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INTRODUCCIÓN




    Aunque desde el punto de vista histórico no ha quedado mucho del espíritu celta, el recuerdo de su concepción de la vida y de la naturaleza continúa imperturbable entre las sombras de los bosques, los saltos de agua de los riachuelos, las cuevas, las quebradas de los montes y las raíces nudosas.




    El mundo céltico está encantado, poblado por criaturas fantásticas más o menos simpáticas, más o menos amables, pero en cualquier caso siempre heroicas: los antiguos dioses, los míticos Tuatha de Danaan, vencidos por el pueblo de los milesianos y exiliados a otra dimensión, a la parte sutil y arcaica del mundo real, en continua transformación.




    Observado a través de la mágica mirada del niño que aún no ha desarrollado las barreras racionales, prisión de la fantasía, cada piedra, cada túmulo en ruinas cubierto de hiedra se convierte al instante en un fastuoso palacio donde los héroes conversan alrededor de largas mesas dispuestas para el banquete, los dioses luchan entre ellos, los muertos se relacionan con los vivos y se reencarnan en primavera, con el despertar de la naturaleza, mientras un pueblo delicado y laborioso —formado por ninfas, gnomos, elfos y hadas— confabula entre las flores, planea jugarretas, favorece a uno en perjuicio de otro y en definitiva teje con un hilo invisible las tramas del destino.




    El primer requisito para acceder al tarot celta, donde los dioses, las plantas, los espíritus de la naturaleza, los animales, los pájaros, los símbolos se encuentran y se mezclan en una finísima trama de luces y sombras, consiste en limpiarse los ojos, lavárselos con un jarro de leche, como escribía el poeta danés Hans Christian Andersen en el cuento El pequeño elfo.




    El tarot es una ventana que se asoma a lo invisible y cada uno de los setenta y ocho arcanos (veintidós mayores y cincuenta y seis menores, como en la baraja tradicional) concentra en sí mismo una inmensidad de símbolos, de colores, de personajes, de objetos, de inducciones que ayudan a alejarse lentamente del plano material para volar como mariposas (o como los pájaros alma, tan queridos por las tradiciones celtas) hacia la dimensión sutil donde habitan los antiguos druidas, los dioses, los gnomos y los espíritus. Entonces se hace muy fácil alejarse del sendero de la razón para internarse en aquel más incierto, pero infinitamente más intrigante, de la intuición que no conoce límites de espacio o de tiempo: el mismo recorrido que siguieron hace miles de años druidas y adivinos, poetas y músicos de arpa, el mítico Merlín, la astuta Viviana y el cándido Galaad, que consiguió encontrar el Grial: su propio corazón.


  




  

    
LOS CELTAS
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APUNTES HISTÓRICOS




    Los historiadores sitúan la civilización céltica entre el siglo V a. de C. y el siglo I a. de C., en que pierde su autonomía en el continente frente a germanos y dacios. La dividen en dos fases: Hallstatt, por el nombre de una necrópolis encontrada en Austria, fechada entre el 700 y el 450 a. de C., y La Tène, fechada entre el 450 y el 50 a. de C. Pero hay quien señala el origen de la cultura celta a finales del segundo milenio antes de nuestra era, considerando celtas muchos elementos indoeuropeos de esa época (megalitos, grabados, sepulturas) y atribuyendo a los celtas un papel fundamental en la formación de las poblaciones europeas. Más tarde, cuando cayeron bajo la dominación de otros pueblos, los caracteres originales de su civilización se fundieron con los que aportaban sus dominadores. Sin embargo, la lengua celta (uno de sus rasgos fundamentales) se extinguió y sólo ha llegado hasta hoy gracias a los británicos e irlandeses de la periferia occidental del antiguo mundo céltico.




    Los celtas hacen su entrada en la península Ibérica con el movimiento de pueblos indoeuropeos que se produjo en el primer milenio antes de nuestra era, según los hallazgos arqueológicos de Álava fechados entre el siglo XI y mediados del VIII a. de C. En Cataluña está documentada la presencia de elementos indoeuropeos con anterioridad a la Edad de Hierro, que se infiltraron por los Pirineos como avanzadilla de las posteriores invasiones celtas, llamadas de los «campos de urnas», de los siglos IX-VIII a. de C. En la necrópolis de la Pedrera, en Vallfogona, hay una sepultura de carro típica de los «príncipes» del Hallstatt.




    Los campos de urnas o urnenfelder se extendieron cada vez más al sur de Hispania, empezando por la cuenca del Ebro, donde han aparecido, entre otras muchas cosas, escudos ovales de La Tène. También hay vestigios de elementos lingüísticos celtas en los topónimos y en la existencia de un princeps, institución típica celtíbera, de nombre Amusico, también celta. Incluso Vasconia, que siempre se había mantenido al margen, se vio afectada por el movimiento indoeuropeo. Tanto su toponimia como la de todo el norte peninsular lo demuestran. En Galicia, las fuentes literarias están documentadas por elementos étnicos celtas: Estrabón cita a unos keltoí en las cercanías del cabo Nerión, que Mela llamó Promontorium celticum. Se piensa que estos celtas salieron de la región oriental de la Meseta en dirección a Lusitania (Portugal); desde allí reemprendieron el camino hacia Galicia, en donde parte de ellos se fundieron con otros celtas que vivían dispersos en la región galaica. También en la zona propiamente ibérica, es decir, en el levante peninsular, hay elementos indoeuropeos emparentados con los celtas de la Meseta, como las armas, las placas de cinturón, los escudos y la cerámica típicos de La Tène en Albacete, Alicante y Valencia, región en donde hubo un príncipe celtíbero de nombre Allucio en el año 209 a. de C., y en 141 a. de C. un caudillo llamado Tancino fue vencido por Pompeyo en Edetania. En la cordillera Bética gran parte de la toponimia es de origen celta. En la pátera de Perotitos hay representado un tema típico celta: una máscara humana mordida por un felino. También son indoeuropeos los nombres de los magistrados que aparecen en las monedas de Obulco (Porcuna, Jaén), donde hay un conjunto funerario integrado por esculturas y relieves con guerreros llevando armas y broches de cinturón idénticos a los celtas de la Meseta. Se supone que hubo un yacimiento emparentado con este en Osuna, al que pertenecen los relieves conservados en el Museo Arqueológico Nacional, que muestran guerreros con el escudo oval de La Tène y cascos de cimera similares. Hay documentos que atestiguan su presencia más al sur y en Extremadura, pero en estas regiones los celtas no eran una capa dominadora como en la Meseta, sino que se trataba en muchos casos de grupos de mercenarios al servicio de los romanos o de otras etnias.




    De cualquier forma, la ocupación celta de la Península no fue un fenómeno unitario sino el resultado de un lento fluir de pueblos. En realidad, fue la «celticidad» el factor de unificación de la Hispania antigua, unidad confirmada por los datos arqueológicos, lingüísticos e históricos que se extienden por las dos mesetas, Aragón, Portugal y Galicia, con pequeños enclaves en Andalucía, Levante y Cataluña. La onomástica que aparece en las estelas funerarias que se prodigan por toda la Hispania indoeuropea y su decoración externa (rosáceas, esvásticas, trísqueles) evidencian un fondo racial único a pesar de su disgregación en tribus.




    
■ El pensamiento mágico




    Los druidas habían hecho un pacto de alianza con el campo: el alma colectiva del mundo vegetal, con las hadas, los elfos y las ninfas que habitaban huecos y raíces, no tenía secretos para estos hombres del bosque, conocedores del lenguaje arcano de las plantas, las rocas y las aguas.




    Una profunda tradición chamánica sostenía las convicciones de estos magos del verde, quizá no tan refinados como los griegos y los egipcios, pero sí imbuidos de una cultura natural, iniciados en el saber esotérico en el corazón del bosque.




    De entre los tres grupos que componían la clase sacerdotal (los druidas, los bardos y los fili), los druidas eran los más activos, los únicos especialistas en magia, mientras que los otros dos cumplían funciones musicales y poéticas respectivamente. Al igual que los chamanes, los druidas hacían de intermediarios entre los hombres y los espíritus del bosque, curaban las enfermedades mediante la alquimia de las plantas, se comunicaban con las almas que caían en el otro lado y a veces las restituían al mundo; dominaban el sagrado arte del tambor, el bohdron, el instrumento chamánico por excelencia porque actúa directamente sobre el ritmo cardiaco, y leían la suerte en él, examinando la colocación de veinticinco conchas u otros tantos guisantes dispuestos según un esquema particular; del mismo modo interpretaban el desplazamiento de las nubes, el vuelo de los pájaros, el murmullo de las aguas y la disposición de unas varitas de madera de tejo (coel bren) o de unas piedras (coel fair). Tampoco despreciaban las prácticas fundadas en la ingestión de sustancias psicoactivas muy enraizadas en su tradición, como la Amanita muscaria, o la inhalación del humo resinoso producido por la combustión de la madera de tejo, que facilita la clarividencia.




    La música, que los druidas definían como la manifestación del alma, también tenía un papel importante. El druida tocaba con desenvoltura la flauta y el arpa, como enseñaba el propio Dagda, el divino arpista capaz de extraer de su instrumento melodías encantadas: la sonrisa de la juventud, el lamento de la vejez y el sonido de la muerte.




    
■ El cosmos céltico




    El sistema cósmico de los celtas estaba formado por tres discos superpuestos.




    El disco superior, el Guynwed, es la tierra de la felicidad absoluta, una especie de paraíso donde no existe la enfermedad o el dolor (podría tratarse de la mítica isla de Ávalon, la isla de las manzanas, descrita con profusión de detalles en el Ciclo del rey Arturo). En él viven los santos, los iluminados que a veces, como el cantor Taliesin o el mago Myriddwin, el legendario Merlín, vuelven al mundo de los hombres para ayudarles.




    El disco del medio, el Abred, es el mundo humano en el que estamos de paso. Aquí el bien se mezcla con el mal y la ley imperante del libre arbitrio conduce inevitablemente al castigo o a la recompensa de las acciones realizadas, al menos mientras el cielo no se caiga (el acontecimiento más temido por los celtas) y en el mundo reinen sólo el agua y el fuego.




    El disco inferior es el Annw, la ultratumba, el abismo. En él, como la semilla que se pudre en las entrañas de la tierra para después germinar en primavera, las almas reposan y recuperan energía antes de la siguiente reencarnación (a menos que hayan sido conducidas bajo tierra con encantamientos y rituales por el druida); del paso por este mundo están exentas las almas elevadas que alcanzan directamente el Gwynwed, porque han alcanzado la perfección durante la vida terrena.




    La similitud con las creencias hinduistas y pitagóricas es sorprendente, pero las correspondencias entre el mundo celta y el indio no acaban aquí. En efecto, Plinio cuenta que el huevo de serpiente (el más poderoso talismán celta, identificado por los arqueólogos como Echidna fossile) debe recogerse antes de que caiga a tierra: el mítico huevo flotaría en el agua y aparecería rodeado de un anillo de oro (imposible no reconocer en este mito el motivo indio del Hiranyagarbha, el huevo cósmico inmerso en las aguas primordiales que da vida a todo el universo).




    También es similar la recogida del soma, del que se extrae un jugo embriagador descrito en los textos hinduistas, y la del muérdago, panacea contra todo mal que los druidas recogían con un hocino de oro en el solsticio de invierno.




    El druida, símbolo de perfección, no debía tener ningún defecto físico excepto la ceguera, que era compensada con una mayor capacidad de visión interior.




    Entre las prerrogativas de los druidas, además de la previsión del futuro y de la práctica de la hechicería mediante fórmulas rituales, se encuentran también el don de la invisibilidad, tethfiada, y la producción de la niebla y el viento mágico, que conseguían confundir y dispersar al enemigo; está también el legendario nudo de los druidas, una práctica mágica capaz de hacer infranqueable cualquier lugar.




    Otra de las tareas del sacerdote celta era la de establecer si un condenado era culpable o inocente. Colocaba en una vasija de piedra tres guijarros: uno blanco (que significaba inocencia), otro negro (culpabilidad), y un tercero jaspeado, que englobaba a los otros dos, y extraía uno al azar.




    Como en muchas otras culturas, el instrumento real de la magia era la varita, símbolo fálico del poder y, por consiguiente, de la supremacía absoluta sobre la naturaleza. La varita debía ser de madera de serbal (árbol consagrado a la diosa Brigit, señora de la magia y del conocimiento) y obtenida de una rama cortada de un golpe dado de abajo arriba exactamente a medianoche no sin antes pedirle permiso a la planta y después darle las gracias con una ofrenda simbólica de leche o hidromiel, compuesto fermentado de agua, miel y plantas aromáticas. La rama debía cogerse al vuelo porque, si la varita llegaba a caer al suelo antes de estar terminada, perdía todo su poder mágico.




    Otra constante que relaciona la magia druídica con el chamanismo (los celtas eran quizá los famosos hiperbóreos de los que habla Homero) es la práctica de la circundeambulación, que consistía en caminar a lo largo de una circunferencia trazada en la tierra, dibujando con los brazos y las piernas círculos imaginarios. Se trata de una conocida técnica de activación energética (a condición de que se realice en el sentido del movimiento del Sol, ya que hacerlo en sentido contrario a las agujas del reloj es siempre nefasto y debe evitarse aun en las operaciones cotidianas más banales).


  




  

    
LOS MITOS




    Los celtas, hombres altos y rubios, autoritarios y guerreros, pertenecían a una etnia originaria de la Selva Negra, en las fuentes del Danubio, que con infiltraciones pacíficas o mediante la conquista se fue extendiendo hacia las actuales Austria, Suiza, Francia, España e Italia así como a las costas británicas e irlandesas. Los celtas no aniquilaron a las poblaciones de estas regiones sino que impusieron su propia lengua y sus tradiciones, tomando a cambio el material mitológico y religioso de los pueblos conquistados.




    Gran parte de los mitos de los celtas nos han llegado a través de las leyendas galesas e irlandesas; sin embargo, al tratarse de versiones bastante tardías, recogidas entre los siglos VII y XII por monjes cristianos, requieren un arduo trabajo de selección entre los materiales y datos arcaicos, puramente célticos, y las sucesivas aportaciones cristianas.




    
■ Las historias galesas




    En lo que se refiere a Gales, lo mejor está concentrado en la obra del bardo Taliesin Los restos de Anwenn, donde el rey Arturo se enfrenta al más allá, y en el Mabinogion (que puede traducirse como «Infancias»). En él se narra la historia del príncipe Pryderi, que al nacer fue raptado misteriosamente, mientras en un país lejano un potrillo corría la misma suerte. La culpa fue de una pata encantada, pero Rhiannon, la madre del pequeño, fue acusada de infanticidio y condenada a permanecer siete años en la puerta de palacio, donde debía contar su historia a los visitantes y ofrecerse a llevarlos a cuestas a la presencia del marido, Pwyll. Sin embargo, la pareja de mayorales que había criado a Pryderi supo lo ocurrido y, al comprobar el extraordinario parecido del niño con el padre, lo devolvió a su familia y se celebraron grandes festejos.




    También está la historia de la cabeza parlante del príncipe Bran y la del infeliz Lleu, cuya madre, que lo odiaba, le negó el nombre, las armas y la esposa mediante un encantamiento. El mago Gwydion, con las hojas de un espino albar, creó mágicamente para él una esposa, Blodeuwedd. Pero la mujer, como había nacido sin raíces, estaba privada de moralidad y no dudó en traicionar e intentar asesinar al invulnerable marido por medio de una argucia: Lleu, que no podía morir «ni en casa ni fuera de casa, ni en agua ni en tierra, ni vestido ni desnudo, ni a caballo ni a pie» fue golpeado mientras estaba a horcajadas en una bañera, en una choza sin techo. Lleu no murió, sino que se transformó en águila y voló hacia una encina, donde permaneció hasta que el mago le devolvió su forma humana y convirtió a su malvada mujer en un mochuelo.




    La diferencia con los mitos irlandeses, cargados de hazañas guerreras, se advierte al instante: estos rebosan encantamientos y magia, amores y traiciones, hombres transformados en animales, cabezas parlantes y calderos capaces de resucitar a los muertos.




    
■ Las historias irlandesas




    Son tres las colecciones más interesantes, todas referidas a una fase muy antigua de la historia de Irlanda, anterior al siglo V. La primera es el Libro de las invasiones que describe, precisamente, la sucesión de las legendarias invasiones de Irlanda, anteriores al Gran Diluvio y que terminaron con la llegada de los celtas.




    El segundo grupo de relatos es el contenido en el Ciclo del Ulster, donde destaca una larga narración, La razzia del ganado de Cooley, centrada en las figuras del terrible héroe Cuchulainn y la diosa reina Medb, que removió toda Irlanda para hacerse con un toro mítico.




    Por último, el Ciclo de Finn describe las heroicas gestas de Finn y sus compañeros, Diarmaid, Óscar y Ossian, en una trama de amores y despedidas.




    
■ Las estirpes divinas




    Como cuenta Julio César, los celtas decían descender del dios del mar, Partholan. Este procedía de Occidente, del otro lado del océano, donde estaba situada la tierra de los muertos felices, y había llegado a Irlanda junto a algunos compañeros.




    
La historia de Tuan Mac Carrell




    En Irlanda, Partholan y los suyos entraron en guerra con una extraña raza de seres deformes y gigantescos, los fomorianos, crueles representantes de las fuerzas oscuras del mal que fueron vencidos y expulsados a los mares del norte, aunque desde allí bajaban ocasionalmente para saquear el país cuando ya estaba gobernado por otros. De la peste que acabó con la raza de Partholan sólo sobrevivió Tuan Mac Carrell, que vagó por los lugares desolados del país durante veintidós años; después, la posesión de Irlanda pasó a las manos de Nemed, primo de Tuan.




    En el curso de una noche, Tuan se transformó milagrosamente de un viejo decrépito en un ciervo joven y lleno de vida; llegó a la isla junto a cuatro hombres y cuatro mujeres que en poco tiempo se convirtieron en ocho mil y, después, misteriosamente, murieron todos a la vez.




    Tuan volvió a quedarse solo y se fue haciendo viejo y decrépito, hasta que llegaron a la isla los firbolg y después el pueblo divino de Danu (la céltica diosa Brigit que dio origen a los Sabios irlandeses) y los hijos de Miled: los milesianos, los celtas. Tuan vivió entonces como jabalí, luego como águila marina y más tarde como salmón; finalmente el pez fue comido por la mujer de Carrell, el señor del país, y Tuan, tras estas reencarnaciones, de las que mantenía el recuerdo, renació bajo forma humana.




    La historia de Tuan Mac Carrell se enlaza con la de Irlanda. «Tuan es un hombre excelente; él llegará hasta vosotros para confortaros y narraros las antiguas historias de Irlanda». Esto declara el monje Finnen en un manuscrito del año 1100.




    En aquel tiempo, Tuan Mac Carrell era un guerrero que vivía en el condado de Donegal, cerca del monasterio de Finnen, que un día se acercó a él y le pidió hospitalidad. Tuan lo rechazó con malos modos, pero el santo, en lugar de volver sobre sus pasos, se sentó delante de su puerta y allí se dispuso a esperar pacientemente sin nada que comer hasta que Tuan se decidió a acogerlo y empezó a contarle su historia.




    
El pueblo encantado de los Danaan




    Según el relato de Tuan, el pueblo de Dana, o sea, los Tuatha de Danaan, llegaron a Irlanda desde cuatro ciudades encantadas con los cuatro objetos mágicos que simbolizaban las ciencias y las artes que allí habían aprendido: lia fail, la piedra del destino que aprobaba la coronación del rey zumbando bajo sus pies; la espada invencible del dios celeste Lug; la lanza mágica y el caldero de Dagda, capaz de saciar un ejército sin quedarse vacío jamás.




    Por tanto, fue también gracias a estas armas mágicas como los Tuatha de Danaan derrotaron a los anteriores habitantes de la isla, los firbolg; pero fue necesario mucho tiempo antes de que su jefe, Nuada, pudiera ser coronado. La ley exigía, en efecto, que el rey irlandés fuese perfecto en cuerpo y en espíritu, y la pérdida de un brazo en la batalla negaba la corona a Nuada hasta que, mágicamente, Diancecht, su médico, le construyó un miembro de plata.




    
Balor, el del ojo que mata




    El depuesto soberano de los antiguos habitantes reclamó entonces la ayuda de los malvados fomorianos, que estaban capitaneados por Balor, un gigante dotado de un único ojo con el que podía fulminar a quien mirase con ira. Para derrotar a los fomorianos era preciso, por consiguiente, un campeón divino, así que llegó Lug, el dios experto en todas las ciencias y en todas las artes.




    Cuenta la leyenda que Balor, al conocer la profecía que anunciaba su muerte a manos de su propio nieto, intentó evitar que esta se cumpliera encerrando a su hija Ethlinn en una torre inaccesible. Pero Kian, el dios del Sol, a quien Balor había robado una vaca encantada, quiso vengarse y acudió a una druida que lo disfrazó de doncella y lo transportó al interior de la torre: una sola noche de amor fue suficiente para que Ethlinn diera a luz tres gemelos. Balor dio orden de ahogarlos, pero uno de ellos, Lug, escapó a la muerte milagrosamente y fue criado por el hermano de su padre, el artesano Goibniu, que le enseñó todas las artes y todos los oficios.




    Mientras se preparaba la batalla decisiva entre los fomorianos, las Tinieblas, y los Danaan, la Luz, Balor estaba cada vez más decrépito y se cansaba al usar su ojo letal, que sólo podía abrir a medias levantando el párpado con garfios y poleas. Lug, aprovechando la ocasión, cogió al abuelo por sorpresa en un momento de distracción y cumplió la profecía clavándole con su honda una piedra en la cabeza.




    
■ Las dos Irlandas




    Los Danaan reinaron durante mucho tiempo en Irlanda pero fueron depuestos por los milesianos, que también llegaron del oeste, desde la tierra de los muertos felices. Pero los Danaan no se marcharon, sino que se limitaron a envolverse en un velo de niebla que podían quitarse o ponerse a voluntad gracias a las artes mágicas que dominaban. Desde entonces existen dos Irlandas, la terrena y la sobrenatural, gobernada por Dagda, el Señor Supremo: allí donde el hombre común sólo ve bosques, prados y colinas, surgen las antiguas fortalezas invisibles de los dioses derrotados, que llevan una existencia de amores, juegos y banquetes mágicos. Es uno de ellos, la antigua reina Erinn, quien le da nombre a la isla.
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