertos. Entonces Nera llevé al ahorcado
de vuelta al patibulo y se dirigi6 a la forta-
leza de Cruachan a reclamar su premio.

Cuando llegé, descubri6 horrorizado

ue mientras estaba ausente habian incen-
ﬂiado la fortaleza, y todos sus ocupantes ha-
bian sido decapitados por guerreros del
Otro Mundo. Nera sabia que era la Cueva
de Cruachan la entrada al Otro Mundo y se
dirigié hacia alli a toda prisa. Al llegar vio
a una tropa de guerreros del Otro Mundo
llevando las cabezas a su rey. Nera cayo pri-
sionero y se le ordend recoger lefia para el
rey. Por las noches, dormia en casa de una
mujer soltera.

Nera y la mujer del Otro Mundo se ena-
moraron y se casaron en secreto. El le con-
t6 los horrores que habia visto en la forta-
leza de Cruachan.

—Lo que viste fue una ilusién de los
dioses —le dijo ella—, pero puede hacerse
realidad si no avisas a tu gente.

—¢Cémo puedo hacerlo?

— Ve ahora mismo. Atn estan festejan-
do alrededor del caldero, y el fuego todavia
no se ha apagado.

Sin embargo, para Nera habian pasado
tres dias y tres noches desde que entré al
Otro Mundo. La mujer siguio:

—Diles que Ailill y Medb deben des-
truir el sidh de la Cueva de Cruachan antes
de que pasen dos Samains, y que deben lle-
varse la corona del rey.

—:Cémo puedo convencerlos de que
he estado en el Otro Mundo? —pregunto
Nera.

— Llévate los frutos del verano y te cree-
ran, pues en el mundo de los humanos esta



empezando el invierno. Antes del préximo
Samain te habré dado un hijo. Avisame an-
tes del ataque para que pueda salvar tu ga-
nado, tu hijo y tus posesiones.

Nera volvié al mundo de los mortales,
llevando un poco de a;o silvestre, heleLho
dorado y flores de primavera, y encontré
todo tal como la mujer le habia dicho. Re-
cibi6 la espada con puno de oro y se quedo
un ano con Ailill y Medb, hasta que llegé
el momento de volver con su esposa. Esta
le presentd a su hijo y le explicé que duran-
te todo el afio habia llevado la lena por él
para que no se notara su ausencia.

—¢Quieres vigilar el ganado hoy? Le he
dado una de las vacas a tu hijo.

Nera se puso a vigilar el ganado, pero se
quedé dormido y mientras dormia le roba-
ron la vaca de su hijo. Al despertar, logro
encontrar al ladrén, »ero no antes de que la
vaca fuera montada por un toro: el gran toro
del Ulster, el Donn de Cuailnge.

Después de esto, Nera volvié por otro
ano al mundo humano. Al acercarse el dia
de Samain, Ailill le dijo a Nera que regre-
sara al Otro Mundo y salvara sus pertenen-
cias en el sidh, porque se proponian des-
truirlo. Nera hizo lo que le decian y logré
sacar su ganado de la cueva. La vaca que Ea—
bia sido robada el ano anterior tenia un ter-

nero, y todo fue bien hasta que salieron de
la cueva al aire libre: en ese momento el ter-
nero mugio tres veces con toda la fuerza de
sus pulmones.

El gran toro de Connacht, Findbennach
el de los cuernos blancos, oy6 este mugido
y se lanzé contra ellos para defender su
territorio. Los dos animales pelearon, pero
el ternero estaba en desventaja y sali6 derro-
tado. Al caer, mugié desafiante.

—¢Qué es lo que ha dicho? —pregunté
Medb a sus druidas, que podian entender el
lenguaje de los animales.

—Dijo que si su padre, el Senorial, el
Donn de Cuailnge del Ulster, hubiera veni-
do en su ayuda, Findbennach el de los cuer-
nos blancos hubiera sido derrotado —le
respondieron.

—Juro por los dioses de mi pueblo que
no dormiré en un colchén ni beberé cerve-
za hasta que vea pelear a esos dos toros
—declaré Medb.

Entonces los hombres de Connacht,
junto con Fergus y sus exiliados del Ulster,
atacaron la Cueva de Cruachan, la destru-
yeron y la saquearon, llevindose la corona
real, que es uno de los tesoros de Irlanda.
Pero Nera se quedo con su familia y no re-
gresara al mundo de los mortales hasta el

dia del fin del mundo.
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Palabreria real

Cierta noche, Medb, reina de Connacht, es-
taba en la cama con su consorte Ailill, en la
fortaleza de Cruachan, y Ailill dijo:

— La verdad, amor mio, es que la espo-
sa de un hombre rico tiene mucha suerte.

—Eso es cierto, mi amor, pero (qué te
hizo pensar en ello precisamente ahora?
—preguntd la reina medio dormida.

—FEstaba pensando en cudnto mejor es-
tds ahora que cuando estabas soltera.

—Vivia muy bien antes de casarme con-
tigo —respondié Medb—. Mi padre, el gran
rey de Irlanda, me dio toda la provincia de
Connacht para gobernarla. Todos los hom-
bres de Irlanda me deseaban, pero yo sélo
estaba dispuesta a aceptar a uno que no fue-
ra rudo, cobarde ni envidioso —hizo una
pausa y continu6—: Consegui lo que que-
ria al casarme contigo, pero te di una buena
dote y, de hecho, te mantengo.

Ailill se indigné:

—Mis dos hermanos son reyes, y yo
mismo hubiera sido rey de no haber sido
tan joven. Y nunca he oido que una mujer
gobernase una provincia excepto aqui.

Y asi la disputa fue subiendo de tono. A
la manana siguiente, hicieron llevar ante
ellos todas sus posesiones, y descubrieron
que eran iguales en todo, excepto en una
cosa: Ailill poseia el Findbennach, el famo-
so toro de cuernos blancos, y Medb no te-
nia un toro comparable. Y lo peor era que
el toro era hijo de una de las vacas de Medb,
pero, no queriendo pertenecer a una mu-
jer, se habia unido a la manada de Ailill.
Cuando se vio superada en esto por su es-
poso, Medb se sintié humillada y todas sus
demas posesiones le parecieron sin impor-
tancia. Tenia que conseguir un toro igual
al Findbennach. Asi que le pregunt6 a su
mensajero Mac Roth si en algan lugar de
Irlanda habia un toro comparable al Find-
bennach.

—Sé dénde hay un toro igual o mejor
—respondié Mac Roth—. Estd en Cuailnge,
en la provincia del Ulster. Pertenece a Dai-
re Mac Fiachna y se le llama el Donn de
Cuailnge.

Meﬁb record6 inmediatamente la lucha
entre el Findbennach y el ternero, y lo que
el ternero vencido habia dicho de su padre.
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— Ve alli inmediatamente y pide a su
dueno que me preste el toro por un ano para
aparearlo con mis vacas. Le recompensaré
espléndidamente.

Mac Roth fue al Ulster a negociar con
Daire, y éste accedio a prestarle el Donn a
Medb por un ano. Aquella noche se sirvi6
carne y cerveza en tales cantidades que Mac
Roth y sus acompanantes, intoxicados por
su éxito y por la bebida, empezaron a jac-
tarse y uno de ellos dijo:

—Nos habriamos llevado el toro de to-
das formas, aunque Daire nos lo hubiese
negado.

Un sirviente lo oy y se apresur0 a con-
tarselo a su amo.

—Juro por los dioses de mi pueblo que
ninguna parte de mi propiedad saldra de mis
tierras si yo no lo permito —dijo Daire.

A la manana siguiente, se nego a entre-
gar el toro a los hombres de Connacht.

—:Qué es esto? —pregunté Mac Roth,
que habia olvidado las fanfarronadas de la
noche anterior.

— Yo te lo diré —grit6 Daire—. Dijis-
teis que si no os hubiera prestado el toro os
lo habriais llevado por la fuerza.

—No hay que fijarse en lo que se dice
en una fiesta —alegd Mac Roth—. Y no es
culpa de Medb y Ailill.




—No importa —dijo Daire—. El toro
se queda aqui.

Los mensajeros no pudieron hacer mas
que volver a Connacht con la mala noticia.

—Bien, no perdamos el sueno por eso
—dijo Medb—. El sabia muy bien que si no
nos daba el toro de buen grado lo tomaria-
mos por la fuerza. Y asi sera.

Y asi es como comenzd la gran guerra
del Robo de Ganado de Cooley, entre el
Ulster y Connacht.

Medb y Ailill reunieron un gran ejército
de las cuatro provincias de Irlanda para cap-
turar al Donn de Cuailnge, pero no podian
invadir el Ulster hasta que sus druidas vie-
ran que los signos eran ?avorables. A las dos
semanas, los druidas declararon que los au-
gurios eran buenos y el ejército se reunio,
encabezado por el carro de Medb. Esta se
disponia a dar la orden de avanzar, cuando
vio frente a ellos a una muchacha muy her-
mosa, de pelo rubio y vestida como una mu-
jer de la nobleza. Guiaba un carro esplén-
dido, tirado por dos caballos negros, y en
la mano llevaba una vara dorada de druida.

—¢Quién eres? —pregunté Medb.

—Soy Fedelm, la druideésa.

—¢De donde vienes?

—De Escocia, donde he aprendido las
artes de la poesia y el druidismo.

—¢Tienes poder para ver el futuro?
—preguntd la reina.

—Lo tengo —replico la druidesa.

—Entonces, druidesa, dime: ;Qué suce-
dera con mi ejército?

La muchacha miré hacia delante y res-
pondid:

—Lo veo todo rojo, rojo.

—No, eso no puede ser —grité Medb—.
He oido que los hombres del Ulster estin
indefensos por culpa de una maldicién y no
podran resistirnos. Ahora dime, Fedelm,
¢CcOmMo ves a mi ejército?

—Rojo, lo veo todo rojo —insistié Fe-
delm.

—Te equivocas —grito la reina—. Mu-
chos guerreros del Ulster estan lejos de su
tierra, y Fergus Mac Roich estd aqui con
nosotros, exiliado con sus tres mil hombres.
Druidesa, ¢como ves a nuestro ejército?

—Rojo —persistio Fedelm.

—Eso no significa nada —dijo Medb—.
Tiene que haber heridas y sangre en una ba-
talla. Por ultima vez, profetisa, ;qué ves?

—Veo rojo.

Entonces la muchacha entoné una can-
cion profética que predecia la victoria del
Perro, Cu Chucl]ainn, y la derrota absoluta
de los ejércitos de Connacht.

Pero Medb estaba decidida y, aunque no
podia olvidar la macabra profecia, dio la or-
den de avanzar hacia el Ulster, donde les
aguardaba Cu Chulainn.

Cu Chulainn y Ferdiad

Confiada en que los hombres del Ulster es-
taban indefensos a causa de la maldicién de
Macha, Medb hizo avanzar a su ejército. Sin
embargo, lo que no sabia es que Cu Chu-
lainn no estaba afectado y que, a pesar de
su juventud, estaba decidido a defender su
pais hasta que los guerreros se recuperaran.

Mientras los hombres de Connacht
avanzaban, Cu Chulainn les hostilizo im-
placablemente, tendiendo emboscadas y
matando a cien cada dia. Por fin, Medb, de-
sesperada, detuvo a su ejército y mando un
guerrero cada dia a luchar en combate per-
sonal con Cu Chulainn en un vado cerca-
no. Lo mismo le dio. Aunque sélo tenia die-
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cisiete anos, Cu Chulainn derroté a los me-
jores campeones de Medb sin que éstos pu-
dieran evitarlo.

Por fin, Fergus Mac Roich, el héroe exi-
liado, se vio obligado a enfrentarse con él.
Sin embargo, ambos se apreciaban dema-
siado para herirse y se pusieron de acuerdo
en escenificar una falsa pelea. Cu Chulainn
fingiria huir y la siguiente vez que se en-
frentaran Fergus haria lo mismo. De este
modo, no se podria acusar a Fergus de des-
lealtad hacia su patria adoptiva; pero Cu
Chulainn siguié defendiendo el vado.

Medb estaba cada vez mds preocupada,
y decidio que el Gnico hombre capaz de ha-
cer frente a Cu Chulainn era el hermano
adoptivo de éste, Ferdiad, que estaba exilia-
do en Connacht como Fergus. Pero conse-
guir enfrentarlos no era ficil. Ambos jove-
nes habian sido companeros de armas y su
amistad llego a ser tan profunda y desinte-
resada, que Ferdiad hizo juramento de no
atacar jamas a Cu Chulainn. Asi pues, Fer-
diad se neg6 a luchar con él. Entonces Medb
recurrio a la astucia y lo embriagé con pro-
mesas, vino y amor. Ferdiad seguia resis-
tiendose, pues los dos jovenes se habian
criado juntos y estaban mds unidos que si
fueran hermanos. Al fin Medb le insinuo
que no habia por qué guardar fidelidad a al-
guien que, como Cu Chulainn, hablaba des-
pectivamente de él. Ferdiad, encolerizado
ante tales revelaciones, juré que desafiaria a
Cu Chulainn.

Asi pues, Ferdiad y Cu Chulainn se en-
frentaron en medio del vado.

—Bienvenido, Cu Chulainn —dijo Fer-
diad.

—Yo soy quien te da la bienvenida, Fer-
diad —respondi6 el héroe—. Recuerda (I:!lue
estds en mi territorio, y que no debias ha-
berme desatiado.

Entonces comenzaron a insultarse y con
la indignacion acabaron por olvidar su cari-
no mutuo y las aventuras que habian corri-
do juntos. Por fin Ferdiad dijo:

—Ya hemos hablado bastante. ¢ Qué ar-
mas usaremos hoy?

—Como tu llegaste antes —dijo Cu
Chulainn— tienes derecho a elegir armas.

Lucharon ferozmente todo el dia, y al
caer la noche ambos estaban banados en
sangre y exhaustos. Entonces se pasaron las
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armas alrededor del cuello y se besaron uno
a otro tres veces. Aquella noche durmieron
en el mismo campo y los médicos de Cu
Chulainn aplicaron hierbas maégicas en las
heridas de ambos guerreros. Los de Con-
nacht enviaron comida y bebida a Ferdiad,
y éste le dio la mitad a Cu Chulainn.

Durante dos dias mas siguieron comba-
tiendo a pie y cada dia recibian terribles he-
ridas; pero por la noche se curaban con hier-
bas magicas y recuperaban sus fuerzas. Al
dia siguiente lucharon con sus carros y ca-
ballos, pero ninguno de los dos pudo ven-
cer al otro, a pesar de que los dos hombres
v sus caballos estaban casi moribundos.

Por tltimo, llegé el dia en que supieron
que uno de los dos debia caer. Cu Chulainn
llegé al vado y encontré a Ferdiad practi-
cando con la espada. Entonces se volvié a
su cochero y dijo:

—Mira, Laeg. Va a usar conmigo todos
esos trucos. Si voy perdiendo, quiero que te
burles de mi para irritarme y que me esfuer-
cemas. Y si voy ganando, animame para que
no desfallezca.

Le tocaba a Cu Chulainn elegir el méto-
do de lucha y escogié pelear en el agua del
vado. A Ferdiad se le encogié el corazén,
porque sabia que nadie habia escapado a Cu
Chulainn en el agua.

Ninguno de los presentes habia visto
nunca un combate semejante. Ambos
guerreros parecian poseidos por la locura.
En cierto momento, Ferdiad arrojé su escu-
do contra Cu Chulainn, derribindole en la
orilla del rio. Al levantarse Cu Chulainn,
fue derribado de nuevo, y Laeg, notando
que su jefe iba perdiendo, se burlé de él para
azuzarle. Ferdiad hirié a Cu Chulainn en el
pecho, y Cu Chulainn se dio cuenta de que
si queria vencer tendria que usar un arma
mortifera, que sélo él pudiera empunar y de
la que nadie pudiera escapar.

—Echame la lanza con puntas, Laeg
—grito.

Laeg envi6 la gran lanza flotando aguas
abajo, y Cu Chulainn la cogi6 con el pie y
la arroj6 contra Ferdiad. Ferdiad habia ba-
jado su escudo para protegerse la parte in-
ferior, y la lanza le hiri6 en el pecho, pene-
trando profundamente en su carne.

—Has acabado conmigo —grité Fer-
diad, cayendo muerto al rio.



Lugh ayuda a su hijo herido

Cu Chulainn corrié hacia Ferdiad, le cogié
en brazos y le llevo a la orilla. Al dejarlo en
tierra casi se desmayd, no sélo a causa de
sus heridas sino por el dolor ante la muerte
de su hermano adoptivo. Ordené a Laeg
que arrancara la lanza del cuerpo de Ferdiad
y, viendo el arma tefida con la sangre de su
hermano, cant6 un lamento por la pérdida
del compafiero de su infancia.

—;Oh, Ferdiad! —exclam6—. Grande es
mi dolor al verte aqui tendido. Mi corazén
se aflige al contemplar mi lanza y tu cuerpo
tenidos de sangre.

Aquella noche, Cu Chulainn estuvo a las
puertas de la muerte. El cochero Laeg, que
cuidaba de él, se sobresalté al ver aproxi-
marse un hombre, pregunto a Cu Chu-
lainn quién podria ser.

—¢Cémo es? —pregunté Cu Chulainn,
que no podia levantar la cabeza para mirar.

—Eso es facil de responder. Es muy alto

y bien parecido, con pelo rubio y rizado.
Lleva una capa verde su;eta con un broche
de plata, y debajo una tinica plateada que
le llega a las rodillas. Lleva una espada gran-
de, de un solo filo, y dos lanzas, una de ellas
con cinco puntas. Su escudo es negro, con
un reborde de bronce plateado. Pero lo mas
extrano es que nadie parece advertirle, ni ¢l
mira a nadie. Es como si nadie mas pudiera
verle.

—Es alguien del Otro Mundo que se ha

iadado de mi, porque saben que estoy lu-

Eando solo con las cuatro provincias de
Irlanda.

El guerrero llegé hasta Cu Chulainn y
le dijo cuanto lamentaba su terrible tarea,
sus noches sin dormir y sus graves heridas.

—Pero te ayudaré —anadié.

—¢Quién eres? —pregunté Cu Chu-
lainn.

—Soy tu padre, Lugh Brazo Largo, del
Otro Mundo. Duerme, Cu Chulainn, que
yo lucharé por ti.

Entonces entoné un canto que hizo dor-
mir a Cu Chulainn y aplico hierbas curati-
vas del Otro Mundo en las heridas de su
hijo. Mientras Cu Chulainn dormia, Lugh
adopto su apariencia y luché por él, y en po-
cos dias el joven guerrero recuper6 sus fuer-
zas y pudo volver a combatir.

La tltima batalla

Cu Chulainn luché solo contra el ejército
enemigo desde el dia de Samain (1 de no-
viembre) hasta la fiesta de Imbolc, el 1 de fe-
brero. Por fin los hombres del Ulster em-
pezaron a recuperarse de su debilidad y
Conchobar Mac Nessa, al frente de su ejér-
cito, pudo relevar a su sobrino y luchar con-
tra Medb y sus tropas. Se encontraron al
caer la noche y acordaron una tregua hasta
el amanecer. Cu Chulainn estaba herido de
nuevo y yacia indefenso en un fuerte cerca-
no, amarrado para impedirle acudir a la
batalla.

Al salir el sol, los hombres del Ulster se
prepararon para el combate. Siguiendo la
costumbre celta, estaban desnudos, a excep-
cion de sus armas y escudos, y sus gritos de
guerra resonaban en toda la pradera.

En el bando contrario, Fergus se decidi6
por fin a luchar contra sus antiguos comE
triotas, asegurando que cortaria tantas ca
zas que éstas cubririan el suelo como una
granizada. Conchobar se dio cuenta de que
una nueva fuerza habia entrado en la batalla
y se enfrento a Fergus.

—Te envié al exilio, a vivir con los
perros y los zorros, y pondré fin a tus trai-
ciones con mi propia mano delante de to-
dos los hombres de Irlanda.

Fergus se lanzo6 contra él con su espada,
pero Cormac, el hijo de Conchobar, detu-
vo su brazo.

—Tranquilo, tranquilo. No empunes tu
espada contra los hombres del Ulster. Pien-
sa en tu honor.

—Tengo que dar tres fuertes golpes al
Ulster hoy mismo —grité Fergus, loco de
furia guerrera.

—Entonces golpea las cimas de las coli-
nas, por encima de las cabezas de los guerre-
ros —le sugiri6 Cormac—. Eso calmara tu
rabia.

Y Fergus se volvio y con tres golpes de
su espada corté las cimas de las tres colinas
que dominaban la llanura. Cayeron al suelo
con un ruido atronador en los pantanos de
Meath, donde aun se las puede ver.

—¢Quién hizo ese ruido? —preguntd
Cu Chulainn a Laeg, que estaba junto a él.

Y al oir la respuesta rompié las atadu-

ras, y se arrancé Exs vendas de sus heridas
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poseido de ardor guerrero. Como le habian

quitado sus armas, cogi6 su carro, se lo car-

g6 a la espalda y se lanzé al campo de ba-

talla, utilizéndoilo como ariete para abrirse
 paso entre las tropas de Fergus.

—iJuro por los dioses del Ulster que si
no os vais de aqui os trituraré como el mo-
lino tritura el grano! —grito.

—¢Quién es el que se atreve a hablarme
asi? —pregunto Fergus.
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—Soy el Perro del Ulster, hijo adoptivo
tuyo y de Conchobar Mac Nessa. Me pro-
metiste que huirias la préxima vez que nos
enfrentiramos —replic6 Cu Chulainn, re-
cordindole la promesa hecha en su primer
enfrentamiento.

Fergus se dio la vuelta inmediatamente
y abandoné el campo de batalla, llevandose
sus tres mil hombres, a los que siguieron los
de las otras provincias de Irlanda, de mane-







poseido de ardor guerrero. Como le habian
quitado sus armas, cogi6 su carro, se lo car-
g6 a la espalda y se lanzé al campo de ba-
talla, utilizandolo como ariete para abrirse
paso entre las tropas de Fergus.

—iJuro por los dioses del Ulster que si
no os vais de aqui os trituraré como el mo-
lino tritura el grano! —grito.

—:Quién es el que se atreve a hablarme
asi? —pregunto Fergus.

50

—Soy el Perro del Ulster, hijo adoptivo
tuyo y de Conchobar Mac Nessa. Me pro-
metiste que huirfas la proxima vez que nos
enfrentiramos —replicé Cu Chulainn, re-
cordindole la promesa hecha en su primer
enfrentamiento.

Fergus se dio la vuelta inmediatamente
y abandon6 el campo de batalla, llevandose
<us tres mil hombres, a los que siguieron los
de las otras provincias de Irlanda, de mane-
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ra que solo quedaron Ailill y Medb con las
tropas de Connacht contra las del Ulster.

Al caer la tarde, Cu Chulainn habia
aplastado a la @ltima compania de Connacht
y llegé a tener a Medb al alcance de la mano.
Pero no le parecié correcto matarla.

—Concédeme un favor, Cu Chulainn
—pidi6 la reina.

—¢Qué quieres? —pregunto él.

—Que mi ejército quede bajo tu protec-
cion hasta que hayan cruzado la frontera ha-
cia el Oeste.

— Asi se hara —prometio el héroe.

Pero, sin que Cu Chulainn lo supiera,
Medb habia mandado hombres tras E{s li-
neas enemigas para que capturaran al gran
toro, el Donn de Cuailnge, y lo llevaran a
Connacht por un camino diterente, junto
con cincuenta vaquillas y ocho vaqueros.
Medb habia perdido la batalla, pero habia
conseguido su objetivo de apoderarse del
toro.

—Los hombres de Connacht han sufri-
do el destino de una manada guiada por una
hembra —coment6é amargamente Fergus,
contemplando a los muertos y heridos en el
campo de batalla—. Un desastre total.

Asi terminé el famoso Robo de Ganado
de Cooley, donde Cu Chulainn, el Perro del
Ulster, pele6 solo contra todas las fuerzas
de Irlanda. Veamos a continuacion lo que
ocurrid con los toros, causa de todo el
derramamiento de sangre.

El combate de los toros

Cuando el Donn de Cuailnge llegé a la her-
mosa tierra de Connacht, dio tres fuertes
mugidos, y el gran Findbennach de los cuer-
nos blancos le oyé. Ningin otro toro de
Connacht se atrevia a mugir mads alto que
una vaca y, notando un reto a su suprema-
cia, el Findbennach levant6 airosamente la
cabeza y se dirigié a Cruachan, donde esta-
ba la fortaleza de Medb, al encuentro de su
rival.

Todo el mundo acudié a presenciar el
emocionante enfrentamiento, incluso gente
del Ulster. Alguien tenia que ser el juez del
combate y se eligié a Bricriu Mac Garbada,
conocido por su imparcialidad, que se situ6
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en un lugar desde donde pudiera ver clara-
mente a los contendientes.

En cuanto los dos toros se vieron, baja-
ron la cabeza y empezaron a escarbar el sue-
lo, levantando montones de tierra con sus
pezunas. Sus ojos brillaban como antorchas,
sus hocicos se hinchaban y por fin cargaron
uno contra otro con toda su furia, cornean-
dose e hiriéndose sin piedad. Muy pronto,
el Findbennach se dio cuenta de que tenia
una ventaja: el Donn estaba cansado de su
largo viaje y se encontraba en tierra extra-
na. En la siguiente embestida, hundié sus
cuernos blancos en el costado de su rival.
La fuerza del impacto llevé a los toros has-
ta donde estaba Bricriu, que murié aplasta-
do bajo sus pezunas.

Cormac, hijo de Conchobar, vio lo que
sucedia y le dio al Donn tres grandes gol-
pes en el lomo.

—;No valia la pena luchar por ti! —gri-
t6—. {No puedes vencer a un ternero de la
mitad de tu edad!

El Donn, igual que el Findbennach, te-
nia entendimiento humano y estas palabras
le exasperaron. Contraataco con todas sus
fuerzas y los dos toros siguieron peleando
durante varias horas. Cuando cay6 la noche
se siguieron oyendo los terrorificos bufidos
y galopadas de los combatientes. En una no-
che dieron la vuelta a toda Irlanda y al ama-
necer el Donn de Cuailnge llegé por el Oes-
te con los restos destrozados del Findben-
nach colgando de sus cuernos.

Tras esto, nadie se atrevio a ponerse en
su camino, y correted por toda Irlanda, sa-
cudiendo sus cuernos y esparciendo los res-
tos del Findbennach por lugares que aun lle-
van sus nombres. Luego se encamino al
Norte, en direccion de Cuailnge.

Al llegar subi6 a una pequena colina y
alli su corazon se cascé como una nuez y
cayé muerto a consecuencia de la pelea.
Desde entonces la colina se llama Druim
Tairb, la Colina de los Toros.

Asi perecieron el Findbennach, el toro
de cuernos blancos de Connacht, y el Donn
de Cuailnge, el Senorial, los dos grandes to-
ros que fueron causa del Robo de Ganado
de Cooley. Y con ellos perecieron los espi-
ritus de los dos porqueros que durante tan-
to tiempo habian combatido en las praderas
y colinas de Irlanda.



La historia de Fionn

En el antiguo mundo celta habia dos clases de guerreros. Unos
eran guerreros pertenecientes a una tribu, héroes que obede-
cian las leyes tribales y se atenian a las costumbres de su pue-
blo, aunque, como en el caso de Cu Chulainn, descendieran
de los dioses.

Los guerreros del segundo tipo eran muy diferentes: eran
ecland, no pertenecientes a ninguna tribu, que s6lo obedecian
sus propias leyes aunque se les reconocia como una parte im-
portante —pero separada— de la sociedad. Estos proscritos se
agrupaban en bandas llamadas Fian o fenianos, que significa
«guerra», «batalla».

Los fenianos vivian en las fronteras entre el mundo real y
el sobrenatural, y para ellos ambos mundos eran igualmente
reales y tangibles. Se les reclutaba entre la aristocracia, y se so-
metian a tremendos ritos de iniciacién para ser aceptados en
el grupo. Una vez admitidos, eran capaces de viajar libremente
a otros mundos, adoptando a voluntad formas y caracteristi-
cas animales. Su talla era mayor que la de los humanos nor-
males y sus aventuras estaban mds alli del poder de los
mortales.

Fl mas famoso de todos los fenianos fue Fionn, hijo de
Cumhall. Antes de que él naciera, su padre habia dispurado a
otro proscrito la jefatura de las bandas de fenianos irlandeses.
En uno de los combates que se produjeron, Cumhall muri6 a
manos de un hombre llamado Goll Mac Morna, que, aunque
perdié un ojo en la lucha, se llevo la cabeza de Cumbhall y to-
das sus posesiones. Asi se inici6 un pleito entre la familia de
Cumhall y la de Morna, enemistad que duraria el resto de sus
vidas.

Durante cientos de anos se han contado historias acerca de
Fionn y los fenianos. Aparecen escritas en algunos de los pri-
meros manuscritos irlandeses y atin se pueden escuchar en mu-
chas partes de Irlanda y de Escocia. Un viejo proverbio afirma
que si los fenianos descubriesen que se deja de hablar de ellos
un solo dia, se levantarian de sus tumbas. En otro tiempo se
crey6 que Fionn estaba basado en algun personaje historico,
pero actualmente la mayoria de los eruditos creen que se trata
de un ser sobrenatural, un superviviente de los viejos dioses
de los gaélicos, posiblemente una encarnacion de la divinidad
bretona Gwyn ab Nudd, rey de las hadas galesas.
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Fionn estaba aun en el vientre de su ma-
dre cuando su padre, Cumhall, murié6 en la
batalla de Cnucha. Al nacer, su madre le
puso por nombre Demne, y temiendo que
los enemigos de su padre le buscaran para
matarle, decidi6 buscarle unos padres adop-
tivos. Encargé a dos mujeres, Bodball la
druidesa y Fiacal la guerrera, que le escon-
dieran en las laderas de Slieve Bloom, una
larga cadena de montanas de poca altura que
atraviesa el centro de Irlanda.

Fionn paso seis anos en Slieve Bloom,
jugando como un nino cualquiera y apren-
diendo los rudimentos de la caza y la defen-
sa personal. Al cabo de este tiempo, su ma-
dre fue a visitarle. Ni siquiera ella sabia su
paradero exacto, y recorrio colinas y panta-
nos, llanuras y paramos buscando a su hijo.
Por fin le encontré dormido en la.choza de
un cazador. Sinti6 al verle una gran alegria
y una profunda pena, pues sabia que no era
prudente permanecer mucho tiempo con él.
Le estreché entre sus brazos y le acuné
amorosamente, pero al poco tiempo volvié
a decirle adlos, encargando a sus madres
adoptivas que cuidaran de €l hasta que tu-
viera edad de empunar las armas y conver-
tirse en un guerrero.

Las dos mujeres cumplieron bien su pro-
mesa y, en la tranquilidad de aquellos Eos-
ques remotos y deshabitados, el muchacho
crecid en fuerza y sab1dur1a, recibiendo una
espléndida preparacién en las artes de la
guerra y la magia.

Un dia, Demne intent6 probar a cazar
solo, y se dirigi6 a un lago donde habia vis-
to patos. Tenia tanta punteria con la honda
que de un tiro le corté a un pato todas las
plumas de las alas, impidiéndole volar, y se
lo llevo vivo, para ensenarles con orgullo a
sus madres adoptivas el resultado de su pri-
mera caceria.

Al crecer se fue aburriendo de la com-
pania de las dos mujeres y se escap6 con un
grupo de poetas y estudiantes vagabundos.
Mais tarde vivio con un famoso ladron en el
sur de Irlanda. Pero durante todo este tiem-
po nadie supo quién era, por temor a los
asesinos de su padre, los hijos de Morna.
Por fin, sus madres adoptivas descubrieron
doénde se ocultaba'y volvieron a llevarle con
ellas a su escondite en las laderas de Slieve
Bloom.
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No pas6 mucho tiempo sin que volviera
a escaparse. Esta vez se dirigi6 a un lugar lla-
mado la Pradera de la Vida, donde se alza-
ba una fortaleza. Los muchachos locales ju-
gaban al shinty en el prado. El los desafio
uno a uno al shinty y a correr, ganindoles
facilmente en ambas cosas. Al dia siguiente,
la cuarta parte de los chicos se enfrentaron
juntos a €l, y volvi6 a ganarlos. Al otro dia
tuvo que competir con un tercio de los mu-
chachos, y como siguié ganandoles, acabo
Jugando contra todos juntos. Los derroto
totalmente.

—¢Coémo te llamas? —le preguntaron al
fin.

—Demne —respondi6 él.

Los chicos se lamentaron de su derrota
ante el jefe de la fortaleza.

—No hay forma de ganarle —dijeron.

—¢Os dijo su nombre? —pregunté él.

—Si, Demne —le respondieron.

"—¢Qué aspecto tiene?

—Es un chico fuerte y rubio.

—Entonces —dijo el ‘jefe— le daremos
un nombre que se ajuste a su aspecto. Le lla-
maremos Fionn (que significa «rubio» en ir-
landés antiguo).

Fionn volvié una y otra vez a jugar con
los muchachos de la fortaleza, sin que nin-
guno de ellos pudiera ganarle. Al mismo
tiempo, se encargaba de cazar para sus ma-
dres adoptivas. Por fin lleg6 el momento en
que éstas le dijeron que tenia que marchar-
se. Sus hazanas se iban difundiendo y te-
mian que si se hablaba mucho de €I, los hi-
jos de Morna descubrieran quién era y don-
de estaba.

Se puso al servicio del rey de Bantry,
pero temiendo que su destreza pusiera al
descubierto su identidad, se traslado a la
corte del rey de Kerry. Este se dio cuenta
en seguida de quién era el joven guerrero y
le hizo marchar.

—Eres el hijo de Cumbhall, a quien los
hijos de Morna han estado buscando duran-
te muchos anos. No debes quedarte aqui,
porque tus enemigos te encontrarian y no
quiero que te maten estando bajo mi pro-
teccion.

De este modo, Fionn fue recorriendo Ir-
landa, luchando contra monstruos, ladrones
y guerreros. En aquel tiempo no bastaba
que un guerrero fuera fuerte y diestro en el



combate; un auténtico héroe tenia que
aprender poesia, y Fionn se puso a estudiar
con un viejo poeta llamado Finneces, que vi-
via a orillas del rio Boyne y habia pasado
siete anos junto a un estanque donde se de-
cia que habitaba el salmén sagrado del co-
nocimiento. Segin una vieja profecia, un
hombre llamado Fionn pescaria y se come-
ria al salmon y al hacerlo adquiriria el co-
nocimiento de todas las cosas.

Finneces consider6 que su nombre era
bastante parecido al de la profecia y, poco
después de la llegada de Fionn, logrd pescar
el salmén y encargé a su discipulo que lo co-
cinara, asegurandose de que éste no comie-
se nada.

—¢Has comido algo? —pregunté Fin-
neces cuando Fionn le trajo el pescado
cocinado.

—No —replicé Fionn—, pero me que-
mé el dedo al tocarlo y me lo chpé para cal-
mar el dolor.

—¢Coémo te llamas, muchacho? —pre-
gunto el viejo poeta.

—Demne.

—¢Es ése tu tnico nombre?

—También me llaman Fionn.

—Entonces, comete ti el salmén, Fionn.
Te pertenece por derecho.

Asi, Fionn se comi6 el salmén del cono-
cimiento y llegé a saberlo todo. A partir de
entonces, cada vez que se metia el dedo en
la boca podia ver el futuro y predecir el des-
tino del mundo.

Con su fuerza, su sabiduria y los conse-
jos de los dioses, Fionn logré derrotar a sus
enemigos, los hijos de Morna, y convertirse
en rey de los fenianos.
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Diarmuid y Grainne

Son muchas las historias que cuentan las ha-
zanas de Fionn y los fenianos, que libraron
a Irlanda de monstruos y otras plagas. Fionn
suele aparecer como el mas inteligente y ge-
neroso de los hombres, pero hay un relato
en el que se le describe con un tono mis
sombrio. Uno de los principales personajes
de esta historia es Diarmuid, hijo adoptivo
de Angus, el dios irlandés del amor. Se tra-
ta de un relato muy popular, y el llanto de
Grainne a la muerte de Diarmuid aun emo-
ciona en Escocia y en las islas del Norte.

La historia se inicia cuando Fionn es ya
viejo, con hijos adultos. Decidié casarse de
nuevo y se f1j6 en Grainne, hija de Cormac,
rey de Irlanda. El rey accedi6 al casamien-
to, a pesar de la diferencia de edades, y
Fionn se dirigi6 con sus hombres a la corte
real de Tara. Entre los guerreros del séqui-
to de Fionn destacaba Diarmuid. Diarmuid
contaba con una ventaja en el trato con las
mujeres: tenia un lunar en la frente, y cual-
quier mujer que lo viera caia inevitablemen-
te enamorada de €l. Para evitar problemas,
Diarmuid siempre llevaba el casco bien ca-
lado cuando habia mujeres delante.

Cuando los fenianos llegaron a Tara,
Diarmuid se quedé de guardia mientras los
demads iban de caza. Hacia calor y pronto
empez6 a sudar. Creyendo que estaba solo,
se levanto el casco para secarse la frente.
Pero Grainne, que ya se habia fijado en él,
le estaba mirando, y cuando vio el lunar ya
no pudo pensar mas que en él.

Cuando los guerreros regresaron, se lla-
mo6 a Grainne para presentarle a Fionn.
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—¢Para qué me han traido aqui? —le
pregunt6 ella a un druida.

—Fionn quiere casarse contigo —le res-
pondio éste.

— Lo natural seria que pidiera mi mano
para su hijo Oisin, que es casi de mi edad;
Fionn es més viejo que mi padre.

—Es Fionn quien te quiere como espo-
sa —declaré el druida.

Pero Grainne estaba decidida a casarse
con quien ella quisiera. Prepar6 un brebaje
que habria tumbado a nueve hombres y lo
mezclé con la bebida que tomaron los
guerreros de Fionn en la fiesta de aquella
noche, procurando evitar que Diarmuid lo
bebiera. Cuando todos los demas cayeron
dormidos, Grainne se dirigié a Diarmuid:

—Ven conmigo.

—No lo haré —respondié Diarmuid—.
No puedo tocar a la prometida de Fionn.

—Muy bien —dijo ella—. Te pondré
bajo un hechizo tan fuerte que tendras que
hacer lo que yo te diga.

—FEres malvada —djijo él—. Pero no po-
demos salir de la fortaleza porque Fionn tie-
ne las llaves.

—Hay una puerta de cana que estara
abierta.

—Para mi es tabu pasar por una puerta
de cana.

—Entonces usa tu lanza para saltar la
muralla. Yo te esperaré fuera. No te dejaré
hasta que muera.

—Entonces iré contigo sin necesidad de he-
chizos —dijo Diarmuid, cautivado ya por ella.

Ambos huyeron juntos del castillo.
Cuando Fionn se enter6 de lo sucedido, em-
prendi6 furioso su persecucion. Los fugiti-
vos se refugiaron en un bosque, en una caba-
na protegida por una valla con siete puertas.
Cuando Fionn y sus hombres la rodearon,
el dios Angus, padre adoptivo de Diarmuid,
ofrecié envolverlos en su capa de invisibili-
dad para que pudieran escapar, pero Diar-
muid decidié quedarse de momento, mien-
tras el dios se llevaba a Grainne.

Fionn ordené a sus hombres que vigila-
ran las siete puertas de la valla. Al darse
cuenta de que tendria que luchar contra su
jefe, Diarmuid decidié escapar ¢l también.
Salté la valla de un brinco y corrid, veloz
como el viento, hacia donde estaba Grainne
escondida.
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Con la ayuda de Angus, la pareja logro
mantenerse oculta, trasladindose continua-
mente de un sitio a otro y sufriendo gran-
des penalidades, mientras Fionn seguia per-
siguiéndolos. Por fin, Grainne que§6 emba-
razada y los amantes buscaron refugio jun-
to a un serbal sagrado, protegido por un
terrible gigante. Se trataba de un gigante tan
feroz que ni los mismos fenianos se atrevian
a acercirsele, pero Diarmuid estaba deses-
perado. Para su sorpresa, el gigante les au-
toriz6 a vivir alli, a condicion de que no co-
gieran ningin fruto del drbol sagrado.

Todo fue bien hasta que a Grainne le en-
tré6 un antojo invencible por los frutos del
serbal. Trat6 de reprimirlo, pero Diarmuid
acabé por darse cuenta y pidio al gigante
que permitiera a Grainne comer algunos
frutos. El gigante no accedi6 y, temiendo
que Grainne acabara por enfermar de obse-
sion, Diarmuid luché con él y consiguid
matarlo tras un feroz combate. Durante al-
glin tiempo vivieron en paz, ocupando la
casa del gigante, entre las ramas del drbol.

Pero Fionn se enteré de la muerte del gi-
gante y, suponiendo que era obra de Diar-
muid, se dirigi6 con sus hombres al drbol sa-
grado. Se sent6 a la sombra del drbol y or-
den6 que le trajeran su tablero de ajedrez
para jugar una partida con su hijo Oisin.

Fionn era el mejor jugador de ajedrez del
mundo, porque cuando se veia en apuros se
chupaba el pulgar y sabia instantaneamente
cuérera la mejor jugada. Desde lo alto del
irbol, Diarmuid observé la partida y pron-
to vio que Oisin llevaba las de perder. No
pudiendo soportar que su amigo perdiera,
arroj6 una baya sobre la pieza que Oisin de-
bia mover. Con esta ayuda, Oisin empezo
a ganar, pero Fionn contraatac y Diarmuid
tuvo que arrojar otra baya al tablero.

Fionn empezd a sospechar.

—Esto parece obra ge Diarmuid —dijo.

Y mirando hacia arriba, vio a los aman-
tes ocultos entre las ramas. Estaban atrapa-
dos, pero de nuevo Angus acudié en su
ayuda.

—Envuelve a Grainne en tu capa de in-
visibilidad y llévatela —dijo Diarmuid—.
Yo me reuniré con vosotros cuando pueda.

Mientras Angus se llevaba a Grainne,
Diarmuid corrié por una rama y salté al
suelo por fuera del circulo de guerreros que

rodeaban el irbol. Los amantes habian lo-
grado escapar de nuevo.

Grainne dio a luz una nina. Pasaron los
afios y decidieron que debian hacer las pa-
ces con Fionn. La mayoria de sus guerreros
simpatizaba en privado con los amantes y
convencieron a Fionn de que los recibiera.
Sin embargo, aunque Fionn fingi6 perdo-
narlos, seguia decidido a vengarse.

Por entonces, un terrible jabali de cer-
das venenosas aterrorizaba los montes cer-
canos. Todos los guerreros que habian in-
tentado cazarlo habian fracasado, y muchos
de ellos encontraron la muerte en el empe-
fio. Fionn pidié a Diarmuid que lo cazara
y, ante su sorpresa e indignacion, el joven
logré matar al monstruo.

Cuando le llevaron la piel del jabali,
Fionn dijo:

_Te felicito, Diarmuid; pero ¢cuanto
mide la piel?

—_Vamos a verlo —dijo Diarmuid, ca-
yendo en la trampa.

Extendi6 la piel para medirla con los pies
desnudos, y en cuanto lo hizo se pinch6 con
las cerdas venenosas y cay6 desvanecido. Al
recobrar el sentido vio a Fionn inclinado so-
bre él.

—Cirame, Fionn —rogé—. Cuando te
comiste el salmén de la sabiduria, recibiste
el don de la curacién. Déjame beber en tus
manos para que me cure.

—No te lo mereces —replicé Fionn.

Pero luego recordé los anos de lealtad
de Diarmuid y cambié de opinién. Tres ve-
ces fue a coger agua de un pozo en las ma-
nos para que Diarmuid bebiera. Pero cada
vez que pensaba en Grainne dejaba escapar
el agua entre los dedos. Cuando por fin se
decidié en favor de Diarmuid, ya era tarde.
El joven guerrero habia muerto.

Los compaferos de Fionn se indignaron
con él por haber traicionado a Diarmuid
después de haber hecho las paces. Para man-
tener su autoridad, traté de reconfortar a la
desconsolada Grainne.

Al principio, ésta se nego a escucharle y
le dirigi6 toda clase de insultos. Pero Fionn
perseverd y acabo convenciéndola de que se
casara con él. Pero aunque Grainne olvido
su odio hacia el hombre que tantas desgra-
cias le habia causado, nunca olvidé su amor
por Diarmuid.
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La muerte de Fionn

Fionn mat6 al asesino de su padre, Goll Mac
Morna, y durante muchos anos fue jefe de
los fenianos de Irlanda. No tenia rival en la
lucha, en la magia ni en la poesia, y en to-
das partes se le respetaba y obedecia. Sin
embargo, muchos anos antes se habia hecho
una profecia, segtn la cual Fionn moriria en
Irlanda cierto ano. Cuando llego ese ano,
Fionn decidié prudentemente trasladarse a
Escocia.

Sus hombres protestaron al enterarse, y
se dijeron:

—¢Acaso no tenemos comida y bebida
suficiente para agasajarte en Irlanda durante
todo un ano? Estableceremos turnos para
alimentarte y divertirte cada noche en nues-
tras casas, tal como corresponde al rey de
los fenianos

Conmovido por su afecto, Fionn no
pudo rechazar la oferta. Dio la casualidad
de que la primera casa a la que le tocé aco-
ger a Fionn fue la de Fer-tai, cuya esposa
era la hija de Goll Mac Morna. El hijo de
ambos, Fer-li, habia heredado la fuerza y el
valor de su abuelo Goll, y no perdonaba a
Fionn la muerte de su abuelo. Fionn llego
a la casa de Fer-tai con sélo unos pocos
guerreros, vy al verlo Fer-li tramé un plan
con algunos de sus propios hombres.

Fionn aloj6 a la mayor parte de sus hom-
bres fuera de la casa y al entrar se encontro
que le aguardaba una espléndida fiesta. La
sala estaba decorada con magnificas telas, el
suelo estaba cubierto de flores y en el cen-
tro ardia un gran fuego. Se sentd a la mesa
con sus hombres de confianza y, de pronto,
un grupo de personas indignadas llamoé a la
puerta y acuso a los hombres de Fionn de
haber matado al ganado de las granjas cer-
canas y a los granjeros mismos.

—No toleraremos esto —grito Fer-li.

—No te preocupes —dijo Fionn, apaci-
guador, sabiendo que la acusacion era men-
tira, para justificar un ataque contra ¢l—. Te
daré dos vacas por cada una robada, y lo
mismo para las ovejas y los caballos.

—iNo habéis venido aqui en paz! —si-
guio gritando Fer-li—. HaCLéis venido para
matarnos, igual que matasteis a nuestros pa-
dres y a nuestros abuelos.

Y se lanzé contra Fionn en un ataque de

60

rabia. Los guerreros de Fionn se levantaron
como un solo hombre y estall6 la lucha por
toda la sala. Fer-tai traté de controlar la si-
tuacion y proteger a Fionn, que era su in-
vitado, pero nadie le escuché. Veintisiete
guerreros habian caido ya cuando la esposa
de Fer-tai entr6 corriendo en la sala, con su
tocado desgarrado y los pechos desnudos en
senal de paz. La mujer increp6 duramente a
Fer-li.

—Hijo mio —grité—, es un deshonor
para un guerrero y un augurio de desgracia
el que hayas intentado traicionar al ilustre
Fionn en nuestra propia casa. Mdrchate in-
mediatamente de aqui. .

Fer-li obedecié a su madre, pero antes
de salir desafio a Fionn:

—Te desafio manana en Ath Bres,
Fionn.

Fionn acepté el reto y a la manana si-
guiente acudio con sus 150 hombres al vado
de Ath Bres en el rio Boyne. Alli vieron a



Fer-li al frente de 3.000 hombres formados
para la batalla. Desanimado por la desigual-
dad numérica, Fionn envié una mujer, Bir-
gad, para que negociara la paz.

Fer-tai habria aceptado, pero su hijo es-
taba decidido a pelear.

—Acepta los términos —le aconse)o
Fer-tai—. Piensa que Fionn te quiere.
Cuando eras pequeno siempre andabas ron-
dando por su casa.

—Fionn y yo no volveremos a beber
juntos —declaré Fer-li de mal humor— ni
yo volveré a entrar en su casa.

—Eso es una tonteria —dijo Fer-tai—.
Fionn es un noble principe, famoso por su
fuerza y su valor en la batalla. Es una locura.

—Pelearemos —insisti6  Fer-li, despi-
diendo airadamente a Birgad—. Diselo a ese
viejo acabado.

Al escuchar el mensaje, Fionn rugio:

—Juro que pelearé con ellos como si
fuera un muchacho.

Pero a pesar de todo, volvié a enviar a
Birgad en un dltimo intento de pactar la paz,
que Fer-li rechaz6 arrogantemente. Enton-
ces el rey de los fenianos se vistio con sus
ropas de batalla. A un lado tenia sus lanzas
de cinco filos y al otro su espada con puno
de oro. Se colgo a la espalda su escudo, de-
corado con maravillosos disenos y colores,
y se puso un casco de oro con piedras pre-
ciosas incrustadas.

Una vez vestido para la batalla, se din-
gi6 con paso firme hacia el vado. Los que
le veian comprendian perfectamente por qué
era rey de todos los fenianos. Habia lucha-
do por el bien de Irlanda toda su vida, sal-
vando a su tierra de muchas invasiones, e in-
cluso de una gran epidemia, y tenia més de
230 anos de edad.

Sin arredrarse ante el ejército que tenia
enfrente, el anciano guié a sus hombres al
combate, arengandoles para que realizaran
actos heroicos. Al oir la voz familiar de su
amado rey, los 150 fenianos se dispusieron
a combatir con todas sus fuerzas. Alzando
un bosque de lanzas, formaron en filas apre-
tadas, protegidos por sus brillantes escudos
de muchos colores.

Sonaron las trompetas, se elevaron gri-
tos de guerra por toda la pradera, y los dos
ejércitos se lanzaron uno contra otro. Los
lanceros y los honderos arrojaron una llu-
via de proyectiles contra las lineas enemigas.

Los valerosos fenianos lucharon feroz-
mente hasta que se impuso la superioridad
numérica de la tropa de Fer-li. El propio
Fionn cay6 muerto en medio de la batalla,
y los descendientes del clan de Morna agi-
taron victoriosos sus lanzas y entonaron
cantos de triunfo.

Al parecer, Fionn perecio junto con mu-
chos de sus mejores guerreros, pero en rea-
lidad no fue asi. La gente del Otro Mundo
acudi6 en secreto en su ayuda, llevando a
los fenianos a sus monticulos sidh para que
se curaran y descansaran. Alli ha permane-
cido durmiendo hasta ahora, con sus caba-
llos y sus armas a su lado, esperando a que
los desplerte el toque de trompetas anun-
ciando que su amado pais estd en peligro.
Entonces se levantardn y tomaran sus armas,
montaran en sus caballos y saldran de las ca-
vernas subterraneas para defender a su pue-
blo como hicieron en tiempos pasados.
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[Los ancianos

Mucho después de la desaparlcmn de Fionn,
San Patricio recorrié Irlanda llevando el
Cristianismo a los celtas paganos. Se dice
que en uno de sus muchos viajes se encon-
tré con dos ancianos, los unicos supervi-
vientes de las bandas de fenianos. Oisin, el
hijo de Fionn, y Caoilte Mac Ronan, uno
de los mejores amigos de Fionn. La historia
sucedio asi:

Una noche, cuando la oscuridad caia so-
bre los bosques de las laderas de Slieve
Bloom y todo el mundo se sentia abatdo y
melancolico, Caoilte Mac Ronan pregunto
a Oisin:

—¢Donde te parece que vayamos a di-
vertirnos, VIG]O :ﬂmlgo>

—No sé qué decir —respondié Oisin—.
Quedan tan pocos de nuestros companeros
VIVOS...

Pasaron aquella noche y las dos siguien-
tes en casa de Cama, que habia sido la ni-
nera de Oisin. De dia fingfan estar alegres
para no apenarla, pero por la noche llora-
ban abiertamente y evocaban los buenos
tiempos pasados. Al tercer dia salieron de
su encierro y decidieron separarse.

Oisin y sus hombres fueron al monticu-
lo sidh donde vivia su madre. Caoilte y los
suyos fueron al Sur, al fuerte de Drum
Derg, donde San Patricio estaba cantando
misa y bendiciendo la fortaleza que habia
pertenecido a Fionn Mac Cumbhall.

Cuando el santo vio la banda de rudos
ancianos que se acercaba y observo el enor-
me tamano de sus perros, se sintid aterra-
do; no cabia duda de que eran hombres de
otra época. Entonces Patricio, valientemen-
te, les rocio con agua bendita. {Una horda
de espiritu y demonios sali6 volando de
ellos!

—Asi estd mejor —dijo San Patricio—.
¢ Quiénes sois?

—Soy Caoilte, hijo de Ronan
dié Caotlte.

El santo se acerco, todavia asombrado
por la estatura de los hombres. El mas alto
de sus monjes no le llegaba a la cintura a
ninguno de los fenianos. Entonces Patricio
dijo:

—Quiero pedirte un favor, Caoilte.

—No sé s1 me quedaran fuerzas para

respon-
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ello, pero dime qué es —respondio el viejo
guerrero.

—Quiero encontrar un manantial de
agua pura por aqui, para bautizar a las tri-
bus de Breg, Meath y Usnech.

—Yo te llevaré a uno —dijo Caoilte al
momento.

El guerrero guid a los monjes y cogien-
do la cruz de San Patricio senal6 con ella un
manantial de agua pura, con un estanque
poblado de plantas acuaticas.

—En otros tiempos —dijo— esta agua
no tenia igual.

—Esta muy bien —dijo Patricio—.
Ahora compartiremos la comida.

Los monjes dieron a los fenianos la mi-
tad de su comida, y hubo carne para todos.
Mientras comian, Patricio pregunté a Caoil-
te acerca de Fionn y su época.

—¢Fue Fionn Mac Cumhall un buen
jefe para vosotros?

—Si que lo fue. Si todos los frutos de la
naturaleza se hubieran convertido en oro y
plata, Fionn los habria regalado, tal era su
generosidad.

—¢Qué os ha dado animos durante
vuestras largas vidas? —sigui6 preguntando
el santo.

—La verdad que llevibamos en nuestros
corazones —replicé Caoilte—. La verdad
que manteniamos en nuestras palabras y la
verdad que demostrdbamos con nuestras
acciones.

—Dime, Caoilte —dijo Patricio, pensa-
tivo—. En las casas que visitabais hace mu-
cho tiempo, ¢habia cuernos para beber y co-
pas de cristal decoradas con oro?

—Noble y santo Patricio —respondio
Caoilte—, habia 312 cuernos en la casa de
mi senor, todos llenos hasta el borde de cer-
veza espumosa.

—¢Teniais buenos caballos en el fian?

—Ya lo creo. Y de cada pareja de padres
obteniamos 150 potrillos —y se puso a ex-
plicar como.

Caoilte siguié narrando a los extasiados
monjes los triunfos y las penas de Fionn y
sus hombres, como han seguido haciendo
.hasta ahora los narradores de la Escocia ga¢-
lica y del oeste de Irlanda, manteniendo vivo
el recuerdo de los grandes personajes de la
antigiiedad, que quiza sigan durmiendo bajo

los sidhs de Irlanda.



[Las cuatro ramas del

Mabinogion

El Mabinogion es una coleccion de relatos escritos en Gales du-
rante la Edad Media. Sus creadores fueron narradores educa-
dos en la elegante sofisticacion de la caballeria normanda v las
historias cortesanas, pero de cuando en cuando la tranquila su-
perficie heraldica se ve alterada por inquietantes ondas, como
st una piedra hubiera roto las aguas de un lago en calma. El
rey benigno, la reina recatada, los cortesanos y las doncellas,
revelan caracteres mas de acuerdo con un mundo mis oscuro
y menos pulido, donde tuvieron su origen como dioses y dio-
sas. Aparecen con frecuencia transformaciones animales, ma-
gia druidica y un humor tosco, mas afin a la Edad de Hierro
celta que al i1dealizado mundo literario. Esto es especialmente
evidente en las historias mads antiguas, conocidas como «Las
cuatro ramas», donde estos elementos sobrenaturales son pre-
dominantes. Estd muy claro que por debajo de todas las adi-
ciones e influencias posteriores se oculta una mitologia arcaica
cuyas historias se recitaban en los banquetes de reyes y caudi-
llos paganos y, en una forma mads cruda, junto al fuego de los
hogares humildes. Varios de los dioses y diosas del Mabino-
gion tienen equivalentes en el mundo celta, y cotejandolos con
los datos de otras procedencias se puede desprender la capa de
grandeza cortesana medieval para contemplar algunos de los
codigos y costumbres de los paganos bretones.

La primera rama del Mabinogion narra la historia de Pwyll,
senor de Dyfed, en Gales del Sur, que gobernaba sobre las sie-
te cantrefs (divisiones) de la region de Dyfed. Tenia corte en
Arberth, y un dia, estando alli, decidié salir de caza por los
bosques de Glyn Cuch.

Solté a sus perros, hizo sonar su cuerno y galopé tras la
jauria por entre los arboles. Al ir adentriandose en el bosque
fue perdiendo de vista a sus companeros, y cuando cay¢ la no-
che se encontrod solo. De pronto oyé el ruido de otra jauria
que corria hacia sus perros. Frente a €l vio un claro en el bos-
que, con un césped perfecto, y un hermoso ciervo acosado por
una extrana jauria, que acabo por derribarlo.

Pwyll qued6 tan asombrado al ver a aquellos perros, que al
principio ni se fij6 en la presa. Jamas en su vida habia visto
perros completamente blancos con orejas rojas. Se trataba, evi-
dentemente, de perros del Otro Mundo. Sin embargo, el cier-
vo caido era una presa demasiado buena para cederla, asi que
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ahuyento a la extrana jauria e hizo acercar-
se a sus propios perros.

De pronto vio que se le acercaba un ji-
nete s-ogre un gran caballo tordo, vistiendo
un traje de caza de color pardo-grisiceo y
con un cuerno de caza colgado gel cuello.
El extrano lleg6 hasta Pwyﬁ y su expresion
no era amistosa.

—Senor —dijo—, aunque sé quién sois,
no os saludaré como corresponde a causa de
vuestra groseria y malos modales.

—¢Qué falta de cortesia habéis observa-
do en mi? —pregunté Pwyll asombrado.
—Nunca he visto una descortesia mayor

—dijo el extrano— que ahuyentar a los

perros que han matado un ciervo para apo-
derarse de la presa ajena. ¢(No son ésos ma-
los modales? Sin embargo, no buscaré ven-
ganza; me conformaré con que paguéis cien
clervos como compensacion.

—Senor —dijo Pwyll—, si os he ofen-
dido lo repararé de acuerdo con vuestro ran-




go —pues en aquel tiempo las compensacio-
nes dependian del «status» de la parte ofen-
dida—. Pero ain no sé quién sois.

—Soy Arawn, rey de Annwn —respon-
di6 el extrano.

Pwyll se puso pilido, pues sabia que
Annwn era del Otro Mundo.

—Senor —dijo Pwyll—, ;cémo puedo
reparar mi falta?

—Voy a decirtelo. Hay un rey llamado
Hafgan, cuyo reino hace frontera con el mio
en Annwn, y que siempre estd atacando mi
tierra. Yo no puedo derrotarle, pero ti po-
drias ficilmente. Si lo consigues, te ganaris
mi amistad.

—Lo haré —respondié Pwyll—, pero
tenéis que decirme cémo.

—Escucha con atencién —dijo
Arawn—. Haré un pacto de amistad conti-
go y te daré mi apariencia exacta para que
todos piensen que ti eres yo. Te pondré en
mi puesto en Annwn y cada noche compar-
tiras la cama con la mujer mas hermosa del
mundo. Quédate alli un afo y un dia, y lue-
go reunete conmigo aqui. Dentro de un afo
tengo una cita con Hafgan en el vado. Pre-
séntate con mi aspecto y derribale de un
solo golpe; no haran falta mas. Y aunque te
pida por caridad que le vuelvas a go‘]‘pear,
no lo hagas porque recuperaria toda su fuer-
za. Haga lo que haga yo, él siempre se re-
cupera para seguir luchando al dia siguien-
te, pero ti le venceras con facilidad.

—¢Y qué pasard con mi propio reino?
—pregunt6 Pwyll.

— Yo ré alli, transformado con tu aspec-
to, y reinaré en tu lugar.

—De acuerdo entonces —dijo Pwyll.

Se produjo la transformacion y Arawn
acompano a Pwyll hasta que estuvieron a la
vista de su corte en el reino de Annwn.

—Ahora —dijo Arawn— la corte y el
reino entero estan bajo tu mando. Ve sin
miedo. Si te fijas en lo que hacen los demas,
aprenderds en poco tiempo las costumbres
de mi corte.

Pwyll se acercé solo, dejando a Arawn
que fuera a su reino terrestre. Nadie podria
haber imaginado los maravillosos edificios de
todas clases que el rey contemplé en su ca-
mino al gran salén real. Tal como Arawn
habia predicho, todos le trataron como si
fuera su rey que regresaba de una partida de
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caza. Dos escuderos le quitaron las botas y
dos caballeros le despojaron de sus ropas de
caza y le vistieron con una tinica de seda
dorada. La sala de banquetes estaba prepa-
rada y los caballeros fueron entrando, es-
pléndidamente ataviados. Con ellos entr6 la
mujer mas hermosa del mundo, con un ves-
tido de seda brillante con brocados. Todos
se lavaron y luego se sentaron a las largas
mesas.

Pwyll y la reina empezaron a conversar
y €l la encontré encantadora, inteligente,
graciosa, espontdnea. Pasaron la velada co-
miendo y bebiendo, cantando y escuchan-
do relatos. Lleg6 la hora de ‘acostarse y
Pwyll se fue a la cama con la encantadora
reina. En cuanto se acostaron, ¢l le volvis
la espalda y no dijo una sola palabra hasta
la manana siguiente.

Pwyll pasé de manera bastante agrada-
ble su ano en el Otro Mundo, entre cace-
rias y banquetes, sin descuidar los asuntos
del reino. Cada noche, él y la reina se acos-
taban en la misma cama, y cada noche él vol-
via la espalda y se quedaba dormido. Al dia
siguiente se trataban con afecto y ternura,
pero por la noche siempre sucedid igual. Por
fin lleg6 la fecha de su encuentro con Haf-
gan. Todos los habitantes del reino lo sa-
bian, y Pwyll se dirigié al vado como esta-
ba previsto, rodeado por una gran compa-
nia de nobles del Otro Mundo. Al otro lado
del rio vieron al rey Hafgan y sus hombres,
que les esperaban. Inmediatamente se les
acerco un jinete.

—Nobles senores —grité—, éste es un
combate personal entre dos reyes que estan
en conflicto. Quedaos atris y dejadles lu-
char solos.

Los dos reyes cabalgaron hasta el centro
del vado, que era donde se disputaban los
combates personales entre guerreros celtas.
Antes de que Hafgan pudiera hacer un mo-
vimiento, Pwyll le golpeé en el centro de su
escudo, partiéndolo en dos. El golpe fue tan
fuerte que desmont6 la armadura y arroj6 a
Hafgan al suelo, mortalmente herido.

Hafgan se dio cuenta de que su atacante
no era Arawn, y grité:

—Senor, ¢qué derecho tienes ti a ma-
tarme? No tengo nada contra ti. Pero, por
amor de Dios, ya que has empezado acaba
tu tarea.



—Senor —respondié Pwyll—, es posi-
ble que llegue a lamentar lo que he hecho,
pero tendras que buscar otro que te dé el
golpe definitivo. Yo no lo haré.

—Entonces llevadme, hombres —dijo
Hafgan—, pues mi muerte estd asegurada.

Pwyll reclamé el reino de Hafgan y al
mediodia siguiente era el tnico rey de todo
Annwn.

Habiendo cumplido su parte del trato,
Pwyll se encamind a su cita con Arawn en
Glyn Cuch. El rey del Otro Mundo estaba
va alli, esperandole.

—Que Dios premie tu amistad. Ya me
he enterado de lo que has hecho —dijo
Arawn.

—Y cuando vuelvas a tu reino —le dijo
Pwyll— podris ver lo que he hecho por .

Entonces cada uno recuperd su aspecto
original y regres6 a su propio pais. Arawn
estaba encantado de volver a su corte y a sus
guerreros, aunque €éstos, como es logico, no
sabian nada de su larga ausencia ni se die-
ron cuenta de la novedad. Aquel dia cele-
bré un banquete y hablé animadamente con
su esposa durante toda la velada. Luego se
fueron a la cama e hicieron el amor. La rei-
na se preguntaba qué le habria sucedido a
su esposo después de tanto tiempo, pero no
dijo nada. En mitad de la noche, Arawn se
despertd, y viendo que ella estaba atn des-
pierta, le hablo; pero ella no contesto. Mas
tarde volvio a despertarse, y luego una ter-
cera vez, pero en ninguna ocasion la reina
pronunci6 una sola palabra.

—;Por qué no me hablas? —dijo el rey.

—Senor —respondié ella—, durante
todo un ano no me he atrevido a hablarte
en la cama.

— Pero si hemos dormido juntos todas
las noches —dijo él.

—Y para vergiienza mia, desde que nos
metiamos en la cama hasta que nos levanta-
bamos no nos hemos hablado ni td me has
mirado siquiera; y mucho menos hacerme
el amor.

«El amigo que encontré es un hombre
verdaderamente leal», se dijo Arawn, asom-
brado. Y entonces le revel6 a su esposa:

—Senora, no me culpes, pues la verdad
es que durante un ano y un dia no he dor-
mido contigo —y le explico todo lo sucedi-
do entre él y Pwyll.

— Tienes un amigo realmente fiel —le
dijo ella.

—Senora —dijo Arawn—, €s0 mismo
estaba pensando yo.

Mientras tanto, Pwyll, sefor de Dyfed,
regresé también a su corte y pregunto a sus
nobles lo que opinaban de su gobierno du-
rante el ulumo ano.

—Senor —le respondieron—, nunca has
sido mas discreto y juicioso, mas amable y
generoso con tus posesiones, y nunca has
gobernado mejor.

—Pues agradecédselo al hombre que ha
ocupado mi puesto —les dijo Pwyll, y les
cont6 lo sucedido.

—Demos gracias a Dios porque hayas
encontrado un amigo asi —dijeron ellos—,
y roguemos para que td sigas reinando de
la misma forma.

— Asi lo haré —prometi6 Pwyll.

Asi quedd establecido un firme lazo de
amistad entre los dos reyes, que periodica-
mente se enviaban regalos uno a otro:
perros, caballos, halcones y cualquier cosa
que uno pensara que podia agradar al otro.
A partir de entonces, por haber unificado
los reinos del Otro Mundo y haber gober-
nado tan bien en el puesto de Arawn, a
Pwyll ya no se le llamé senor de Dyfed, sino
Seiior de Annwn y del Otro Mundo, titulo
que heredo su hijo Pryderi. Lo cual es jus-
to, pues aunque el historiador trata a Pwyll
y a Pryderi (nombres que significan «Sabi-
duria» y «Cuidado») como a meros morta-
les, lo cierto es que tanto ellos como Arawn
y Hafgan eran dioses de los antiguos celtas.
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Branwen, hija de Llyr

Bran el Bendito, conocido en Gales como
Bendigeidfran o El Cuervo Bendito, era
otro de los poderosos dioses de los celtas.
El, su hermano Manawydan y su hermana
Branwen, eran hijos de Llyr, el viejo dios
del mar. En esta historia, Bran aparece como
un ser humano, aunque de estatura glgan-
tesca; pero a medida que avanza el relato va
adoptando un caracter cada vez mas sobre-
natural. Aunque se citan lugares reales e
identificables, los personajes se mueven li-
bremente de este mundo al otro, donde un
ano pasa con la rapidez de un minuto y los
hombres comen en compania de los dioses.
La historia de la cabeza cortada que sigue vi-
viendo después de la muerte de su dueno es
la prueba literaria mas convincente de una
creencia celta muy extendida.

Bran el Bendito era rey de laisla de Gran
Bretana. En cierta ocasion estaba en una de
sus cortes, en Harddlech (Gales), y una tar-
de en que se encontraba mirando al mar vio
trece barcos que se dirigian hacia la costa,
procedentes de Irlanda,

—Mirad aquellos barcos —dijo el rey a
sus acompanantes—. Vienen derechos hacia
nosotros. Que los hombres se armen hasta
que averigiiemos lo que quieren.

Todos los barcos llevaban hermosas
banderas de seda bordada, y cuando se acer-
caron mas se vio que llevaban un gran es-
cudo colgado sobre la cubierta como senal
de que venian en son de paz. Del primer
barco se arriaron botes, que avanzaron ha-
cia la costa, donde Bran aguardaba sobre
una alta roca. Al llegar frente a él, los ma-
rineros le saludaron.

—iQue Dios os bendiga! —grité el
rey—. ¢Qué flota es ésta? ;Os proponéis
desembarcar?

—Estas son las naves de Matholwch, rey
de Irlanda, y ¢l mismo ha venido en ellas
—le respondieron—. Quiere aliarse contigo
y solicita la mano de tu hermana Branwen,
para que Irlanda y Gran Bretana se unan y
se hagan mas fuertes. No pondra el pie en
tus costas hasta que se la concedas.

—Bueno —respondié Bran—, tendre-
mos que consultar la cuestion. Pero en cual-
quier caso, podéis desembarcar.

Bran ofrecio un magnifico banquete al
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rey de Irlanda. Al dia siguiente consulté el
asunto con sus consejeros y decidieron
aprobar el matrimonio entre Branwen y
Matholwch. Se celebré otra gran fiesta en
un amplio pabellon, pues Bran era tan gi-
gantesco que no cabia en ninguna casa
corriente, y por la noche Branwen durmié
con el rey de Irlanda y se convirtié en su
esposa.

Bran tenia un hermanastro llamado Ef-
nisien, que no podia soportar que a los de-
mas les fueran las cosas bien. Descoso de
causar algin trastorno, fue al establo donde
se guardaban los caballos de Matholwch.

—¢De quién son estos caballos? —pre-
gunto arrogantemente.

—Del rey de Irlanda, Matholwch —le
respondieron.

—¢Y qué estan haciendo aqui? :

—Matholwch ha dormido con tu her-
mana Branwen y por eso estin aqui sus
caballos.

Efnisien ya sabia todo esto, pero fingio
enfurecerse ante la noticia.

—¢Le han dado mi maravillosa herma-
na al rey de Irlanda sin pedirme permiso?
—gritoé—. Nada podria ofenderme mis.

Y diciendo esto atacé a los pobres caba-
llos, cortindoles los labios, las orejas y las
colas.

Cuando la noticia llegé a oidos de Mat-
holwch, sus consejeros le dijeron:

—Es un gran insulto, vy ademds delibe-
rado. No te queda mas remedio que volver
a los barcos.

Cuando Bran se enteré de que Mat-
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holwch abandonaba su corte sin solicitar su
venia ni despedirse siquiera, envio mensaje-
ros a preguntar la razon.

—Si hubiera sabido lo que ahora sé —les
dijo el rey Matholwch a los mensajeros—,
no habria venido. Me han insultado grave-
mente. Las cosas no podian haber salido
peor. Y hay una cosa que no entiendo: ¢por
qué se me trata tan mal después de haberme
dado por esposa a la bella Branwen?

—Créenos, sefior —dijeron los mensa-
jeros—, estas fechorias se cometieron sin
conocimiento del rey. Si td te sientes insul-
tado, Bran se lo tomara atn peor.

—FEs posible —replicé Matholwch—,
pero Bran no puede deshacer lo que esta
hecho.

No obstante, los mensajeros consiguie-
ron apaciguar al irritado rey, que se recon-
cilié con Bran y partié para Irlanda con
Branwen y abundantes tesoros que Bran le
habia regalado en compensacion por el in-
sulto de Efnisien.

Al principio, a Branwen le fue bien en
Irlanda, y a su debido tiempo tuvo un hijo
que enviaron a criar con las mejores fami-
lias de Irlanda. Pero empezaron a circular
rumores acerca del gran insulto que el rey
habfa sufrido por parte del pueblo de la rei-
na. La gente comenzé a burlarse del rey,
instandole a que vengase la afrenta. Bran-
wen fue expulsada de su aposento y llevada
a las cocinas, donde se la obligaba a hacer
la comida para toda la corte. Cada manana,
el carnicero que acudia a cortar la carne la

golpeaba como parte de su castigo. Para que

Bran no se enterara de lo que le hacian a su
hermana, los hombres de Matholwch le
aconsejaron que prohibiera a todos sus bar-
cos navegar entre Irlanda y Gales.

Esta situacion se prolongé durante tres
anos, pero Branwen no era la clase de mu-
jer que soporta resignadamente un trato hu-
millante. Capturé un estornino y lo crid a
base de sobras de la cocina. Con paciencia,
le ensen6 a hablar, y cuando lo hubo con-
seguido lo envi6 con un mensaje para su
hermano, contandole sus apuros. Bran se in-
dign6 y declaré inmediatamente la guerra a
Matholwch.

La flota zarpé rumbo a Irlanda, pero el
propio Bran era tan enorme que fue vadean-
do, llevando sobre su espalda a todos los ar-
pistas de la corte. La lucha fue ferocisima y
murieron muchos hombres. Sélo siete de los
hombres de Bran salieron con vida: uno de
ellos era Pryderi, hijo de Pwyll y Senor de
Annwn; otro era el hermano de Bran, Ma-
nawydan. Bran cay6 herido por una lanza
envenenada, y antes de morir hizo una ex-
trana peticion: rogd a sus amigos que le cor-
tasen la cabeza.

—Coged mi cabeza —les dijo— y lle-
vadla a Londres. Alli enterradme en la Mon-
tana Blanca, con la cara mirando a Francia,
Pero os sucederdan muchas cosas antes de
que podais llegar a Londres. Pasaréis siete
afos de fiestas en Harddlech, y la cabeza
sera tan buena anfitriona como cuando es-
taba en mi cuerpo. Luego pasaréis ocho
afos en Penfro. Mientras no abrdis la puer-
ta que da a Cornualles podréis quedaros alli
sin que la cabeza se pudra. Pero en cuanto
abriis la puerta ya no podréis quedaros alli:
tendréis que ir a Londres y enterrar la ca-
beza. Hacedlo ya.

Los siete hombres cortaron la cabeza de
Bran, como él pedia, y abandonaron Irlan-
da, llevando con ellos a Branwen y la cabe-
»a. Una vez en Gran Bretana, Branwen miro
a su alrededor y exclamo:

—Dios mio, ¢por qué naci? Estas dos
islas maravillosas estan destruidas por mi
causa.

La angustia la hizo caer muerta, y la en-
terraron a orillas del rio Alaw, donde toda-
via existe un lugar llamado Bedd Branwen,
o tumba de Branwen.

Los siete guerreros siguieron su camino
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hacia Harddlech con la cabeza de Bran. Por
el camino encontraron un grupo de vaga-
bundos y les pidieron noticias.

—Las noticias son terribles —les res-
pondieron—. Caswallawn, hijo de Beli, se
ha hecho coronar como rey en Londres.

—¢Qué ha sucedido con el hijo de Bran
y los demas? —preguntaron los siete.

—Todos han muerto —respondieron
con tristeza los viajeros.

Los hombres siguieron hacia Harddlech,
y alli encontraron un banquete preparado
que les reconforté el cuerpo y el alma.
Mientras descansaban, tres pajaros pertene-
cientes a Riannon, la esposa de Pwyll, can-
taron para ellos. La magia de su canto aho-
go sus penas, y mientras escuchaban, pasa-
ron siete anos, tan rapidos como un solo dia.

Transcurridos los siete anos debian lle-
var la cabeza de Bran a Penfro. Alli también
encontraron una gran sala con vistas al mar
y un banquete preparado. La sala tenia tres
puertas: dos estaban abiertas y la tercera
cerrada, por lo que supusieron que era la
puerta de la que Bran les habia hablado. Una
vez dentro del salon, olvidaron sus desgra-
cias y sintieron un alivio en la pena que les
atenazaba.

Alli permanecieron durante ocho anos,
pero el tiempo transcurri6 tan aprisa que les
parecieron pocos dias. La cabeza de Bran
presidia los banquetes como habia hecho el
rey en vida. Pero todo terminé como Bran
habia predicho. Un dia, uno de los siete
dijo:

—Voy a tratar de abrir esta puerta para
ver si Bran estaba en lo cierto.

Y antes de que sus companeros pudie-
ran impedirselo habia abierto la puerta. En
la distancia se veia Cornualles. Inmediata-
mente todos sintieron el peso de la desola-
cién que habian olvidado durante su placen-
tera estancia en Penfro. Se acordaron de to-
dos los que habian muerto, de todas sus des-
gracias y fracasos. Y por encima de todo, la-
mentaron la muerte de su rey. Lo tnico que
les quedaba por hacer era llevar la cabeza a
Londres.

Cuando llegaron a la Montana Blanca
enterraron la cabeza siguiendo las instruc-
ciones de Bran. Alli permanece desde enton-
ces, protegiendo a su tierra de epidemias e
invasiones.
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Manawydan, hijo de Llyr

Manawydan, hermano de Bran y Branwen,
fue uno de los siete supervivientes de la ba-
talla contra Matholwch de Irlanda, que lle-
varon a Londres la cabeza de Bran. Como
los demas personajes de estas narraciones,
era uno de los dioses celtas, un dios marino
como su padre. Este relato tiene lugar cuan-
do Pwyll, Senor de Annwn, ya ha muerto,
pero su viuda, Riannon, atin vive y su hijo
Pryderi es ahora Senor del Otro Mundo (y
de Dyfed). Es una historia triste, llena de su-
cesos extranos.

Cuando los siete hombres hubieron en-
terrado la cabeza de Bran en Londres, Ma-
nawydan cayé presa de una terrible de-
solacion.

—;Oh, Dios mio! —exclam6—. No ten-
go donde 1r.

—Senor —dijo Pryderi—, no te depri-
mas. El que ahora ocupa el trono de Bran
es tu primo Caswallawn. Es cierto que ha
traicionado a tu familia, pero td nunca fuis-
te aspirante al trono.

—Ya sé que es mi primo —suspiré Ma-
nawydan—, pero lo cierto es que no sopor-
to ver el pais gobernado por otro que no sea
mi hermano Bran. No podria vivir en la for-
teleza de Caswallawn.

—¢ Aceptarias un consejo? —pregunto
Pryderi.

—Desde luego. Lo necesito —replico
Manawydan.

—Heredé de mi padre los siete cantrefs
de Dyfed, la mejor tierra del mundo. Mi
madre, Riannon, esta viuda. Casate con ella,
y aunque los siete cantrefs me pertenecen,
os los cederé a mi madre y a .

—Que Dios te lo pague, Prydert —dijo
Manawydan—. Iré contigo a Dyfed.

Asi emprendieron el largo camino. A su
llegada, Riannon y Cigfa, la esposa de
Pryderi, les prepararon una gran fiesta
de bienvenida. Manawydan se puso a hablar
con Riannon y al rato estaba tan.impresio-
nado por su inteligencia y su belleza madu-
ra que se sintié enamorado de ella.

—Pryderi —dijo—, creo que seguiré tu
consejo.

—Madre —dijo Pryderi—, he concedi-
do tu mano a Manawydan, hijo de Llyr,
para que 0s unais en matrimonio.



—Sera un placer para mi —dijo ella.
Aquella noche Manawydan y Riannon
durmieron en la misma cama y se convirtie-
ron en esposos. PI‘VdLIl y C]trfa, Manawy-
dan y Riannon permanecieron juntos en la
hermosa tierra de Dyfed, y se sentian tan a
gusto que no querian separarse ni de dia ni
de noche. Una noche acudieron a una gran
fiesta en casa de uno de sus nobles, en Ar-
berth. Durante la velada, los cuatro salieron
al aire libre y se sentaron en un monticulo
cncamado, llamado Gorsedd Arberth. El lu-
ar tenia una importancia especial para Rian-
non pues era alli donde Pwyll, el padre de
Prvdcu se habia encontrado por primera
vez con ella. De pronto, la quietud de la no-
che se vio turbada por el retumbar de un
trueno, y una niebla magica cayo sobre
ellos. Durante un rato no pudicron verse
unos a otros. Cuando la niebla se levanto,
el mundo que les rodeaba habia cambiado
por completo. En todo lo que abarcaba la
vista no habia mas que dCbOC,”lLlOI“L
Llenos de aprension volvieron a toda
prisa a la corte, encontrando los edificios va-
cios: cortesanos, sirvientes, perros y caba-

llos habian desaparecido. El salon que ha-
bian dejado lleno de musica y conversacio-
nes Lstaba silencioso y abandonado. Salie-
ron asustados a inspeccionar la tierra, pero
en todo el territorio que recorrieron no en-
contraron senal alguna de vida humana.

Al cabo de dos anos, Manawydan dijo:

—No podemos seguir viviendo como
cazadores salvajes para siempre. Vayamos a
Inglaterra y aprendamos algtin oficio para
ganarnos la vida.

Fueron primero a Hereford, en las fron-
teras de Dyfed, y alli decidieron aprender a
hacer sillas de montar. Manawydan hacia los
pomos y los decoraba, y su tr1b1]o era tan
bueno que los demas guarnicioneros, envi-
diosos, tramaron matarle, pero los cuatro
recibieron un aviso y se trasladaron a otra
ciudad.

—¢Qué oficio ejerceremos aqui? —pre-
guntd Pryderi.

—Haremos escudos —respondio Ma-
nawydan.

De nuevo sucedié lo mismo: los escu-
dos que hacian eran tan buenos que desper-
taron la envidia de los competidores y tu-
vieron que huir para salvar la vida.

¢Qué haremos ahora? —pregunto
Plvdul

—iZapatos! —dijo Manawydan—. No
creo que con ese oficio molestemos a nadie.

Pero se equivocaba: una vez mas su tra-
bajo super6 al de los artesanos locales y se
vieron en apuros.

—Volvamos a Dyfed —dijo por fin Ma-
nawydan—; aqui no hay sitio para nosotros.

Los cuatro volvieron a vivir de la caza
un ano mas. Un dia, Manawydan y Pryderi
se despertaron al oir ladrar a sus perros y
los siguieron hasta el bosque. Al llegar a un
claro vieron un espléndido jabali blanco. El
animal se metié entre los arbustos y volvio
a salir, como invitandoles a seguirle. Asi lo
hicieron, y de este modo llegaron a una ex-
trana y magmma fortaleza. El jabali desa-
parecié en su interior, perseguido por los
perros, y Pryderi y Mfunwyd’tn se detuvie-
ron a mirar el edificio, smpu,nduilelmo:,
porque, aunque conocian cada rincén del
bosque, no lo habian visto nunca.

—Senor —dijo Manawydan a Pryde-
ri—, hazme caso: no entres. No sabemos
nada de este edificio.
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Pero Pryderi no se dej6 convencer, in-
sistiendo en rescatar a sus perros. Una vez
dentro, Pryderi corrié de una sala a otra,
descubriendo que el fuerte estaba vacio, sin
senales ni del jabali ni de los perros. Por fin,
en el patio més interior vio una fuente, y
junto a la fuente un cuenco de oro sobre un
pedestal de marmol, colgado de cuatro ca-
denas que desaparecian en el aire. Pryderi
quedo6 cautivado por esta escena magica. Se
adelanté y extendpi)é las manos para coger el
cuenco. En cuanto lo tocd, las manos se le
quedaron pegadas al cuenco y los pies pe-
gados al suelo. Al tratar de pedir ayuda des-
cubrié que habia perdido la voz y no podia
emitir ningun sonido. Estaba indefenso.

Manawydan esperé en vano que Pryde-
ri saliera y al atardecer regresé solo a su
casa.

—¢Donde estd Pryderi y donde estan los
perros? —preguntd Riannon con ansiedad.

Cuando se lo dijo, ella se eché a llorar.

—Has sido un mal amigo y has perdido
un amigo bueno.

Y sin decir nada mas corrié al bosque
pronto encontré a Pryderi pegado al cafi
dero.

—iHijo mio!, ¢qué te ha ocurrido?
—dijo.

Y pensando que podria soltarle, agarr6
el cuenco.

Al instante también ella quedé sujeta y
perdié la voz. Por la noche se oy6 un tre-
mendo trueno, una niebla oscura se arremo-
lin6 a su alrededor y la fortaleza desapare-
c16, con Riannon y Pryderi dentro.

Manawydan y Cigfa no quisieron que-
darse en Dyfed, donde habian perdido a sus
seres mas queridos, de modo que regresa-
ron a Inglaterra y se pusieron de nuevo a ha-
cer zapatos. Una vez mas sus competidores
les expulsaron por envidia al cabo de un
ano. Volvieron de nuevo a la tierra desierta
de Dyfed, pero esta vez Manawydan llevé
algunas semillas de trigo. Se instalaron en
Arberth y empezaron a cazar y cultivar la
tierra.

El trigo crecié maravillosamente, y al
acercarse la época de la cosecha los campos
tenian un aspecto espléndido, con las espi-
gas repletas de granos dorados, que las ha-
cian doblarse. Sin embargo, cuando llegé el
dia de la siega, Manawydan descubri6 per-
plejo que las espigas habian desaparecido y
s6lo quedaban los tallos. Al dia siguiente fue
a su segundo campo y lo encontré igual-
mente despojado.

«Quienquiera que sea el que me ha ro-
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bado la cosecha dos veces es seguro que vol-
vera —se dijo—. Esta noche me quedaré
vigilando.»

Aquella noche se agazapo al borde del
tercer campo y, efectivamente, hacia la me-
dianoche oy6 un ruido. Inmediatamente,
una multtud de ratones enormes invadio el
campo. Royeron los tallos y se llevaron las
espigas cargadas de grano. Manawydan se
lanzo contra ellos, pero los ratones eran
muy rapidos y todos escaparon menos uno,
mas gordo y lento que los demas. Manawy-
dan lo metio en un guante y cerrd la
abertura.

—¢Qué llevas ahi? —pregunto Cigfa al
ver que Manawydan colgaba el guante so-
bre el fuego.

—Un ladrén —respondio él.

—¢Qué clase de ladron?

—Un raton —y entonces le explico lo
que habia visto—. Y si pudiera coger a los
demas, los colgaria a to(fos.

—Senor —dijo Cigfa—, no es propio de
una persona de tu clase colgar a un simple
raton. Suéltalo.

—Si hubiera alguna razon para seguir tu
consejo, lo haria —replicé él, airado—, pero
como no hay ninguna, lo voy a colgar.

A la manana siguiente, Manawydan lle-
vo el raton a Gorsedd Arberth, el monticu-
lo magico donde habian empezado todas sus
desgracias. Habia clavado dos palos en el
suelo para preparar una horca en miniatura
cuando de repente vio a un hombre andra-
jOSO que se firigia hacia ¢l. Era la primera
persona que Manawydan habia visto en
Dyfed en siete anos, aparte de sus tres com-
pancros, y se levantd para saludarle.

—Buenos dias —le dijo—. ¢De doénde
vienes?

—De Inglaterra —respondio el viaje-
ro—. ¢Y tu, qué estds haciendo aqui?

—Ahorcar a un ladron —respondio Ma-
nawydan.

—A mi me parece un raton. Un hom-
bre de tu clase no deberia rebajarse a eso.
Deja que se vaya.

—De eso nada.

El viajero ofrecié comprar la libertad del
raton por una libra, con el fin de salvar la
dignidad de Manawydan, pero éste no se
dejé convencer y el hombre siguié su ca-
mino.
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Estaba colocando el tercer palo de la
horca cuando vio que se le acercaba un sa-
cerdote. También éste le pregunté lo que es-
taba haciendo y le recriminé su conducta, e
incluso traté de comprar la libertad del ra-
ton por dos libras; pero Manawydan se
nego y el sacerdote siguié adelante.

Ya se disponia a pasar el nudo por el
cuello del raton cuando llegé un obispo con
todo su séquito. Igual que los anteriores,
rogd a Manawydan que no ahorcase al
ladron.

—Te daré todos los caballos que ves en
la pradera, junto con sus cargas, si dejas li-
bre al ratén —ofreci6 el obispo.

—No lo soltaré —replico Manawydan.

—¢Qué puedo ofrecerte? —pregunto el
obispo.

—Levanta el encantamiento que pesa so-
bre Dyfed —respondié Manawydan, que
sabia que no se trataba de un obispo
corriente.

—De acuerdo. Déjalo marchar.

—Juro por Dios que no lo haré hasta
que liberes a mi esposa, Riannon, y a mi hijo
adoptivo, Pryderi, del encantamiento a que
les sometiste, y hasta que prometas no vol-
ver a hacernos ningun mal.

El obispo accedid, pero Manawydan te-
nia aun otra condicion:

—Antes tengo que saber quién es este
raton.

—Es mi esposa —le dijo el obispo—.
Los ratones son mis guerreros, y he hecho
todo esto para perjudicar a Pryderi. Me lla-
mo Llwyd, y sus padres traicionaron al mio
hace muchos anos. Este encantamiento es
mi venganza. Pero mi mujer esta embaraza-
da. Déjala libre y haré lo que me pidas.

—No la soltaré hasta que Riannon y
Pryderi estén conmigo sanos y salvos.

—Aqui los tienes —dijo Llwyd, y al ins-
tante aparecieron Riannon y Pryderi.

Manawydan dejo libre al raton y Llwyd
le toc6 con su vara de druida: el ratén de-
sapareciO y en su lugar aparecié una hermo-
sa mujer.

Entonces Manawydan mir6 a su alrede-
dor y vio que Dyfed habia recuperado el as-
pecto de otros tiempos, una tierra hermosa
y fértil, libre ya del encantamiento. Los ha-
bitantes de Dyfed regresaron a sus hogares,
y todo volvio a ser como habia sido antes.



Math, hijo de Mathonwy

Math, hijo de Mathonwy, era senor de
Gwynedd, en Gales del Norte, y tenia una
curiosa necesidad: excepto cuando estaba en
guerra, necesitaba disponer de una joven
virgen para calentarse los pies en su regazo.
Una de las muchachas encargadas de esta ta-
rea fue la hermosa Goewin. Uno de los so-
brinos del rey, llamado Gilfacthwy, se ena-
mor6 de ella y cayé presa de la deses-
peracién.

Su hermano Gwydion, notando que algo
le preocupaba, le pregunto qué era.

—No puedo decirtelo —dijo Gil-
facthwy—, Math puede oir todo lo que
digamos.

—No tienes que decir nada. Ya sé lo que
te pasa. Es Goewin.

Gilfacthwy lanzo un profundo suspiro.

—Suspirar no te servird de nada —dijo
Gwydion—. Pero no te preocupes, que yo
lo arreglaré. Haremos que Math se vaya, de-
jando aqui a la chica.

Los dos hermanos fueron a ver a Math,
alegando que tenfan noticias interesantes, y
Gwydion dijo:

__Sefor, he oido que en el Sur han apa-
recido unas extraias criaturas que nadie ha-
bia visto antes. Y que su carne sabe mucho
mejor que la de vaca.

—;Como se llaman?

—Cerdos.

—;De quién son y ¢como podemos con-
seguirlos?

—Son de Pryderi —respondio Gwy-
dion—. Se los regalé Arawn, rey de Annwn.
Doce de nosotros podemos ir a su castillo
disfrazados de bardos y pedirselos.

—Quizd se niegue.

—Me aseguraré de que no —dijo
Gwydion.

Asi pues, Gwydion, Gilfacthwy y diez
hombres mas acudieron a una de las cortes
de Pryderi, que los invitd a cenar. Pryderi
pidié que uno de ellos contara un cuento, y
Gwydion, asignandose el papel de bardo
principal, dijo que €l lo haria. Resulta que
Gwydion no tenia rival como narrador, y
mantuvo a la corte embelesada durante toda
la noche. Por fin, se volvié a Pryderi y le
dijo:

—Senor, quisiera pedirte un favor.

—iQué es?

—Que me dieras esos animales que
Arawn te regalo.

—Te los daria de buena gana —respon-
di6 Pryderi—, pero prometl a Arawn que
no los regalaria ni los venderia hasta que se
hayan reproducido y haya el doble ie los
que hay.

—FEso puede arreglarse. No me los des
ahora, pero tampoco me los niegues, y ma-
fana demostraré como puedes quedar libre
de tu promesa.

Los doce hombres fueron a su aloja-
miento a discutir el asunto. Ya que Pryderi
no parecia muy dispuesto a desprenderse de
los regalos del Otro Mundo, Gwydion de-
cidi6 utilizar artes magicas para vencer la re-
ticencia de Pryderi, y tomando unas setas
las convirtié en doce caballos con sillas y
bridas doradas, doce perros con collares
y cadenas de oro y doce escudos de oro. Al
dia siguiente fue a ver a Pryderi.

—Para no romper tu promesa —le
dijo—, en lugar de regalar o vender los cer-
dos, puedes cambiarlos por algo mucho me-
jor. Te daré a cambio estos doce caballos
con sus arreos de oro, estos doce perros con
sus collares y correas de oro, y ademds doce
escudos de oro.

Pryderi accedié al cambio y los doce
hombres volvieron hacia el Norte con los
cerdos. Viajaban lo mas aprisa que podian,
porque sabian que el encantamiento se des-
vaneceria en veinticuatro horas y que
Pryderi los perseguiria furioso. Cuando lle-
garon a Gwynedd y encerraron los cerdos,
ya Math estaba preparando un ejéreito para
salir a contener a los indignados hombres
del sur.

Gwydion y Gilfaethwy fingieron acom-
panar a Math, pero por la noche volvieron
sigilosamente al castillo. All, siguiendo su
plan, obligaron a Goewin a dormir con Gil-
facthwy en la propia cama del rey.

Al dia siguiente los dos hermanos vol-
vieron a unirse a las tropas de Math y se en-
tabl6 la batalla. Tras mucho derramamiento
de sangre, Pryderi desafio a Gwydion, cau-
sante de todo el conflicto, a combate perso-
nal. Todos se mostraron de acuerdo, y asi,
tras una terrible lucha, Gwydion mato a
Pryderi utilizando su mayor fuerza y sus
poderes magicos.
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Los hombres del sur quedaron abatidos:
habian perdido a su rey, a mjuchos de sus
nobles e incontables armas y caballos. Los
del norte regresaron triunfantes. Math vol-
vié a su castillo, mientras Gwydion, Gil-
facthwy y un grupo de guerreros patrulla-
ban las fronteras, como era habitual en es-
tas ocasiones. Cuando Math llegé al castillo
y llamé a Goewin, para poner los pies en su
regazo, noto en segurda que algo 1ba mal.

—Senor —dijo ella—, tendrds que en-
contrar una virgen que ocupe mi puesto.
Para verglienza mia, ya soy mujer.

—¢Coémo es eso?

—Me violaron, senor. Y sin disimulo.
Todo el mundo en la corte lo oy6. Fueron
tus propios sobrinos, Gwydion y Gil-
facthwy, y me Obllg&rOD a hacerlo en tu
propia cama.

—Haré lo que pueda por ti —prometio
el rey—. Lo primero es reparar tu desho-
nor. Lucgo la venganza. Para empezar, me
casaré contigo: te daré todo el poder de mi
reino.

Los dos hermanos se encontraban patru-
llando la frontera, y Math ordené que na-
die les diera alimentos ni agua. Pronto se
vieron obligados a regresar a la corte. No es-
taban tranquilos.

—¢Habéis venido a recibir vuestro cas-
tigo? —pregunto friamente Math.
senor.

—No puedo perdonaros lo que habéis
hecho: mi deshonor y la muerte de Pryder.

Y tocindolos con su vara de druida, con-
virtié a Gilfaethwy en una cierva y a
Gwydion en un ciervo.

—Ahora viviréis y os aparearéis como
animales. Volved dentro de un ano —djijo al
despedirlos.

Pasé un ano, y un dia Math oy6 ladrar
a sus perros. En el patio del castillo habia
una pareja de ciervos con un cervatillo en-
tre ellos. Math tocé a los ciervos con su vara
de druida, transformandolos en cerdos, y
los volvié a mandar al bosque. Al cervatillo
lo transformé en un nino y lo hizo baut-
zar. Pasé otro ano y los cerdos volvieron,
trayendo con ellos un cochinillo. Math
transformo al cochinillo en un nino y a los
cerdos los convirtié en lobos, volviéndolos
a desterrar al bosque. Al cabo de otro ano
los lobos volvieron con un cachorro, y esta
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vez Math les volvié a todos a la forma
humana.

— Bien —dijo—, creo que ya habéis te-
nido suficiente castigo. Que os preparen un
bano y ropas adecuadas.

Cuando los hermanos estuvieron pre-
sentables, Math los recibié de nuevo y les
pregunt6é quién pensaban que debia reem-
plazar a Goewin.

—Arianrhod, la hija de tu hermana
—dijo Gwydion. \4ath la hizo llamar vy le
pregunt6 si era virgen. La muchacha se mos-
tré muy ofendida por la pregunta.

—Hasta donde yo sé, lo soy —res-
pondio.

Math curvé su vara de druida y la puso
en el suelo.

—Ahora veremos si eres virgen o no
—dijo—. Pasa por encima de la vara.

Arianrhod pasé sobre la vara y al ins-
tante cayé de su vientre un guapo nino ru-
bio. La muchacha huyé avergonzada, pero
al cruzar la puerta dio a luz otra criatura.
Antes de que nadie pudiese verla, Gwydion
la envolvio en una tela y la oculté junto a
su cama. Math ordené que bautizaran y
atendieran al nifo rubio y olvidé el inciden-
te. Sin embargo, a la manana siguiente,
Gwydion se despcrto al oir un llanto junto
a su cama y al incorporarse vio un nino muy
pequeno.

Puso al nino bajo el cuidado de una mu-
jer del pueblo, pero le veia a menudo y lle-
g6 a quererlo como a un hijo propio. Sin
embargo, Arianrhod, su madre, no queria ni
verlo. El nino crecié rapidamente, y cuan-
do cumplio cuatro anos tenia ya la talla de
un nino de ocho. Un dia, Gwydion y el nino
fueron a casa de Arianrhod, que al verlos les
saludd y a continuacion preguntd de quién
era el nino.

—Tuyo —respondio Gwydion.

—:Y c6mo se llama?

—Aun no tiene nombre.

—Pues bien —dijo Arianrhod—, juro
que seguira sin nombre hasta que yo lt de
uno. Y yo no se lo daré.

—iEres una mala mujer! —grité
Gwydion—. Desprecias al nino porque su
nacimiento te avergiienza. Pero tendrd un
nombre a pesar de ti.

Los celtas crefan que el nombre de una
persona debia significar algo concreto y que



se le tenia que otorgar oficialmente.
Gwydion sabia que Arianrhod era demasia-
do astuta para caer en un trampa sencilla, de
modo que decidié emplear sus poderes ma-
gicos.

Al dia siguiente, Gwydion y el nifo, dis-
frazados de zapateros, fueron a la costa mas
cercana al castillo de Arianrhod. Alli,
Gwydion conjuré un barco hecho de algas;
los dos se sentaron en la cubierta y se pu-
sieron a hacer zapatos. Cuando Arianrhod
se enter6, mando comprar varios pares, pero
al probarselos no le entraba ninguno, a pe-
sar de que habia indicado las medidas exac-
tas. Por fin, viendo que no podia confiar en
sus sirvientes, tuvo que ir personalmente al
barco para probarse los zapatos.

Sus disfraces eran tan buenos que
Arianrhod no los reconocié y se sent6 en
cubierta con ellos. En aquel momento un
pajaro se poso en la borda. El nino le dis-
pard una tlecha y le dio.

—iCaramba! —exclamoé Arianrhod—.
Este chico de pelo brillante tiene buena
mano.

—Cierto —dijo Gwydion triunfalmen-
te—, y va le has dado nombre: Lleu Llaw
Gyffes, el Brillante de Mano Habil.

Al instante, el barco y los zapatos desa-
parecieron. Arianrhod, furiosa al verse en-
ganada, declaro:

—Puede que tenga nombre, pero juro
que no tomara las armas a menos que yo se
las dé. Y no lo haré.

Semanas después dos bardos llamaron al
castillo de Arianrhod, que les recibié encan-
tada para que la entretuvieran en los ban-

quetes. A la manana siguiente les desperta-
ron los ruidos de un ejéreito. Arianrhod
corri6 a la ventana y vio que el castillo es-
taba rodeado por soldados y una flota de
barcos ocupaba la bahia. Atérrada, pregun-
té a los bardos qué podia hacer.

—Danos armas —dijo el bardo mayor—
y te defenderemos.

R:ipid*lmcntc los sirvientes trajeron ar-
mas y la propia Arianrhod entrego las su-
yas al bardo mas joven. En cuanto éste tomo
la espada y el escudo, ceso el ruido y desa-
parecieron los guerreros y los barcos. Los
dos bardos se transformaron en Gwydion y
Lleu, y Arianrhod se dio cuenta de que la
habian vuelto a enganar. Mas furiosa que
nunca, grito:

—iAunque tenga nombre y armas, juro
que nunca tendrd una esposa humana!

—Siempre has sido una mujer cruel
—dijo Gwydion—, pero a pesar de todo,
tendrd esposa.

Esta vez, Gwydion pidi6 ayuda a Math,
el cual tomo flores de encina, de retama y
de ulmaria, y con ellas creé una mujer her-
mosisima, a la que llamaron Blodeuedd, o
Cara de Flor.

Cuando Lleu tuvo edad para casarse, la
tomo por esposa. Con la ayuda de Gwvdlon
y de Math, Lleu se establecié en su propio
c.astlllo, donde vivié muchos anos.

Pero no termina aqui su historia, pues la
maldad y la traicion destruyeron su amor vy

casi auabaron con su vida. Sélo después de
muchos sufrimientos y venganzas pudo por
fin ocupar su legitimo puesto de senor de

Gwynedd.
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La leyenda del rey Arturo

Para muchos, Arturo es el héroe ideal, un ser humano con po-
deres casi sobrenaturales, guerrero, amante, sabio y justo,
¢Existio realmente? ¢Era, como muchos piensan, un caudillo
celta de la Inglaterra del siglo VI, con una hueste de guerreros
en el castillo de Cadbury? ;O se trataba de un dios pagano de
los celtas? Muchos eruditos han dedicado sus vidas a desentra-
nar los misterios de Arturo: aunque se le conoce sobre todo
por los poemas medievales, procede sin duda de tiempos muy
anteriores. Ya en el ano 600 era una figura tan legendaria que
nadie podia compararsele. La explicacion mds plausible es que
Arturo es una combinacion de, por lo menos, dos personajes:
un dios pagano llamado Artor (o Artaios en Galia) y un cau-
dillo guerrero celta del siglo VI. No hay ninguna prueba his-
torica de que fuera nunca rey de Gran Bretana.

Con lo poco que se sabe de él, resulta curioso que, de to-
dos los personajes de la historia y mitologia celtas, sea Arturo
la tigura dominante. El historiador Geoffrey de Monmouth fue
el primero que convirtié a Arturo de guerrero pagano en hé-
roe romantico, en su Historia de los reyes de Gran Bretana, es-
crita hacia 1160. Utilizando las leyendas de su época e inven-
tandose mucho, hizo a Arturo hijo de Uther Pendragon vy de
Igraine, esposa del duque de Cornualles, en una época en que
los invasores sajones hostigaban a los celtas britanicos, pues
cuando los romanos abandonaron sus guarniciones en el si-
gloV, Gran Bretana quedé practicamente indefensa. Sin em-
bargo, los bretones se defendian valerosamente y, segin Geof-
frey, cuando Arturo fue coronado a la edad de quince anos,
se lanzd a combatir a los sajones. Su victoria final en Mons Ba-
donicus (quiza Badbury o tal vez Bath), trajo la paz a Gran
Bretana durante unos treinta anos.

Geoftrey difundio la leyenda por Europa, donde adquiris
gran importancia politica. Aproximadamente en la misma épo-
ca, en 1155, el poeta Robert Wace elaboré la historia de la Mesa
Redonda, construida de esta forma para que nadie pudiera re-
clamar un asiento preferente. La «Mesa Redonda» se conserva
en el castillo de Winchester, pero se ha calculado su edad por
métodos modernos y se ha comprobado que fue construida en
la Edad Media, mucho después de que Arturo y sus caballeros
desaparecieran.

En el siglo XII, un poeta francés, Chrétien de Troyes, afia-




di6 nuevos relatos a la coleccion de histo-
rias sobre Arturo y sus caballeros, y en
1485, Sir Thomas Malory tradujo al inglés
muchos de ellos.

El nombre de Arturo se hizo famoso en
toda Europa, y aparece en muchos nombres
topograficos, especialmente en el oeste y su-
doeste de Gran Bretana y la Bretana france-
sa. Sigue siendo una hg,ura magica y legen-
daria y aun se cuentan historias acerca de ¢l.
Se cree que estd dormido con sus hombres
en distintos lugares: por ejemplo, bajo el
monte Snowdon, de Gales, y bajo el Etna
en Sicilia.

Sin duda, uno de los lugares con mas
asociaciones arturicas es Glastonbury, que
se alza como una 1sla magica en medio de
los pantanos de Somerset. Su pico rocoso se
ve desde una gran distancia y no es de ex-
tranar que se pensara que alli estaba Ava-
l6n, o la isla de las Manzanas, el Otro Mun-
do de los celtas en tiempos de Arturo. En
el siglo XII se encontraron alli los huesos de
un hombre y una mujer de gran estatura, y
los monjes creyeron que se trataba de los es-
queletos de Arturo y su reina. Aseguraron
ademds que en la misma tumba habia una
cruz de plomo con las siguientes palabras
grabadas: «Aqui yace sepultado el inclito
rey Arturo en la isla de Avalén.»

Todavia hay hechizos en accién en Glas-
tonbury, y los espiritus de Arturo y sus ca-
balleros nunca se alejan mucho de alli.

El nacimiento de Arturo <

Cuando Uther Pendragon era rey de toda
Inglaterra, el poderoso duque de Tintagel,
en Cornualles, se rebeld contra él. Tras una
larga serie de batallas, el rey Uther propuso
una tregua, y el duquc acudi6 con su espo-
sa Igraine a parlamentar con el rey y recon-
ciliarse con él.

En cuanto la vio, el rey Uther quedo
prendado de Igraine, pero ésta no le hizo
caso y le dijo a su marido:

—Parece que nos han hecho venir aqui
s6lo para deshonrarnos. Vamonos en segui-
da. Si cabalgamos toda la noche, estaremos
a salvo en nuestro castillo al amanecer.

Antes de que el rey y sus cortesanos se

dieran cuenta, el duque y su esposa huye-
ron sigilosamente del palacio. Al descubrir-
lo, Uther se puso furioso y envié mensaje-
ros para exigir que volvieran, amenazando-
les con la guerra si se negaban. En lugar de
obedecer, el duque prepard su castillo para
la guerra y, dejando alli a su esposa, se tras-
ladé con sus guerreros a otro castillo, el de
Terrabil.

Uther y sus hombres pusieron sitio al
castillo de Terrabil, y cada dia los hombres
del duque salian a luchar contra los del rey,
y ambos bandos sufriecron muchas bajas en
los combates. Pero el duque no se rendia y
el tiempo pasaba. El amor de Uther por
Igraine se hizo tan fuerte que el rey cayo
enfermo.

—Nada podra curarme, tan enfermo me
tienen la ira y el amor que siento —les dijo
a sus caballeros.

Ahora bien, en aquellos tiempos vivia un
poderoso mago llamado Merlin, y los hom-
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bres de Uther decidieron que sélo ¢l podria
curar al rey. Un caballero se dirigié en su
busca y, por un camino del bosque, encon-
tré a un viejo mendigo.

—¢A quién buscas? —pregunté el men-
digo.

—Eso no es asunto tuyo —respondio el
caballero.

—Yo s¢ a quién vas buscando —dijo el
mendigo—. Buscas a Merlin, y ése S0y yo.
St el rey Uther promete darme lo que yo le
pida, yo le conseguiré lo que su corazén
desea.

—El rey no te negari nada razonable
—prometio el caballero.

Entonces Merlin le dijo que se adelanta-
ra con la noticia, y que €l iria sin tardar
mucho.

El caballero cabalgé lo mais aprisa que
pudo, pero cuando llegé con su mensaje, en-
contro que Merlin ya le estaba esperando.
Entraron juntos a ver al rey Uther,

—S¢ lo que ocurre en tu corazén —dijo
Merlin—. Cuando te-acuestes-con- Igraine,
ésta concebird un hijo. Cuando el nino naz-
ca, me lo daréis para que yo lo crie. Esto
serd bueno para tu honor y para el nino
mismo.

—Se hara como tu dices —dijo el rey,
jurando sobre la Biblia.

—LEntonces preparate, pues esta misma
noche estaras con Igraine en el castillo de
Tintagel. Llevaras la aparencia del duque, su
esposo, y yo iré contigo, bajo la forma de
uno de sus hombres. Pero habla lo menos
posible: di que estds enfermo y no salgas de
la cama hasta que yo vaya a buscarte por la
manana.

[nmediatamente, el rey salié de su tien-
da frente al castillo de Terrabil y se dirigio
a Tintagel. El duque, que observaba desde
las almenas, decidié que era un buen mo-
mento para atacar. Al caer la noche, salio
del castillo con sus hombres vy, en la batalla
que se entablo, el duque murié y sus tropas
fueron derrotadas.

Mientras tanto, el rey Uther viajaba a
Tintagel, donde llegé con la forma del du-
que, que llevaba ya tres horas muerto.
Aquella noche durmio con Igraine v a la
manana siguiente se marché temprano, si-
guiendo las instrucciones de Merlin. Poco
después llego al castillo un mensajero con la
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noticia de que el duque habia muerto la no-
che anterior. Al oirlo, [graine se dio cuenta
de que habia dormido con un extrano, pero
se guardo sus dudas para si misma y no dijo
nada de lo que habia sucedido.

Se hizo la paz entre los dos ejércitos y
Uther propuso a Igraine que se casara con
¢l. Tras consultar a sus consejeros, ella acep-
t6 y la boda se celebré poco después con
grandes festejos.

Pronto se hizo evidente que [graine es-
taba embarazada, y una noche el rey Uther
le pregunté de quién era el nifo. Avergon-
zada, Igraine no respondis. '

—No tengas miedo —dijo Uther—.
Dime la verdad y te aseguro que te amaré
mds que antes.

Entonces Igraine le conté lo sucedido la
noche en que murié su esposo, v Uther le
revelo que é| habia sido el misterioso visi-
tante y, por tanto, el padre del nino. Le ex-
plicé su pacto con Merlin, que habia deci-
dido que el nino se criara en casa de un ca-
ballero llamado Ector, que lo cuidaria como
si fuera suyo.

Cuando Igraine dio a luz, Merlin le dijo
a Uther lo que tenia que hacer. En cuanto
nacio el nifno, lo envolvieron en una tela do-
rada v se lo dieron al mago, que acudio a la
puerta del castillo disfrazado otra vez de
mendigo. Merlin llevé al nifio con Sir Ector
y su esposa, que le pusieron de nombre Ar-
turo y le criaron como si fuera un hijo
propio.

A los pocos anos, Uther cayé enfermo
de gravedad. Durante tres dias con sus no-
ches no pudo hablar y supo que se acercaba
su hora. Entonces Merlin reunié a los no-
bles y les dijo:

—Esta enfermedad no tiene cura. Mana-
na debéis acudir a presencia del rey y yo le
haré¢ hablar. Entonces designara a'su here-
dero y sucesor.

Al dia siguiente, todos se reunieron ante
el rey, y Merlin pregunto:

—Senor, ¢sera tu hijo Arturo réy des-
pués de ti?

Uther miré a Merlin v a sus caballeros
y dijo con voz débil:

—Yo le doy mi bendicién y le nombro
rey a partir de ahora.

Y a continuacion fallecio, llorado por la
reina Igraine y sus caballeros.



La espada en la piedra
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Durante todo este tiempo, Arturo habia vi-
vido con Sir Ector y, aunque Uther le habia
nombrado heredero, nadie le conocia ni sa-
bia donde estaba. Tras la muerte del rey,
muchos nobles poderosos pensaron que el
trono debia ser suyo, y la guerra civil pare-
cia inevitable. Para impedirla, Merlin acon-
sej6 al arzobispo de Canterbury que invi-
tara a todos los nobles y caballeros del rei-
no a acudir a Londres en Navidad. Alli,
segun dijo, un milagro revelaria al legitimo
rey.

Todos los hombres importantes del reino
acudieron a la convocatoria del arzobispo.
El dia de Navidad por la manana asistieron
a la iglesia y, al salir, vieron en el patio una
gran piedra de marmol. En el centro de la
piedra habia un yunque de acero y en el
yunque estaba clavada hasta el pufio una es-
pada. Alrededor de la espada aparecian gra-
badas las palabras «El que saque esta espa-
da de la piedra y el yunque es el legitimo
rey de toda Inglaterra.»

Como era de esperar, los caballeros mas
fuertes trataron de arrancar la espada, pero
ésta siguié clavada a pesar de todos sus
estuerzos.

—El verdadero rey no esta aqui —dijo
el arzobispo—, pero Dios nos lo dara a co-
nocer. Que diez hombres hagan guardia
ante la espada hasta que aparezca.

A continuacion, se decidié que los caba-
lleros del reino intentarian por turnos arran-
car la espada, y para asegurarse de que to-
dos permanecerian reunidos hasta que apa-
reciera el rey, se acordd celebrar un gran
torneo el dia de Ano Nuevo.

Las noticias de la espada milagrosa y del
torneo se difundieron ripidamente, y uno
de los caballeros que acudieron a Londres
fue Sir Ector. Con él iban Arturo y el hijo
de Ector, llamado Cei, que se habia armado
caballero tan sélo dos meses antes, el dia de
Todos los Santos. Arturo iba como escude-
ro de Cei. Este iba a ser el primer torneo en
el que Cel participaria, y al dirigirse al cam-
po de justas se dio cuenta de que se habia
olvidado la espada.

—Vuelve a toda prisa a nuestros aloja-
mientos y traeme la espada, Arturo —dijo.

Pero cuando Arturo llegé a la casa don-
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de se alojaban, la encontré cerrada, pues
todo el mundo habia ido a ver el torneo.

«Cel no se quedara sin espada precisa-
mente hoy —se prometio—. Iré a la iglesia
y cogeré la espada de la piedra.»

El patio de la iglesia estaba desierto, pues
también los guardianes de la espada habian
ido al torneo. Arturo asio la espada por la
empunadura, tiré de ella, y la espada sali6
del yunque con toda facilidad. Entonces Ar-
turo monto a caballo y se la llevé a su her-
mano adoptivo.

Pero Cel reconoci6 la espada inmediata-
mente y se la ensefié a su padre.

—Es la espada de la piedra, senor. Se-
gun esto, yo deberia ser rey.

Cuando Sir Ector vio la espada, abando-
no el torneo y se dirigié a toda prisa a la
iglesia. Entré en ella, tomé una biblia y le
hizo declarar a Cei, bajo juramento, como
habia obtenido la espada.

—Arturo me la dio, padre.

—¢Y como la conseguiste ti? —pregun-
t6 Sir Ector a Arturo.

El muchacho le conté lo sucedido.

—¢Estaban aqui los guardias? —pregun-
t6 Sir Ector.
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—No —respondié Arturo.

—Esto quiere decir que ta debes ser el
rey de esta tierra.

—¢Por qué yo?

—Es la voluntad de Dios. Nadie, excep-
to el legitimo rey, podia sacar esta espada
de la piedra. Ahora veamos si puedes vol-
ver a clavarla y volverla a arrancar.

—Eso es facil —dijo Arturo, volviendo
a meter la espada en el yunque.

Entonces Sir Ector probé a desclavar la
espada, y a continuaciéon lo intenté Cei.
Pero aunque tiraron con todas sus fuerzas,
la espada no se movié ni un centimetro.

—Inténtalo td ahora —le dijo Sir Ector
a Arturo.

Y éste, sin ningun esfuerzo, volvié a sa-
car la espada de la piedra.

Entonces Ector y Cei se inclinaron y se
arrodillaron ante Arturo.

—¢Por qué os arrodillais ante mi, mi
propio padre y hermano?

Entonces Sir Ector le conté a Arturo por
primera vez todo lo que sabia acerca de su
nacimiento, y la participacion de Merlin en
la historia.

Arturo

habia

se entristecio,

porque



creido que Sir Ector era su verdadero pa-
dre, pero el carino entre los tres no se
altero.

Acudieron primero al arzobispo para ex-
plicarle lo ocurrido, y éste decidio que to-
dos los caballeros se reunieran de nuevo,
doce dias después, ante la piedra, para ha-
cer una nueva prueba en presencia de todos.
Una vez mas, todos trataron de desclavar la
espada, pero sélo Arturo lo consiguio. Los
caballeros, sin embargo, no quedaron con-
vencidos; y exigieron nuevas pruebas, en-
contrando humillante que un jovenzuelo
desconocido fuera a reinar sobre todos ellos.
Después de tres pruebas, la gente empez6 a
aclamar a Arturo, y pobres y ricos se arro-
dillaron ante ¢él, reconociéndole como rey.
S6lo entonces Merlin revelé a la multitud
que el verdadero padre de Arturo habia sido
el rey Uther Pendragon.

Arturo tomé la espada en sus manos y
la deposité en el altar, jurando defender la
verdad y la justicia todos los dias de su vida.
En un mismo dia, el arzobispo le armo6 ca-
ballero y después le coron6 como rey, y a
partir de entonces gobernd sabiamente los
territorios britanicos.

P

La espada Excalibur

Al convertirse en rey de Gran Bretana, Ar-
turo parti6 a inspeccionar su reino, llevan-
do como tnica compania al hechicero Mer-
lin. Juntos viajaron por muchos lugares y
tuvieron muchas aventuras peligrosas. Ar-
turo cay6 gravemente herido en el duelo con
un caballero llamado Pellinore, que habia
jurado desafiar a todo el que penetrase en
sus tierras. Pellinore era fuerte y brutal, y
hubiera matado a Arturo si Merlin no le hu-
biera hechizado, haciéndole caer en un pro-
fundo sueno.

—¢Qué has hecho? —exclamé Arturo—.
Has matado a un hombre con tu magia.

—No te preocupes, que estd mejor que
ti y se despertara en una hora —respondi6
Merlin—. De no estar yo aqui, te hubiera
matado, pero después de esto te prestara un
buen servicio.

Entonces Merlin llevé a Arturo con un
ermitano que era un experto curandero y
que en tres dias curd sus heridas. Cuando
partieron de alli, Arturo vio que se habia ol-
vidado la espada.

—No hay problema —dijo Merlin—.
Hay una aqui cerca que serd tuya.

Poco después llegaron a las orillas de un
lago de aguas cristalinas. Saliendo de las
aguas se veia un brazo que empunaba una
magnifica espada.

—Esa es la espada que te prometi —dijo
Merlin.

Mientras Merlin hablaba, una hermosa
mujer salio de las aguas.

—Es la Dama del Lago —dijo Merlin—.
Bajo el lago hay una gran roca, y dentro de
la roca esta el palacio de la Dama. Hablale
con cortesia y te dard la espada.

La mujer caminé despacio hacia ellos y
Arturo la saludé educadamente.

—Senora —dijo a continuacién—, ;qué
espada es ésa que se ve salir del agua? Me
gustaria que fuese mia, pues me he quedado
sin espada.

—Arturo —respondio ella—, es la espa-
da Excalibur y me pertenece. Pero si me das
un regalo cuando yo te lo pida, puedes que-
darte con ella.

—Senora, te daré lo que me pidas —pro-
metio él.

—Entonces coge ese bote y rema hasta
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la espada. Cogela y a su debido tiempo iré
a pedirte un regalo.

Los dos hombres ataron sus caballos y
remaron hacia la espada. Arturo cogio la es-
pada, y la mano que la empunaba desapare-
c16 bajo el agua.

El joven rey examiné el arma, maravi-
llandose de su exquisita manufactura,

—¢Qué prefieres, la espada o la vaina?
—Ile pregunté Merlin.

—La espada, sin duda alguna —replico
Arturo.

—Pues eres tonto, porque la vaina tiene
poderes magicos. Mientras la tengas, no su-
friras heridas graves. Acabarin quitandote-
la, pero hasta entonces llévala siempre a tu
costado.

Y asies como el rey Arturo obtuvo la es-
pada Excalibur.

La mesa redonda

Cuando el rey Arturo se casé con su esposa
Ginebra, ésta trajo como parte de su dote
una enorme mesa redonda de madera, tan
grande que podian sentarse a ella ciento cin-
cuenta caballeros. Dada su forma, nadie
ocupaba un lugar preferente. El rey Arturo
y sus caballeros se hicieron famosos no sélo
por sus aventuras, sino por la justicia y ho-
nestidad de sus vidas.

Los caballeros de la mesa redonda eran
los mas valerosos de toda la Cristiandad.
Muchos guerreros famosos formaron parte
de aquel grupo, como Sir Bedivere, Sir Lan-
celot o Lanzarote y Sir Galahad; Sir Ga-
wain, sobrino del rey, y Sir Tristan de Lio-
nesse. Y también un joven caballero llama-
do Cynon, valeroso pero inexperto, que es
el protagonista de esta historia.

Un dia Arturo estaba sentado en su cor-
te de Caerleon con sus hombres y su espo-
sa Ginebra. Sintié sueno y se tendid en su
cama diciendo:

—No os riais de mi, caballeros, pero voy
a echar un sueno hasta la hora de la cena.
Podéis seguir contandonos historias y Cel
os traera carne y bebidas.

El rey se durmié, y Cei trajo hidromiel
y chuletas asadas. Luego dijo:

—Y ahora, en pago, quiero oir un relato.
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El grupo decidié que el joven Cynon de-
bia ser quien contara el suceso mas prodi-
gloso que le hubiera ocurrido. Y ésta es la
historia que conté.

—Soy hijo unico, y de muchacho era en-
greido y caprichoso. Pensaba que no habia
nada imposible para mi. Asi pues, cuando
hube recorrido esta tierra de arriba abajo,
me dirigi a los rincones mas lejanos del
mundo en busca de aventuras. Por fin lle-
gué al valle mas hermoso que jamas se haya
visto, poblado de grandes drboles y atrave-
sado por un rio, con un camino junto a él.
A lo lejos se veia un gran castillo y hacia alli
me dirigi. Al llegar encontré a un hombre de
pelo rubio esperandome. Vestia una tunica
y una capa de seda con brocados amarillos,
y sus zapatos tenian hebillas de oro. Era un
hombre muy cortés y ambos entramos al
castillo juntos.

»Al principio, el castillo parecia desier-
to, pero cuando llegamos al gran salén vi-
mos a veinticuatro muchachas que cosian
sentadas. Eran todas tan increiblemente be-
llas que, si me perdonais, senora, la mas fea
de ellas superaga con mucho a Ginebra. Se
ocuparon de mi caballo, me ofrecieron ricas
vestimentas y colocaron cojines a mi alrede-
dor para que estuviera comodo. Luego co-
mimos y me maravillé del esplendor de las
vajillas y del exquisito sabor de la comida y
la bebida.

»Hasta la mitad de la cena, el silencio fue
total. Entonces mi anfitrién considerd lle-
gado el momento de hablar y me pregunté
quién era y a donde iba. Yo me jacté de que
iba buscando un rival digno de mi, y él son-
ri6 suavemente y dijo:

»—S1 no temiera ocasionarte un gran
dano, te diria a quién debes buscar.

»Al oir esto, puse mala cara y él lo noto.

»—Muy bien —dijo—. Si prefieres
correr el riesgo, te diré lo que tienes que ha-
cer. Manana por la manana toma el mismo
camino por elpquc llegaste aqui. Cuando lle-
gues al bosque, encontraras un sendero a la
derecha. Tomalo y acabaris llegando a un
gran claro entre los arboles, con un mon-
ticulo en su centro. Alli veras un gigante de
tez oscura, tan grande como dos hombres
normales. Tiene un solo pie, un solo brazo
y un solo ojo en el centro de la frente. Es
un personaje rudo y feo, pero a pesar de



todo es amable. Es el guardiin del bosque
y senor de todos los animales que alli habi-
tan. Veras a su alrededor miles de animales.
Pidele que te indique la ruta que debes se-
guir. Puede que se muestre brusco, pero te
dira dénde tienes que ir.

»Nunca he pasado una noche tan larga
como aquélla. Cuando por fin amanecio, ca-
balgué hasta el claro y al llegar quedé asom-
brado. Debia haber por lo menos tres mil
animales, v el gigante sentado en el monti-
culo era mucho mas grande de lo que me ha-
bian dicho. Estoy seguro de que harfan fal-
ta cuatro buenos guerreros para levantar su
garrote de hierro. Le saludé educadamente,
pero ¢l me contesto con grosetias e insul-
tos. Entonces le pedi que me demostrara el
poder que tenia sobre todos aquellos ani-
males.

»—Te lo ensenaré, pequenajo —respon-
dié.

»Levanté su garrote y le pegé un golpe
terrible a un ciervo, que lanzo un fuerte ge-
mido. Todos los animales se acercaron
corriendo al monticulo. Parecian tan nume-
rosos como las estrellas del cielo, y apenas
me dejaban sitio. Entonces todos los anima-
les inclinaron las cabezas y rindieron home-
naje a su senor.

»—:Entiendes ahora mi poder sobre
ellos, hombrecillo? —dijo despectivamente.

»Entonces le pedi que me indicara el ca-
mino, y volvié a mostrarse insultante, pero
al fin ‘me dijo lo que yo queria saber.

»—Coge el camino que hay al final del
claro y sube la cuesta hasta llegar arriba del
todo. Alli verds un valle extenso y verde, y
en medio de él un gran arbol verde y bri-
llante. Bajo este arbol hay una fuente y jun-
to a la fuente una losa de marmol. Y en la
losa hay una copa de plata atada con una ca-
dena también de plata. Cogela, y echa agua
de la fuente sobre la losa. Primero oirds un
trueno tan fuerte que parecera que la tierra
tiembla. Luego caera una lluvia tan fria que
no sé si sobreviviras a ella. A continuacion
caerd una granizada, y por fin todo volvera
a quedar en calma. Para entonces, no que-
dard en el arbol ni una hoja. Pronto se po-
saran en ¢l unos pajaros que cantan como
ningiin otro pajaro del mundo. Quedaras
encantado. Pero de pronto oirds jadeos y ge-
midos y verds un caballero negro sobre un

caballo negro que se lanzard al ataque con-
tra ti. No hay forma de escapar de €, y si
le haces frente, pronto te desmontara.

»Todo sucedié como él dijo, pero las co-
sas fueron mucho peor que lo que yo habia
esperado. Cuando apareci el caballero ne-
gro, me dijo:

»—Caballero, ¢qué queréis de mi? ¢Qué
dafio te he hecho para que hagas tal destro-
zO en mis tierras?

»Yo le ataqué, pero ¢l me derribo en un
momento y se marché llevindose mi caba-
llo. Tuve que volver a pie hasta donde esta-
ba el gigante. No podéis imaginaros como
se burlé de mi. Casi me derreti de vergiien-
za y humillacion.

»Regresé al castillo, donde se me recibio
atin mejor que la noche anterior. Nadie me
hizo preguntas y yo no les conté nada. Al
despertar por la manana, encontré un es-
pléndido caballo pinto con melena roja, que
me aguardaba ya ensillado. Tomé mis ar-
mas, bendije a mis anfitriones y volvi a casa.
Adn poseo ese mismo caballo y no lo cam-
biaria por el mejor de Inglaterra.

»Y estoy seguro, Cei, de que nunca has
oido a nadie contar una historia tan desfa-
vorable para ¢l como ésta. Ya tienes el rela-
to que deseabas.

De todas las aventuras de los caballeros
de la mesa redonda, la mds famosa fue la
busqueda del Santo Grial, el ciliz que Jesus
utilizé en la Ultima Cena con sus discipulos.

Ya en tiempos de Arturo corrian muchas
leyendas acerca del caliz sagrado, que al pa-
recer José de Arimatea habia llenado con la
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sangre de Jests. Pero nadie sabia lo que ha-
bia sido de é€l.

Una noche, el rey Arturo y sus caballe-
ros estaban sentados alrededor de la mesa
redonda, después de cenar, cuando oyeron
un gran trueno, tan fuerte que hizo temblar
la casa. En mitad del estruendo, un rayo de
sol penetro en la estancia, siete veces mas in-
tenso que una luz normal. Al mirarse unos
a otros se encontraban mas atractivos que
nunca y quedaron enmudecidos, seguros de
que habia llegado su dltima hora.

Entonces, manos invisibles trajeron una
copa envuelta en seda blanca. Un aroma de
increible dulzura se extendié por la sala y
todos vieron aparecer sobre la mesa su co-
mida y su bebida favoritas. La copa se mo-
vi6 por la habitacion y desaparecio tan re-
pentinamente como habia aparecido.

Durante un rato, todos permanecieron
en silencio. Por fin el rey dio gracias a Dios
por enviarles aquella vision.

—Indudablemente —dijo Sir Gawain—
se nos ha ofrecido una vision de gracia. Juro
que manana, a mds tardar, partiré en busca
del Santo Grial. Anhelo verlo despojado de
su envoltura y seguiré buscandolo mientras
pueda. Y si no lo encuentro, sabré que es
por no haber sido digno de la empresa.

Al oir el juramento de Sir Gawain, los
demads caballeros se levantaron e hicieron el
mismo voto. Pero Arturo se entristecio.

—iAy! —le dijo a Sir Gawain—. Casi me
habéis matado con vuestro juramento, pues
significa que perderé la mejor compania y
los mas nobles caballeros que han existido.
Cuando empiecen a marcharse, estoy segu-
ro de que muchos de nosotros no volvere-
mos a vernos, porque muchos moririn en la
empresa. Os he querido tanto como a mi
propia vida y me duele veros partir.

Sus ojos se llenaron de lagrimas y toda
la corte quedd apesadumbrada.

La vision dio origen a una larga y dificil
busqueda, con trances y aventuras que
derrotaron a casi todos los famosos caballe-
ros. Al final, solo Sir Galahad, hijo de Lan-
zarote, demostro ser digno del éxito, y aun
asi no volvio para llevar la noticia a la corte
de Arturo.

Hay quien dice que el Santo Grial aun
esta enterrado en el Pozo del Caliz en Glas-
tonbury, Somerset. Pero ésa es otra historia.
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La muerte de Arturo

El reino de Arturo prosperd bajo su man-
dato. Rechazo a los invasores sajones y con-
quisté muchos territorios. Pero, sin ¢l sa-
berlo, la reina Ginebra y el valiente Sir Lan-
zarote se amaban en secreto. Mordred, hijo
adoptivo de Arturo y aspirante al trono, di-
fundid rumores acerca de estas relaciones,
con el fin de enemistar a Lanzarote con Ar-
turo. No contento con esto, instigd a doce
caballeros para que mataran a Lanzarote
(con el pretexto jc proteger el honor de la
reina), pensando que de este modo se rom-
peria la hermandad de Camelot y le seria
mas fdcil llegar a ser rey.

Lanzarote vencié y mat6 a los doce ca-
balleros, pero su amor acabé por hacerse pu-
blico, y Arturo ordené arrestar a su amigo
y someter a la reina a juicio por adulterio.

Sir Lanzarote escapd, pero Ginebra fue
condenada a ser quemada viva. El dia sena-
lado la llevaron a la hoguera, pero, antes de
poder encenderla, Sir Lanzarote se lanzo al
rescate con un grupo de caballeros. Muchos
bravos guerreros murieron en la refriega,
pero la pareja logré escapar al castillo de
Lanzarote.

Arturo los siguié para recuperar a su es-
posa, dejando el reino al cuidado de su hijo
Mordred. Durante casi un ano, Arturo ase-
dio el castillo de Lanzarote, pero el caballe-
ro aun amaba a su rey y tratd de evitar la
batalla. Renuncié a Ginebra y huy6 a Fran-
cia, pero Arturo siguid persiguiéndole, lle-
vando con ¢l una gran tropa de guerreros.
Entonces llegaron terribles noticias que
obligaron a Arturo a regresar a Gran Bre-
tana con su ejército. Durante la ausencia del
rey, Mordred habia presentado cartas falsas
que decian que Arturo habia muerto en
Francia. Con este pretexto, habia convoca-
do al parlamento y se habia hecho coronar
rey, reclamando ademads la mano de Gine-
bra. Arturo regreso reclamando su reino, y
se entablaron duras batallas entre padre e
hijo. Por fin, los dos e¢jércitos se enfrenta-
ron en la que todos estaban seguros de que
seria la batalla definitiva.

La noche antes del combate, Arturo vio
un fantasma que le dijo que, si al dia siguien-
te luchaba contra su hijo, moriria. Para evi-
tar este presaglo, establecio una tregua y



preparo una entrevista con Mordred, que
debia celebrarse en el terreno intermedio en-
tre los dos ejércitos. Cada rey iria acompa-
nado por catorce caballeros.

Al montar en su caballo para dirigirse a
la entrevista, Arturo se volvid a sus hom-
bres y les dijo:

—No me fio de Mordred. Si veis que al-
guien desenvaina su espada, atacad y matad
a ese traidor,

Al mismo tiempo, Mordred les decia a
sus hombres:

—Si veis desenvainar una espada, acudid
a mi inmediatamente y matad a todo el que
se interponga. No me fio de esta tregua. S¢
que mi padre busca venganza.

Los dos grupos se encontraron en el
terreno intermedio y empezaron a parla-
mentar. Mordred estaba dispuesto a confor-
marse con los ducados de Kent y de Cor-
nualles, a condicion de ser el sucesor a la
muerte de Arturo. El rey accedi6 y parecia
que se iba a firmar la paz. Se sirvio vino y
lo estaban bebiendo cuando una vibora sa-
li6 reptando de los arbustos y mordio a uno
de los caballeros en el pie. Automaticamen-
te, el caballero saco su espada para matar a
la serpiente y, al ver el brillo de la hoja, los
dos ejéreitos se lanzaron al ataque rugiendo
de furia.

La batalla duré todo el dia y se dice que
en ella murieron cien mil hombres. Al final
- de la jornada, solo quedaban vivos Arturo y
unos cuantos de sus camaradas. Al anoche-
cer encontraron a Mordred apoyado en su
espada entre un monton de cadaveres.

—Dejadlo —rogaron los caballeros—.
Recordad la profecia: si no luchas con él, es-
caparas a tu destino.

Pero Arturo corrié hacia Mordred gri-
tando:

—iTraidor, ha llegado tu hora!

Al oir el grito de su padre, Mordred se
Incorporo y corrié a su encuentro. Arturo
hundié su lanza en el cuerpo de su hijo, y
Mordred, sintiéndose herido de muerte,
golped con sus ultimas fuerzas, abriéndole
el craneo a Arturo.

El Gltimo caballero superviviente, Sir
Bedivere, llevé a Arturo fuera del campo de
batalla. Hablando con gran esfuerzo, el rey
le ordeno a Bedivere que llevase la espada
Excalibur al lago y la arrojara en él, para

que volviera con su propietaria del Otro
Mundo.

El caballero obedecio, pero cuando sin-
ti6 en su mano la magnifica espada y vio sus
hermosos ornamentos, no quiso deshacerse
de ella y la oculté entre las plantas de la ori-
lla del lago. Cuando volvié junto a Arturo,
éste le pregunto qué habia sucedido al arro-
jar la espada al agua.

—Nada —respondi6 el caballero—. Solo
vi la salpicadura.

Arturo se dio cuenta de que Sir Bedive-
re mentia y le ordend irritado que obede-
ciese al pie de la letra. De nuevo el caba-
llero fingi6é haber cumplido la orden, y de
nuevo Arturo se dio cuenta y le hablé con
desprecio. Avergonzado, el caballero acudié
por tercera vez al lago y esta vez arroj6 la
espada al agua.

Inmediatamente, una mano salié del
agua y cogio a Excalibur en el aire, blan-
diéndola tres veces antes de desaparecer bajo
la superficie. La Dama del Lago habia recla-
mado su regalo. Entonces el caballero regre-
s6 por Arturo y le llevo a la orilla del lago.
Alli, ceperandoleq habia una barcaza ocu-
pada por tres reinas y sus doncellas, todas
llorando arite las terribles heridas del rey.
Sir Bedivere subio a Arturo a bordo de la
barcaza y ésta se alejo lentamente, dejando
al caballero solo en la orilla.

—Mi senor Arturo, ¢qué serd de mi aho-
ra que te has ido, dejandome solo entre mis
enemigos? —se lamento.

—Levanta el dnimo —le grité el rey—y
haz lo que puedas, porque yo ya no estaré
para ayudarte. Tengo que ir a Avalén a cu-
rarme de mis graves heridas. Y si no vuel-
ves a saber de mi, reza por mi alma.

Y con esto, la embarcacién se perdié de
vista en la niebla.

Hay quien dice que Arturo atn sigue
durmiendo mientras sus heridas se curan,
esperando el momento de regresar a nues-
tro mundo. Puede que se encuentre bajo ¢l
volcan Etna, en la 1sla de Sicilia, o puede
que esté en Snowdon, ;.,uardado por dos
grandes aguilas; quizd esté en Glastonbury,
la alta colina que se alza como una isla de
cristal, brillando con luz plateada sobre las
llanuras de Somerset. Esté donde esté, si su
pais se encuentra en grave peligro, el rey Ar-
turo regresara.
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Los dioses paganos de los celtas

En las historias que hemos visto hasta ahora, los seres huma-
nos y los habitantes del Otro Mundo se mezclan con frecuen-
cia, se visitan, se ayudan o luchan, e incluso se casan entre si.
Estos relatos se han ido transmitiendo de boca en boca y de
generacion en generacion. ¢Pero como eran en realidad los an-
tiguos dioses paganos de los celtas?

Gran parte de lo que sabemos acerca de los dioses celtas
procede JZ fuentes romanas, pues los celtas no dejaron escri-
tas sus creencias y conocimientos. La historia, la genealogia, la
astronomia, la astrologia v, sobre todo, la religion, se transmi-
tian de manera oral. Todo conocimiento era sagrado v los cel-
tas no deseaban que cayera en manos impias. Escribian cartas
comerciales en griego y en latin, pero apenas escribieron en su
propio idioma. Esto significa que la mayoria de sus creencias
han llegado a nosotros de manera muy vaga.

Los antiguos relatos irlandeses contienen los datos escritos
mds antiguos que se conocen sobre mitologia celta, y aunque
parecen estar relacionados de manera concreta con Irlanda, la
familia de dioses que aparece en ellos debia pertenecer a las
creencias tribales de todos los celtas. Los dioses irlandeses, que
se acabaron convirtiendo en las «<hadas del Otro Mundc », eran
conocidos como Tuatha De Danann, «hijos de la diosa Danus,
Danu estaba considerada como la diosa madre, de la que des-
cendian todos los demas.

Aunque los dioses no formaban una simple familia divina
bien organizada, como sus equivalentes griegos y romanos, te-
nian ciertas areas concretas de influencia. Nuada Brazo de Pla-
- ta, el rey de los dioses, era un dios guerrero, y la diosa llama-
da Morrigan era una diosa de las batallas, a la que era impor-
tante tener a tu lado si aspirabas a vencer. El Dagda, el «buen
dios», era el dios padre, al que a menudo se describe con un
pesado garrote y un caldero de la abundancia. Entre sus hijos
estan Bodb, Brigid (diosa del fuego y de la poesia), Ogma (dios
de la literatura y de la fuerza), Donn (dios de los muertos) y
Angus (dios del amor). Lir y su hijo Manannan eran dioses del
mar; Diancecht y su hijo Miach lo eran de la medicina; Goib-
niu el herrero y Credne el metaltrgico eran dioses artesanos.
Lugh Brazo Largo, el guerrero polifacético, era probablemen-
te el mds poderoso de todos.

El var6n era importante en la antigua sociedad celta, pero



la diosa madre o madre tierra parece haber
sido la deidad dominante. Era la madre di-
vina de toda la tribu, y si recibia la debida
adoracion hacia florecer la tierra y traia paz
y prosperidad al pueblo. Probablemente, al-
gunos dioses eran también dioses de la na-
turaleza, pero otros, como el Dagda, eran
adorados como antepasados divinos de la
tribu, que habian abandonado el mundo de
los humanos pero aun tenian gran influen-
cia sobre sus descendientes. Los monticulos
sidh, donde vivio la gente del Otro Mundo
dcspues de la llegada de los gaélicos, fueron
originalmente monticulos funerarios.

Como cada tribu tenia sus propios dio-
ses, habia docenas de nombres de dioses y
diosas en el mundo celta, que han llegado
hasta nosotros gracias a inscripciones y ta-
llas, v a través de los registros romanos.
Tanto en las islas Britdnicas como en otras
partes de Europa, han sobrevivido los nom-
bres de dioses y diosas en forma de nom-
bres de lugares y rios. Dos importantes rios,
el Severn en Gran Bretana y el Sena en Fran-
cla, conmemoran, respectivamente, a las
diosas celtas Sabrina y Sequana. Ambos rios
tienen movimientos de marea, dominados
por las fases de la luna. Incluso ahora, estos
movimientos parecen obra de una energia
magica: para los antiguos celtas representa-

an un inmenso poder sobrenatural. En el
nacimiento del Sena se ha encontrado un
santuario celta; en el museo local y en el de
Dijon se conservan numerosos objetos reli-
giosos tallados en madera de roble, el arbol
mas sagrado de los druidas. El templo de Sa-
brina estaba probablemente en una colina de
Littledean, Gloucestershire, a once kilome-
tros del templo de Lydney, dedicado al dios
Nuada o Nodons.

Muchos dioses y diosas de Gran Breta-
na y la Galia parecen algo confusos, ya que
era habitual dar al mismo dios varios nom-
bres diferentes. Los arquedlogos y lingiiis-
tas opinan que algunos de los dioses, que
aparecen con uno u otro nombre en todo el
mundo celta, eran mds importantes que las
deidades de tipo mas local. Uno de éstos es
Cernunnos, «el Cornudo», el sabio, ancia-
no y potente dios-ciervo, que lleva consigo
una misteriosa serpiente con cabeza de car-
nero y era el senor de todos los animales.
En las estatuas galas se le ve arrojando di-

nero de una bolsa; era dios de la prosperi-
dad material y, probablemente, también era
un dios- antcpasado El Dagda, otro dios-
antepasado, tenia un equivalente en Galia,
Sucellos, «el buen golpeador», que llevaba
un martillo (similar al garrote del Dagda) y
un plato (similar al caldero del dios irlan-
dés). También aparece llevando un perro.

Los historiadores romanos identificaron
algunos dioses celtas con los suyos propios:
Lugh o Lugos, y un dios llamado Esus, eran
similares a Mercurio. Otros dioses impor-
tantes eran Taranis, también llamado «el
atronador » y Teutates, «el dios de la gen-
te». A la diosa Brigid se la llamaba Bergusia
en Galia. Y la siniestra diosa de la guerra co-
nocida en Irlanda como Morrigan era ado-
rada también en Europa bajo otro nombre.
Las diosas de la guerra eran a veces tres,
otras veces una sola, y se las asociaba con el
cuervo, carronero de los campos de batalla.
Otro de los dioses que aparece en las ins-
cripciones galas lleva en sus hombros dos
cuervos que le hablan al oido. Unos ocho-
cientos anos después, los vikingos adoraban
a Odin, que también tenia dos cuervos ma-
gicos en los hombros, que cada manana vo-
laban a inspeccionar ¢l mundo y regresaban
al anochecer para contarle todo lo que ha-
bian visto. Pocos saben que este dios vikingo
tiene sus origenes en el antiguo mundo celta.

Otra deidad asociada con los animales
era la diosa-caballo, conocida en Europa
como Epona, en Irlanda como Macha y en
Gales como Riannon. Parece que las yeguas
blancas desempenaban un importante papel
en la coronacion de los reyes, una tradicion
que puede remontarse hasta los antiquisi-
mOos ritos sanscritos.

Algunos de los dioses celtas desaparecie-
ron con la llegada del Cristianismo, pero
otros se adaptaron hasta convertirse en san-
tos cristianos. Brigid o Bergusia se convir-
ti6 en la evangelizadora Santa Brigida de
Kildare. Danu o Anu, la diosa madrc de los
irlandeses, se convirtio en Santa Ana, patro-
na de las fuentes y manantiales. Otros nom-
bres de dioses se han perpetuado en valles
y colinas; pero el dios que mejor ha conser-
vado su aura mdgica en toda Europa es
Lugh, el joven polifacético, patron de los
guerreros y de los artesanos.

La historia de la llegada de Lugh al pa-
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lacio sagrado de Tara se cuenta en el capi-
tulo «La segunda batalla de Moytura», y
luego vuelve a aparecer como padre de Cu
Chulainn y como Lleu, el zapatero del Ma-
binogion. Es interesante que una antigua ca-
beza de piedra con tres caras, encontrada en
el condado de Donegal, Irlanda, sea cono-
cida como «El Zapatero»; y los leprechauns
del folklore irlandés han seguido su oficio.
Todavia hay quien asegura haber oido el
golpeteo de los leprechauns haciendo zapa-
tos para los que creen en ellos y los tratan
generosamente.

Los romanos consideraban a Lugh como
equivalente a su propio dios Mercurio, pero
en uno de los relatos irlandeses aparece
como un dios atin mds importante, mas bri-
llante que el mismo sol.

Los habitantes de Irlanda se preparaban
para luchar contra sus viejos enemigos, los
fomorianos, cuando vieron de repente una
luz brillantisima.

—Es extrano —dijo uno—. El sol sale
por el Oeste, cuando normalmente sale por
el Este.

—Es una buena senal —dijeron los drui-
das—. Es el resplandor de Lugh Brazo Lar-
go que viene a ayudarnos en la batalla.

Entonces Lugh aparecié ante ellos en
todo su esplendor, dispuesto a luchar con-
tra los fomorianos. Se puso la armadura del
dios marino Manannan, cuyo poder magico
evitaba que el portador sufriera heridas en la
batalla. Luego se colgé a la espalda su relu-
ciente escudo azul y negro, colgé la espada
de su costado izquierdo y cogié con la mano
derecha sus largas lanzas envenenadas.

Cuando los irlandeses le vieron, también
cllos se vistieron para el combate. Se alzé un
bosque de lanzas, y los escudos se apretaban
unos contra otros, como las estacas de una
empalizada. Y Lugh protegié a su pueblo.

Lugh —o Lugos, como se le llamaba en
Europa— era un dios importante en la Ga-
lia, y muchas poblaciones recibieron nom-
bres derivados del suyo, como Leiden, Laon
y Loudon. Una de las mas importantes fue
la ciudad de Lyon, cuyo nombre era Lugu-
dunum, la fortaleza de Lugh. Se decia que
los cuervos sagrados de Lugh habian apare-
cido en aquel lugar y que esto se considerd
como un presagio favorable para construir
alli una ciudad. En tiempos de los romanos
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se celebraba en Lyon un gran festival en ho-
nor de Augusto, que en realidad habia su-
plantado la festividad del dios celta, o Lugh-
nasa, que se celebraba en toda Europa el
1 de agosto. Este festival se ha seguido cele-
brando a través de los tiempos y atin sobre-
vive, como testimonio de adoracién a esta
importante deidad.

La fiesta de Lugh, o Lughnasa, era una
de las cuatro grandes festividades del calen-
dario celta. Las otras tres eran Imbolc (el 1
de febrero), Beltain (el 1 de mayo) y Samain
(el 1 de noviembre). El dia de Lughnasa era
el 1 de agosto, pero las fiestas duraban un
mes: las dos dltimas semanas de julio y las
dos primeras de agosto. En Gran Bretana,
la fiesta de Lughnasa se adapté a la fe cris-
tiana, transformandose en Lammas, o fiesta
de la cosecha. En los tiempos paganos, el
festival tenia ya como objetivo obtener una
buena cosecha; en aquellos tiempos una pla-
ga podia destruir todo el grano del ano, y
se decia que Lugh luchaba contra el malig-
no dios de las plagas por la posesion de la
cosecha.

San Columba, el principe-sacerdote que
fundo la gran iglesia celta en la isla de Iona,
al oeste de Escocia, en el siglo VI, permitié
a sus monjes seguir celebrando la fiesta de
Lughnasa, a la que cllos llamaban «Fiesta de
los labradores». Todavia se escuchan leyen-
das y se celebran festejos conmemorando la
Fiesta de la Cosecha de Lugh.

Uno de ellos, la feria de Lughnasa en
Muff Rock, Irlanda, tiene lugar a principios
de agosto, y es basicamente una feria de
compraventa de caballos. En la antigiiedad
se celebraban ceremonias alrededor de un
lago sagrado, al que se atribuian poderes cu-
rativos, y parece que se engalanaba un ca-
ballo blanco para subirlo a la roca. También
se hacian carreras de caballos, incluso na-
dando a través del lago. Y probablemente se
representaba el combate entre Lugh y el
dios de las plagas por la posesion de la co-
secha. Una de las historias acerca de la feria
de Lughnasa en Muff Rock esta relacionada
con la leyenda de Fionn, que duerme en un
monticulo funerario esperando que le lla-
men para salvar a Irlanda del peligro. Mas
interesante ain es que algunos expertos
creen que Fionn era otro de los nombres del
dios Lugh.
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Un granjero fue a la feria para vender un
caballo y después acompané al comprador
hasta su casa. Por el camino llegaron a un
gran monticulo y, ante su asombro, éste se
abrié. Los dos hombres entraron por un lar-
go pasadizo y llegaron a una sala con mu-
chos establos. En cada establo habia un ca-
ballo y junto a él un guerrero armado. Y to-
dos estaban profundamente dormidos.

El asombrado granjero se incling para
desenvainar la espada de uno de los guerre-
ros, pero antes de que llegara a tocarla, el
guerrero se movié y comenzé a desenvai-
narla €I mismo. Los dos hombres huyeron
aterrados, mientras otros guerreros se mo-
vian también hacia sus armas, antes de vol-
ver a caer dormidos. Cuando estuvieron a
salvo fuera del monticulo, el acompanante
del granjero dijo:

—Es una pena que no llegaras a desen-
vainar la espada, pues, de haberlo hecho, to-
dos aquellos hombres y caballos habrian
despertado para acudir a salvar a Irlanda.

El recuerdo de los viejos dioses y héroes
aun sigue vivo, especialmente en los festiva-
les que antes se celebraban en su nombre.
Existen muchos ejemplos de festivales en
honor de Lugh que aun se celebran en Ir-
landa. En otros paises se ha investigado
poco, pero es evidente que las fiestas de
Lughnasa eran comunes en muchos de los
paises que fueron celtas. En 1897 se descu-
brio en Coligny, a 80 kilémetros de Lyon,
un gran calendario de bronce para calcular
las techas importantes del ano celta. Se hizo
en el siglo I, y demuestra que los celtas eran
maestros del calculo matematico. Segin este
calendario, en la Galia se celebraba un gran
festival durante el mes de Rivros o «gran mes
de la fiesta», que coincidia con los festivales
irlandeses de Lughnasa.

Asi pues, parece que los «dioses perdi-
dos» de los celtas no estan tan perdidos, sino
que siguen existiendo bajo distraces diferen-
tes, aguardando su resurgimiento en el fu-
turo.
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Aves magicas y animales
encantados

Los celtas crefan que sus dioses y diosas podian adoptar la for-
ma de ciertos animales, asi como sus cualidades caracteristicas.
A determinados animales se les consideraba asociados a los dio-
ses y se les trataba con especial respeto, como si se tratara de
los dioses mismos. El caballo, el cuervo, el toro y el jabali eran
considerados animales sagrados, y su veneracién quedé refle-
jada en el nombre de determinadas ciudades, como Tarvisium
Lugudunum (de lugos, cuervo), y tribus como los Taurisci, los
Brannovices o los Eburones: todos ellos aparecen representa-
dos en monedas y bajorrelieves. Los Helvecios de Berna ado-
raban a la diosa Artio, «la osa», y en las Ardenas se adoraba
al jabali.

Para los hombres, el jabali ocupaba un puesto preferente,
y su valor al verse acorralado por los cazadores se consideraba
un ejemplo de como debe comportarse un guerrero en la ba-
talla. Su carne era uno de los platos favoritos en las fiestas, y
tanto en este mundo como en el otro, los guerreros arriesga-
ban la vida por el curadmir, la pieza mas delicada de la carne,
que se ofrecia al héroe mas destacado de la comunidad. En mu-
chas de las antiguas leyendas aparecen jabalies divinos o sagra-
dos, que suelen ser portadores de buena fortuna. Pero también
se encuentran jabalies venenosos, que pueden matar con el solo
contacto de sus cerdas, como en la historia de Fionn y Diar-
muid. La caza del jabali era una de las ocupaciones favoritas
de la aristocracia celta y aparece con frecuencia en el arte celta,
En Euffigneix, Haute-Marne (Francia) se ha encontrado una
estatua de un dios con el emblema de un jabali en el cuerpo.
Algunos de los jabalies del Otro Mundo tenfan poderes magi-
cos: se les podia matar y comer por la noche, y a la manana
siguiente volvian a aparecer vivos.

También los ciervos eran animales importantes, relaciona-
dos con el dios llamado Cernunnos, «El Cornudo», que se re-
presenta con figura humana y un gran par de astas. Es posible
que la iglesia cristiana utilizara la imagen del antiguo dios Cer-
nunnos como prototipo del diablo. Los ciervos eran una pieza
de caza apreciada, y en las leyendas se les ve con frecuencia
atrayendo cazadores al Otro Mundo. Hay casos de humanos,
e incluso de dioses, transformados en ciervos, como hemos vis-
to en la leyenda de Gwydion y Gilfacthwy. El hijo del pode-
roso Fionn nacié de una diosa a la que una maldicién druidica




habia transformado en cierva. Al ocurrir la
transformacién estaba ya embarazada, y se
le dijo que el nifo s6lo seria humano si ella
se abstenia de lamerle el cuerpo al nacer.
Pero al llegar el momento, sus instintos pre-
valecieron y no pudo evitar lamerle la fren-
te al bebé. Aunque el nino crecié con for-
ma humana, tuvo siempre en la frente un
mechoén de pelo de ciervo, y de ahi le vino
su nombre, Oisin (Ossian) 0 «pequeno ciervo».

Las aves eran muy importantes para los
celtas. Tanto en el arte como en las leyen-
das se da uno cuenta de que conocian muy
bien las diferentes especies. A algunas se las
consideraba aves agoreras, como el cuervo,
especialmente asociado con la guerra y los
trastornos. De las grullas se crefa que eran
diosas transformadas y traia mala suerte que
un guerrero viera una antes de la batalla, Las
grullas, los gansos y los gallos eran taba y
no se podia comer su carne mds que duran-
te los rituales religiosos. En otras historias
aparecen halcones y otras aves de presa de
caracter maligno. Sin embargo, algunas aves
tenian el poder de curar las penas e infundir
alegria con su canto. A los cisnes se les con-
sider6 siempre como aves de buen agtero,
simbolos de amor y pureza. En las islas Hé-
bridas, la creencia se ha mantenido hasta
nuestros dias, y todavia nadie se atreve a
matar a un cisne, y si alguien lo hace es du-
ramente criticado por toda la comunidad.

Tanto los humanos como los dioses se
veian muchas veces transformados en cisnes
por obra de algun rival. Un cisne con una
cadena de oro al cuello era sin duda una per-
sona transformada; las parejas de amantes
transformados en cisnes iban a menudo uni-
dos por cadenas de oro. En la historia de
Midir y Etain el cisne aparece como mensa-
jero de amor, un tema que se repite con
enorme frecuencia en el folklore y la mito-
logia celtas. Es una historia de amor y reen-
carnacion, donde intervienen varios dioses
principales.

El dios Midir, senor del monticulo sidh
de Bri Leith, una colina del condado irlan-
dés de Longford, se enamor6 de una bella
muchacha inmortal llamada Etain. Tras un
ardiente galanteo, se caso con ella y la llevo
a su casa del sidh. Pero Midir tenia ya una
esposa anterior, llamada Fuamnach, que sin-
tio fuertes celos de su hermosa y joven ri-

val. Un dia, no pudo soportarlo mas y gol-
peé a Etain con su vara magica, transtor-
mandola en un charco de agua. Ante su mi-
rada triunfal, el charco se transformé en una
serpiente que silbé con tristeza antes de
convertirse a su vez en una magnifica lib¢-
lula de alas violetas. La libélula eché a vo-
lar, v se alejé con sus alas brillando a la luz
del sol, y Fuamnach regresé con Midir, cre-
yendo haberse librado definitivamente de su
rival.

Midir no tuvo mas remedio que aceptar
la situacion, pues no podia deshacerse del
hechizo y, por otra parte, no deseaba casti-
gar a Fuamnach, a la que atn amaba. Pero
la libélula no habia ijo muy lejos: no se
apartaba nunca del lado de Midir e iba con
¢l a todas partes. Midir sabia que era su ama-
da Etain y tomé medidas para que no su-
friera ningun dano.

Fuamnach estaba furiosa por no haberse
librado definitivamente de su rival, y un dia,
cuando Midir y la libélula estaban sentados
al aire libre, conjuré una rafaga de viento
magico que arrastro a la libélula sobre va-
lles y bosques hasta la orilla del mar. El
viento magico dejo caer a la libélula en la
costa y alli vivio miserablemente durante
siete largos anos, con las alas estropeadas
por el agua salada.

Cierto dia, pasados siete anos, Angus, el
dios del amor, paso por aquel lugar y vio
brillar las alas de la libélula entre las rocas
de la costa. La recogio con cuidado y la lle-
v6 a su casa, donde preparé una jaula de
cristal para ella, llena de flores y hierbas.
Desde entonces, la llevd consigo a todas
partes.

Pronto se empez6 a hablar de la mara-
villosa libélula de Angus y la historia llego
a oidos de Midir y Fuamnach. Pero antes de
que Midir pudiera averiguar mas, Fuamnach
consigui6 robarle a Angus la jaula. La abri6
para que saliera la libélula y al instante con-
juré otro viento magico que se la volvio a
llevar, arrastrandola por toda Irlanda hasta
que la dej6 caer sobre el tejado de una for-
taleza del Ulster. La libélula cay6 por la chi-
menea del salon y fue a caer en la copa don-
de bebia la mujer de la casa, Etar, que se la
tragd sin darse cuenta. A los nueve meses
Etar dio a luz una nina a la que puso por
nombre Etain.
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Etain seguia conservando su nombre,
pero no tenia recuerdos de su vida anterior
ni de sus tristes anos como libélula, y cre-
ci6 hasta convertirse en una hermosa mu-
chacha.

En aquel tiempo, Eochaid Airem era el
rey principal de Irlanda y todos los demas
monarcas le obedecian. Al cumplirse su pri-
mer ano de reinado, decidi6 celebrar una es-
pléndida fiesta en Tara para celebrar el ani-
versario. Pero a pesar de su elevada posi-
cion, nadie queria ir a la fiesta porque no es-
taba casado y eso se consideraba un grave
defecto en un rey. De modo que Eochaid
envi6 emisarios por toda Irlanda para que le
buscaran una novia adecuada. Los emisarios
visitaron las casas de todos los jefes de Ir-
landa y en cuanto vieron a Etain decidieron
que era la mds indicada. Eochaid acudio in-
mediatamente a visitarla con intencién de
pedir su mano.

La encontré sentada en el césped de Bri
Leith, junto a una fuente de agua cristalina.
Se estaba soltando el pelo para lavarselo,
peinandoselo con un peine de plata con in-
crustaciones de oro. En la hierba junto a ella
habia una jofaina también de plata, con ge-
mas incrustadas y cuatro pdjaros grabados.
Llevaba puesto un vestido con rebordes pla-
teados y una tunica de seda verde bordada
en oro y sujeta con broches de plata y oro.
De sus hombros colgaba una suntuosa capa
purpura que dejaba ver sus brazos des-
nudos.

Eochaid qued6é prendado de Etain en
cuanto la vio. Su belleza le fascinaba. Sus
mejillas eran como la flor de la digital, sus
ojos tan azules como el jacinto y su piel tan
luminosa como la nieve recién caida, hacien-
do que sus labios parecieran atin mas bri-
llantes. Todo en ella era perfecto: desde sus
largos y finos dedos hasta sus delgados to-
billos y sus bien formados pies. Tal era su
perfeccion, que Eochaid y sus acompanantes
estaban seguros de que se trataba de una
muchacha del Otro Mundo, pero, cuando le
preguntaron, ella dijo que era la hija de Etar
y que habia estado enamorada de Eochaid
desde nina. La boda se celebré inmediata-
mente y todos se congratularon de la buena
cleccion del rey.

La noticia corrié de boca en boca y, na-
turalmente, al poco tiempo los habitantes
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del Otro Mundo oyeron hablar de la pro-
digiosa belleza de Etain, y Midir compren-
dio que debia ser la misma muchacha con la
que se habia casado muchos anos atras. Se
dirigié a Tara disfrazado y hablo con Etain,
diciéndole quién era y que habia estado ca-
sado con ella.

—¢Y si es cierto que fuiste mi esposo,
entonces por qué me dejaste? —preguntd
Etain, que no recordaba nada de su vida
anterior.

—La magia de Fuamnach te apart6 de
mi lado —respondié él—. Vuelve conmigo
a tu hogar en el Otro Mundo.

—No abandonaré al rey de Irlanda por
ti —replic ella con desprecio—. ;Por qué
habria de creerte cuando ni siquiera te re-
cuerdo?

Midir se marcho derrotado, pero poco
tiempo después regresé a Tara, esta vez bajo
su auténtica forma de espléndido guerrero.
Se present6 a Eochaid y le dijo que venia a
jugar una partida de ajedrez con ¢él. Eochaid
estaba considerado como el mejor jugador
del reino y antes de aceptar le pregunté qué
se jugarian.

—El perdedor tendra que pagar lo que
se le pida —dijo Midir.

—Acepto —respondié Eochaid, seguro
de ganar.

Y el juego comenzd. Disputaron varias
partidas, y todas las veces Midir dejé que
Eochaid ganara y le entregé lo que le pedia.
Pero en la ultuma partida Midir derroté con
facilidad al confiado rey.

—¢Qué quieres que te dé? —pregunto
Eochaid.

—~Quiero estrechar a Etain en mis bra-
zos y besarla —respondié Midir.

Eochaid quedo callado por un momen-
to, pero no podia faltar a su palabra y por
fin dijo:

—Vuelve aqui dentro de un mes y ten-
drds lo que quieres.

Midir se marcho, prometiendo regresar
al cabo de un mes. Mientras tanto Eochaid
consulté a los druidas para ver qué‘podia
hacer. Estos le aconsejaron que congregara
a todos los guerreros de Irlanda para defen-
der Tara el dia que volviera Midir, pues, se-
gun los druidas, st Midir no podia abrazar
a Etain el dia senalado, Eochaid ya no esta-
ria atado por su promesa.



Llego el dia y las puertas de Tara esta-
ban firmemente atrancadas. Eochaid y Etain
se encerraron en el cuarto mas interno del
palacio, rodeados por un circulo de guerre-
ros y convencidos de que nadie podria lle-
gar hasta ellos.

De repente, surgido del aire, Midir apa-
recié en medio del circulo de lanzas y, por
primera vez, Etain le vio como en realidad
era, sin ningun disfraz. Si antes le habia pa-
recido atractivo, ahora le parecia divino. Y
cuando Midir le recordo a Eochaid su pro-
mesa, ella no ofrecié resistencia y se dejo
abrazar.

Con el primer beso Etain recupero la
memoria. Recordd lo mucho que habia
amado a Midir y comprendio que aun le
amaba.

— Llévame contigo —dijo.

Antes de que Ecchaid y sus guerreros
pudieran hacer nada por impedirlo, Midir
habia cogido sus armas con una sola mano;
cogi6 a Etain con la otra y se la llevo a tra-
vés de la chimenea.

El rey v sus hombres salieron a toda pri-
sa a ver si podian atraparlos, pero no habia
ni rastro del guerrero ni de la bella Etain.
S6lo vieron dos cisnes, con sus cuellos uni-
dos por cadenas de oro, que dieron un par
de vueltas sobre Tara y después se alejaron
volando hacia el sidh de Bri Leith, batiendo
las alas al unisono y con sus cadenas brillan-
do al sol.

Asi es como Midir recuperd a su esposa
y la llevo de vuelta al Otro Mundo, donde
vivieron felices y juntos.

La Tierra de la Promesa

La historia del rey Cormac pertenece a un
grupo de leyendas acerca de los antiguos re-
yes de Irlanda, donde la historia se mezcla
con relatos procedentes de los primeros
tiempos de los celtas. En ella, el rey huma-
no es trasladado al Otro Mundo, donde los
animales mégicos participan en la vida co-
tidiana.

Una manana de mayo, el rey Cormac es-
taba solo en Tara, la principal fortaleza de
los reyes de Irlanda, cuando vio acercarse
un guerrero de cabellos grises, cubierto con
una capa de bordes dorados y calzado con
zapatos de bronce blanco. En la mano tenia
una rama plateada con tres manzanas de
oro, que emitia musica magica. Su sonido
era tan dulce que el que lo oia caia en un
profundo suefio, aunque se tratara de una
mujer con dolores de parto o de un guerre-
ro atormentado por sus heridas.

—¢De donde vienes? —pregunto el rey.

—De una tierra donde solo hay verdad
y no existe la envidia —respondio el foras-
tero—. Donde no existe la edad, ni la vejez,
ni la pena, ni el orgullo.

—Aqui no somos asi, pero seria estu-
pendo que mi reino y el tuyo se aliaran.
¢Quieres que hagamos un pacto de amistad?

—Me gustaria —replico el otro.

—¢Puedo quedarme con la rama para se-
llar nuestro pacto? —pregunto el rey.

—Puedes quedartela si me concedes tres
peticiones.

—De acuerdo —dijo el rey.




Y el extranjero le entregd la rama y se
marcho diciendo:

—Volveré.

Cormac regresé a su palacio y enseno la
rama magica a su gente. Pero en cuanto la
agitd y oyeron su dulce musica todos caye-
ron dormidos durante un dfa y una noche.
Encantado con este nuevo poder, Cormac
‘olvidé su promesa al extranjero v siguio con
su vida habitual. A su debido tiempo el ex-
tranjero regreso al palacio e hizo la primera
de sus peticiones.

—Dame a tu hija Ailbe —djijo.

Las mujeres se echaron a llorar, pero
Cormac era un hombre de palabra; entregé
su hija al extranjero y agit6 la rama sobre las
atligidas mujeres para que se tranquilizaran
y durmieran, olvidando su pérdida.

Algtin tiempo después, el guerrero vol-
vio y esta vez pidié al hijo de Cormac,
Cairbre. Cormac se mantuvo fiel a su pa-
labra, y de nuevo hubo llantos en la corte
hasta que el rey agité la rama y todo que-
do en paz.

La tercera vez, el extranjero pidio a la
propia esposa de Cormac, la reina de Irlan-
da, y esta vez Cormac no se pudo contener.
qu que el guerrero se llevase a la reina,
pero en lugar de agitar la rama para calmar
a la corte hizo que su gente se armara y sa-
liera en su persecucion.

En medio de una llanura, una niebla
druidica cayo sobre ellos, desorientindolos
y separando al rey de sus hombres. Enton-
ces la niebla se despejo delante de ¢l vy Cor-
mac vio una fortaleza rodeada por un muro
de bronce. Dentro de la fortificacion habia
una casa de plata blanca, con el tejado he-
cho de plumas blancas. Alrededor de la
casa se movian grupos de jinetes del Otro
Mundo, que llevaban montones de plumas

ara reparar el tejado. A un lado, un hom-
Erc atendia al fuego, atizandolo con un
roble.

Cormac mir6 a su alrededor v vio una
segunda fortaleza con su palacio cubierto de
plumﬂs Las vigas er ;m de bronce y el cani-
zo de plata. Dentro de la empahmda habia
una fuente de la que salian cinco arroyos.
Alrededor de la fuente crecian nueve avella-
nos sagrados, cuyos frutos caian al agua y
servian de alimento a cinco salmones que vi-
vian en ella. El ruido del agua al correr
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producia una musica melodiosa y magica.
Por todas partes habia personas del Otro
Mundo que bebian agua de los cinco arro-
yOs.

Andando como en suenos, Cormac en-
tro en el gran salon de este palac1o Alli en-
contré a un joven guerrero y una bella mu-
chacha con un tocado dorado a juego con
su pelo. Manos invisibles le guiaron a un
asiento, le lavaron los pies y le banaron en
un estanque de agua calentada con piedras
al rojo. Cuando Cormac empezé a sentir
hambre vio entrar en el salon un hombre
que llevaba un hacha y un leno, seguido por
un cerdo.

—dijo el joven
guerrero.

E inmediatamente el hombre maté al
cerdo con el hacha, hizo fuego con el tron-
co y comenzd a asar el animal.

—Dale la vuelta al cerdo para que se ase
por igual —dijo el guerrero.

—Es imposible girar el asador a menos
que se narre una historia verdadera —dijo
el hombre—. Y necesitaré oir un relato ver-
dadero por cada cuarto del animal.

—Entonces cuenta ta el primero.

—Un dia —empez6 el hombre—, cuan-
do paseaba por mis tierras, encontré pastan-
do en ellas ganado ajeno. Lo llevé al corral
y el dueno vino a mi casa y me ofrecié una
recompensa si le devolvia su ganado. Asi lo
hice y él a cambio me dio un cerdo, un ha-
cha y un lenio. Me dijo que cada noche el ha-
cha mataria al cerdo y haria astillas el lefo,
y que cada manana encontraria de nuevo el
leno entero y el cerdo vivo. Y asi ha SJdo,
pues se trata del mismo leno y del mismo
cerdo que tienes ante tus 0jos.

—Bien —dijo el joven guerrero—, ésa
ha sido una historia verdaderamente autén-
tica. Dale otra vuelta al cerdo y yo mismo
te contaré la siguiente. Un ano fuimos a arar
los campos, pero al llegar los encontramos

va arados, allanados y sembrados de trigo.
Cuando llegé la época de la siega volvimos
con nuestras hoces y encontramos todo el
trigo cortado y amontonado. Al dia siguien-
te, cuando quisimos llevarlo al granero, des-
cubrimos que ya estaba alli, pcrfec,t'lmmte
colocado. Y aunque desde entonces estamos
comiendo de ese grano, el montén nunca
disminuye ni se enrancia.
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El hombre asinti6é y dio media vuelta al
asador. Ya estaba asado medio cerdo.

—Ahora me toca a mi —dijo la mucha-
cha—. Yo no tengo mds que siete vacas y
siete ovejas, pero con la leche de las vacas
puede saciarse toda la poblacion de la Tierra
de la Promesa, y con la lana de las siete ove-
jas se hace toda la ropa que llevan. Y ésta es
mi historia verdadera.

El hombre volvio a asentir. Ya estaban
asados tres cuartos del cerdo y todos se vol-
vieron hacia Cormac.

—Ahora te toca a ti contar una historia.

Cormac conté como habia perdido a su
hija, su-hijo y su esposa y como habia par-

tido en su busca. Al hablar se le saltaban las
ligrimas y ellos se dieron cuenta de que de-
cia la verdad.

El cerdo estaba ya listo, pero Cormac
dijo que no comeria hasta que sus seguido-
res se reunieran con él. Entonces el hombre
del hacha canté una cancién muy dulce y
Cormac cay6 profundamente dormido. Al
despertar vio junto a €l, no sélo a sus hom-
bres, sino también a su esposa y sus hijos.

El joven guerrero y su compafiera le ani-
maron a comer y beber y se celebré un gran
banquete en el salén. Cuando todos hubie-
ron comido, el joven guerrero se levanto y
un sirviente invisible puso en su mano una
copa de oro magnificamente decorada.

—Esta copa tiene dos propiedades ex-
tranas —dijo el guerrero—. Si se dicen tres
mentiras, se rompe en tres pedazos. Pero si
se dicen tres verdades, se recompone de
nuevo.

Para demostrar estos poderes, el guerre-
ro hizo dos afirmaciones falsas y luego dijo
que la esposa de Cormac tenia un nuevo ma-
rido; inmediatamente, la copa maravillosa se
rompio en tres pedazos.

—Es mejor decir la verdad para que
vuelva a estar completa —dijo el guerrero—.
Te aseguro, Cormac, que hasta hoy tu espo-
sa no ha puesto los ojos en otro hombre; que
tampoco lo ha hecho tu hija desde que se se-
paro de ti, y que tu hijo no ha visto una mu-
jer hasta que llegé a este salon.

Al punto, las tres piezas de oro se unie-
ron y la copa volvié a quedar entera y
pertfecta.

—Ahora llévate a tu familia —dijo el
guerrero— y llévate también la copa para
que puedas distinguir la verdad de la men-
tira, y conserva la rama magica que yo te di
para producir musica y suenos apacibles.
Pues yo soy Manannan Mac Lir, el extran-
jero que hablé contigo en Tara, y rey de la
Tierra de la Promesa. Yo te traje aqui para
que pudieras ver el pais con el que te alias-
te, donde hay \-'erdacfy no hay envidia, don-
de no existe la edad, la vejez, la tristeza ni
el orgullo. Cuando mueras, la copa y la
rama te seran arrebatadas, pero puedes dis-
frutar de ellas mientras vivas.

Estas fueron las ultimas palabras que
Cormac oy¢ en la Tierra de la Promesa, pues
se durmio al oirlas y desperté otra vez en los
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prados de Tara, con su mujer, sus hijos, su
copa de oro y su rama magica.

Mucho después de la muerte del rey
Cormac, cuando el mundo celta ya se habia
transformado por la llegada del Cristianis-
mo, otro visitante logro llegar a la fantasti-

ca Tierra de la Promesa: San Brandin de
Clonfert, del condado de Galway, cuyo via-
je en una embarcacion de cuero hasta una
tierra mas alla del océano fue, quiza, la pri-
mera visita de un europeo al continente
americano.

Esta historia se escribio hacia el si-
glo 1X d. de C., pero en ella los aventureros
viajan por un mundo mds familiaca los druis
das que a los monjes crisuanos, poblado por
monstruos y animales magicos procedentes
del pasado celta.

San Brandan era el prior de unos tres mil
momcs en Clonfert, y una noche recibié la
visita de otro monje, el padre Barinto. Este
le conté que habia ido a ver a un ermitano
que vivia en una isla llamada la isla de las
Delicias y que, durante su estancia alli, el er-
mitano le habia invitado a navegar con ¢l
rumbo al Oeste, hacia una isla llamada la
«Isla de la Promesa de los Santos». Se em-
barcaron en un bote de cuero de vaca v
pronto se meticron en un denso banco de
nicbla. Al despejarse la niebla se encontra-
ron cerca de una gran isla, llena de vistosas
flores y arboles frutales. Alli permanecicron
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quince dias, explorando las bellezas del lu-
gar; pero el dia decimosexto llegaron a un
rio que corria de Este a Oeste. En su orilla
habia un hombre que les prohibio pasar a la
otra mitad de la isla y les dijo que volvieran
a su casa en Irlanda. Les escolto hasta la ori-
lla del mar y luego se desvanecio tan brus-
camente como habia aparecido. En cuanto
los monjes se hicieron a la mar, la densa nie-
bla volvié a rodearles. Y cuando por fin se
despejo, se encontraron a la vista de las cos-
tas de Irlanda.

Brandin quedo fascinado por la historia
y eligio a catorce de sus monjes para que le
acompanaran a buscar la maravillosa isla.
Como preparacion, ayunaron durante cua-
renta dias. Luego construyeron un barco
con estructura de madera cubierta de cue-
ro, le instalaron un masul y una vela y lo
cargaron con provisiones para cuarenta
dias.

Tras quince dias de navegar rumbo al
Oeste, se perdieron por completo, y cuan-
do avistaron una isla rocosa decidieron de-
sembarcar en ella. No encontraron a ningin
ser humano, pero si a un perro que les con-
dujo a una casa donde les esperaba una co-
mida ya servida. Permanecieron alli tres dias
sin ver a nadie, aunque siempre encontra-
ban la comida en la mesa. Cuando por fin
volvieron a embarcar, se les acercé un joven
que les ofrecio pan y agua fresca.



Llegaron después a Ia isla de las Ovejas,
donde los corderos tenfan el tamano de bue-
yes. Alli, otro joven les dio de comer, les ex-
plico el viaje que aun tenian por delante, y
se ofreci6 a viajar con ellos como guia y pro-
tector en su visita al Otro Mundo,

La siguiente isla era rocosa, y los mon-
jes atracaron el barco, encendieron un fue-
80 ¥ se pusieron a asar carne que habian
traido de la isla de las Ovejas. Pero a poco
de encender el fuego toda la isla empezo a
temblar violentamente y los monjes huye-
ron aterrados al barco. Llegaron justo a2
tiempo, pues la isla era en realidad un gj-
§aNtesco monstruo marino que en seguida
S¢ sumergié para apagar el tuego que atn
ardia,

A continuacién encontraron el Parajso
de las Aves, donde vieron un drbol gigan-
tesco con miles de pdjaros blancos. Uno de
los pajaros volg a sy encuentro y le dijo a
Brandan que las aves cran almas humanas
Y que tardaria atn siete afos ep llegar a la
Tierra de [a Promesa. Cuando los monjes
oficiaron sus servicios, los pajaros canta-
ron con ellos, pero pronto aparecio el jo-
ven del Otro Mundo y todos volvieron a
embarcar.

Durante siete largos anos navegaron de
isla en isla, encontrando terribles monstruos
qué escupian fuego y pasando por graves
peligros. Alli donde desembarcaﬁan, el jo-
ven del Otro Mundo salis a su encuentro
para proporcionarles alimentos Y ropas.

Por fin, el joven les condujo a la «Isla de
la Promesa de los Santos», y alli vieron to-
das las maravillas que el padre Barinto ha-
bia descrito. En |a orilla del rio que corria
de Este a Qeste cncontraron a otro joven
que les dijo que volvieran a casa, pues a
Branddn le faltabg poco para morir.,

Nada mis levar anclas, una niebla magi-
ca les rodes y casi sin darse cuenta se en-
contraron frente a la costa irlandesa. E] via-
je que habia durado sjete largos afos habia
terminado en un momento.

Hace pocos anos, un hombre llamado
Tim Severin construy6 una embarcacion de
cucro y demostré que se podia llegar a
América en un barco como el de San Bran-
dan. Pero cada uno debe decidir si la Tierra
de la Promesa est3 4 otro lado del océano
0 en el misterioso Otro Mundo.

Gatos celtas

En la mitologia celta los caballos, perros,
ovejas magicas, lobos, serpientes y animales
de todas clases desempenan importantes pa-
peles. Los celtas también temian y respeta-
ban a los gatos, aunque nunca los mantu-
vieron como animales domésticos. Para
ellos, el gato simboliza oscuros poderes so-
brenaturales, tirania y muerte, y en muchas
tumbas de piedra celtas se han encontrado
tallas que representan gatos.

Los gatos poseen asombrosos poderes
psiquicos y de supervivencia; sus nueve vi-
das son demostracién de independencia y
dureza. En tiempos de los celtas abundaban
en Europa los gatos salvajes y feroces, y al-
gunos celtas debieron ver en sys viajes leo-
nes y felinos de gran tamafio. | aullido del
gato salvaje cuando sale a cazar de noche es
bastante aterrador, Yy en una gente tan su-
persticiosa como los celtas todos estos fac-
tores debian causar una profunda impre-
sion. Los gatos siguen siendo importantes
en el folklore, donde suelen aparecer como
animales siniestros, asociados a mundo de
lo sobrenatural,

Un célebre gato monstruoso fue Cath
Palug. Las historias que se cuentan de ¢l y
de otros gatos sobrenaturales son, probable-
mente, reminiscencias de algin dios sinies-
tro que se manifiesta en forma de gato, al
que se temia y adoraba con rituales y sacri-
ficios. En muchas partes de Europa se cuen-
tan historias suyas, sobre todo en Francia,
donde se le llama Le Capalu, y aparece en
relatos medievales sobre ¢ rey Arturo. La
historia de su nacimiento procede de Gales.

Habia una vez un porquero llamado
Coll al que se le encargo cuidar de una cer-
da magica. El animal vagaba por el campo
seguido por Coll, que trataba de controlar-
lo. Cuando estaba prenada resultaba aun
mas incontrolable y corria sin cesar de un
lado a otro. Primero corri6 hacia el Norte
y al llegar al mar se zambulld, arrastrando
a Coll, que nunca soltaba la correa. La cer-
da nadé hasta el sudeste de Gales y al llegar
a Gwent pari6, pero en vez de tener cerdi-
tOs tuvo un grano de trigo y una abeja. A
partir de entonces el lugar se hizo famoso
por la calidad de sy trigo y de su miel, A
continuacién la cerda corrié hasta Pembro-
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ke, en el suroeste de Gales, y alli se detuvo
de nuevo para parir otra abqa y un grano
de cebada. Sigui6 hacia el Norte, alumbran-
do sucesivamente un lobezno y un aguilu-
cho. Por fin llegé a la costa norte y alli, en
las rocas que hay frente a la isla de An;_,le-
sey, dio a luz un gatito.

En cuanto lo vio, Coll se dio cuenta de
que aquél no era un gato corriente. Era tan
grande como un caballo, con enormes ojos
amarillos y amenazadoras garras.

—De ti no pueden venir mas que cosas
malas —dijo Coll, y cogiendo al monstruo-
so gato con las dos manos lo llevé al borde
del acantilado y lo arroj6 al mar, tan lejos
como pudo.

La caida habria matado a muchos gatos
normales, pero no a éste. En cuanto toco el
agua se puso a nadar hacia la costa opuesta,
adentrandose en el mar como un barco a
toda vela. Los hijos de Palug lo encontra-
ron rondando por la costa de Anglesey en
busca de LOmldF; y se encargaron de criarlo.
Por eso se le llamé desde entonces Cath Pa-
lug, o «el gato de los Palug»

Pero Coll habia estado en lo cierto al de-
cir que s6lo cosas malas vendrian de él. En
lugar de mostrarse agradecido por los cui-
dados de los hijos de Palug, el gato hizo tan-
to dano a las tierras y a la pob%amon que se
le acab6 considerando como una de las tres
grandes opresiones de Anglesey.

Mucho, mucho tiempo después de este
extrano nacimiento, San Brandian y sus
monjes encontraron un mMonNstruo semejan-
te en su viaje rumbo a la Tierra de la Pro-
mesa. Un dia les sorprendi6 una terrible tor-
menta. Atisbando entre la lluvm, vieron en
la distancia una isla rocosa y pusieron proa
a ella esperanzados. Una ola gigantesca
arrojo su barco a la playa y todos saltaron
a tierra para arrastrarlo a salvo de las olas.
De repente, por encima del rugido del vien-
to, oyeron una voz que les llamaba.

—iVolved! —decia—. ;Volved al mar!
iEstdis en gran peligro aqui!

Era un hombre viejo y andrajoso, que
bajaba hacia ellos por las rocas, agitando los
brazos y gritando.

—¢Qué peligro puede ser peor que esta
tormenta? —pregunté San Brandan—.
Nuestra embarcacion es pequena y no pue-
de navegar con estas olas.

116

—El peligro de aqui es mayor —dijo el
viejo—. En esta isla vive un gato monstruo-
so que os devorard a todos. Mis compane-
ros y yo lo trajimos cuando vinimos a esta-
blecernos aqui y era un gatito juguetén, de
lo mas encantador. Pero en cuanto hubo ex-
plorado esta tierra dejo6 de hacer caso a la co-
mida que le poniamos prefiriendo capturar
peces en la playa. Y desde entonces su ca-
racter camb16. Se hizo grande y feroz, nos
amenazaba si tratabamos de acercarnos vy
atacaba a cualquier persona o animal que se
cruzara en su camino. Ahora es tan grande
que nadie esta seguro aqui. Yo he logrado
sobrevivir a base de vigilar constantemente.

Mientras el viejo hablaba, se oy6 sobre
los acantilados un aullido que helaba la san-
gre, mas fuerte aun que el viento, lleno de
poder y amenaza. San Brandan y sus mon-
jes no ag_,uardaron a ver el aspecto del mons-
truo, sino que saltaron a su barco y se ale-
jaron tan deprisa como pudieron.

La corriente les alejo rapidamente de la
costa, y entonces se volvieron a ver qué ha-
bia ocurrido con el anciano. Lo que vieron
fue un animal tan grande como un asno, que
corria por la arena y saltaba al agua. Ante
su horrorizada mirada, comenzé a nadar ha-
cia ellos, cortando las olas con facilidad. Los
monjes pudieron ver bien sus grandes zar-
pas y sus ojos amarillos, grandes como pla-
tos, que brillaban en mcdlo de la tormenta.

—iEs un demonio! —grité uno de los
monyjes.

—Recemos pidiendo ayuda —dijo San
Brandin—, pues no podemos escapar de
este monstruo.

Se arrodillaron en el bamboleante bote y
rezaron como nunca habian rezado. Cuan-
do se atrevieron a mirar por la borda vieron
un segundo gato, tan monstruoso como el
primero, que surgia de las profundldadcs del
mar. Cuando el primer gato estir6 su zarpa
para trepar a bordo, el segundo le mordio
la cola y le arrastro hacia atris.

Los gatos se agitaron y dieron vueltas en
el agua, mordiendo, aranando y silbando
como serpientes. De repente, todo quedo
tranquilo. En su furia, los gatos se habian
hundido bajo las olas y al desaparecer ellos
cesé la lluvia, amainé el viento, el mar que-
d6 en calma y San Brandan y sus monjes
prosiguieron su viaje sin problemas



Los gigantes de Morvah

La zona occidental de Cornualles ha tenido siempre fama por
sus gigantes, sobre todo en los alrededores de Morvah, que esta
en la ladera noroeste del promontorio del Fin del Mundo. Aqui
se hablo el idioma cornico hasta finales del siglo XVI11, y la po-
blacion estaba tan aislada del resto del pais que se conservaron
costumbres y creencias que en otras partes solo eran oscuros
recuerdos. En el siglo XIX, dos grandes investigadores del fol-
klore de Cornualles, Robert Hunt y William Bottrell, transcri-
bieron muchas de estas antiguas costumbres y creencias.

Los relatos son largos y complicados: se dice que son pre-
cisas tres noches para contar una de las historias de Morvah.
La que aqui presentamos trata de un gigante llamado Tom y
del astuto Jack. Hay quien piensa que los gigantes eran los an-
tiguos dioses celtas bajo una nueva forma, y que el ingenioso
forastero Jack no es otro que el habilidoso dios Lugh.

La vispera de San Juan, Tom se dirigia en su carro desde
San Ives a su casa en Morvah, cuando encontré el camino blo-
queado con rocas, apiladas unas sobre otras hasta formar un
muro de piedra. Al no poder pasar por un lado, y sintiéndose
demasiado cansado para quitar las piedras una a una, decidi6
tomar un atajo atravesando las tierras de otro gigante que vi-
via en un castillo cercano. Al pasar cerca del castillo, el gigante
sali6 a su encuentro.

—¢Qué estas haciendo en mis tierras? —rugio.

—Has bloqueado el camino con tus cercas —replicé Tom
con calma—. No tienes derecho a hacer eso; tengo que pasar
por aqul para Ir a mi casa.

El otro gigante, enfurecido, agarré un olmo joven, lo arran-
co de raiz y lo enarbolé amenazador.

—iFuera de mis tierras! —bramé.

Tranquilamente, Tom dio la vuelta a su carro, desmonto
una rueda y el eje y plantd cara al gigante. Se entabl6 una terri-
ble lucha, que llevo a los dos gigantes por colinas y paramos,
blandiendo sus enormes armas y haciendo temblar la tierra con
sus golpes. Por fin, Tom golped al otro gigante en la nuca,
derribindolo sin vida.

Medio muerto, Tom mir6 desde lo alto de la colina y pudo
ver a lo lejos gente que bailaba alegremente alrededor de las ho-
gueras. Tenia que enterrar al gigante y tomar posesion de sus
tierras. Pero antes fue a visitar a una mujer llamada Joan, a la
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que llevaba varios anos cortejando. Ella lavé
sus heridas y accedio a acompanarle al cas-
tillo del gigante.

Llegaron al amanecer y los perros guar-
dianes les ladraron ferozmente, pero cuan-
do Tom los llamé por sus nombres dejaron
que la pareja entrara en las bodegas del cas-
tillo. Estaban repletas de tesoros, pues el gi-
gante habia sido un acaparador de oro y pie-
dras preciosas. Sabiendo que ahora eran ri-
cos, Joan y Tom enterraron al gigante y le-
vantaron un tamulo de piedras sobre la
tumba. Toda la tierra que veian a su alrede-
dor era ahora suya, todo el ganado que pas-
taba en las colinas les pertenccia, y alli vi-
vieron con paz y felicidad. Cuando no es-
taba trabajando la tierra, Tom se ocupaba de
reforzar las cercas de piedra para mantener
a los curiosos alejados de su tesoro.

Una manana, cuando la pareja llevaba
muchos anos viviendo alli, Tom oy6 que al-
guien llamaba a la puerta.

—¢Quién es? —grité—. Seas quien seas,
no te dejaré entrar.

Pero antes de que acabara de hablar, la
puerta salté hecha pedazos y entré un cal-
derero con su saco de herramientas a la es-
palda. Era tan corpulento como Tom y em-
punaba un martillo en una mano.

—¢Donde te crees que vas? —pregunté
Tom.

—Voy a San Ives por el camino viejo, a
pesar de tus puertas y tus tapias —replico
el forastero—. La gente de por aqui se que-
ja de ellas. Supongo que ta seras el hijo del
gigante. ¢ Te gustaria una buena pelea amis-
tosa?

—Con mucho gusto —respondié
Tom—. Puedes escoger las armas. Podemos
luchar, boxear o tirarnos piedras, lo que tu
elijas.

—De acuerdo —dijo el calderero, que se
llamaba Jack—. Usaré mi bastén de en-
drino.

Tom cogio un eje de carro roto y co-
menz6 la pelea. Pero Jack cogié su baston
por el centro y lo hizo girar sobre la cabeza
de Tom, tan aprisa que parecia una rueda.
Tom se quedo mirandolo mareado y en-
tonces Jack, con un diestro movimiento, lo
detuvo bruscamente y de un solo golpe
hizo volar el arma de Tom por encima de la
cerca.
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—Ahora, querido, es mejor que te rin-
das. Este juego exige inteligencia ademas de
fuerza —dijo el calderero.

Tom estaba avergonzado, pero el calde-
rero parecia un tipo de buen caricter. Se
ofrecié a ensenarle algunos trucos con el
baston y pronto se hicieron amigos.

Después de comer juntos, Tom y Jack
salieron a cazar. S6lo Tom tenia una honda,
pero eso no preocupaba al habilidoso Jack.
En un instante corté un retofio de olmo e
hizo con ¢l un arco, poniéndole una cuerda
que saco de su bolsa, donde parecia llevar
todo lo que uno pudiera necesitar. Luego
corto y emplumé flechas, y en el tiempo que
tardo Tom en derribar un animal con su
honda, Jack habia cazado diez. Joan quedé
encantada con todos los venados, liebres y
conejos que trajeron de las colinas.

Mientras la hija mayor de Joan, Gine-
bra, ayudaba a su madre con la cena, Tom
enseno a Jack sus tesoros, pero a Jack le in-
teresaban mds los articulos que pudieran
ayudarle en su trabajo que todas las joyas y
objetos de oro y plata. Cuando les llamaron
a comer, Jack buscd en su bolsa, sacé una
sarta de perlas, las puso en la frente de Gi-
nebra y se senté a la mesa junto a ella.

Le invitaron a quedarse aquella noche, y
la siguiente, y la siguiente. Y Jack estaba tan
a gusto que se quedo alli para siempre y se
caso con Ginebra, la hija de Tom. La boda
se celebro el primer domingo de agosto y
todos los anos, en la fecha del aniversario,
llegaban familiares de todas partes para ce-
lebrarlo. Se quedaban una semana o mas, ca-
zando y festejando y jugando a antiguos jue-
gos durante todo el dia. Jack les ensenaba a
hacer cosas que no sabian que existian, y jun-
tos tuvieron muchas alegres aventuras.

Al cabo de pocos anos, eran tantos los
amigos y parientes que acudian a Morvah el
primer domingo de agosto, que el aconteci-
miento acabé pareciendo mas una feria que
un aniversario'de boda. Y este es el origen
de la gran Feria de Morvah, que aun se ce-
lebra en nuestros dias.

Los gigantes han desaparecido de Cor-
nualles, pero aun hay gente que cree haber-
los visto recorriendo la tierra, con sus enor-
mes figuras recortadas contra el cielo o
disputando terribles combates entre las
nubes.



Dioses del paisaje

La mayor parte de lo que sabemos de la antigua mitologia cel-
ta se debe a los comentarios de escritores contemporaneos grie-
gos y romanos, a los hallazgos arqueologicos y al folklore
transmitido de generacién en generacion. Pero existe otra mis-
teriosa fuente de informacién: figuras talladas en creta en el
sur de Inglaterra, y grabadas en rocas mas duras en muchas
otras partes. Las mas famosas son el Gigante de Cerne Abbas,
en Dorset, el Hombre Largo de Wilmington y el Caballo Blan-
co de Uffington.

El Gigante de Cerne Abbas es una talla de creta, probable-
mente obra de una tribu de celtas llamados Durotriges, que vi-
vieron en esta region hace dos mil anos. La figura representa
1 un hombre desnudo esgrimiendo un baston, y seguramente
es la imagen de uno de sus dioses, probablemente similar a Cer-
nunnos, ¢l dios astado, o a Sucellos, el Buen Golpeador. El gi-
gante mide 61 metros desde la planta de los pies a la punta del
garrote que levanta agresivamente sobre su cabeza. La gente le
siguié considerando un agente de fertilidad mucho después de
la llegada del Cristianismo. Abajo hay un pozo'y junto a él cre-
ce un viejo avellano gris. Las parejas que van a casarse visitan
al gigante la vispera de la boda, y al bajar de la colina el novio
tiene que pasar el arroyo con la novia en brazos y luego coger
una ramita de avellano para que su matrimonio sea feliz.

Es posible que hubiera otras figuras similares talladas en las
colinas de creta de Inglaterra y otros paises, pero que s¢ des-
truyeron por obra del tiempo, de los cultivos 0 por causas re-
ligiosas. Sin embargo, el Hombre Largo de Wilmington ha so-
brevivido en las tierras de East Sussex. Esta figura, alargada y
elegante, mide 69 metros de altura y es anterior al siglo VII
d. de C. Es vez y media mas alta que la estatua de la Libertad,
y se trata de la segunda representacion humana mas grande de
la Historia, superada solo por el Gigante Inca de Atacama.

Esta enorme figura lleva un bastén o lanza en cada mano,
y una de las historias que se cuentan sobre ¢l dice que fue un
auténtico gigante, que resbalé en la cuesta y se rompid el cue-
llo al caer. Al morir, la gente le enterro en la ladera de la co-
lina y recorté su forma en la hierba que cubria la creta para
que las generaciones futuras supieran de su existencia. En la
Edad Media se creia que le habian matado los peregrinos, pero
esta historia no es muy de creer, porque la iglesia miraba con
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desaprobacion una figura tan evidentemen-
te pagana en mitad del campo. Otra leyen-
da decia que la misién del gigante era pro-
curar buenas cosechas y abundantes reba-
nos cada ano. Pero un ano los rebafios men-
guaron y la cosecha fue mala, y el gigante
fue muerto por un pastor que considerd que
ya no era atl a la comunidad.

El Caballo Blanco de Uffington es una
figura muy diferente. Aqui tenemos el sim-
bolo de la poderosa diosa celta Epona, ga-
lopando a través de la pradera. A esta figu-
ra, como a las demds, se les limpiaba regu-
larmente de hierbas para mantener su figura
clara y visible a kilémetros de distancia. Esta
tarea se convertia en un festival, con carre-
ras de caballos y burros, luchas y lanza-
mientos de quesos rodando ladera abajo.
Otro caballo blanco, el de Westbury, Wilt-
shire, fue «restaurado» en el siglo XVII1, con-
virtiéndolo en un animal grueso Yy pomposo;
pero es probable que su contorno original re-
flejara también la elegancia de Epona.

Las figuras de gigantes y caballos que se
crean cortando la hierba para descubrir el
suelo de creta son espectaculares cuando se
ven a clerta distancia. Las cabezas talladas en
roca dura son menos espectaculares pero
igualmente importantes. Un buen ejemplo es
el conjunto de ocho cabezas talladas en un
gran penasco que corona una zona de para-
mos, a once kilometros del centro de Glas-
gow. En Entremont, Bouches-du-Rhone,
Francia, hay una espléndida plancha de piedra
con doce caras talladas, una encima de otra.

Mucha gente cree que los antiguos con-
juntos de piedras de Stonehenge, en Ingla-
terra, y Carnac, en Francia, fueron obra de
los celtas, pero no es asi.

Stonehenge es un gran circulo de gran-
des piedras erectas y algunos délmenes,
todo ello rodeado por un margen circular.
Los grandes pilares grises dominan la fria
llanura, pero aunque existen muchas teorias
acerca de su origen, no existe una explica-
cion aceptada en general. Un historiador del
siglo X1, Geoffrey de Monmouth, escribié
que Merlin el Mago habia transportado las
piedras por arte de magia desde Irlanda, ins-
talandolas en la llanura de Salisbury como
monumento a unos caudillos muertos. Pa-
rece seguro que Stonchenge se construyo
por etapas a partir del ano 2600 a. de C.,
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unos dos mil anos antes del apogeo de los
celtas, aunque es muy probable que ¢stos los
utilizasen en sus ceremonias religiosas,
como hacen los «druidas» modernos el dia
de San Juan. Un escritor romano describié
un magnifico templo circular a Apolo en el
centro de Gran Bretana, donde la poblacion
cantaba y tocaba el arpa en honor del sol.
Es posible que se refiera a Stonchenge.

Las famosas e impresionantes Hileras de
Carnac, en Bretana, son también muy ante-
riores a los celtas. Consisten en varios miles
de piedras erguidas, ordenadas en filas que
se extienden por una gran distancia. Se le-
vantaron hace unos cuatro mil anos y su
proposito original es un misterio, existien-
do también muchas leyendas acerca de ellas.

Una explicacion de su origen dice que
eran columnas de un ejército pagano, conver-
tido en piedra por San Cornelio, el santo pa-
tron de Carnac. Cada cien anos, en Noche-
buena, las piedras se acercan al rio a beber,
dejando agujeros en el suelo que estin llenos
de oro. Pero aunque las piedras se acercan al
rio muy despacio, regresan a toda velocidad,
aplastando al que intente saquear los aguje-
ros, a menos que éste lleve una rama de
muérdago rodeada por un trébol de cinco ho-
jas. Y aun asi, el oro se transformari en ce-
niza antes del amanecer a menos que se en-
tregue a cambio un alma cristiana.



Los nombres de los sitios

En Irlanda es facil encontrar a las antiguas
deidades en los nombres dados a muchos lu-
gares. «La Historia de los lugares importan-
tes», conocida en Irlanda como Dindshen-
chas, es una coleccion de leyendas que ex-
plican cémo y por qué recibieron su nom-
bre ciertos lugares. Entre todas las explica-
ciones logicas, se encuentra una abundante
informacion acerca de la Irlanda celta y
pagana.

«La Historia de los lugares importantes»
es una coleccion muy amplia, cuya trans-
cripcion final fue obra de monjes irlandeses
del siglo X11, aunque las leyendas son mu-
cho mas antiguas. Esta historia cuenta como
recibié su nombre la bahia de Inber-n-
Aillbine.

Ruad, principe de Irlanda, era uno de los
hombres mds valientes y mejores del reino.
Tenia muchos amigos y ninglin enemigo, y
se le recibia bien en todas partes. Un dia, de-
cidi6 visitar a su hermano adoptivo, el hijo
del rey de Noruega, y se embarco con una
flota de tres naves. El viento y el tiempo les
fueron propicios, y muy pronto la flotilla se
encontré a mitad de su viaje. De pronto, los
tres barcos quedaron detenidos, como si hu-
bieran chocado con un muro invisible. Los
marineros no pudieron hacerlos avanzar en

ninguna direccién, por mucho que lo inten-
taron. Era como si estuvieran anclados en el
fondo del mar, tan firme era la fuerza que
los retenia.

Ruad ordené a los capitanes de sus bar-
cos que le esperaran y se zambull6 junto a
su barco para ver qué es lo que le retenia.
En cuanto se sumergi6, vio asombrado nue-
ve bellisimas mujeres que se movian entre
las aguas. Cada una tenia los ojos de uno de
los colores del mar: una los tenia grises, otra
verdes y otra del azul més intenso que Ruad
habia visto. Habia tres de ellas bajo cada
barco, y estaban sujetando las quillas para
impedir que se movieran. Cuando vieron a
Ruad, las mujeres nadaron hacia ¢l, le suje-
taron con fuerza y le llevaron hacia abajo,
a su hogar del Otro Mundo, situado bajo
las aguas.

Ruad permanecié nueve dias con ellas,
pero, aunque le daban todo lo que podia de-
sear, pronto empezé a sentir nostalgia y
pensé en escapar de aquel extrano lugar
bajo el mar. Poco a poco, fue cayendo pre-
sa de la melancolia. Las mujeres se dieron
cuenta de su pena y le preguntaron qué le
ocurria.

—Me gustaria visitar a mi hermano
adoptivo —suspiré Ruad—. No nos hemos
visto desde que éramos ninos y ahora creo
que no le vociveré a ver.

123



—S1 nos dejas, no volverds con nosotras
—dijo una de las mujeres—. Es mejor que
te quedes aqui.

Pero Ruad insistio:

—Si me dejais ir, os prometo que volve-
ré con vosotras —dijo—. Si me amais, te-
néis que confiar en mi cuando digo que no
os abandonaré.

Aunque de mala gana, las mujeres final-
mente accedieron, le llevaron de vuelta a su
barco, y Ruad pudo ir a visitar a su herma-
no adoptivo.

El principe de Noruega le recibié muy
bien y Ruad se quedé con él siete anos, pero
por fin decidié volver a su pais. Termina-
dos los preparativos, se embarcé de nuevo,
pero en vez de cumplir su promesa de vol-
ver con aquellas extranas mujeres de las
aguas, Ruad orden6 a sus hombres poner
proa a Irlanda a toda velocidad, sin inten-
ci6n de detenerse.

Ahora bien, mientras Ruad estuvo en el
reino submarino habia dormido con una de
las mujeres, y ésta habia concebido un hijo,
que ahora tenia ya casi siete anos. Cuando
las mujeres se dieron cuenta de que Ruad no
cumplia su promesa, salieron tras él en un
bote de bronce, llevindose al nino y ento-
nando un canto ultraterrenal. Poco a poco
le fueron dando alcance, y cuando Ruad ya
perdia las esperanzas de escapar vio en el
horizonte los borrosos contornos de la cos-
ta irlandesa. Exhorté a sus hombres a que
remaran mas aprisa, pero el bote de bronce
se acercaba cada vez mas. No obstante, jus-
to antes de que les alcanzara, llegaron a la
costa y Ruad consigui6 saltar a tierra el
primero.

Entonces la madre del nino, el unico hijo
de Ruad, hizo algo terrible: mat6 al nino y
arrojo su cabeza cercenada a tierra, hacia su
padre.

—iQué horrible crimen! —gritaron los
espantados testigos.

Y por esta razon el lugar donde esto su-
cedié se llamé para siempre «La bahia del
grito horrible», o, en irlandés, Inber-n-
Aillbine.

En cuanto a las nueve extranas mujeres,
se alejaron en su bote de bronce y nunca se
volvio a saber de ellas; pero Ruad quedo es-
carmentado y no volvié a embarcarse en el
resto de su vida.
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El idolo de oro

Esta es una tétrica leyenda que explica el
origen del nombre de Mag Slecht, «La Lla-
nura de la Postracion», donde aparece un
antiguo circulo de piedras erectas en el que
se celebraron terribles rituales con sacrifi-
cios humanos. Habia un idolo de oro, ro-
deado por otros mas pequenos de piedra. El
idolo de oro se llamaba Crom Dubh, y la
poblacion le adoraba y le ofrecia duros tri-
butos para protegerse de su maligna influen-
cia. El idolo exigia sacrificios humanos y la
gente se veia obligada a ofrecerle sus hijos
primogénitos. A cambio de esto obtenian
abundante leche y cosechas libres de plagas.

La gente se postraba ante el idolo, to-
cando el suelo con las palmas de las manos
y rozandose todo el cuerpo, y de aqui reci-
bié su nombre la llanura. El dios Lugh lu-
ché contra Crom Dubh por la posesion de
las cosechas, pero su poder no terminé has-
ta la llegada de San Patricio.

San Patricio habia nacido en Bonaven
Tabernae —probablemente la actual Kill Pa-
trick (Escocia)— hacia el afo 390. Era hijo
del decurién romano Calpurnio y de Con-
cesa, sobrina de San Martin de Tours. A los
dieciséis anos, fue raptado por unos piratas
pictos y escotos, que lo condujeron a Irlan-
da, donde fue vendido como esclavo. Du-
rante seis anos soporto resignadamente su
triste condicion, hasta que un dia tuvo un
sueno providencial, en el que se le indicaba
el modo de huir de su amo embarcindose
hacia Bretana. La travesia fue penosa, estuvo
al borde de morir de inanicién y aun sufrié
una segunda cautividad, esta vez breve. Fi-
nalmente regresé a su casa y, tras ser ordena-
do sacerdote y mas tarde obispo, decidié pa-
sar a evangelizar Irlanda, isla a la sazén
idélatra.

Cuando San Patricio llegé a Mag Slecht,
se acerco al idolo y le puso su cruz en la ca-
beza, para expulsar al demonio. Al hacer
esto, el idolo se torcié a la derecha y, al mis-
mo tiempo, la tierra se tragé los once idolos
de piedra que lo rodeaban, dejando sobresa-
lir s6lo sus cabezas. Entonces San Patricio
cogi6 un pesado martillo y de un golpe par-
tio el idoﬁ) en dos, expulsando al demonio
al Otro Mundo. Asi termin para siempre el

poder de Crom Dubh.



Los dos cisnes

En el rio Shannon existe un lugar con el cu-
rioso nombre de Snamh da en, o «Donde
nadan las dos aves». Esta es la explicacion
de tal nombre.

Hubo una vez un hombre llamado Nar,
que vivia en la provincia de Connacht con
su esposa Estiu, una mujer guerrera. Ade-
mas, Estiu era una mujer muy hermosa, y
sucedio que un hombre llamado Buide se
enamoro de ella y decidi6 arrebatarsela a su
esposo. Buide tenia un hermano adoptivo
que iba con ¢l a todas partes, y los dos se
acercaron a la casa de Nar, para acechar a
Estiu en forma de pajaros.

Los dos pajaros se instalaron en las ra-
mas de un drbol junto a la casa y cantaron
con tal dulzura que todos salieron a escu-
charlos y fueron cayendo en un profundo
sueno. Pero Estiu sentia demasiada curiosi-
dad para dormir, y en cuanto los demads que-
daron dormidos, Buide recuperé su forma
humana y se puso a cortejarla.

Los pdjaros regresaron varias veces y
siempre sucedia del mismo modo. Por fin,
Nar acab6 por sospechar y consultd a su
druida para descubrir la verdadera naturale-
za de los pajaros cantores.

El druida prepard sus hechizos y en se-
guida descubrio las verdaderas identdades
de los dos hermanos. Cuando se enter6 de
que eran hombres bajo la forma de pajaros,
Nar ardio de furia y celos. Al dia siguiente
se quedd acechando y, cuando vio llegar a
los dos hermanos bajo la forma de cisnes, se
oculté entre las canas del rio para sorpren-
derlos. Las dos aves se posaron en el agua y
nadaron lentamente, esperando confiados
que Estiu acudiera a su encuentro como ha-
bia prometido. Pero mientras esperaban,
Nar sacé su honda y, loco de rabia y dolor,
los maté a los dos con una sola piedra.

Sin embargo, los celos de Nar no traje-
ron mas que males a su familia. Estiu que-
do tan desconsolada por la muerte de los
hermanos que se murié de pena y Nar, in-
capaz de atrontar la vida sin ella, también
acabé muriendo de dolor.

Pero desde entonces, el nombre del
remanso del rio donde nadaban los dos
cisnes magicos ha mantenido vivo su re-
cuerdo.
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La isla de Man

En medio del mar de Irlanda, casi equidis-
tante de Irlanda, Escocia, Inglaterra v Gales,
estd la bella isla de Man, que debe su nom-
bre a Manannan, hijo de Lir, el antiguo dios
irlandés del mar. En la mayoria de las leyen-
das, Manannan aparece en forma de hombre
normal, pero en una se le describe con tres
piernas, gracias a las cuales podia desplazarse
a gran velocidad, y esas tres piernas son aho-
ra ¢l simbolo de la isla de Man.

Manannan cra un gran ilusionista v le
encantaba hacer trucos. Una vez, un jefe lla-
mado Aodh Dubh O’Donnell celebraba una
fiesta para su gente y se jacto de la riqueza
de su casa y el talento de sus musicos. Mien-
tras hablaba, entr6 en el salon una extrana
figura. Iba vestido a rayas v sus zapatos pa-
recian estar llenos de agua, pues salpicaban

todo el suelo al andar. Llevaba la capa so-
bre la cabeza, pero le salian las orejas a tra-
vés de la tela. En el cinto llevaba una espa-
da desnuda, y en la mano tres lanzas cha-
muscadas, de madera de acebo. Una gran
bolsa le colgaba a la espalda.

—¢De donde vienes ti? —pregunto
O’Donnell.

—De aqui y de alli —respondio el
desconocido.

—¢Como has entrado? El portero tiene
ordenes de avisarme cuando llega un extra-
no a la puerta.

—No le culpes a él —dijo el desconoci-
do—. Para mi es facil entrar y me serd igual
de tacil salir.

En aquel momento, los musicos de los
que tan satistecho se sentia O’Donnell em-
pezaron a tocar y era clerto que tocaban la
musica mas dulce de toda Irlanda. Pero el
extrano se tapo las orejas con las manos y
se¢ puso a gritar.

—;De donde has sacado a estos musi-
cos? Antes escucharia cien martillos batien-
do hierro que el ruido que éstos hacen.

Sin mas palabras, tomo un arpa v toc6
con ella una musica que habria hechizado al
corazon mas ansioso y aliviado al cuerpo
mas dolorido.

—No habia oido musica asi desde que
ol por primera vez la musica de los mon-
ticulos sidh —dijo O’Donnell—. Eres ol
musico mas dulce del mundo.
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—Unos dias soy dulce y otros dias soy
amargo —dijo el forastero.

O’Donnell queria retener al desconoci-
do en su casa, de modo que ordend a veinte
jinetes y a veinte soldados de a pie que le vi-
gilaran y colocé otros tantos hombres en la
puerta.

—¢Para qué son todos esos hombres?
—pregunt6 el extrano.,

—Para retenerte aqui —dijo O’Donnell.

—Te doy mi palabra de que no cenaré
aqui manana, hagas lo que hagas.

—S1 mueves un pie te derribaré por
tierra —dijo O’Donnell.

El forastero no dijo nada, pero volvié a
coger su arpa y tocod con tanta dulzura como
antes. Cuando todos estaban absorbidos por
la musica, les grité a los hombres de fuera:

—Voy a salir ahora. Vigilad con aten-
¢16n o me perderéis.

Los guardias se pusieron en accién v le-
vantaron sus lanzas para atacarle. Pero con
tantas prisas y confusion, que se hirieron
unos a otros y al poco tiempo todos yacian
muertos.

El forastero se volvié a O’Donnell v
dijo: '

—Ahora prométeme veinte vacas y cua-
renta hectdreas de buena tierra, y devolveré
la vida a tu gente.

O’Donnell accedio de mala gana y el
desconocido buscé en su bolsa, sacod un pu-
nado de hierbas y froté con ellas la boca de
cada uno de los muertos. Los guardias sc le-
vantaron ilesos, pero cuando miraron a su
alrededor buscando al extrano, éste habia
desaparecido.

El mismo desconocido aparecié en otra
mansion irlandesa, la casa de Tadg O’Cea-
laigh. Esta vez hizo una demostracion de
conjuros y por Gltimo sacé de su bolsa un
hilo de seda y lo lanz6 al aire, tan alto que
quedo enganchado en una nube. A conti-
nuacion busco en su bolsa v sac6 una lie-
bre, que eché a correr hilo arriba y desapa-
recio. Sacéd luego un perro, que salié
corriendo tras la liebre, y por fin hizo salir
de la bolsa a un joven y una muchacha bien
vestidos.

—iScguidlos, rapido! —les ordeno—.
Pero cuidado con el perro, que muerde.

Todo el mundo se quedé mirando an-
siosamente la nube. Al principio oyeron al
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perro que corria ladrando tras la liebre, lue-
go se hizo el silencio.

—All4 arriba pasa algo raro —dijo el
desconocido.

—;Qué puede suceder? —le pregun-
taron.

—Yo diria que el perro se estd comien-
do a la liebre y que el chico esta besando a
la chica.

Y tir6 del hilo con fuerza para hacerles
bajar. Era como ¢l habia dicho: el perro es-
taba terminando con los huesos de la liebre
y el joven tenia abrazada a la muchacha y la
estaba besando.

—FEso no esta bien —dijo el forastero.
Y con un golpe de su espada le cort6 al mu-
chacho la cabeza.

—Eso tampoco estd nada bien —protes-
t6 Tadg.

—Bueno, puedo arreglarlo —dijo el fo-
rastero, y tird la cabeza hacia el cuerpo, de
modo que volvieron a quedar unidos. Pero
por desgracia, la cabeza quedé mirando ha-
cla atras.

—Mas le valdria estar muerto que asi
—dijo Tadg.

—Se puede arreglar —dijo el forastero;
y en un instante hizo girar la cabeza del mu-
chacho, que volvio a quedar bien.

i Hﬁ[ﬁ |
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Todos empezaron a examinar al mucha-
cho y mientras tanto se olvidaron del foras-
tero. Cuando se volvieron hacia él, habia
desaparecido.

Manannan viaj6é por toda Irlanda y era
imposible retenerle cuando no queria que-
darse en algun sitio. Aunque a veces sus tru-
cos eran terrorificos, nunca hacia dano a na-
die y siempre revivia a los heridos con sus
hierbas magicas y sus hechizos.

La fortaleza de Manannan estaba en la
cima de la montana de Barrule del Sur, y
cuando no estaba de viaje vivia alli, invisi-
ble a los ojos de los mortales, rodeado por
una niebla magica. Cuando la isla se veia
amenazada por barcos enemigos, hacia que
la niebla se extendiera sobre todo su reino,
ocultaindolo de miradas hostiles. También
podia hacer que un solo hombre en la playa
pareciera un regimiento de cien, y que las
astillas que flotaban en el agua parecieran
una flota de barcos de guerra en orden de
batalla, Cuando el peligro habia pasado,
despejaba la niebla para que el sol calen-
tara la tierra, y los tojos y los brezos se llena-
ban de musica con el zumbido de las abejas.
Con semejante protector, no resulta sorpren-
dente que la isla nunca fuera invadida por los
romanos y siga siendo un reino soberano.
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[La cabeza maravillosa

Los celtas paganos eran, como otros pueblos nérdicos, corta-
dores de cabezas. Se llevaban como trofeos las cabezas de sus
enemigos, para exhibirlas en las murallas de sus fortalezas y
sus casas. Sin embargo, para los celtas las cabezas eran algo
mas que un botin de guerra, pues creian que la cabeza era la
residencia del alma, el centro mismo del ser humano. Al exhi-
bir y reverenciar las cabezas de sus enemigos, creian que ob-
tenian proteccion contra los poderes magicos que éstas poseian.

Con el uempo, se dejaron de utilizar cabezas auténticas,
sustituyéndolas por cabezas de piedra, madera, metal o hueso,
que se creian dotadas de los mismos poderes protectores. Las
calabazas que se usan como linternas en Hallowe’en (la anti-
gua fiesta de Samain) son un sustituto de las calaveras que se
usaban en otro tiempo. Es indudable que en la Edad de Hierro,
en esta fecha siniestra del calendario celta, se ponian luces en
los crineos colgados de las murallas, debiendo producir un
efecto aterrador al brillar en la noche oscura y fantasmal.

Se creia que las cabezas no solo podian mantener a raya al
mal, sino que ademas seguian viviendo independientemente
después de la muerte del cuerpo. Algunas cabezas podian ha-
blar, cantar y profetizar. En tiempos de los celtas se adoraba
al agua en cualquier forma —pozos, estanques, rios, lagos— y
si se colocaba una cabeza en un pozo sagrado, el efecto magi-
co era especialmente poderoso. Hay una historia acerca de una
feroz lucha entre dos grupos de irlandeses, de la que s6lo so-
brevivié uno, llamado Riach, que corté las cabezas de los muer-
tos y las llevé a un pozo. El manantial que alimentaba al pozo
desarrollo al instante poderes malignos, trayendo mala suerte
a cualquiera que se acercara. Riach construyé una casa sobre
la fuente para tratar de contener el mal, le instalé una puerta
y la atrancé bien. Pero no habia fuerza en la tierra que pudiera
contener las malignas y violentas aguas, que empezaron a her-
vir y burbujear haciendo que la puerta se arqueara por la pre-
sion. Por fin la hicieron pedazos y se extendieron en una gi-
gantesca oleada, ahogando a Riach v a cien personas mas.

Las cabezas que seguian viviendo después de la muerte de
sus propictarios tenian poderes para el bien y el mal. Algunas,
como la cabeza de Bran, presidian las fiestas del Otro Mundo,
actuando como anfitriones con tanta eficacia como cuando es-
taban vivas. Otras llevaron a los asesinos ante la justicia, al re-



velar sus nombres. Una cabeza humana tuvo
un importante papel en la gran batalla entre
Connacht y Ulster.

Cuando Medb atacéd el reino del Ulster
para robar el gran toro de Cuailnge, los
hombres del Ulster estaban bajo un hechi-

zo que les producia una extrana debilidad y°

les privaba de energias para la lucha. El Gni-
co que no se veia a?cctado era Cu Chulainn,
que se enfrentd solo a las fuerzas enemigas.

Durante muchos meses combatio en so-
litario contra los mejores héroes del bando
de Medb. Pero por fin cayé gravemente he-
rido y supo que no podria seguir asi mucho
tiempo.

Una noche, su padre humano, Sualtaim,
le encontrd caido y sin fuerzas, tan tortura-
do por sus heridas que no podia soportar el
contacto de las ropas, y las mantenia sepa-
radas del cuerpo mediante palitos acolcha-
dos con hierba. La tnica parte de su cuerpo
donde no habia heridas era la mano izquier-
da, con la que agarraba el escudo.

—¢Cémo puedo ayudarte? —le pregun-
t6 su padre.

—No te preocupes por mi —dijo Cu
Chulainn—. Vuelve con los hombres del
Ulster y diles lo que estd pasando aqui. Tie-
nen que vencer su debilidad y unirse a mi,
o todo el Ulster esta perdido.

Sualtaim monto en el caballo tordo de
Cu Chulainn y cabalgé hacia el palacio de
Emain Macha, donde los guerreros del Uls-
ter comian indolentemente.

—iLevantaos, hombres del Ulster! —iba
gritando a lo largo del camino—. Los
hombres mueren, raptan a nuestras muje-
res y roban nuestro ganado mientras vo-
sotros estdis sentados sin hacer nada. jQué
verglienza!

%’ero la maldicion seguia pesando sobre
la tierra del Ulster y nadie respondio a la lla-
mada de Sualtaim.

Por fin llegdé a Emain Macha y alli vo-
ce6 sus terribles noticias. Pero no obtuvo
respuesta. No solo los hombres estaban dé-
biles y sin voluntad; ademas, estaba prohi-
bido hablar antes de que el rey diera su au-
torizacién, y el mismo rey no podia hablar
hasta que lo hiciera Cathbad el druida. Tres
veces repitid Sualtaim su exhortacion antes
de que Cathbad levantara la vista.

—;Quién esta haciendo toda esa matanza

za de hombres, rapto de rujeres y robo de
ganado? —pregunto sin mucho interés.

—Ailll y Medb os han destruido —grito
Sualtaim, frenético—, Cu Chulainn esta lu-
chando solo para impedir que los cuatro rei-
nos de Irlanda invadan esta tierra, y vosotros
os quedais sentados sin que os importe. jAl-
zaos y luchad como hombres, porque si no
contenéis este ataque ahora, os aplastaran, y
seréis esclavos hasta el fin de los tiempos!

—Quien irrite de ese modo al rey del
Ulster no merece mas que la muerte —di
Cathbad con un bostezo, antes de volver a
enfrascarse en sus estudios.

Los demas asintieron, pero ninguno dio
senal alguna de actvidad.

Indignado por lo inutil de sus esfuerzos,
Sualtaim hizo dar la vuelta al caballo, tiran-
dole de la crin y clavindole los talones con
furia en el costado. Dolido, el caballo se alzo
sobre sus patas traseras. Al hacerlo, pego
con el cuello en el escudo de Sualtaim, con
tanta fuerza que el borde metalico le corto
la cabeza, y el cuerpo cay6 sin vida al suelo.

El aterrado caballo salié galopando ha-
cia la estacada, con los ojos desorbitados de
miedo y el cuerpo cubierto de espuma de
sudor. En la silla llevaba el escudo de Sual-
taim y sobre él seguia la cabeza cercenada.
Y todo el tiempo, la cabeza iba gritando:

—iLos hombres mueren, nos raptan a
las mujeres y nos roban el ganado! iAlzaos,
hombres del Ulster!

Ante esta espantosa escena, se rompio la
maldicién que debilitaba a los hombres del
Ulster, que recordaron quiénes y qué eran:
los poderosos guerreros del Ulster. El rey
Conchobar se irguié y pronuncio un solem-
ne juramento:

—Juro que a menos que los cielos se
desplomen con todas sus estrellas y la tierra
se abra bajo nuestros pies y el mar crezca
hasta inundar toda la tierra, devolveré a toda
mujer del Ulster a su hogar y a toda vaca
del Ulster a su establo.

Y los guerreros afilaron sus espadas y
prepararon sus olvidadas armaduras, se en-
viaron emisarios a reclutar hombres de to-
dos los rincones del reino y un poderoso
ejército se puso en marcha para detener al
enemigo y salvar a Cu Chulainn. La cabeza
de Sualtaim habia cumplido su mision y po-
dia descansar en paz.
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Simbolos en los mitos y leyendas celtas

Al principio de cada capitulo, el ilustrador ha incluido
algunos de los simbolos Y personajes que aparecen en
las historias.

PAGINA DE TITULOS. Un druida hace una ofrenda a los
dioses, representados por estatuas de madera. A la iz-
quierda, la figura de creta del Hombre Largo de Wil-
mington, dominando una fortaleza celta que, a su vez,
se alza sobre un circulo prehistérico de piedras. Una
niebla producida por la magia druidica se extiende sobre
el paisaje. En la orla superior aparecen algunos animales
importantes para los celtas: el toro, el ciervo, el jabali,
la diosa-yegua Epona, el cisne y el perro. En el centro,
un perro de dos cabezas vigila'a la vez a los vivos y a
los muertos. En la orla inferior aparecen Brigid, diosa
de la poesia y del fuego; la espada que Arturo arrancé
de la piedra; las fases de la luna, que representan los co-
nocimientos astronémicos de los druidas; Camelot, el
legendario palacio de Arturo, y Lir, el dios del mar; en
el centro, dos calaveras que representan el culto de Jas
cabezas cortadas. En la orla izquierda hay simbolos cel-
tas, como la planta (fertilidad) y la rueda de carro
(guerra), acompanadas por representaciones de Danu, la
diosa madre, el Dagda, o dios padre, con su bastén y su
caldero, y Nuada Brazo de Plata, un dios guerrero. En
la orla derecha se ve a Lugh, el dios polifacético, con sus
martillos; a Cernunnos, el dios astado; y a la triple diosa
guerrera Morrigan, con sus cuervos.

Pig. 11. EL ANTIGUO MUNDO CELTA. Los disefios supe-
rior e inferior se cree que estan relacionados con la his-
toria irlandesa del Robo de Ganado de Cooley. Repre-
sentan a un caudillo celta (el superior) y a una reina cel-
ta, con ruedas de carro que simbolizan su caricter
guerrero (el inferior). En el centro, se ve un casco celta
encontrado en el rio Tamesis, una daga, una sencilla ca-
bana celta, y un caldero colgado de cadenas de hierro.
El enmarcado de hierro representa los avances metalir-
gicos caracteristicos de la civilizacién celta.

Pég. 14. LA LLEGADA DE 1.OS DIOSES, Arriba, los barcos
en los que la gente de Nemed llegé a Irlanda, y un lobo
y un jabali que les ayudaron en sus luchas. En el centro,
los Tuatha De Danann y los Hijos de Mil, que lucharon
por laidilica tierra irlandesa y acabaron repartiéndosela.
Abajo, uno de los monticulos sidh que servian de entra-
da al Otro Mundo de los Tuatha De Danann (original-
mente eran monticulos funerarios).

Pig 21. LA SEGUNDA BATALLA DE MOYTURA. Lugh, el
dios resplandeciente, lanza una piedra con su honda
contra el Ojo Maligno de Balor (arriba), cuyo pirpado
habfa que levantar con gran esfuerzo. En el centro, los
guerreros muertos en la batalla son echados al pozo sa-
nador, donde vuelven 2 la vida,

Pag. 25. LAS PENAS DEL NARRADOR. Arriba, la tumba de
Cian el Poderoso, con su nombre inscrito en Ogam, el
antiguo alfabeto de 20 caracteres, a base de circulos v
lineas trazadas en el canto de una piedra. Mas abajo,
Cian bajo la forma de «cerdo de Ia Edad de Hierro», un
cruce entre el cerdo doméstico y el jabali salvaje. En el
centro, Aoife la hechicera, transformada en un demonio
del aire, se cierne sobre los hijos de Lir en forma de cis-
nes (abajo). Las cadenas de oro que llevan al cuello indi-
can que son humanos transformados.

Pag. 32, LA HISTORIA DE CU CHULAINN. Cu Chulainn
en su carro, dentro de un escudo celta decorado con ani-
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males estilizados. Arriba y abajo, dos toros que apare-
cen en la historia: el Donn de Cuailnge (arriba) y el toro
de cuernos blancos de Connacht,

Pag. 53. LA HISTORIA DE FIONN. Fionn es el protector
mitolégico de Irlanda. En una mano lleva sus lanzas y
en otra la honda. Arriba y abajo estan, respectivamente,
el ciervo y el pato que capturd en sus primeras cacerias,
sus palos y pelotas de shinty, vy el salmén sagrado del
conocimiento.

Pag. 65. LAS CUATRO RAMAS DEL MABINOGION, De arri-
ba abajo: Pwyll y sus perros de caza; la cabeza de Bran,
enterrada en la Montana Blanca, donde se alza Ja Torre
de Londres; el ejército de ratones que robé la cosecha
de Manawydan; las flores con que Math y Gwydion
crearon una esposa para Lleu: ulmaria, encina y retama.

Pag. 82. LA LEYENDA DEL REY ARTURG. E] mago Merlin
conjura escenas de la vida de Arturo- el joven Arturo
arrancando la espada del yunque; la Torre de Glaston-
bury (emplazamiento del legendario Avalén, el Orro
Mundo), con un circulo que simboliza la Mesa Redon-
da; el altimo caballero superviviente contempla cémo
una barca se lleva el cuerpo de Arturo; y el Santo Grial,
el caliz que Jests utiliz6 en la Ultima Cena.

Pig. 98. L.0s DIOSES PAGANOS DE LOS CELTAS. Dos cuer-
vos, que suelen aparecer como asociados de los dioses,
posados en una figura de madera, como las que se usa-
ban en Irlanda para las ofrendas, A |a 1zquierda, el dios
padre, el Dagda, con su garrote y su caldero magico; a
la derecha, Cernunnos, el dios astado de la fertilidad ¥
laabundancia, derramando monedas, Mas abajo hay una
divinidad de tres cabezas, que figura en un jarrén de
terracota del siglo11a. de C,, encontrado en Bavay,
Francia; Epona, la diosa-yegua; y un leprechaun (rela-
cionado con el dios Lugh, patrén de los zapateros),
Abajo, hojas de roble, arbol sagrado para los druidas.

Pag. 104. AVES MAGICAS Y ANIMALES ENCANTADOS. Ro-
deados por los anillos de una serpiente con aliento de
fuego, vemos a: Etain en forma de libélula, en su jaula
de cristal; Cath Palug, el gato monstruoso; la grulla, el
ganso y el gallo, que eran tabu y s6lo se podian comer
en ceremonias religiosas; y un ciervo, relacionado con
el dios astado Cernunnos,

Pag. 117. LOS GIGANTES DE MORVAH. Rodeados por una
cerca de piedra (las «cercas de los gigantes» de Cornua-
lles), Jack con su porra de endrino camina por la colina
mientras el viejo gigante contempla sus tesoros escondi-
dos. Abajo, celebracién de la feria de Morvah, con ho-
gueras y bailes alrededor de un timulo de piedras.

Pag. 121. DIOSES DEL pAIsA|E. E| Gigante de Wilming-
ton; tres de las doce cabezas de piedra sin bocas talladas
en un pilar de piedra en Entremont, Francia; una de lag
misteriosas mujeres marinas que hechizaron a Ruad; |a
cabeza y los cuartos delanteros del Caballo Blanco de
Uffington; el emblema de las tres piernas en la isla
de Man; y las doce piedras que se alzaban en la llanura
de Mag Slecht.

Pag. 128. LA CABEZA MARAVILLOSA. Cabezas talladas y
modeladas por artesanos celtas, simbolos del culto de Ja
cabeza cortada: arriba izquierda, cabeza de un caudillo
celta de Praga, Checoslovaquia; derecha, cabeza de
bronce de Chartres, Francia; mas abajo, tallas de Wake-
field y Bradford, Inglaterra. Abajo, la cabeza de Sual-
taim sobre el escudo; y el pozo maligno de Riach, des-
bordéndose para inundar la tierra.
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