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ILION: ATRAVIESA EL PASADO
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“No han llegado los amigos de Mauro y Xativa esta desierta
de bicicletas”.



i Vaya aburrimiento de verano! No han llegado aun los amigos de
Mauro y el pueblo de sus abuelos, Xativa, se encuentra desierto
de bicicletas.

Tan solo son un par de meses los que pasa lejos de Valencia, pero
julio y agosto estan transcurriendo muy lentamente. Mauro se
siente ansioso. Por una parte echa de menos a sus companeros
de colegio, sobre todo a Nicolas. Ademas esta nervioso ante la
perspectiva del curso siguiente en un centro nuevo. A menudo
piensa en septiembre. ;Tan diferente sera todo?

Su rutina diaria en el pueblo, compuesta en cazar renacuajos, ya
no le parece un plan tan genial como en afios anteriores. Si al
menos tuviera hermanos con los que discutir, el tiempo no se le
haria eterno.

Mauro mira una y otra vez su correo, impulsado por un tic inevi-
table. Todo lo que recibe es publicidad. Asi que borra compulsi-
vamente los emails de la bandeja de entrada.

<Mauro, tienes una solicitud de participacién>

En la bandeja de entrada, hay una invitacién a un juego envia-
do por su compainero Nicolas. Por fin algin mensaje diferente a
<Has ganado un coche> o <jPremio de 1000 euros!> .

Lo abre ilusionado. Le gusta jugar en internet: Juegos deportivos,
de construir grandes ciudades o de estrategia. Da igual el tema.
Le encanta jugar. Y sobre todo, ganar. En realidad, practicamente
cualquier cosa que tenga que ver con internet le fascina. Puede
ser mucho mas atrevido y gracioso en un chat que en una con-
versacion real. (Entre tecla y tecla siempre le da tiempo a escribir
algo ingenioso).

ILION. A primera vista no lo asocia con nada conocido.



~Espera —dice Mauro- ;no hay un videojuego con un nombre
parecido? Eso es Imperium, un juego sobre romanos, nada que
ver.

Se acuerda de las patrullas de soldados uniformados desfilando
por la ciudad de Roma. Habian estado bien esas partidas en casa
de Nicolés. jEl si que era un friki de los juegos!

Lastima que sus padres hayan decidido que Valencia es una ciu-
dad muy ruidosa para vivir. Se habian llevado al pequefio Nico
a un diminuto pueblo de Teruel, con mas ovejas que personas.
De repente, se imagina a Nicolds dirigiendo a un ejército lanudo
hacia el campanario. Este pensamiento gracioso da paso a la tris-
teza por la separacion de los dos amigos.

Mauro no tiene nada mejor que hacer hasta que baje un poco el
sol y la gente despierte de la siesta. Ademas, sus padres no le de-
jaran estar mucho mas rato pegado al ordenador. Aprovechando
el silencio de la casa, inicia una partida.

Sin darse cuenta, se encuentra eligiendo personaje. No sabe atin
en qué consiste el juego pero le da una pereza terrible leerse las
instrucciones. Parece estar ambientado en la prehistoria porque
hay tres personajes vestidos de pieles y pelo enmarafado:

1. Cazador de antilopes

Este personaje es fuerte, alto y joven. Lle-
va el pelo encrespado y su piel oscura esta
llena de marcas ceremoniales. Un taparra-
bos de piel de gacela cubre su cintura.




2. Recolectora de frutos y curandera

Realmente es una chica guapa. Es ligera-
mente mas baja que el cazador de antilopes
y su cuerpo no es tan musculoso. Excepto
sus piernas. Sera de tanto andar para reco-
ger hierbas curativas. Lleva el cabello tren-
zado, tiene una mirada profunda y seria que
contrasta con su amplia sonrisa.

3. Chaman de la tribu

Supera en edad al resto de los personajes.
Ademas tiene poderes para contactar con
los espiritus de la naturaleza. La tribu valo-
ra su experiencia en la vida. A la edad de 30
anos, practicamente se le considera un an-
ciano. Lleva una larga melena que le da un
aire de persona respetable y tiene cubierto
el cuerpo de pintura ritual color ocre.

Mauro lee de forma apresurada las anotaciones que acompafan
a los avatares' porque ya ha decidido que el cazador encaja con
su idea de pasado prehistérico. ;Qué puede haber mejor que co-
rrer tras animales salvajes, inflarse a filetes y ligarse a las troglo-
ditas? Ademas, para una vez que puede ser alto y fuerte, no va a
desperdiciar la oportunidad.

Se llamara Maurius.

De repente, los ojos del cazador se cruzan con los de Mauro.
(Bueno, es una forma de hablar). Mas bien Mauro se sorprende
con algunas caracteristicas del cazador.

1 Avatares: Personajes de los juegos de internet.
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-Un momento, ;Acaso los hombres de la prehistoria no tenian
mas pinta de simios o realmente eran tan parecidos a nosotros?
—dice Mauro-.

Busca alguna imagen en su mente de aquella época. Recuerda su
libro de Medio Social de sexto de primaria. En él aparece una se-
cuencia de seres: los primeros mas similares a los monos (encor-
vados, peludos y con las cuatro extremidades rozando el suelo) y
los ultimos con una apariencia plenamente humana.

—Probablemente somos mas iguales de lo que pensaba —concluye
Mauro-. Bueno, sigamos.

Mas decisiones. Maurius necesita ir acompanado de una serie
de objetos para comenzar su aventura. Escoge lo que piensa
que un cazador utilizara en su andadura:

e Una lanza con punta de silex?: sera interesante poseer
una herramienta que se usa para cazar y cortar cualquier
material.

e Un equipo para encender fuego: consiste en una bolsita
de piel rellena de yesca3 y dos varitas de madera. Mauro
sabe que en esa época se ha descubierto el fuego. Pero
una cosa es conocerlo y otra saber encenderlo. De esta
forma se evita futuros problemas.

e Un cesto de mimbre con frutos y carne seca: para ali-
mentarse en caso de un largo trayecto.

Desecha muchos elementos como amuletos, hierbas curativas,
carbon vegetal, figurillas humanas,... objetos que no le parecen
muy utiles para el perfil de su jugador.

-;Y monedas?, ;Como me las apanaré para realizar algunas com-

2 Silex: Piedra de gran dureza que se utilizaba en la prehistoria para elaborar herra-
mientas cortantes.
3 Yesca: Materia muy seca preparada para que cualquier chispa prenda en ella.
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pras si fuera necesario? —piensa Mauro-. Probablemente con las
piezas del animal que cace, no tendré problemas para realizar
intercambios.

Y con esta decision, Mauro acaba con el problema que se le habia
planteado.

Solamente queda clicar al botén de

INICIAR PARTIDA

12



12 AVENTURA: jALIMENTAA TU TRIBU!

“-;Raices y pequeiios animales? -dice Mauro sarcastico-. Se
trata de dar de comer a una tribu hambrienta, no de prepa-
rar una merienda en el jardin de infancia”.
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VALLE DEL RIFT (Africa). Hace 200.000 afios.

En la sabana“ africana, la tribu de Homo Sapiens rastrea ani-
males con los que alimentarse. La gran llanura arida sola-
mente se ve interrumpida por algun arbusto solitario o, en
el mejor de los casos, por un enorme baobab®. Es la estacion
seca Yy la falta de lluvias dificulta la obtencién de alimentos.

Pero este ano la situacion ha empeorado: una repentina ola
de calor originada por el cambio climatico ha provocado que
las manadas de grandes mamiferos huyan hacia el norte de
Africa. Siguiendo sus huellas, los 25 miembros del grupo ini-
cian la marcha.

¢{Qué podran comer a partir de ahora?

—iBah! ;Esa es la prueba que he de superar? Pero si soy cazador.
Esto esta chupado jQue comiencen a temblar los mamuts! —grita
entusiasmado Mauro en el papel de Maurius-.

Igual Mauro se ha dejado llevar por la emocién, porque dificil-
mente va a encontrar un mamut en plena sabana...

Después de mover el raton del ordenador de un lado a otro sin
ningun resultado, Mauro cae en la cuenta que existe una pantalla
de Ayuda.

4 Sabana: Paisaje tipico de clima calido y de escasas lluvias. Suelen ser llanuras con
poca vegetacion.

5 Baobab: Arbol de gran tronco tipico de las zonas 4ridas de Africa. Puede medir
hasta 30 metros.
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Ayuda

Antes de emprender la aventura, tienes que tener algunos
aspectos en cuenta:

e Primero, debes elegir un personaje.

e Después, has de seleccionar un objeto que te ayudara
a afrontar tu viaje. Si quieres lograr la maxima puntua-
cion, solo con él habras de superar la prueba propues-
ta.

e En el caso de necesitar ayuda extra, podrias elegir en-
tre diversas opciones:

1. Seleccionar otro instrumento de tu lista.

2. Intercambiar uno de tus objetos por el de otro
jugador.

3. Pedir ayuda a otro personaje.
4, Utilizar la carta “Destapa la Historia”.
5. Hablar con un personaje del pasado.

Cualquiera de estas posibilidades puede ayudarte a superar
la prueba. Pero jcuidado! Puede disminuir tu puntuacion o
llevarte a una situacion imprevista.

—Ya esta claro, para comenzar elijo la flecha de punta de silex y ja
cazar! —-dice Mauro- ;A qué estoy esperando?

Y vuelve a centrarse mentalmente en el Valle del Rift, a miles de
kilometros y afios de donde él se encuentra.

La tribu esta reunida para decidir la mejor forma de alimen-
tarse. Han hecho un alto en el camino para pasar la noche.
Una vez que han montado tiendas hechas con ramas y pieles
de animales, comienza la reunion. Todos los miembros de la
tribu estan invitados a participar. El primero en hablar es el
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chaman. Por su edad y su capacidad de adivinacion, le corres-
ponde el honor de iniciar la conversacion:

CHAMAN.-Nunca antes habiamos vivido una situacion se-
mejante. La selva se retira dia a dia ante el avance del
calor y la sabana. Los arboles, entristecidos, pierden sus
hojas y sus frutos. Los animales huyen ante el suelo ar-
diente. Y nosotros tras ellos.

Pero ;qué hay tras las montanas? Ninguno de nuestros an-
tepasados marcho tan lejos. No sabemos qué encontra-
remos mas alla. Quiza el sol y la luna no quieran acom-
paharnos en este viaje. Mi propuesta es esperar y pedir
a la Diosa de la Fertilidad®, madre de los seres vivos, que
todo vuelva a ser como antes.

La mayoria de la tribu asiente
ante las palabras del chaman. El,
mejor que nadie, conoce los ca-
prichos de la naturaleza porque
puede contactar con los espiri-
tus. Pero aun asi, el grupo teme
a esta amenaza desconocida y el
apoyo no es unanime’.

Desde el otro lado del ordenador Mauro ve cémo se desarrolla la
escena. No le ha convencido en absoluto el argumento del cha-
man. Le recuerda al consejo de su abuelo “jponte la bufanda!™:
prudente pero sin ninguna emocién. Ahora llega su turno para
dar su opinion.

MAURIUS CAZADOR.- Con todos mis respetos, chaman,

las peticiones a la Diosa Madre no seran suficientes para
alimentar a toda una tribu.

6 Fertilidad: Capacidad de dar vida.
7 Unénime: Cuando todos los miembros de un grupo estan de acuerdo.
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Nuestro grupo cuenta con expertos cazadores. Si los ani-
males huyen, ;por qué no corremos tras ellos como de-
predadores que somos? ;No nos alimentamos de carne?
;No tenemos veloces piernas para perseguirlos? jAcaso
nuestras armas no estan lo suficientemente afiladas para
alcanzarlos?

Se escuchan algunos vitores® cuando Maurius acaba de hablar.
Sus compaferos apoyan esta iniciativa mas activa. Es bien co-
nocido el éxito de los cazadores en sus expediciones de caza.
Siempre apresan grandes piezas que comparten. El ruido de
los estomagos comienza a ganar posiciones. La tribu se en-
cuentra en una situacion desesperada.

Pero aun existen opiniones diferentes a las expresadas por el

momento:

CURANDERA.- Estoy de acuerdo
con el chaman. Debemos ser pa-
cientes. La Diosa Madre siempre
nos ha ofrecido la naturaleza
para alimentarnos. Por tanto,
deberiamos continuar con este
ritual para mejorar nuestra si-
tuacion.

Sin embargo, Maurius, tu propuesta no me parece tan
acertada: ;Como aguantara toda la tribu el ritmo de una
caceria que no sabemos cémo acabara? Me parece mejor
alimentarnos de pequeiios animales y raices que estan a
nuestro alcance.

—;Raices y pequefios animales? —dice Mauro sarcastico-°. Se tra-
ta de dar de comer a una tribu hambrienta, no de preparar una
merienda en el jardin de infancia.

8 Vitores: Gritos de animo.
9 Sarcastico: Persona que utiliza la burla o la ironia para ofender a alguien.
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Estd claro que no le gustan las medias tintas. O todo o nada.
Mauro considera que es mejor arriesgarse, sobre todo si se cuen-
ta con mas de una vida (como su avatar Maurius).

Ante la falta de un acuerdo, la tribu decide una solucion in-
termedia: los hombres jovenes acompanaran a Maurius en una
batida'® de antilopes. Son los Ultimos mamiferos que han visto
por la zona. Mientras tanto, las mujeres, nifios y personas ma-
yores permaneceran cerca del campamento buscando hierbas,
frutos y raices. Por su parte, el chaman realizara un retiro en
una cueva para iniciar los rituales de fertilidad.

Maurius acepta la decision de la tribu porque le beneficia:
si los miembros del grupo que retrasan la expedicion no les
acompanan, cazaran mas rapidamente grandes animales. De
esta forma demostrara que su propuesta es la mas acertada. Y
;quién sabe? lgual, a pesar de su juventud, lo consideran como
futuro jefe de la tribu.

La batida comienza al dia siguiente. Cinco cazadores se ponen
en marcha con sus lanzas preparadas: las puntas de silex afila-
das, los tendones bien anudados a las canas. Maurius se decide
por este objeto. Poco mas llevan como equipaje porque la
velocidad es su mejor arma.

Por la manana, un conjunto de huellas y excrementos les in-
dican que un grupo de antilopes esta cerca. Los animales de-
tectan el olor de los cazadores y emprenden la huida. A pesar
de no poder ver a los cuadripedos, el grupo de Maurius sabe
perfectamente hacia donde se dirigen. Durante dos dias con
sus noches se dedican a seguir el rastro de la manada de an-
tilopes. Aunque son buenos rastreadores'’, los animales han
iniciado una carrera salvaje bajo el calor sofocante.

10 Batida: Accién de explorar una zona buscando a alguien o algo.
11 Rastreadores: Personas que son capaces de seguir el rastro y las huellas de un
animal.
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El tercer dia el cansancio hace mella? en los rastreadores. En
esta carrera sin fin, han acabado sus provisiones de frutos y car-
ne seca. Maurius es consciente de que usar su segundo objeto
le restara puntos pero no ve alternativa. Sin embargo, se les ha
llenado la tripa de un temor casi palpable: el miedo a las mon-
tanas. Nunca antes han perseguido a un animal pendiente arri-
ba. No saben cuanto podra durar aquella agotadora aventura.

Maurius mantiene el mando y la orientacion, sin plantearse
si se ha equivocado en su decision. Tiene un objetivo y no
quiere fracasar delante de la tribu. Cuando el grupo comienza
a perder la esperanza, los antilopes, totalmente exhaustos,
aparecen en su campo de vision. Un esfuerzo mas y lo habran
conseguido. La manada nota la persecucion humana y huye
despavorida haciendo uso de sus Ultimas fuerzas'.

-iMierda! -maldice Maurius ante su falta de prevision-. ;Y si
los pierdo en el Ultimo momento? jNo puedo dejarlos escapar!

De repente, el relieve se pone a su favor: una gran brecha se
abre en la montana, creando un abismo delante de ellos. Al-
gunos antilopes no tienen tiempo de retroceder y caen por el
desfiladero™. Dificilmente sobrevivira ninguno. Maurius lanza
un grito de alegria. Cae de rodillas agotado. jLo han consegui-
do! Ahora tan solo les queda bajar por las piedras y recoger a
los animales muertos.

Una luz roja en la pantalla saca Mauro del juego. En un principio
piensa que indica la superacion de la aventura. Pero no. Es un aviso:

Aviso

Has logrado cazar los animales necesarios para alimentar a la
tribu. Pero has de superar el siguiente obstaculo: ;Cémo po-
dras transportarlos y llegar a tiempo para alimentar al grupo?

12 Hacer mella: Afectar.
13 Despavorida: Asustada, con miedo.
14 Desfiladero: Paso estrecho entre montafas.
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Mauro no se ha detenido a pensar en ese aspecto. Pero es cierto
que Maurius se encuentra muy alejado del campamento. Y por
tanto, técnicamente, no ha solucionado el problema.

~Si estuviera Nicolds aqui... El siempre sabe cémo salir de estos
aprietos —dice Mauro algo agobiado-.

Su amigo se encargaba de los planes estratégicos, mientras que ¢l
los llevaba a la practica. Esta vez, no tendra aliados fuera del juego.

Tras desechar varias ideas, Maurius decide aprovechar todas
las lanzas de sus companeros. Quiere construir una especie
de litera. Con ella podran transportar la caza. Pero al primer
intento, las lanzas se parten ante el peso de los antilopes.

Mauro esta furioso por el imprevisto. Ha elegido un personaje
fuerte y experimentado en estas aventuras. Pero no es suficiente.

El grupo de cazadores es muy reducido para cargar con todos
los antilopes. Maurius no tiene mas remedio que recurrir a una
solucion alternativa: cortar la carne con la punta de silex y
seleccionar los pedazos mas jugosos. Dejara el resto para los
animales carroferos’™.

Pero esta nueva tarea, les obliga a per-
manecer en ese espacio estrecho hasta
la noche. Despedazar animales lleva su
tiempo.

El viento del anochecer les lleva gruni-
dos de leones. Han olido la sangre. Los
cazadores comprenden el peligro al que
deberan enfrentarse. Con tanta activi-
dad no se han molestado en buscar un
refugio para la noche. En la oscuridad
no podran defenderse de las fieras.

15 Carrofieros: Animales que se alimentan de los restos de animales muertos.
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No tiene otra salida. Mauro decide uti-
lizar el tercero de los objetos: el equipo
para encender fuego. Con esta decision
restard puntos de la partida. Pero el gru-
po de Maurius necesita de una hoguera
para ahuyentar a los depredadores. Ya
estan cerca. Los cazadores no sobrevivi-
ran en un espacio desconocido. Unica-
mente el fuego los protegera.

Por fortuna, el grupo descubre una saliente rocosa donde en-
cender una hoguera y esperar a la llegada del alba'. Todo este
tiempo, los leones se mantienen a cierta distancia. Rugiendo,
pero sin atreverse a acercarse. Cuando las primeras luces ilu-
minan el cielo, los leones abandonan su espera. Solo entonces
los rastreadores cargan la carne y emprenden la larga marcha
hacia el campamento.

Triunfante, Maurius lidera la expedicion. El agotamiento se re-
fleja en sus rostros. Reconoce por fin el grupo de arboles don-
de esta acampada la tribu. Los nifios corren a su encuentro,
felices de verlos. ;Pero donde esta el resto de la tribu?

Cuando los rastreadores se encuentran a unos metros, observan
a la tribu reunida en circulo. Las mujeres y ancianos que han
permanecido en el campamento, hablan y rien animosamente.
En cuanto los ven, se levantan para ayudar a los recién llegados.

Prueba superada

iHas alimentado a la tribu! Pero no eres el ganador de la
aventura.

La pantalla emergente informa a Mauro del final de la partida,
pero obviamente no con el resultado que espera.

16 Alba: Momento del dia en el que sale el sol.

21



-3Qué? ;Por qué? Solo habré perdido algunos puntos por encen-
der fuego. Y la caceria ha ido a las mil maravillas... —grita Mauro
sin salir de su asombro-.

Decide seguir leyendo en su ordenador:

Todas las opciones propuestas por los personajes son validas.

La puntuacion se reparte entre todos los participantes.

—-;Dénde se va a comparar un buen filete de carne con una raiz
polvorienta o una figurilla de una mujer desnuda? Seguro que al
chaman y a la curandera no se les ha ocurrido nada mejor para

alimentar a la tribu -vocifera mientras golpea el teclado con ra-
bia-.

Mauro no puede con tanta indignacién. Esta convencido que se
merece un final mejor. Apaga el ordenador de malas maneras
y se va dando un portazo. La bicicleta le esta esperando en el
portal. Tan solo quiere pedalear y perderse en la callejuelas del
pueblo hasta que llegue septiembre.
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Resuelve el enigma:

Mauro estd equivocado. Las tribus de esta época no conside-
raban al cazador como el protagonista mds interesante de la
historia.

Las sociedades prehistoricas eran mds igualitarias que las de
épocas posteriores.

Cada personaje tenia su papel en esta obra que paso a lla-
marse Prehistoria: cazadores, recolectores, chamanes y cu-
randeras... Todos eran importantes. La alimentacion variaba
en funcion del lugar y cualquier recurso era bienvenido.

Por ejemplo, se han encontrado pruebas de que hace 250.000
anos en el Cabo de Buena Esperanza (Suddfrica) los grupos
humanos se alimentaban de moluscos, un recurso abundante
en las costas. En otros lugares, parte importante de la ali-
mentacion provenia de la recoleccion de frutos. Logicamente,
era menos arriesgado recoger raices y moluscos que perseguir
animales mucho mds grandes que tu.

23



