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Notas del autor

	Un día del mes de septiembre de 2010, sentí el impulso de escribir. No consideré, al principio, si sería otro relato corto, o algo más. Espero que el resultado sea interesante para los lectores, pero puedo afirmar que he disfrutado al escribir cada uno de los capítulos.

	El día 22 de abril de 2011, escribí la palabra fin. Siete meses he tardado en concluir una historia que espero ver editada.

	La historia es mi gran afición. Siempre sentí una enorme curiosidad por lo ocurrido muchos siglos atrás. Ahora me he dado la oportunidad de imaginar una historia ambientada en una de las épocas y lugares más atractivos para mí. Gran parte de los lugares en los que se desarrolla la novela los he visitado y nunca los olvidaré. Espero que sirva al menos de distracción para los posibles lectores.

	Todos los personajes son ficticios, menos el gran Alejandro Magno, al que admiro desde pequeña y sus generales. Los nombres del resto de los personajes son algunos inventados y otros de lecturas de mi infancia.

	La personalidad y rasgos de algún que otro personaje está inspirado, en alguna medida, en personas de mi entorno familiar.

	He desarrollado una labor de investigación de datos, hechos y fechas para casar mi imaginación con la realidad, utilizando todos los medios a mi alcance para conseguirlo.
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	PRÓLOGO

	Velvur, ¿Novela histórica…?

	Al empezar una novela, o más allá, cualquier texto literario, tal como me ocurre a mí ahora, al comenzar el prólogo de Velvur, el druida, hay que vencer lo que un músico, Tchaikovski, decía: «Enfrentarse al vacío, a la nada del papel en blanco, vencer el miedo al papel en blanco», hoy al «Word en blanco», a la pantalla del ordenador en blanco. Antonia Chico, ha debido vencer ese vacío partiendo como todo escritor de la idea. «Por muy fascinante que me pueda parecer —escribe Antonioni, un cineasta— no soy capaz de aceptar enseguida una idea. La dejo allí, no pienso en ella, espero. Pasan los meses, los años. Debe permanecer a flote por sí sola en el mar de las cosas que se acumulan viviendo; solo entonces se hace una buena idea» (1). Es lo que le ha ocurrido, con toda probabilidad, a esta novel escritora, cuya ansiedad de sentarse a vencer el miedo del comienzo le ha debido rondar un tiempo, imaginando, dándole vueltas a la fértil estructura. Sacando de sí, ese escritor que todos llevamos dentro. Eugene Vale (1989) (2), otro escritor sobre cine y televisión, como Comparto, refiere las fuentes de información: «Inclusive un viejo y experimentado escritor de literatura debe aprender desde el comienzo el método de expresión en el cine». Hace alusión al método combinatorio de decorados, accesorios, objetos, la expresión del actor —personajes—, sus diálogos. Estos elementos y otros «pueden expresar características tales como belleza o pobreza, lujo o suciedad… la combinación empieza a revelar nueva información». Y esta, puede ser en opinión del autor, «consecutivo», o sea, que puede combinarse con algo que se expuso antes o que se expondrá más tarde. Y «esa información dada es válida durante todo el relato o hasta que otra información la altere… debido a la constancia de la información, reunimos una determinada cantidad de conocimiento durante el transcurso de la información». Es lo que le ocurre a la narración de la obra ante la que nos encontramos. Aunque los límites de la novela, el cine o el teatro en cuanto a la exposición de personajes, lugares, tiempo y espacios, etc., están definidos, en especial en el ritmo, en la ausencia de sonidos (música y efectos). La novela, hoy, o el novelista, está influenciada por ese medio de expresión con tantas posibilidades de expresión como es el cine. Ya que el novelista es hijo de su tiempo, y su tiempo está marcado por el cine y la televisión. De ahí que el escritor visualice en escenas lo que escribe, lo imagine en «fotogramas en movimiento» y, por tanto, hijo de esa realidad expresiva, si no de facto sí quedan implícitas, en off, esas mayores posibilidades expresivas que le dota el cine. Siguiendo con Vale y con la acción en el transcurso temporal de futuro, pasado y presente, en la línea de continuidad de la acción, en el avance constante de la historia hasta su desenlace final, Velvur, el druida es un constante retroceso al pasado y anticipador del futuro, un flash―back y flash―forward permanente, donde los «arúspices» son los mantenedores de la sabiduría, diríamos hoy, más sostenible, más apegada a la naturaleza, pero que al mismo tiempo van a garantizar el futuro de su cultura y civilización. De esa forma, cuasi magistral, avanza la historia, la novela presente, consiguiendo lo que todo relato que se precie: evitar el aburrimiento, manteniendo «un relato que despierte, sostenga y vaya incrementando el interés». Uno de esos elementos, es la «lucha», siempre en defensa de la cultura propia y de la propia existencia, en un ambiente de civilizaciones y «saqueos», que al protagonista Velvur, y sus descendientes, como el bisnieto Halixeo, le hacen valerse de todo el aprendizaje de druidas, con toda la fuerza de la preparación ante el «avisado» enemigo por su arte adivinatoria, en la que juega gran importancia la conexión con las águilas y las enseñanzas de la naturaleza, en defensa del bien propio frente al mal aniquilador.

	Pero habíamos comenzado hablando de la «idea»; en este sentido, Vale (3), considera que «a menudo se le atribuyen poderes casi mágicos a la noción verdaderamente creativa, distinta a la improductiva; en realidad se suele suponer que la buena idea aparece desarrollada y acabada en la mente del escritor, con la capacidad suficiente para crecer a partir de sí misma en líneas preordenadas que le son inherentes… Incluso el creador más disciplinado no puede controlar o producir a voluntad el momento de inspiración, aunque pueda haber entrenado sus poderes imaginativos, para que estén en su punto más alto durante ciertas horas de trabajo…». Lo que implica que hay que posicionarse, elegir entre muchas ideas posibles para situarse ante el relato y darle la continuidad pretendida. ¿Qué nos quiere decir todo esto, o qué quiero decir con todo esto? Algo muy claro: para mí, en la cualidad tanto del escritor como del guionista, la utopía de la inspiración. Comparato, citando a Ezra Pound, (4), aclara: «El artista es 10 % de talento y 90 % de trabajo duro». Y esto se trasluce del libro que nos ocupa; Antonia Chico demuestra un conocimiento exhaustivo de los siglos anteriores a Cristo. En especial de la cultura e historia celta, persa, griega, tartesia, etc.; todo ello va añadiendo elementos interculturales, en enfrentamientos dialécticos, donde emerge el protagonista de nuestra novela, Velvur, su amada Salmah, su hija Baltine y por fin Halixeo, ejemplo de tradición, lucha por permanecer sabio en la permanencia de las enseñanzas consuetudinarias, tenaz en la lucha por sobrevivir en una etapa guerrera convulsa, protegiendo no solo a los suyos, sino a la memoria de sus ancestros que marcaron tanto a su civilización. Pero además, la novelista tiene un ojo hacia dentro para definir psicológicamente a los personajes y otro hacia fuera, para vivir lo que nos rodea, oficio tanto del novelista como del guionista. «Ver, oír, escribir», nos aconseja Puig (1990) (5); «Un guionista (un novelista) es como un periscopio, debe estar siempre en actividad». Hay que almacenar, para ser utilizado en cualquier momento. Tomar notas, en un bloc, en unas hojas o en un Ipad. En efecto, en Velvur, el druida, pese a ser una historia situada siglos antes de Jesucristo, hay elementos de actualidad, bajo el periscopio de mirar a una sociedad, que se ha alejado de la naturaleza, que sigue viviendo guerras, que se corrompe y aniquila, que es presa de la corrupción. Pero que también mantiene la esperanza de quienes adaptándose a una nueva sociedad, recuperan y luchan por los valores que han de permanecer en la enseñanza de los mayores, respetando a quienes desde la sabiduría de años de vida y experiencia, merecen ese reconocimiento, tan perdido actualmente en una escuela y vida familiar, tan alejada del respeto; aquello tan querido por esa otra escuela de la Institución Libre de Enseñanza, tan cercana a la vida natural, la agricultura, las profesiones, para que el niño, aprendiz de los maestros, fuera el continuador ejemplar de las enseñanzas y la sabiduría. ¿Qué otra cosa no es sino Velvur, el druida? El patriarca, el maestro al que le deben respeto y que servirá de guía, al menos para las dos siguientes generaciones.

	Cuando hoy nuestra sociedad vive con preocupación signos de cambio climático, resurge el valor de lo ecológico, algo que Velvur y su sociedad sienten como propio en su arraigo a lo que los rodea. Sirven las plantas para curar, la hipnosis y la fuerza de la mente, los poderes adivinatorios, para ayudar a los suyos a la propia supervivencia; como base asimismo para elegir nuevos «arúspices», nuevos druidas, maestros de la excelencia reconocida por los «académicos» del Consejo. Pero también esos poderes sirven para la comunión espiritual y comunicación con los ancestros que se fueron al más allá. Y todo en perfecta armonía. Incluso cuando han de luchar, enseñanza tan bien recibida y para la que son preparados los nuevos druidas, mezcla de preparación para el deporte, arte de la confrontación, y exigencia para poder defender a los suyos y ascender a una etapa superior social, bajo el reconocimiento de toda la comunidad.

	Comienza la historia en el Siglo IV a. C., en Asia Menor. A partir de ahí, la autora demuestra un conocimiento amplio sobre la geografía, la orografía y las civilizaciones que rodean y pugnan por la superioridad en la zona. En una visualización permanente cinematográfica, Antonia Chico describe con detalles las vestimentas, los adornos, la belleza de los personajes, los rostros, cabellos, miradas…, en definitiva, el ser de cada personaje. Esto solo es posible imaginándolos en acción, bajo la mirada de una cámara secreta, viviéndolos como sentada ante una gran pantalla. Y en esa mirada a la realidad presente, la violación de Tiv, hija de Baltine, por Casandro, el soldado tesalio, no puede quedar impune. La comunidad de Velvur cultiva la paz, pero para defenderla ha de conocer el manejo sabio de las armas. Son los depositarios de la religión y sabiduría de los lidios. Respetan la naturaleza y conocen sus aportaciones, basándose en la observación, se unen a las fuerzas de la naturaleza y a la energía del cielo. Estos nuevos sacerdotes o druidas son el nexo entre hombres y dioses. Donde no hay separación entre lo natural y lo sobrenatural. Sus símbolos parten de los ríos, lagos, montañas, aves, árboles, de los que sacan las enseñanzas como artes adivinatorias. Viven armoniosamente con ofrendas a la diosa Madre en los templos y santuarios, agradeciendo las oportunidades del vivir. A pesar de ser una civilización oral, guardan celosamente las enseñanzas escritas al cuidado de los miembros más sabios del Consejo, al que se accede tras una ardua preparación. Conocen las plantas, sus aromas, sus tactos, sus propiedades, floración, recolección y empleo. Ello les servirá para convertirse en los arúspices y nuevos miembros druidas del Consejo. Aprehendiendo de igual modo el valor de las riquezas y propiedades de los metales como oro, plata y piedras preciosas. La alquimia, los números, los astros, situación de las estrellas, movimientos de los planetas y los ritmos estacionales. Para cuya preparación, les vendrá bien viajar. Conocer otras civilizaciones, resguardarse de ellas y regresar fortalecidos a la suya propia. Pero para alcanzar un nuevo estatus social tras el aprendizaje, habrán de realizar pruebas de ese conocimiento adquirido, por lo que estamos ante una enseñanza tremendamente positiva, para los tiempos de enseñanza actuales, la cultura del esfuerzo. En los viajes, se valdrán de los mejores ingredientes para mantenerse con salud y buena forma, los del bosque, como mejores compañeros de viaje, y cuyas aportaciones conocen a la perfección. En la religión, se puede venerar a dioses oficiales y otros secretos, ya que se respetan diferentes creencias, al igual que ocurre con las diferentes civilizaciones coetáneas, donde es posible encontrar culturas en las que la mujer goza de libertad y elección. Y debemos insistir en la documentación de la Macedonia de Filippo, de Alejandro, del persa Darío, de la civilización griega, lo que da a la obra la dosis exacta de verosimilitud y ficción. Ambientada, además, en los bailes y las obras de teatro, con hermosas mujeres africanas, cretenses, tartesias del sur de Hispania. La sociedad de Velvur, y la de su nieto Halixeo, vive en equilibrio interior a través de ellos o por ellos mismos, según las costumbres y leyendas de sus antepasados. Respetando a la naturaleza, a la que adoran, en estrecha vigilancia para que ese equilibrio entre hombre y naturaleza no se rompa nunca. Produciéndose en muchas ocasiones el colorido ambiente sonoro natural, donde bajan los riachuelos desde las altas colinas, con hojas goteando entre haces de luz solar, que le da hermosura a la obra más allá del texto escrito. Con el impasse del fluctuar por los puertos, con su ajetreo comercial, donde puede llevarse el olivo, el cultivo del aceite, algodón, la vid e intercambiar salazones, cerámicas, cereales y metales.

	Velvur, como Halixeo, tiene dones extraordinarios, se comunican mentalmente con los otros, pero nunca lo van a hacer con los allegados y queridos sin su consentimiento. Plenos de moralidad, solo lo usan para defenderse de peligros ocultos que acechan para piratear víveres y bienes, además de atentar contra las vidas de los suyos. Y para preservar todos estos bienes espirituales y materiales, propia de su existencia como civilización, contarán con una cantera de alumnos que mantendrán esta filosofía de vida. Y en ella no es menos importante la amistad, cultivarla. De ahí que Sadiates, discípulo de Halixeo, le dice al mismo, ante su próximo viaje: «Es emocionante, maestro, tener amigos, Aunque duele dejarlos». A lo que le contesta: «No te preocupes por ello, Sadiates, así ha de ser. Pero ten en cuenta que los sentimientos duran toda la vida, y el dolor se va».

	«Como el mago de cumpleaños infantiles, o el ilusionista de circo —escribe Benito Rabal— (6), este oficio nuestro de cuentahistorias es oficio de gente humilde. Y lo es, porque hace del sufrimiento, gozo; o recrear la vida sin necesidad de hálito o arcilla que infundan a un alma, sino hacerlo a través de la observación y la experiencia humana; o arrastrar al espectador hacia las más ancestrales pasiones, solo se consigue manteniendo, firme, ante todo, la dignidad de tu concepción del mundo». Esa dignidad en la concepción de lo aprendido y de lo que han de enseñar rodea, como Cola Blanca, el águila que acompaña a Halixeo y le da seguridad en sus viajes, a la novela.

	Muchos escritores se han preguntado sobre cómo saber si una obra es buena o mala, y también con relación a su historia, ¿de amor, trágica, cómica…? Puig (1990) (7), da unas pautas: «Una historia de amor, que acabe bien, siempre funciona. La lucha entre el pequeño y el gigante, con el triunfo final del más débil, siempre gusta. El enfrentamiento del hombre contra un injusto orden establecido, y su triunfo sobre lo convencional, siempre es aplaudido por los espectadores. El seguimiento de una pasión, de una fuerza superior, del tipo que sea, moral, intelectual o sentimental, que obligue al protagonista a superar todo tipo de dificultades, siempre atraerá al público. El bien contra el mal, la bondad consiguiendo derrotar la maldad, la felicidad como premio o un sufrimiento inmerecido, la lucha por conseguir la libertad, son situaciones que siempre rozan el éxito, porque son simples, claras, positivas y fácilmente comprendidas y asimiladas por la mayor parte de los espectadores». Estoy seguro de que Antonia Chico no se planteó estos consejos de Puig, pero a lo largo de su obra están presentes. En el Curso de Creación Literaria (1999) (8) se nos dice: «Todos los escritores reconocen que una buena idea acaba imponiéndose por sí sola, vuelve a darnos la lata una vez y otra hasta que la escribimos. Muchos aconsejan tomar notas, llevar una libreta encima y apuntar aquello que nos llama la atención: una conversación oída en el metro, los rasgos de un personaje que nos parezca curioso…, las páginas de los periódicos también están cargadas de historia…, el escritor debe aprender a mirar, a discernir lo que le sirve de lo que no, de entre todo lo que le proporciona lo cotidiano…, buscar qué temas, qué situaciones le incitan a escribir y mueven su instinto narrativo…, toda ficción supone un pacto entre el creador y el receptor… Pues bien, el escritor se dispone a contar al lector una historia imaginada… mira, para expresar esta verdad voy a utilizar una pequeña historia que me he inventado…, pero el lector acepta el trato siempre que el escritor cumpla con su parte: contar la historia de forma creíble, verosímil». En las características del escritor, en el citado curso se nos resume: «El hombre es un animal narrativo. Todos contamos historias —pequeñas o grandes— continuamente. La literatura, como cualquier otro arte, es la aleación de dos materiales opuestos: uno irracional (la musa, el don, la inspiración, el genio…), y otro irracional (la técnica). El componente irracional o emocional no se puede enseñar —hay que buscarlo dentro de uno mismo—, pero se puede potenciar: trabajando la imaginación, enriqueciendo el lenguaje y aprendiendo a desarrollar un cierto instinto narrativo, una forma de mirar el mundo que seleccione aquello que nos interesa contar… hay que divertirse escribiendo, gozar de las palabras, sentir el placer de contar». Entiendo que hay algo de todo esto en el discurrir narrativo de la obra de esta nueva autora y estoy seguro de que, al igual que le ha ocurrido a este lector, se ha divertido escribiendo, incluso en los momentos más emotivos de la novela. Desde la idea principal seleccionada, «como proceso oriundo de la imaginación, hasta la creatividad como concatenación de esas ideas» (Comparato), en Velvur, el druida, hay un «laboriosísimo» trabajo narrativo, donde la ficción, la historia, la actualidad, el antiguo y nuevo canto a la naturaleza, junto al de los valores de los seres humanos, su espiritualidad y respeto a las enseñanzas de sus antepasados, se une en la novela, narrada de forma amena y atractiva, por parte de una escritora que se lanza por primera vez al reto de contactar con los lectores, pero a la que le auguro el éxito por el trabajo y el feliz alumbramiento de la narración primeriza.

	Hoy que abundan en las pantallas el efectismo virtual, sonoro 5.1, en 3D, predominando los efectos informáticos frente al contenido, Velvur, el druida es una buena obra para ser adaptada al cine. Niños y mayores podrían verla con satisfacción. Habrá que desear que un «arúspice» consulte el agua pura de las montañas, las llamas del fuego, las formas de las nubes, las propiedades secretas de las plantas, y que un águila en su vuelo se pose sobre la novela Velvur, el druida para vaticinar la versión cinematográfica.
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Introducción. Asia Menor

	En el siglo IV a. C., en una región donde la guerra es casi permanente, comienza nuestra historia y nace nuestro personaje Velvur. Una parte del territorio de Asia Menor es conocido desde hace mucho tiempo como el reino de Lidia, pero en la época a la que nos referimos, está bajo dominación persa como una satrapía. El rey Darío II tiene el dominio absoluto. Tan solo en la costa existen ciudades griegas que pagan un tributo para mantenerse a salvo de los ataques del ejército del gran rey.

	A lo largo del tiempo, Lidia ha sido invadida por los ejércitos de otros pueblos y culturas como los jonios, celtas, frigios, cimerios, asirios, medos y persas. Muchos años antes de nuestro relato, cuando reinaba Creso, el reino llegó a su máximo esplendor. Las mujeres eran libres de elegir con quién mantener relaciones, incluso elegir al marido. Fue en Sardes donde se acuñaron las primeras monedas y esto permitió que las mujeres pudieran ganar dinero con su trabajo. Así podían pagar sus dotes y elegir libremente con quién contraer matrimonio. La mujer adquirió una situación legal muy avanzada para aquellos tiempos, siendo envidiadas y criticadas a la vez por las de otras ciudades de su época. Ellas podían opinar sobre política y el gobierno de la ciudad; luchar para defender sus vidas y su aldea. Tenían libre acceso a la educación y la religión, llegando muchas a ser sacerdotisas. Podían vivir solas, separarse o tener hijos sin necesidad de contraer matrimonio. Los hijos seguían el linaje materno filial, es decir, llevaban el apellido de la familia de su madre.

	Gracias a una nueva cultura introducida por los celtas, esta civilización avanzó aún más. Efectivamente, de todas las culturas recibidas en Lidia, la celta había arraigado más que ninguna en la zona donde se desarrolla nuestra historia. En el corazón de los lidios del noreste. Allí, su religión se mantiene aún viva en las montañas del Ponto Euxíno en el siglo IV a. C, y donde aún subsisten los sacerdotes llamados druidas. El nombre de druida le viene del vocablo celta der, que significa roble, porque estos celtas adoraban este árbol. Los ancianos de la aldea Nazar I Sharif, de donde proviene uno de nuestros personajes, en el año 380 a. C. lo relatan a las nuevas generaciones, ya que en ese lugar fluye aún la sangre celta en abundancia.

	Geográficamente, Lidia varió a lo largo del tiempo, pero fue en época del rey Creso cuando expandió sus dominios hasta hacer de ella un gran reino con capital en Sardes que controló la mitad oeste de Asia Menor hasta el río Halis. Éfeso alternaba la capitalidad en grandes periodos de necesidad estratégica. Al oeste de Sardes, en los montes del Tmolo, hay una aldea conocida como Izdi Haar, donde nace Velvur, un joven a quien los dioses le han concedido unos dones que transmitirá a su generación a través del tiempo y hasta el fin de los días. Velvur llegará a ser el más grande y querido druida de la historia de Lidia.

	El rey Darío II, que domina todo el Asia Menor cuando empieza este relato, ha establecido como religión oficial el culto a Aura—Mazda, pero deja que los dioses locales sigan adorándose. En realidad, los dioses son los mismos, solo que en cada ciudad se le adora con su nombre particular. Básicamente, los habitantes de Sardes adoran a multitud de dioses, entre ellos al dios de la luz, del agua, a la diosa de la tierra, el viento y el fuego. Las enseñanzas de esta religión celta están fundamentadas en una iniciación a la muerte, ya que se debe matar sin fallar, pero también morir sin demostrar debilidad. Los encargados de la educación de los jóvenes predican el culto al valor en la lucha, y a encauzar la violencia hacia el bien. Los maestros llamados también sacerdotes, auríspices o druidas, según su rango, enseñan a los guerreros cómo matar y usar la fuerza. Es por ello que no temen a la muerte y nunca faltan a la verdad. Se les reconoce por ello una ferocidad legendaria como guerreros, pero también forman poblados hospitalarios, generosos y amables con los que se les acercan en son de paz. Aún se mantiene el espíritu solidario de estos pequeños poblados con sus creencias y ciencias milenarias en la aldea llamada Nazar I Sharif, donde nace Janto, otro de nuestros personajes. Estas prácticas establecen una clase de religión que considera que el hombre o mujer tiene un alma inmortal y que esta pasa después de la muerte al cuerpo de otra persona para alcanzar la perfección. El alma nunca muere; para ellos es inmortal. A consecuencia de esta creencia no tienen miedo a morir, con lo que en la lucha cuerpo a cuerpo son belicosos y arrasadores. En tiempos de paz, los jóvenes de las aldeas son clasificados por grupos según la edad y separados del mundo de los adultos; normalmente, a edad muy temprana antes de que la alteración transitoria propia de la adolescencia pervierta el toque de la diosa de forma irreversible. Lo ideal es que los jóvenes aspirantes a druidas estén en esa frontera, para iniciarse en la formación del sacerdocio, aprendan las técnicas de la caza del jabalí y del ciervo; a luchar con las manos limpias, es decir, sin armas, y a mantenerse en el mejor estado físico mediante ejercicios corporales. Se les aconseja que para estar siempre en forma se midan la cintura y esta no debe sobrepasar la establecida para ser un joven guerrero perfecto. Adoran también al dios de la guerra, el de la muerte, del cielo y del trueno. La deidad principal es la gran diosa Madre, que, según los lugares y costumbres, es llamada Unit o Nahid. Entre los persas se conoce como Ma―Enio y su nombre cambia a cualquier otra invocación según la costumbre. De entre sus maestros, los hay con las habilidades y facultades para ser sacerdotes, poetas o músicos y otros tienen dones para la profecía, la clarividencia o la aurispicia. Los requisitos indispensables para ser un buen druida son la larga formación y la superación de un viaje de iniciación. En cuanto a las cualidades, son tenidas muy en cuenta el valor, la inteligencia, la abnegación y la sabiduría innatos que cada cual muestra en su aprendizaje. En parte, estas cualidades se adquieren tras muchos años de estudio con su tutor, si no las han recibido al nacer directamente de los dioses. Tienen que poseer carisma para relacionarse con los demás y adquirir un nivel de conocimientos que nunca dejan de ampliar. No tienen representaciones de sus dioses; la naturaleza misma es su lugar de devoción; todo lo que ocurre en sus vidas es manifestación de la gran diosa Madre, así como las fuentes, los ríos, los árboles, las aves, el viento, las estrellas. Todos los elementos que despliega esta a través de los ritmos naturales de la vida en la tierra y el cielo son respetados con devoción. Miden el tiempo por los ciclos lunares, aunque el sol es también muy respetado y lo usan para sus labores de labranza. Su poder para curar o predecir no es adquirido con el objetivo de controlar la naturaleza, sino explorarla y fundirse con ella con una gran dosis de disciplina y entrega. Estos cultos locales casi se habían perdido a través del tiempo por imposición de otros diferentes, a causa de las grandes invasiones de medos y persas. En los grandes templos de Éfeso y Sardes, la religión oficial es la que establece el gobernante de turno, pero en la intimidad de sus dependencias hay muchos sacerdotes que siguen las enseñanzas antiguas que se transmiten por vía oral. Una voluntaria disciplina de estudio y formación, que cultiva toda una filosofía del espíritu basada en un elevado conocimiento de la naturaleza que los rodea, ya que la mayoría de los seguidores viven en los bosques y ese es su medio natural. Muchos aldeanos mantienen sus antiguas costumbres religiosas en la intimidad del hogar y buscan los consejos de los arúspices que todavía mantienen esta tradición religiosa. Tal es su arraigo que, aunque las consultas constituyan una trasgresión de la ley, buscan en el bosque solución a sus problemas donde siempre encuentran a un curandero, que sí la practica.

	En Lidia siempre hubo, y se mantiene aún en este periodo de tiempo al que nos referimos, mucha tradición de recurrir a los augurios por parte de los gobernantes. A los reyes no les interesa imponer cambios en la religión, más bien la utilizan para sus propios intereses. En cierto modo, ellos también temen el poder que detentan los sacerdotes—sanadores y la fuerza que ejercen sobre los súbditos de sus ciudades, por lo que les conviene llevarse bien con ellos. Mucho más con los sumos sacerdotes de los grandes templos de Sardes y Éfeso. Con el paso del tiempo, sus pobladores son de muy diferentes culturas y religiones, por lo que los dominadores de turno prefieren un elemento aglutinador que los mantenga unidos y controlados. Esta tarea es exquisitamente llevada a cabo por los templos y sus regidores, siendo estos normalmente elegidos por el poder militar para conseguir más poder aún.

	Esta es, a grandes rasgos, la situación política, geográfica y religiosa de Lidia cuando se desarrolla la historia de nuestros protagonistas principales: Velvur y Janto.

	 

	
II. Velvur

	Al sureste de Éfeso, en el año 380 a. C., el equinoccio de primavera ha llegado y con el amanecer de aquel hermoso día nace un hijo varón de Laceo, el jefe de la tribu. Su esposa Niobe se encuentra bien y la curandera que asiste al parto le entrega el niño desnudo a su padre para su aprobación, como es la costumbre. En un examen breve; Laceo comprueba que está bien físicamente y da gracias a los dioses por la nueva vida. Reconoce al niño como hijo suyo y se lo entrega a su madre, que lo observa por primera vez y lo acuna amorosamente.

	Izdi Haar es una aldea situada en una colina en el centro de los bosques de la sierra del Tmolo, y lleva ya algún tiempo en paz con otras tribus vecinas. Unas veinte cabañas cobijan a su población. Laceo y Niobe agradecen a la diosa de la fertilidad el nacimiento de su primogénito, al que llaman Velvur, celebrando una ceremonia ancestral en la que están presentes todos los que viven allí, y está presidida por un druida que realiza todos los rituales específicos con motivo del acontecimiento.

	El chico es fuerte y crece en los bosques con otros niños de la aldea. No todos los de Izdi Haar son de la misma raza. Predominan lidios y persas, pero también hay griegos de las colonias cercanas al mar como ocurre con Laceo, su padre. Profesan la religión celta que adora a la naturaleza. Laceo tiene sangre griega por parte de padre, pero nació en aquellos bosques y heredó de su antecesor el valor y la destreza en las armas. Nadie en Izdi Haar pone en duda sus decisiones y hasta aquellos días ha sabido defender a los suyos de las incursiones de otras tribus. Los mejores hombres del poblado son adiestrados por él para los enfrentamientos armados. Por orden suya, varios de ellos vigilan los límites del bosque alrededor de sus cabañas, pues las incursiones de pillaje de grupos armados son frecuentes.

	Velvur crece como un niño más. Con otros de su edad, siempre observa a su padre cómo enseña a los guerreros a luchar y demuestra gran interés por el manejo de las armas. Pronto se le entrega un cuchillo de caza, que siempre lleva atado al cinto, y usa, cuando su padre le deja ir con los otros chicos a cazar o a pescar en el río. También pasa mucho tiempo en los bosques junto a su madre, que está de nuevo encinta y le ayuda en la recolección de las plantas medicinales que ella conoce tan bien. Ella le habla de sus usos y propiedades beneficiosas, conocedora de ese mundo oculto que se encuentra perdido entre los árboles y que se logra ver cuando se mira con otros ojos. Ojos de mirada culta y sabedora de sus secretos. A Velvur le atrae el bosque y muchos días se interna en él solo. Nunca se pierde, sabe encontrar el camino de vuelta, aunque a veces se interna demasiado alejándose de la aldea. Conoce el riesgo, pero le gusta observar a los animales salvajes. Un día, sigue el rastro de un lobo; mira a su alrededor, distingue entre los diferentes ruidos las pisadas de un animal y el miedo le hace cerrar los ojos, quedándose quieto tras un árbol. Oye los latidos de su corazón, que palpita muy rápido, pero también siente los de la bestia salvaje que identifica ya cerca de él y cuál es su tamaño. El animal no es un lobo, es un oso joven que también lo ha olfateado y se encuentra a unos pasos del árbol donde se ha escondido Velvur. Extrañamente, el muchacho no tiene miedo. Con toda la intensidad que puede le mira a los ojos con respeto e inclina la cabeza por instinto, en señal de sumisión. La firmeza de su mirada limpia y penetrante hace que el animal se aleje tranquilo. La reacción del oso le causa gran asombro y no entiende cómo no le ha atacado. Él mismo se cuestiona aquel suceso, pero tan solo tiene diez años y pronto lo olvida sin darle importancia. Nadie sabe lo acontecido aquel día; cuando vuelve a su cabaña, su madre le reprende al verle venir del bosque solo, pero sin preguntas, al verlo sin heridas, con lo que él no cuenta nada sobre el encuentro con el oso para no asustar a su madre.

	Pasó el tiempo. Velvur es ya un adolescente de ojos azul intenso, pelo rubio y complexión fuerte. Una mañana, en la que juega entre las cabañas, su madre lo envía por agua al río. Desde allí oye el murmullo de la aldea, las distintas conversaciones y los golpes del herrero sobre el hierro, aunque se encuentra bastante lejos de las cabañas y el viento no sopla a su favor. Cuando se agacha para coger el agua, capta pequeños impulsos casi imperceptibles en la corriente, que alteran su recorrido en el lecho del río. Instintivamente cierra sus ojos, no sabe por qué lo hace, pero de nuevo consigue alejarse mentalmente de aquel lugar en la dirección que indica el movimiento del agua. Unos segundos le bastan para oír cascos de caballos a bastante distancia al galope. Su corazón y su cabeza se aceleran, pensando lo que aquello supone para la aldea. Su mente intuye peligro y corre. Llega a las cercanías de las primeras chozas gritando alarma, aunque los vigías aún no han detectado nada. Laceo grita a sus hombres las órdenes de defensa. Todos corren cumpliendo sus recomendaciones y cogen las armas prestos a la lucha. Cuando llegan los asaltantes, pueden defenderse reteniendo el primer envite, manteniendo a salvo la aldea y sus habitantes. Velvur coge una espada y cubre a su madre, que huye con su hermana Henari hacia el bosque. Es solo cuestión de tiempo que los numerosos guerreros acaben con la resistencia de los que viven allí. Era el primer combate al que asiste Velvur, pero con precisión observa a los guerrilleros, sus estandartes y sus adornos de tribu. Por los símbolos de sus armas y protecciones de escudos y sus ropas, identifica a los cimerios, mercenarios de los asirios, recordando las descripciones de su padre y los otros luchadores de su aldea.

	El jefe, con casco y escudo adornados con inscripciones desconocidas para él, mediante señas, los reagrupa y les da órdenes gritando. Velvur puede ver una herida horrible en el ojo izquierdo que le cruza la cara cuando se acerca a su padre Laceo, al que el guerrero ha identificado como líder del poblado y causante de la resistencia. En este segundo ataque, arrasan la aldea y la queman. Velvur ve cómo su padre aguanta herido luchando bravamente. Laceo se deshace de sus atacantes, se defiende de otro, pero el de la cicatriz en la cara está a caballo y con esa ventaja en la lucha, logra quitarle la vida. Los arqueros de Izdi Haar son buenos y derriban a algunos atacantes, pero los que llegan a caballo son muchos y acaban con la resistencia. Cogen prisioneros buscando por los alrededores, sobre todo a los más jóvenes y a las mujeres. Un caballo galopa en la dirección que huyó su madre; cuando pasa junto a él, Velvur ataca las patas del caballo y hace caer al jinete. Luchan unos momentos, pero el cimerio le hiere gravemente en el costado y Velvur sangra tanto que se desmaya, dándolo por muerto. Pierde el conocimiento, pero tiene tiempo de ver cómo resiste su madre, espada en mano, intentando salvar a su hermana pequeña Henari. El guerrero mata a su madre y se lleva a su hermana en la grupa de su caballo. Sus ojos se cierran, y el ruido ensordecedor de la lucha desaparece; aunque la imagen del jefe y de los que han matado a sus padres las ha fijado; en su memoria. Después, Velvur solo ve oscuridad.

	 

	 

	
III. Janto

	Janto, nuestro segundo personaje, es un poco más joven que Velvur. Nace en el año 379 a. C., en un lugar del valle del río Halis, al noreste de Lidia. El río Halis es el más grande de aquellas tierras que forman el reino de la antigua Lidia, y sus aguas nacen a dos mil metros de altitud en la gran meseta de Anatolia. En su largo recorrido entre las montañas, riega pequeñas aldeas de pastores y labriegos. Nazar I Sharif es una de ellas y Janto pasa su adolescencia en este pequeño poblado, lejos de la capital y del centro religioso del antiguo reino de Lidia, el famoso templo de Sardes.

	Su madre es natural de aquella zona fronteriza que establece geográficamente el río. Su padre llegó de muy lejos, de la zona de un amplio territorio poblado por los celtas de las riberas del mar Negro. Él y otros antes se internaron en oleadas, huyendo de los ataques de las tribus vecinas que invadían sus aldeas, convirtiéndolos en esclavos. Muchas tribus trafican aún con todo tipo de mercancías, lana, cerámica y madera, con los cartagineses, fenicios y griegos en las pequeñas ensenadas que se forman en la desembocadura del mar Negro.

	Janto es un joven fuerte, alto, con el pelo y ojos oscuros profundos como los de su madre. Tiene una capacidad innata de relacionarse con el bosque y la naturaleza heredada de su padre celta. Aprendió de él todo lo que sabe sobre la caza, la pesca y la labranza. Cuando murió su progenitor, Janto se interesa por las enseñanzas de Teos, el druida de la aldea, que le acepta como su aprendiz.

	Las historias que cuentan los más viejos aseguran que fueron celtas como su padre quienes introdujeron la práctica de la religión que adora al roble y la naturaleza. Hoy sabemos que desde allí se expandió por toda Asia y luego por Europa. Debido a las guerras, los jóvenes de Nazar I Sharif no tienen tiempo para dedicarse al estudio. Las dificultades para sobrevivir cada día son muchas y no pueden descuidar el cultivo de los campos ni el pastoreo para alimentarse ellos con sus familias, muchas rotas por las continuas guerras. Por todo ello, no pueden dedicarse a aprender la filosofía y los ritos de su religión, que exige mucha dedicación entre los druidas. Teniendo en cuenta todas estas circunstancias, solamente Janto mostró el suficiente interés por aprender con Teos aquellas antiguas costumbres. Ello supone que además de sus tareas cotidianas debe estudiar con su maestro en los escasos momentos de descanso de que dispone. Su vida es difícil y complicada, pero al mismo tiempo satisfactoria para él. Ha de cuidar a su madre y trabajar para sobrevivir. Cuando hace buen tiempo, juega con los otros chicos de Nazar I Sharif, pero menos de lo que un niño necesita. Es bastante tímido con las chicas y ha sustituido la figura paterna por Teos. Cuando está a su lado, se siente seguro y feliz. Anochece cuando aún oye sus palabras enseñándole las plantas y sus propiedades. Le atraen sobremanera las fuerzas de los vientos y la capacidad de destrucción de los rayos y truenos, las evoluciones de las nubes y la lluvia. Teos es un experto en interpretar esos elementos y sus señales. Es uno de los druidas que mejor los domina, de los pocos que quedan en toda Lidia.

	—La fuerza de los dioses se despliega con las tormentas. Son signos de los dioses en el cielo que hay que saber leer —le dice siempre Teos a Janto, cuando llega el invierno.

	Janto desea aprender todo cuanto pueda de aquel hombre, al que considera el más sabio de todos los que ha conocido.

	 

	 

	
IV. Velvur y Tántalo

	[image: temploartemisa]

	Los soldados del templo de Éfeso vigilan la escalinata circular por la que se accede al interior. Es la estación cálida del año 368 a. C. El sol empieza a caer y se encuentra con la luna en el firmamento, que poco a poco le quita protagonismo en el cielo. Por las escalinatas, los guardias ven subir a un joven herido que al llegar al último escalón de los diez que completan la empinada entrada, pide refugio y pronuncia el nombre de Tántalo. Al oír el nombre dan la alarma y avisan al sumo sacerdote.

	Tántalo es corpulento y de gran altura, en él se unen lo mejor de las razas griegas y lidias. Desde pequeño siente la vocación del sacerdocio y ha llegado a su cargo por méritos propios, tanto por su dedicación como por sus facultades. Su piel es blanca, pero su pelo oscuro. Sus ojos profundos como el fondo del mar, acompañados con una intensidad en su mirada que alcanza los más íntimos secretos del corazón humano. Su formación básica la aprendió del arúspice de su pueblo. Cuando llega a su consagración como sacerdote del roble, junto a otros maestros, quiere ampliar sus conocimientos, viviendo largas temporadas con todos, absorbiendo todo lo que puede de su sabiduría. Hacía años que le nombraron sumo sacerdote de Éfeso y desde este cargo accede a los escasos y antiguos papiros que allí se conservan, cuyo contenido versa sobre diversas materias secretas muy bien guardadas, como las plantas, los números y medidas; los diferentes nombres de las estrellas del firmamento y los remedios para curar; también la historia de su pueblo, así como las lenguas de la que proviene la que habla actualmente. Lo que más aprecia en las personas es la verdad de sus palabras, la mirada franca de los ojos y la capacidad para aprender. Es el hijo de un jefe tribal, griego, de reconocido valor y experto guerrero de los montes cercanos a Éfeso.

	Tántalo es un buen diplomático, con lo cual lleva bien la relación con el gobernante militar de turno. Su autoridad es incuestionable.

	Por orden de Tántalo, hacen entrar al herido, que es llevado a su presencia, junto al altar circular, en la sala de los sacrificios, ya en el interior del templo. El joven sangra peligrosamente por el costado y en un brazo. Apenas llega junto al sacerdote, se desmaya. Tántalo se acerca y le examina. Le trasladan a las dependencias destinadas al efecto y le cura personalmente las heridas. Le dejan descansar y, al despertar, pregunta por las armas de su padre: un hacha de doble filo, símbolo de poder de su tribu, hecha de hierro hitita, un escudo de madera circular forrado de cuero con un dibujo geométrico en espiral teñido de azul, y una espada con el puño bruñido de oro blanco en el que está dibujada una pluma de águila real.

	—Están a buen recaudo. No te preocupes, joven —le contestó Tántalo—. Dime quién eres y qué te ha pasado ¿Quién te ha dado mi nombre? ¿Por qué has venido aquí?

	—Me llamo Velvur, vengo de la cadena de montañas al sureste de Éfeso, de la sierra del Tmolo; mi aldea, Izdi Haar, está situada cerca del río Meandro. Soy hijo de Niobe y Laceo. No recuerdo cuántas jornadas atrás la aldea fue atacada por un grupo de cimerios cuyo jefe portaba un estandarte con unos símbolos extraños. Mataron a mis padres y a todos los aldeanos. —Entonces, le relata cómo se llevaron a su hermana Henari—. Yo soy el único superviviente.

	Velvur siguió contando:

	—Luché defendiendo a mi madre y creo que me dieron por muerto al caer al suelo herido. El guerrero me golpeó, sangraba mucho y me desmayé. No sé cuánto tiempo estuve inconsciente, pero cuando desperté, vi la aldea quemada y destruida. Entonces, recordé lo acontecido. Furioso, busqué y encontré los cuerpos yacentes de mis padres como muchos otros familiares y amigos. Los reuní para sepultarlos, como manda la religión, cubriéndolos con túmulos de piedra. Apenado por lo ocurrido, a mi memoria acudió lo que mi madre siempre nos decía a mí hermana y a mí: «Si alguna vez os encontráis solos, acudid al templo de Éfeso y preguntad por vuestro tío Tántalo». Recogí las armas de mi familia, que pasan de generación en generación, y me puse en marcha sin descanso hasta llegar al templo.

	Al oír los nombres y el lugar, Tántalo miró detenidamente al muchacho y reconoció en él los rasgos familiares. Sin duda, era su sobrino, el hijo de su hermano gemelo Laceo. Tántalo y Laceo eran hijos de un jefe de aldea, elegido libremente por los aldeanos, para guiar a todos los que viven en Izdi Haar y defenderla. Laceo sigue a su padre en esa tarea y Tántalo por vocación se dedica al estudio de la religión y las antiguas enseñanzas. Espera llegar a conseguir preservarlas para el futuro. Su afán por llevar a cabo su objetivo le guía con el tiempo a ser nombrado druida. En la actualidad es el presidente del Consejo de los Seis, elegido por unanimidad entre los pocos que quedan de su rango. El muchacho que acaba de llegar herido al templo, por lo tanto, es su sobrino.

	—Eres mi sobrino. Yo soy hermano de tu padre Laceo.

	—Me alegro de haberte encontrado —dijo Velvur.

	—Te quedarás aquí y vivirás en el templo, te curaré y educaré personalmente para que aprendas a cuidar este lugar sagrado y cumplas con las obligaciones que el cargo exige. Te enseñaré todo lo que sé. Serás mi sucesor; le prometí a tu padre que llegado el caso cuidaría de sus hijos. Tu padre me era muy querido y siento su muerte. No descuidaré tu instrucción en las armas. Tu abuelo nos adiestró a tu padre y a mí.

	En una larga y minuciosa observación, reconoce también las armas de su padre que usaba su hermano Laceo y ha traído Velvur, así como el dibujo de la pluma blanca de águila real en el puño de las armas pues es el símbolo de la familia, además de llevarla él dibujada en su piel desde su nacimiento, en un lugar no visible.

	En el subterráneo del templo deposita las armas. Allí están seguras. Ninguno de los reyes del reino de Lidia pueden entrar en aquel lugar sin el permiso del sumo sacerdote pues así lo establecen las leyes. Consecuentemente, el acceso a esos lugares solo los conoce Tántalo. Para el adiestramiento del joven, se las entregaría a su sobrino, llegado el momento oportuno.

	En aquella primera conversación, Tántalo supo todo lo que necesita saber del joven. El muchacho es sincero, noble y valiente. Le calculó unos doce años de edad. No le cupo duda de su origen ni de cuanto le contó. El druida posee una intuición fuera de lo normal para dilucidar tales asuntos y su larga experiencia le ayuda para conocer a las personas sin equivocarse.

	Pasaron unas jornadas hasta que Velvur se recuperó. Tántalo lo curó personalmente y cuidó de él de tal manera que apenas quedó huella de las heridas en su piel, tal era su habilidad en curar las heridas de lucha.

	Una mañana, cuando aún la luz del sol apenas iluminaba el templo, Tántalo le despertó y le dijo que le siguiera. Era el momento de que conociera el lugar y sus dependencias, ya que desde entonces sería su nuevo hogar. Llevó con él a Velvur por los pasadizos secretos y le enseñó todo cuanto debía saber. Puso en él toda su confianza desde que llegó, tales habían sido las sensaciones que le había causado el joven Velvur. Pasada una larga temporada, el muchacho se desenvuelve bastante bien por el lugar, familiarizándose con el resto de las personas que trabajan allí y con los demás aprendices de su tío.

	En cuanto empezó sus enseñanzas, se animó su espíritu y se calmó su pena. Tántalo es uno de los pocos sacerdotes oficiales del reino de Lidia que es druida. Su vocación le venía por línea materna. La abuela de Velvur era una excelente sacerdotisa. Su madre Niobe también la profesaba y le enseñó en su hogar de las montañas cuanto pudo antes de morir, cuando atacaron la aldea. Ella la recibió oralmente de sus antepasados en la aldea Izdi Haar.

	Velvur en el templo se encuentra a gusto; a veces, un poco perdido. Nunca había visto un edificio igual. Es una construcción de ciento quince metros de largo por cincuenta y cinco de ancho; esas medidas cubren cuatro veces la superficie del Partenón de Atenas. Sus ciento dieciséis columnas con veinte metros de altura y dos metros con quince de diámetro dan un aspecto impresionante al edificio, ya que treinta y seis de ellas tienen esculpidas a tamaño natural figuras humanas y en las bases se observan diferentes motivos vegetales de distintos colores. Tras el altar de la diosa de la vida y la fertilidad, llamada por todos los fieles del lugar Artemisa, están las dependencias del sumo sacerdote, de los subalternos y estudiantes aspirantes como él; las cocinas y enseres del templo. En uno de los corredores, hay una puerta secreta que solo conoce Tántalo, y ahora él, por la que se accede a unas escaleras que bajan al subsuelo del templo. Es un laberinto de sótanos en los que secretamente se depositan por los acaudalados e influyentes hombres de toda Lidia y otros reinos amigos, oro y piedras preciosas. Tanta importancia tenía el templo en su función de depositario de riqueza que la ciudad de Éfeso inicialmente se llamaba «ciudad custodia o guardiana del templo». Todo esto no era casual, ya que su posición geográfica en la margen izquierda del río Caistro, en la bahía que forma, y su puerto natural, Panormo, que da al mar Mediterráneo, le convierte en uno de los centros comerciales más importantes de la zona desde hace siglos. En cuanto al paisaje, es hermoso, pero muy distinto al que estaba acostumbrado en las montañas. La región agrícola está regada por dos grandes ríos: el Meandros al sur y el Hermos al norte, hecho que engrandece, si cabe, aún más la ciudad. Al salir del templo, Velvur entra en la ciudad que ya tiene varios gimnasios donde los jóvenes como él se entrenan para los juegos atléticos. Velvur puede disfrutar del teatro que cuenta con sesenta y seis hileras de asientos en la ladera occidental del monte Pion como para veinticuatro mil quinientos espectadores sentados. La zona dedicada a la orquesta con treinta y cinco codos de diámetro y un semicírculo de gradas de doscientos codos es espectacular cuando está a rebosar. Velvur lo observa todo cuando acude a ver las obras que allí se representan. Todo este ambiente cultural le ofrece una serie de conocimientos sobre el mundo en que vive y le abre la mente de tal manera que desea viajar y conocer otros lugares. Acude frecuentemente al mercado de esclavos buscando pistas sobre su hermana Henari sin conseguir nada. El destino de su pequeña hermana le causa una gran impotencia y frustración, pero nunca deja de buscarla.

	Siempre le pregunta a Tántalo por otras culturas y reinos vecinos, sus lenguas y costumbres. Tántalo conoce de las incursiones de los sirios, mercenarios de muchos reinos y cimerios por la zona. Por lo que le describió Velvur de los dibujos en las armas y estandartes, estaba seguro de que eran los cimerios. El pillaje es la forma de vida de esta tribu, después de que fueron dominados y echados de sus tierras.

	Cuando aparecieron en el campo, las primeras plantas de la temporada estival, entre ellas las de lavanda y el narciso, Velvur recordó que era la fecha de su nacimiento. Su madre se lo recordaba cuando él era pequeño, porque recogía esas flores y las llevaba al hogar. Se acercaba a él y le hablaba de pequeños detalles para que los guardara en su memoria. Nunca se olvidó de recoger esas flores en concreto para él: «Hijo, recuerda que naciste en el equinoccio de primavera, cuando se rompe el perfecto equilibrio entre la noche y el día, dando paso a la luz».

	Aquellas palabras no las ha olvidado y ahora suenan en sus oídos muy frecuentemente. Entonces, rememoró la imagen de su madre con mucha nostalgia. Es la primera vez que no esta con su familia, ese día tan especial, desde su nacimiento, y esos recuerdos le llenan de melancolía. Conversando, más tarde con Tántalo, le dice que desea viajar más lejos de la ciudad. Conocer todo el reino de Lidia, ir a la capital, Sardes, e incluso bajar a la lejana Fenicia y aprender sus lenguas. Por otra parte, esta la posibilidad de que en esos viajes, pueda, quizás, encontrar el rastro de su hermana, secuestrada por los cimerios y a la que no olvida. Al menos quiere intentarlo.

	—Para emprender ese viaje debes esperar a terminar tu educación y entonces lo harás como sacerdote de nuestro prestigioso templo de Éfeso —le contestó Tántalo— Será el colofón a tu nombramiento, igual que se hacía en los tiempos de nuestros antepasados. Cuando pasen dos años, en la estación cálida, terminarás tu periodo de iniciación. Entonces, te presentaré en las pruebas de sacerdote del templo, junto con otros aspirantes compañeros tuyos y de otros que vendrán de los más lejanos lugares del territorio de Lidia. Vendrán acompañados de sus maestros y se procederá a su examen. Si sales airoso de las pruebas, te nombrarán sacerdote. Estas pruebas se realizan cada cinco años y en caso de necesidad cada dos. Todos los miembros del Consejo de los Seis coincidimos en que vienen tiempos difíciles para nuestra tierra. Nuestros informadores nos hablan de que los macedonios, al mando del rey Filippo, están conquistando Grecia y vaticinamos que vendrá pronto. Por todo ello, hemos adelantado a solo dos años el próximo examen. Tienes suerte, pues creo que puedes presentarte si sigues todas mis instrucciones de estudio. Ya tienes nociones de la lucha bastante amplias y tus facultades son extraordinarias, como las de tu padre. Tendrás esa ventaja adquirida por experiencia en tu aldea. Trataré de completar tus carencias en otras materias hasta el momento de las pruebas.

	—Así lo haré, Tántalo; estudiaré y me prepararé para superarlas.

	Tántalo ve cómo se aleja el muchacho que ya tiene aspecto de todo un hombre. Realmente se parece a su hermano Laceo, alto, pelo rubio, ojos azul intenso y de constitución fuerte. Es todo un guerrero experto, manejando las armas.

	«Tiene las cualidades de su abuelo, mi padre, que era jonio y en sus venas fluía sangre griega. Con el hacha de doble filo y el escudo es invencible, pero igualmente maneja el arco y las flechas, la pica y la espada de hierro hitita. Asimismo, es un joven de paz. En su semblante se vislumbran dos cualidades difíciles de encontrar juntas: fortaleza y nobleza. Su mirada es transparente y limpia, sincera y llena de fuerza. Puede transmitir cualquier sentimiento con una facilidad asombrosa; tal parece que envía sus pensamientos a la mente de su interlocutor a través de sus ojos; de su intensa mirada. Es extraordinario cómo ha conseguido aprender todo lo que le enseño muy rápidamente. Mucho antes de lo que yo suponía. Le gusta la meditación, hace guardia en el templo de noche, como uno más de los aprendices. Atiende con gran interés cualquier materia que se le explique».

	Estas reflexiones se hace Tántalo observando a su sobrino. Recuerda que le ve muchas veces internarse solo en el bosque. Necesita oír el canto de los pájaros, el gruñir de los jabalíes y el olor de las plantas y árboles. Se encuentra feliz en su medio ambiente y siempre aparece con piezas de caza cobradas para el consumo del templo. Observa que disfruta con la caza y entrenando día a día las diferentes armas con él y con los guardias del templo. También le agrada cuidar de la diosa, celebrar los ritos o cuidar a los enfermos que llegan heridos. «Es como la unión de él y su hermano», piensa Tántalo.

	Su energía vital es tan intensa que irradia a su alrededor envolviéndolo constantemente. Este fenómeno es un aura personal y era conocido por los druidas, pero no todos podían observarlo ni poseerlo. Velvur ya desprendía un aura excepcional para su edad, de un blanco brillante, casi plateado, símbolo de su creatividad y de un fuerte poder mental. Tántalo se sorprende de cómo puede tener tan joven una aura tan potente y visible incluso antes de su consagración como sacerdote. El druida, está seguro de que superará con creces el examen del tribunal. Todos son druidas de prestigio, quienes, además de otras competencias, dentro de la comunidad de sacerdotes, son los que admiten o no, a los aspirantes como nuevos miembros de su religión después de superar las pruebas a las que son sometidos.

	Muchas veces, Tántalo lo entrena personalmente y recuerda las clases de su padre y su hermano Laceo cuando eran muy jóvenes, allá en las montañas de Izdi Haar. Nunca olvidó aquellos consejos de su padre, quien le enseñó todo cuanto sabía. Velvur absorbe la técnica de la lucha con suma facilidad y asombro de su tío. El muchacho se está convirtiendo en el hijo que nunca tuvo, pues toda su vida la ha dedicado al sacerdocio. Aquella situación le llena de satisfacción y orgullo. Da a menudo gracias a los dioses por haberlo salvado del ataque de los cimerios.

	Pasa rápidamente el tiempo. La tierra se ha renovado ya tres veces desde que Velvur llegó al templo y el cambio efectuado en él ha sido exponencial en formación y facultades. Se relaciona con los demás habitantes de la ciudad de Éfeso y del templo, como si hubiera nacido allí; y de forma especial con cada uno de ellos, todos le quieren y respetan. Ha conseguido sin proponérselo integrarse con sus compañeros de estudio y obtiene su admiración de una forma tan natural que a nadie le importa que sea tan joven y sienten, en correspondencia su aprecio.

	«Decididamente tiene, como su padre y su hermano, facultades para ser un gran jefe», dice para sí su tío Tántalo.

	 

	Una mañana salen juntos Tántalo y Velvur al río a pescar y al mojarse, descubre un dibujo en la piel del hombro de su sobrino, al comienzo del brazo derecho casi en la espalda: una mancha blanca que dibuja una pluma de águila real, igual a la que él lleva en el muslo desde que nació. Entonces, comprende todas las cualidades que observa en él, su fuerte aura y su color blanco brillante. Su gran potencial mental y psíquico. Lo que más le intriga de él, por fin, se ha aclarado: en Velvur se dan no solo las cualidades de su hermano gemelo Laceo, sino las suyas también, pues Tántalo es portador del signo de los grandes druidas de su familia; el mismo que lleva Velvur. Entonces, piensa en la posibilidad de que aquel muchacho, que ha llegado al templo a causa de la muerte trágica de su hermano y su familia, no ha llegado por una casualidad. El destino de los dioses está detrás de aquella circunstancia y su dibujo en la piel es la señal que confirma sus presentimientos: su sobrino, está destinado a ser druida. En efecto, el comportamiento personal, tanto físico como mental de Velvur, está demostrando que es a la vez, de un excepcional guerrero, un extraordinario candidato a gran druida. Todo se verá en las pruebas que se acercan. El dibujo en la piel, de la pluma blanca de águila real, solo aparece en su familia de tiempo en tiempo, en aquellos miembros que están tocados por los dioses para ser sacerdotes primero y druidas más tarde. Tántalo se lo explica al joven, para su conocimiento, pues ya es un muchacho capaz de entender la importancia que tiene aquella señal y pronto será un sacerdote, si los dioses así lo quieren. Tántalo ya no lo duda. Está seguro de que así será en breve.

	Cuando hablan, Tántalo tiene la sensación de que Velvur ya sabe sus respuestas. Le contesta a preguntas no realizadas. Incluso, a veces, le espera en lugares del templo a los que no le ha mencionado que iba a estar; y otras muchas veces parece que su contestación se adelanta a sus interrogantes ¿Acaso sabe lo que él piensa? ¿Acaso conoce sus pensamientos? ¿Qué ocurre en realidad en la mente de Velvur? Nunca ha sentido aquella empatía con ningún maestro, ni sabio sacerdote. ¿Aquel muchacho conoce también sus sentimientos? ¿Aquella sintonía la tiene con las demás personas con las que se relaciona? ¿Es circunstancial, esporádica o puede dominarla? El Consejo debe conocer este don y su señal dibujada en la piel similar a la suya; en definitiva: su gran potencial. Los maestros druidas examinarán esas dos circunstancias y si reconocen su don, se le nombrarán druida en aquella misma convocatoria.

	Un día Tántalo quiere probar las habilidades de Velvur en la doma del águila real y le trajo un polluelo de regalo de su nido personal. Cada que vez que el druida se mueve fuera del templo está custodiado por un águila enorme que le obedece para asombro de todos los que pueden verlo. Incluso si desea entrar hasta sus habitaciones privadas, nadie le impide el paso. Esta hermosa ave ha sido criada y domada por Tántalo y tiene permiso para ir donde quiera. Es su correo particular entre los demás druidas y todos la conocen y respetan.

	—Toma, Velvur, ¿la quieres?

	—Sí, intentaré criarla y que me obedezca como a ti.

	—De acuerdo, pero no descuides tus tareas. Lo harás en tu tiempo libre.

	—Bien, acepto el trato.

	Al cabo del tiempo, la cría ha reconocido a Velvur como su amo y le obedece en todo. Caza para él y se deja acariciar. Siempre que salen juntos al bosque vuela a su alrededor y duerme vigilante en la ventana de su celda. La llama con un silbido característico y acude al instante. Come de su mano y está pendiente de sus movimientos y de sus gestos. Tal asombro le causa a Tántalo, que le pregunta con curiosidad cómo consigue que le obedezca tan pronto.

	—Te he observado a ti, Tántalo, y recuerdo las explicaciones de mi padre,le observaba cómo lo hacía, también las domaba. Es una habilidad de la familia, ¿no es así?

	—Sí, pero lo has hecho en muy poco tiempo, y no son aves que se presten a la obediencia con facilidad.

	—Tienes razón, pero quizás se deba a que el polluelo era muy pequeño y me ha tomado por su madre.

	—Creo que hay algo más estrecho entre los dos ¿No te parece?

	—Puede ser así, tío; cuando deseo verla, solo tengo que pensar en ella y aparece tan rápida como el viento. Puede que me ocurra igual que con las personas.

	—¿Puedes entonces comunicarte con los demás y conocer sus pensamientos?

	—Sí, es natural en mí desde pequeño. Los oigo, aunque no hablen.

	—Eso creo yo también, Velvur, pues te he observado y estoy seguro de que es un don que te han otorgado los dioses. Tendremos que hablar de ello con más detenimiento. Has de saber su importancia y usarlo con responsabilidad. —Después añadió—: Es realmente curioso. Veo que sigues las tradiciones de la familia, también la cetrería y me siento contento por ello. —Se acercó a él y cogiéndole de los brazos le dijo—: Te felicito, Velvur. Has cubierto en exceso todas mis expectativas sobre ti, en tu desarrollo personal y en tu aprendizaje. Estoy orgulloso y feliz.Le miró a los ojos y supo que el joven le escudriñaba sus pensamientos, y que, además le hacía sentir los suyos propios, y los que su tío sentía por él. Fue una sensación agradable, curiosa y extraña.

	—Gracias, tío ¿Puedo quedarme el ave de compañía?

	—Por supuesto, tú la has domado, tuya es para siempre y puedes llevártela donde quieras y hasta ponerle un nombre.

	—Ya se lo puse, tiene plumas blancas en las alas y la llamo: Pluma Blanca.

	Después de aquella prueba, preparada a propósito, Tántalo se dio por satisfecho. Contento con un gesto de la cabeza y las manos hacia el cielo, pensó resignado cómo había dudado, ni un segundo, de que sería ese el resultado que esperaba. Esta sería la última prueba que le pondría al muchacho. La ilusión que tenía de ver a Velvur como druida le hacía ver en él a su sucesor. Este joven era un regalo de los dioses.

	 

	 

	
V. La gran reunión

	Poco a poco llegan a Éfeso los aspirantes y sus maestros. No todos son de la misma edad; unos dos años separan a unos de otros. Vienen de todos los lugares del antiguo reino de Lidia: de las altas montañas del Tauro, fuertes y musculosos como Bagoas; del fértil valle del río Hermo, de piel más blanca y de ojos claros de influencia jonia, expertos en el manejo de la espada y la pica como Belos; de la Anatolia Central muy alto y delgado con el pelo rizado, diestro en el manejo del arco y en la doma de caballos, viene Hipódamo. De Caria es un muchacho llamado Yordano con facultades en poesía y música. Del río Halis, en el noreste del reino y que siempre dá grandes arúspices y buenos dominadores del trueno, viene Janto, de origen celta. Sin olvidar a la capital Sardes, cuyo templo recuerda sacerdotisas extraordinarias, y de donde viene la bella Daunia. Salmah, la actual sacerdotisa de Sardes, con una trayectoria impecable y con una belleza sin par. Ella es la preceptora de Daunia, su mejor alumna. También llega Alceo, que viene de la antigua Frigia. Alceo es un extraordinario forjador de hierro y su aspecto y fortaleza son impresionantes, a pesar de que no es el más alto de los aspirantes. Hipódamo es, sin lugar a dudas, el más alto de todos.

	Comienza el año 363 a. C. y todos aquellos reinos de Asia Menor siguen bajo el gobierno de Darío II, como provincias.

	Tántalo, Salmah y los demás maestros allí presentes son los únicos que mantienen viva su tradición religiosa. Gracias todo ello, a la labor de estos sacerdotes, de las dos ciudades más influyentes del antiguo reino y que apoyan las antiguas enseñanzas, pueden celebrarse las pruebas de las que hablamos. Los otros cuatro maestros, Teos, Mesogis, Marsias y Anceo, provienen de lugares muy distantes, como el río Halis, Caria, Frigia y Jonia respectivamente. Ellos son los tutores de Janto, Yordano, Alceo y Belos, por ese orden. Todos esperan superar las pruebas para agradecer las enseñanzas recibidas. Por otro lado, Bagoas que viene de los montes Taurus no está acompañado de su tutor. Al llegar al templo presenta un mensaje de su maestro Parham, de su puño y letra, recomendando a Bagoas ante el Consejo y solicitando a su compañero Teos que lo acepte bajo su responsabilidad, ya que por su avanzada edad no puede acompañarle. Teos reconoce la letra de su amigo Parham y acepta de buen agrado al aspirante bajo su custodia. En cuanto a Hipódamo, que viene de la Anatolia Central, todos le conocen como hijo del valeroso arquero del ejército lidio que defendió Sardes contra los asirios. Su aspecto era la propia imagen de su padre Mojtaba y su memoria es respetada por todos. Saben de su valor y no dudan de su preparación. El Consejo le acepta y es asignado bajo la tutoría de Mesogis, gran amigo del fallecido druida.

	Aunque oficialmente no usen la misma palabra para designar a los sacerdotes como druidas públicamente, en la práctica son los que sieguen esa disciplina y conservan gran parte de sus costumbres. El actual Consejo de los Seis lo forman pues por riguroso orden cronológico, Tántalo como presidente, Teos, Anceo, Mesogis, Salmah y Marsias.

	 

	Allí, en Éfeso y en Sardes, como en otros puntos de la geografía dispersa por el territorio, los sacerdotes, arúspices y simples sanadores que quedan de la antigua religión celta, preparan a los jóvenes, tanto hombres como mujeres que libremente solicitan aprender. El Consejo es el que supervisa las pruebas y dará el visto bueno a los nuevos aspirantes; los cuales se supone que están entrenados y listos para las pruebas tras su iniciación, pero, como establecen las costumbres, tendrán que superarlas y ser reconocidos por unanimidad de todos los componentes del Consejo de los Seis, reunido a tal fin. No debe quedar duda alguna en las mentes y corazones de los miembros para que así sean aceptados por los demás. Uno de los principales requisitos para ser aceptado como sacerdote es que al aspirante, después del periodo de iniciación, y superadas las pruebas, se le observe irrefutablemente una armonía real entre sus tres esencias como individuo: la que cada cual opina de sí mismo, la que opinan los demás y la que es en realidad. Estas circunstancias son las que en definitiva tienen que observar y dilucidar en cada iniciado los miembros del Consejo. No deben dudar en este sentido; deben ser extremadamente cuidadosos, sobre todo objetivos y ecuánimes con su valoración.

	Cada nueva reunión se celebra alternativamente en las ciudades de Sardes y Éfeso, aunque en tiempos de paz se celebran en el bosque.

	Básicamente, los sacerdotes de alto nivel son los depositarios de la religión y la sabiduría de los lidios. Son conocedores de las técnicas de la observación de la naturaleza y el respeto a la misma. Muchos de ellos saben canalizar las energías del cielo. El bastón es el más querido de los símbolos. Nunca se separan de él y le identifica como tal ante los suyos y los demás miembros de su sociedad. La posibilidad de consultar a los papiros es tan importante por constituir el único medio de acceder a la ciencia hasta entonces conocida; asimismo, constituye una prueba fehaciente de que la persona disfruta de un don innato en cualquiera de las disciplinas del sacerdocio más allá de las cualidades normales y cuando concurre esta circunstancia al arúspice se le llama «druida» por derecho propio. Este don especial debe ser innato, no aprendido y probado su dominio ante el Consejo, en una reunión especial, a puerta cerrada y se mantiene en estricto secreto por seguridad del grupo. Los papiros están custodiados desde antiguo en el templo de Sardes por la gran sacerdotisa Salmah. Los que tratan de los requisitos y exigencias de las pruebas están presentes siempre para su consulta en las mismas. Cuando los aspirantes pasan el primer nivel se les hace entrega de un bastón y un sayo blanco, como símbolo de la superación de la iniciación y el pase a la categoría de sacerdote.

	Este primer nivel consiste en altos conocimientos de las plantas y sus propiedades, debiendo reconocer con los ojos tapados, por el aroma y el tacto, las plantas, que se le adjudican al azar, para ser examinadas; deben describir todas sus propiedades, lugares de floración y época de recolección, así como su modo de empleo; diagnosticar la enfermedad de una persona al que ha de curar, bajo vigilancia del Consejo y saber realizar los sacrificios de animales en el altar circular del templo en honor a la diosa. Además, deben tener ciertos conocimientos en el valor de las riquezas, así como las propiedades de los metales como el oro, la plata y el electro y otras piedras preciosas. Deben conocer las palabras exactas para realizar los distintos sacrificios y oficios religiosos, así como el dominio de todas las armas. Es imprescindible manejar el arco y la flecha para poder sobrevivir en el bosque. Mucho tiempo antes, el viaje se hacía como culminación del aprendizaje, pero había caído en desuso por las guerras y el peligro añadido que ello suponía para los iniciados. Es imprescindible conocer el uso de la pica como defensa personal. En muchos casos, se usa el propio bastón. La producción de elixires, según la necesidad y el conocimiento de sus efectos, es también examinada. Muchos de los aspirantes vienen preparados para subir el primer nivel sin más aspiraciones, pero hay otros que quieren demostrar su destreza especial, sus dones personales, para lo cual piden un examen más exhaustivo. Este es ahora el caso de Velvur y de ninguno otro, pues nadie más ha pedido tener esa oportunidad ante los grandes maestros desde hace muchos años. La solicitud de Tántalo para examinar el don de su sobrino causó expectación entre todos los aspirantes y sus maestros.

	Durante dos días, los invitados estan ya instalados en las dependencias del templo y en los albergues acondicionados para la ocasión cerca del mismo. A los aspirantes se les deja libres para que se relacionen y se conozcan. Ya se les ha comunicado a sus maestros el orden de las pruebas y cuándo empieza cada cual. Estos ejercicios son públicos y pueden ser observados por todos, incluidos los lugareños. El lugar elegido es el salón del templo donde está el altar circular de piedra, esculpido con cuatro símbolos dibujados en la piedra (el roble en toda su plenitud en el centro, una estrella de seis puntas en el sur, un círculo lunar al este, el sol en el oeste y la estrella del norte en el lugar en que está situada en el firmamento). El lugar donde está el círculo de piedra es un lugar sagrado que da al acontecimiento un ambiente especial. Los aspirantes están un poco inquietos, pues una vez sean llamados será un momento crucial en sus vidas y la ocasión de demostrar sus capacidades. La ilusión flota en el ambiente. Si no superan la primera prueba, no pueden realizar la siguiente y tendrán que esperar a otra convocatoria.

	Aquella mañana se han levantado al alba y tomado un frugal alimento, pues los nervios no dan para más. Todos reciben las últimas instrucciones de sus maestros y están muy atentos; unos más que otros, según su personalidad.

	Velvur pasea por los alrededores del templo respirando un poco de aire fresco de la mañana, después de realizar sus tareas cotidianas encomendadas por su tío Tántalo. Pluma Blanca revolotea a su alrededor, majestuosa. Es una hembra casi adulta con una envergadura considerable, que hace aún más interesante y misterioso a Velvur hacia los demás, a pesar de que no es su intención. Ya ha hablado con su tío de las pruebas y, como cualquier otro aspirante, no sabe más que los demás sobre las mismas. Nunca se repiten las mismas preguntas ni por el mismo orden; con ello se aseguran de que sea más espontánea la reacción de los muchachos y más certeras las respuestas. En esas está cuando ve de lejos a un grupo de aspirantes cuyas caras reconoce del día anterior cuando fueron presentados, al ser recibidos y alojados por orden de llegada al santuario. Se apoya de espaldas al templo en la pared del atrio, sobre su hombro derecho, de pie y con las piernas cruzadas despreocupado, cuando su mente capta un murmullo de voces que viene de la reunión, aunque están lo bastante alejados y no puede oír sus voces:

	—Es el favorito —dice uno de ellos—, es el sobrino de Tántalo.

	—Claro, y además su padre era un jefe de tribu, un guerrero, sabe mucho de armas —oyó decir a otro—. Me han contado que ya ha entrado en batalla defendiendo su aldea.

	—Le pondrán las pruebas que le convienen y no es justo, él tiene ventaja sobre nosotros —contestó el tercero.

	Los demás asentían. Ninguno se ha percatado de la presencia de Velvur y hablan con toda libertad.

	Uno de ellos no ha dicho aún nada. Velvur distingue su silencio dentro de la conversación y le falta una opinión por escuchar en aquella reunión; aunque no era su intención oírla. Ya siente curiosidad, pues identifica a todos y el que guarda silencio es Janto; el joven del norte. Velvur quiso saber lo que piensa y su mente se dirige a la de Janto, aún callado. Al rostro de Velvur asomó una ligera sonrisa antes de que Janto hablara, sorprendido y satisfecho de la opinión leída en su pensamiento. Entonces, Janto, el celta del noreste, dijo:

	—No lo veo yo así, cada uno de nosotros está con una ventaja a su favor respecto de los demás. Tú, Bagoas, has crecido y te has educado en los montes Taurus; allí has podido vivir las grandes tormentas y nevadas que no hemos podido observar nosotros. Conocerás bien la fuerza del rayo y del trueno, así como habrás observado mejor los patrones celestiales y el movimiento de las estrellas, ya que el clima es benigno y disfrutas de muchas noches claras y despejadas, con lo que podrás aspirar a ser un gran druida que domina los elementos de la tormenta, como lo es tu tutor Parham. Por otra parte, tú, Belos, vienes de la costa de Jonia, conoces mejor que nosotros el comercio y el valor de las piedras preciosas, el manejo y fundición del oro es el negocio familiar; conocerás dónde encontrar las telas de seda y brocados, etc., así como las diferentes monedas que circulan por nuestro territorio, pues están en tu vida diaria. Al ser hijo de comerciantes joyeros, sabes manejar el proceso de acuñarlas. Aprendes ahora el arte de forjar los metales y el diseño de la orfebrería de tu padre Anceo, que es además miembro del Consejo —siguió diciendo—. Daunia es la protegida de Salmah, la única mujer que está en el Consejo; conocerá por ella los secretos de la clarividencia, el arte de los sacrificios y las plantas como ninguno de nosotros; hasta he oído que Salmah sabe consultar en el agua y en el fuego tanto el presente como el pasado y el futuro y le enseña a Daunia cuanto sabe.

	»Hipódamo, tú vienes de la Alta Anatolia; tu padre, el gran Mojtaba, y tu abuelo han sido soldados del gran rey Darío II, has tenido una formación de jinete y buen arquero a través de ellos. Tu, Yordano —miró a este para decir—, tú eres de Caria, cerca de Fenicia, conoces diversas lenguas y personas de lejanas ciudades con culturas diferentes; por tanto, también tienes una gran ventaja sobre nosotros, que no nos hemos movido de nuestra aldea o ciudad ¿no te parece? Me han dicho que eres un experto en música y el verso, sabes recitar historias y tienes una gran memoria, con lo cual te ha sido fácil aprender la de nuestro pueblo. Tocas la flauta doble y el arpa, pues tu tutor es el famoso músico Mesogis, otro miembro del Consejo. Tu educación musical incluso te sirve para conquistar mejor a las mujeres que todos nosotros ¿no es verdad, amigos?

	Todos se rieron de la ocurrencia y el joven Yordano lo reconoce asintiendo con la cabeza y con una gran sonrisa seductora.

	—Alceo, tú eres frigio, tu niñez la has pasado en la severa disciplina de los belicosos y austeros soldados de a pie, herederos de los hititas, sabes forjar el hierro de las espadas y eres casi el más fuerte de todos. Traes una espada forjada por ti y tu tutor es Marsias, también miembro del Consejo. Yo soy del noreste, de origen celta y meda. Nací en el río Halis y mi maestro es Teos, uno de los grandes. Me he criado en el bosque y nadie como yo lo conoce. Ninguno somos menos ni más que Velvur; es cierto que tiene un año o dos más que nosotros, pero también es cierto que ha empezado a estudiar más tarde. Pienso que todas estas circunstancias serán tenidas en cuenta por los druidas que componen el jurado. Estoy seguro porque siempre ha sido así. Nunca ha habido privilegios para los aspirantes por parte del Consejo; me lo ha dicho mi maestro Teos.
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