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ILION: ATRAVIESA EL PASADO

“No han llegado los amigos de Mauro y Xativa esta desierta de bicicletas”.



i Vaya aburrimiento de verano! No han llegado atin 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 me-
nos a sus companeros de colegio, sobre todo a Nicolas. Ademas estd 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 inevitable. Todo lo que re-
cibe es publicidad. Asi que borra compulsivamente los emails de la bandeja de entrada.

<Mauro, tienes una solicitud de participacion>

En la bandeja de entrada, hay una invitacién a un juego enviado por su compafiero
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 conversacion 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 Impe-

rium, 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 Nicolds. {El si que era un friki de los juegos!

Lastima que sus padres hayan decidido que Valencia es una ciudad 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 tristeza 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. Ademds, sus padres no le dejaran estar mucho mas rato pegado al ordena-
dor. 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 enmaranado:

1. Cazador de antilopes

Este personaje es fuerte, alto y joven. Lleva el pelo encrespado
a la altura de los hombros, su piel oscura estd llena de marcas

ceremoniales. Un taparrabos de piel de gacela cubre su cintura.

2. Recolectora de frutos y curandera

Realmente es una chica guapa. Es ligeramente més baja que el
cazador de antilopes y su cuerpo no es tan musculoso. Excepto
sus piernas. Serd de tanto andar para recoger hierbas curativas.
Lleva el cabello trenzado, tiene una mirada profunda y seria que

contrasta con su amplia sonrisa.

3. Chamdn de la tribu

Supera en edad al resto de los personajes. Ademds tiene po-
deres para contactar con los espiritus de la naturaleza. La tribu
valora su experiencia en la vida. A la edad de 30 afios, préc-
ticamente se le considera un anciano. Lleva una larga melena
que le da un aire de persona respetable y tiene cubierto el cuer-

po de pintura ritual color ocre.

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

Se llamard 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 secuencia de seres: los primeros mas similares
a los monos (encorvados, peludos y con las cuatro extremidades rozando el suelo) y
los dltimos con una apariencia plenamente humana.

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

Més decisiones. Maurius necesita ir acompafiado de una serie de objetos para comen-

zar su aventura. Escoge lo que piensa que un cazador utilizard en su andadura:

* Una lanza con punta de silex?: serd interesante poseer una herramienta que se usa

para cazar y cortar cualquier material.

* Un equipo para encender fuego: consiste en una bolsita de piel rellena de yesca®
y dos varitas de madera. Mauro sabe que en esa época se ha descubierto el fue-
go. Pero una cosa es conocerlo y otra saber encenderlo. De esta forma se evita

futuros problemas.

* Un cesto de mimbre con frutos y carne seca: para alimentarse en caso de un largo

trayecto.

Desecha muchos elementos como amuletos, hierbas curativas, carbén vegetal, figuri-
llas humanas,... objetos que no le parecen muy ttiles para el perfil de su jugador.

-;Y monedas?, ;Como me las apafiaré para realizar algunas compras si fuera necesa-
rio? —piensa Mauro-. Probablemente con las piezas de antilope 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

2 Silex: Piedra de gran dureza que se utilizaba en la Prehistoria para elaborar herramientas cortantes.
3 Yesca: Materia muy seca preparada para que cualquier chispa prenda en ella.



1 AVENTURA:

“~s;Raices y pequenos animales? —dice Mauro sarcastico-. Se trata de dar de comer a
una tribu hambrienta, no de preparar una merienda en el jardin de infancia”

11
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VALLE DEL RIFT (Africa). Hace 200.000 aiios.

En la sabana* africana, la tribu de Homo Sapiens rastrea animales con los que alimen-
tarse. La gran llanura drida solamente se ve interrumpida por algin arbusto solitario
o, en el mejor de los casos, por un enorme baobab®. Es la estacién seca y la falta de
lluvias dificulta la obtencién de alimentos.

Pero este afio la situacién ha empeorado: una repentina ola de calor originada por el
cambio climdtico ha provocado que las manadas de grandes mamiferos huyan hacia
el norte de Africa. Siguiendo sus huellas, los 25 miembros del grupo inician la marcha.

i Qué podrdn comer a partir de ahora?

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

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

Después de mover el raton del ordenador de un lado a otro sin ningtn resultado, Mau-
ro cae en la cuenta que existia una pantalla de Ayuda.

Ayuda

Antes de emprender la aventura, tienes que tener algunos aspectos en cuenta:
* Primero, debes elegir un personaije.

* Después, has de seleccionar un objeto que te ayudard a afrontar tu vigje. Si
quieres lograr la maxima puntuacién, sélo con él habrds de superar la prueba
propuesta.

* En el caso de necesitar ayuda extra, podrias elegir entre diversas opciones:

1. Seleccionar ofro instrumento de tu lista.

2. Intercambiar uno de tus objetos por el de otro jugador.
3. Pedir ayuda a otfro personaie.

4. Utilizar la carta “Destapa la Historia”.

5. Hablar con un personaije del pasado.

Cualquiera de estas posibilidades puede ayudarte a superar la prueba. Pero jcuida-

do! Puede disminuir tu puntuacién o llevarte a una situacién imprevista.

4 Sabana: Paisaje tipico de clima célido 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.



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

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

La tribu estd reunida para decidir la mejor forma de alimentarse. 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 reunién. Todos los miembros de la tribu estdn invitados
a participar. El primero en hablar es el chaman. Por su edad y su capacidad de adivina-

cién, le corresponde el honor de iniciar la conversacidn:

CHAMAN.- Nunca antes habiamos vivido una situacién semejante. La selva se refi-
ra dia a dia ante el avance del calor y la sabana. Los drboles, entristecidos, pierden

sus hojas y sus frutos. Los animales huyen ante el suelo ardiente. Y nosotros tras ellos.

Pero 3qué hay tras las montafias? Ninguno de
nuestros antepasados marché tan lejos. No sa-
bemos qué encontraremos mds alld. Quizd el
sol y la luna no quieran acompafiarnos en este
viaje. Mi propuesta es esperar y pedir a la Diosa

de la Fertilidad®, madre de todos los seres vivos,

que todo vuelva a ser como antes.

La mayoria de la tribu asiente ante las palabras del chamdn. El, mejor que nadie, conoce
los caprichos de la naturaleza porque puede contactar con los espiritus. Pero ain asi, el

grupo teme a esta amenaza desconocida y el apoyo no es undnime”.

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

MAURIUS CAZADOR.- Con todos mis respetos, chaman, las peticiones a la Diosa

Madre no serdn suficientes para alimentar a toda una tribu.

Nuestro grupo cuenta con expertos cazadores. Si los animales huyen, spor qué
no corremos tras ellos como depredadores que somos? 3No nos alimentamos de
carne? 3No tenemos veloces piernas para perseguirlos? 3Acaso nuestras armas

no estdn lo suficientemente afiladas para alcanzarlos?

6 Fertilidad: Capacidad de dar vida.
7 Unénime: Cuando todos los miembros de un grupo estan de acuerdo.
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Se escuchan algunos vitores® cuando Maurius acaba de hablar. Sus compafieros apo-
yan esta iniciativa mds activa. Es bien conocido el éxito de los cazadores en sus expedi-
ciones de caza. Siempre apresan grandes piezas que comparten. El ruido de los estéma-

gos comienza a ganar posiciones. La tribu se encuentra en una situacién desesperada.

Pero aln existen opiniones diferentes a las expresadas por el momento:

CURANDERA.- Estoy de acuerdo con el
chamdn. Debemos ser pacientes. La Diosa
Madre siempre nos ha ofrecido la naturale-
za para alimentarnos. Por tanto, deberiamos
continuar con este ritual para mejorar nuestra

situacién.

Sin embargo, Maurius, tu propuesta no me
parece tan acertada: 3Cémo aguantard
toda la tribu el ritmo de una caceria que no

sabemos cémo acabard? Me parece mejor

alimentarnos de pequefios animales y raices

que estdn a nuestro alcance.

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

Esta claro que no le gustan las medias tintas. O todo o nada. Mauro considera que es
mejor arriesgarse, sobre todo si se cuenta con mas de una vida (como su avatar Mau-

rius).

Ante la falta de un acuerdo, la tribu decide una solucién intermedia: los hombres j6venes
acompafiardn a Maurius en una batida'® de antilopes. Son los Gltimos mamiferos que
han visto por la zona. Mientras tanto, las mujeres, nifios y personas mayores permane-
cerdn cerca del campamento buscando hierbas, frutos y raices. Por su parte, el chaman

realizard un retiro en una cueva para iniciar los rituales de fertilidad.

Maurius acepta la decisién de la tribu porque le beneficia: si los miembros del grupo que
retrasan la expedicién no les acompafian, cazardn més rdpidamente grandes animales.
De esta forma demostrard que su propuesta es la mds acertada. Y 3quién sabe? Igual, 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 lan-

8 Vitores: Gritos de 4nimo.
9 Sarcastico: Persona que utiliza la burla o la ironia para ofender a alguien.
10 Batida: Accién de explorar una zona buscando a alguien o algo.
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zas preparadas: las puntas de silex afiladas, los tendones bien anudados a las cafias.
Maurius se decide por este objeto. Poco mds llevan como equipaje porque la velocidad

es su mejor arma.

Por la mafiana, un conjunto de huellas y excrementos les indican que un grupo de anti-
lopes estd cerca. Los animales detectan 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 dénde se dirigen. Durante dos dias con sus noches se dedican a seguir el rastro de
la manada de antilopes. Aunque son buenos rastreadores”, los animales han iniciado
una carrera salvaje bajo el calor sofocante.

El tercer dia el cansancio hace mella™? en los rastreadores. En esta carrera sin fin, han
acabado sus provisiones de frutos y carne seca. Maurius es consciente de que usar su se-
gundo obijeto le restard puntos pero no ve alternativa. Sin embargo, se les ha llenado la
tripa de un temor casi palpable: el miedo a las montafias. Nunca antes han perseguido a

un animal pendiente arriba. No saben cudnto podré durar aquella agotadora aventura.

Maurius mantiene el mando y la orientacidn, sin plantearse si se ha equivocado en su
decisién. 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 visién. Un esfuerzo més y lo habrdn conseguido. La manada nota la persecu-

cién humana y huye despavorida haciendo uso de sus dltimas fuerzas®.

-iMierda! —~maldice Maurius ante su falta de previsién-. 3Y si los pierdo en el Gltimo
momento? jNo puedo dejarlos escapar!

De repente, el relieve se pone a su favor: una gran brecha se abre en la montafia, crean-
p p 9
do un abismo delante de ellos. Algunos antilopes no tienen tiempo de retroceder y caen
9 p p Y
por el desfiladero'. Dificilmente sobrevivird ninguno. Maurius lanza un grito de alegria.
Cae de rodillas agotado. jLo han conseguido! Ahora tan solo les queda bajar por las
g i 9 q jar p
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:

11 Rastreadores: Personas que son capaces de seguir el rastro y las huellas de un animal.
12 Hacer mella: Afectar.

13 Despavorida: Asustada, con miedo.

14 Desfiladero: Paso estrecho entre montafias.
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Aviso
Has logrado cazar los animales necesarios para alimentar a la tribu. Pero has de
superar el siguiente obstdculo: 3Cémo podrds transportarlos y llegar a tiempo para

alimentar al grupo?

Mauro no se ha detenido a pensar en ese aspecto. Pero es cierto que Maurius se en-
cuentra muy alejado del campamento. Y por tanto, técnicamente, no ha solucionado
el problema.

-Si estuviera Nicolas aqui... El siempre sabe como 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 compafieros. Quiere construir una especie de litera. Con ella po-
drén 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 mds remedio que recurrir a una solucidn alternativa: cortar la carne con la punta
de silex y seleccionar los pedazos més jugosos. Dejaré el resto para los animales carro-

fieros'.

Pero esta nueva tareq, les obliga a permanecer en ese espacio estrecho hasta la noche.

Despedazar animales lleva su tiempo.

El viento del anochecer les lleva gruiidos de leones. Han olido la sangre. Los cazadores
comprenden el peligro al que deberdn enfrentarse. Con tanta actividad no se han mo-
lestado en buscar un refugio para la noche. En la oscuridad no podrén defenderse de

las fieras.

No tiene otra salida. Mauro decide utilizar el tercer de los objetos de Maurius: el equi-
po para encender fuego. Con esta decision restara puntos de la partida. Pero el grupo
de Maurius necesita de una hoguera para ahuyentar a los depredadores. Ya estan cer-
ca. Los cazadores no sobreviviran en un espacio desconocido. Unicamente el fuego los
protegera.

15 Carrofieros: Animales que se alimentan de los restos de animales muertos.



Por fortuna, el grupo descubre una saliente rocosa donde encender una hoguera y espe-
rar 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 iluminan el cielo, los
leones abandonan su espera. Solo entonces los rastreadores cargan la carne y empren-

den la larga marcha hacia el campamento.

Triunfante, Maurius lidera la expedicién. El agotamiento se
refleja en sus rostros. Reconoce por fin el grupo de arboles
donde estd acampada la tribu. Los nifios corren a su encuen-

tro, felices de verlos. 3Pero dénde estd el resto de la tribu?

Cuando los rastreadores se encuentran a unos metros, ob-
servan a la tribu reunida en circulo. Las mujeres y ancianos

que han permanecido en el campamento, hablan y rien ani-

mosamente. En cuanto los ven, se levantan para ayudar a los

recién llegados.

iPrueba superadal

Has 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.

-3Qué? ;Por qué? Tan solo habré perdido algunos puntos por encender 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 vélidas.

La puntuacién se reparte entre todos los participantes.

-;Donde 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
rabia-.

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.

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

17
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Resuelve el enigma

Mauro estd equivocado. Las tribus de esta época no consideraban al cazador como el

protagonista mds interesante de la historia.
Las sociedades prehistéricas eran mds igualitarias que las de épocas posteriores.

Cada personaije tenia su papel en esta obra que pasé a llamarse Prehistoria: cazadores,
recolectores, chamanes y curanderas . Todos eran importantes. La alimentacién variaba

en funcién del lugar y cualquier recurso era bienvenido.

Por ejemplo, se han encontrado pruebas de que hace 250.000 afios en el Cabo de Bue-
na Esperanza (Suddfrica) los grupos humanos se alimentaban de moluscos, un recurso
abundante en las costas. En otros lugares, parte importante de la alimentacién provenia
de la recoleccién de frutos. Légicamente, era menos arriesgado recoger raices y molus-

cos que perseguir animales mucho mds grandes que td.



2° AVENTURA:

“El chaman respira hondo. Se encuentran a unos pasos de la cueva de los extrafos
habitantes. ;Qué aspectos y qué costumbres tendran?”.

19
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Hace unas semanas que Mauro ha comenzado primero de la ESO, en el instituto de Vi-
veros y no le parece para tanto. Sigue con sus amigos del colegio que acuden al mismo
centro. Ademas de anadir algunos companeros mas con los que juega en los partidos
del patio.

Echa de menos a Nicolds. Por lo demas, la misma cantinela cada dia: clases, bocadi-
llos de atun y carreras interminables por las escaleras. Al principio le habia asustado
el cambio de primaria a secundaria: mas deberes y mas normas que cumplir. Pero ya
se ha acostumbrado a la misma rutina. Bueno, casi. Hay algo que cambia cada dia: la
sonrisa de Abril. A veces destacan sus blancos dientes, otras se muerde los labios antes
de responder a cualquier pregunta o saca la lengua después de hacer un comentario
gracioso... Abril se sienta en primera fila y Mauro puede observar su perfil sonriente
desde tres filas mds atras.

Ella si que ha supuesto una novedad. Aunque le saque de quicio su risa que se le dis-
para con cualquier tonteria. Abril. Escribe las letras de su nombre en la tltima pagina
de la agenda y a continuacion las tacha. A B R L. Escribe letras sueltas como si no se
atreviera a reconocer que le gusta.

Hasta el momento, sélo han intercambiado algunas palabras en la optativa de teatro
(asignatura que €l odia pero que desafortunadamente le ha tocado cursar). Y esas pa-
labras tampoco han sido muy ingeniosas por parte de Mauro. Fue durante una escenita
de amor de una obra de Shakespeare. Abril dijo segura y confiada su papel, mirandole
dulcemente a los ojos. Cuando fue el turno de Mauro solo pudo tartamudear. Su timi-
dez no tenia que ver con que Abril fuera algunos centimetros mas alta. Digamos que
le molestaba mas recitar un texto amoroso mientras se sujetaba un gorro de plumas
tres tallas mds grande que su cabeza. Todos se rieron, incluida Abril y Mauro se sintié
pequeiio, ridiculo.

—;Sabes que los perros ya estaban domesticados en la Prehistoria? —~comenta un alum-
no-. Esta frase en concreto saca a Mauro de sus vergonzosos recuerdos. Proviene de
un grupo cercano. Entre clase y clase se crean diferentes corrillos donde se comenta
cualquier cosa.

—Me enteré porque hubo una caceria en la que se llevaron a los perros-.

Es lunes y hay mucho de lo que hablar. A este grupo en especial les gusta compartir los
ultimos descubrimientos en videojuegos.

—Aun asi yo prefiero a la recolectora. La he llamado Abrilix. He comprobado que co-
mer frutos y raices era algo comun en esa época —esta ultima frase pertenece a Abril-.



Mauro se acerca de forma automatica.

-iQué asco! —corean el resto-.

Y se empiezan a reir ante la coincidencia de voces.
—Con el cazador también puedes pasarte la aventura-.

Mauro se sorprende al escuchar su propia voz y de estar,
sin saber como, en el medio de la conversacion. Se hace
el silencio. Mauro ha roto la primera norma de un grupo:
estar invitado.

-3 T también juegas a ILION? —Abril le rescata a través de la pregunta- {Es genial! ;Y
hasta qué prueba has llegado? —-En su emocion, ella no espera respuesta-.

iOh, oh! Mauro se siente en un lio. Si no contesta, el grupo no-
tara que en realidad no sabe casi nada del juego. Y si responde,
también.

-Bueno, es que a mi eso de la historia me parece un poco rollo
—termina por decir Mauro-.

La entrada de la profesora y la cara de desilusion de Abril rom-

pen el momento.

COVA NEGRA (Xativa, Espana). Hace 30.000 afos

Un grupo de Homo Sapiens, entre los que se encuentran los familiares de nuestros
personajes, emigra hacia Europa en busca de mejores alimentos. Han tardado gene-

raciones para realizar caminando la travesia entre Africa y Europa.

Las diferencias de un continente a otro son abismales"”, sobre todo en lo que al clima
se refiere. Europa estd envuelta la mayor parte del afio en vientos gélidos y mantos
blancos. La fauna y la vegetacién se han adaptado al clima frio y lo mismo intentan

nuestros viajeros.

Este nuevo lugar les traerd muchas sorpresas pero adn no conocen la mayor de todas:

la existencia de una nueva especie de ser humano, el Neanderthal.

¢Cémo serd el encuentro?

Hace mas de un mes que Mauro no ha vuelto a aparecer por ILION. Sin embargo la
conversacion de esta mafana antes de comenzar la clase, ha despertado de nuevo su
curiosidad por el juego (;0 mas bien por Abril?).

17 Abismales: Enormes.
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Tras merendar en casa, Mauro aun esta hambriento pero esta vez de preguntas:

« ;Abril y mas gente de la clase eran fans de ILION?
« ;Tan frikies eran como para comentar jugadas e intercambiarse trucos?

« ;Habia existido mas de un tipo de ser humano?
Mauro decide centrarse en esta tltima cuestion que es la clave del enigma'® propuesto.

Abre la Wikipedia en otra ventana del ordenador y escribe la palabra Neanderthal.
Esta vez Abril no le volverd a coger desprevenido. No pensaba volver a quedar como
un tonto delante de ella y sus amigos. Antes de comenzar a leer, piensa: ;Esos no eran
los hombres que vivian en las cavernas?

Neanderthal

El hombre de Neanderthal es una especie extinguida del género Homo. Habité Euro-
pay partes de Asia occidental desde hace 230.000 afios hasta 28.000 afios atrds.
En un periodo de aproximadamente 5.000 afios, se cree que convivié paralelamente
en los mismos territorios europeos con los primeros hombres modernos en Europa
(Homo Sapiens).

Vivian en grupos organizados, formados por alrededor de unos treinta miembros.

Los Neanderthales tenian un craneo alargado y amplio, baja estatura, complexidn
robusta y nariz amplia. Rasgos que indican adaptacién a climas frios. Su cerebro era
igual o incluso mds grande que el de los hombres modernos. Un Neanderthal tendria
una altura de 1,65m. Si bien su estructura ésea no los hacia corredores de largo alien-
to, si eran caminantes de largas distancias.

Estudios anatémicos'® realizados han determinado que el Neanderthal podia articular

una fonética? limitada respecto a la que actualmente posee el hombre moderno.

Con esta informacioén ya estd preparado
para impresionar a Abril con sus cono-
cimientos recién adquiridos jHagan sus
apuestas, sefioras y sefiores!

Maurius que continda siendo cazador, mira
a sus compaferos con preocupacién. En la
tribu predomina la indecisién. 3Deben pasar
la noche en la cueva de la montafia o bus-

car oftro refugio para el frio glacial2 Durante

18 Enigma: Misterio.
19 Estudios anatémicos: Estudios sobre el cuerpo humano.
20 Fonética: Perteneciente o relativo a la voz humana.
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generaciones han ascendido por Europa, comprobando en sus huesos la bajada de
temperaturas. Aunque tienen ropas hechas con pieles de animales, sus cuerpos no estdn

preparados para noches de viento y nieve, una tras otra.
Al llegar a la entrada de la cueva, el chamén habla el primero como es la costumbre:

CHAMAN.- Nuestro pueblo siempre ha evitado vivir en las cuevas para no profa-
nar? la casa de los osos cavernarios. Estos seres han estado desde los inicios de

los tiempos. No podemos apropiarnos de su espacio.

-3Oso0s de las cavernas? —pregunta Mauro-. ;Y por qué deberia haber un oso dentro
de esta cueva precisamente? No se oyen rugidos, no hemos visto pisadas,... Este cha-
man siempre tan agorero* y negativo.

MAURIUS CAZADOR.- Nadie habla de vivir en la cueva, sino de refugiarse hasta
que los rayos de sol regresen. El grupo de cazadores podemos investigar qué hay
en el interior. En el caso de que exista algin ser vivo habitando la cueva.

Si Mauro pudiera incluir intencionalidad en los comentarios de su personaje, Maurius
hubiera dicho esta tltima frase con un tono malicioso e incrédulo.

ABRILIX CURANDERA.- Necesitamos descansar en un sitio seco y protegido del
frio. Permanezcamos en la cueva hasta que podamos buscar otra solucién, tal

como propone Maurius.

La sonrisa de Mauro es evidente. Esta convencido que la curandera es Abril y le acaba
de dar la razén. Mauro no esta s6lo en este juego.

Antes de entrar a la cueva, Maurius improvisa una antorcha. En la aventura anterior el
fuego ha sido un gran aliado. Aunque ha decidido cambiar un poco su kit prehistérico
para adaptarlo al frio: lanza de silex, equipo para encender fuego y botines de piel bien
calentitos.

Con la iluminacién la tribu descubre que no hay ninguna criatura a la que temer. Pero
las escasas dimensiones de la cueva les obligardn a estar mds apretados de lo que es-

peraban.
Tras entrar el Gltimo miembro de la tribu, se oye un grito de asombro.

—ijHay restos humanos! —grita uno de ellos—. El pdnico comienza a extenderse como un

cosquilleo por los cuerpos de todos los Homo Sapiens.

Cuando Maurius acerca un poco mds la antorcha, el chaman habla:

21 Profanar: Tratar algo sagrado sin el debido respeto.
22 Agorero: Persona pesimista.
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—Es un enterramiento, tranquilos-—.

Pero tras observarlo unos minutos més, hay un detalle que inquieta al chaman. El esque-
leto no es el de uno de ellos. El chamdn ha practicado decenas de entierros. Por propia
experiencia sabe que la posicién del cuerpo y la ofrenda funeraria son muy distintos a
cualquiera de los rituales que él conoce. Decide no comentar este Gltimo descubrimiento

a la tribu, cansada por el frio de los Gltimos dias.

Amanece con una capa nevada sobre la tierra que oculta cualquier forma de naturaleza.
Habrén de permanecer una temporada alli. Al menos hasta que los caminos vuelvan a
ser visibles. Pero es necesario buscar un espacio més amplio en el que puedan permane-
cer hasta que mejore el tiempo. No es el nico motivo. La cueva funeraria es la casa de
los muertos. Y los vivos la deben respetar, si quieren que la suerte los acompaiie.

El grupo se divide en funcién de las tareas que han de realizar: unos cocinan en una
pequefia hoguera, ofros arreglan las pieles de bisonte en previsién de otra noche de frio.
Mientras, los cazadores dan una vuelta de reconocimiento. No tienen que desplazarse

mucho para encontrar novedades.
—jHumo! —grita el cazador que va mds avanzado-.

Y ya se sabe que donde hay humo, hay fuego que alguien ha tenido que encender (a no

ser que haya caido un rayo, pero esa es otra historia).

—~No estamos solos —dice Maurius deteniendo al grupo y obligédndolo a retroceder al

punto de partida-.
Este es un asunto para tratar con toda la tribu.

MAURIUS CAZADOR.- No sabemos quién habita aquella cueva de donde salen
lineas humeantes. Tampoco conocemos las intenciones de sus habitantes. Ade-

mds, comienza a ser urgente saber dénde pasaremos la préxima noche.

En esta ocasion es el personaje de Mauro el que se muestra precavido®. Los grandes
osos de las cavernas no le atemorizan tanto como los seres capaces de utilizar el fuego.
Igual que ellos.

CHAMAN .- No sabemos quiénes son ellos.

Este es un comentario muy poco tipico del chamdn, tan reflexivo en sus participaciones.
Ha decidido dar a conocer su descubrimiento del dia anterior.

MAURIUS CAZADOR.- Entonces, no podemos arriesgarnos. Debemos ir arma-

dos y pelear si fuera necesario.

23 Precavido: Persona que toma precauciones para evitar correr riesgos.
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Mauro sospecha que se puede tratar de Neanderthales porque identifica en los detalles
del chaman la descripcion que ha leido en Wikipedia. Tener esta informacién le da
valor para plantarles cara.

ABRILIX CURANDERA.- No sabemos si son amistosos o no. Ademds es probable
que hayamos invadido una de sus cuevas sagradas. No tenemos motivos para

desconfiar. Igual deberiamos ir y presentarles nuestros respetos.

Demasiado tarde. Es la segunda vez que el grupo experimenta el cosquilleo del miedo.

Por ello encargan a Maurius que prepare la estrategia.
Mauro se frota las manos de la emocion. La partida es suya.

La idea es la siguiente: el chamdn ird en primer lugar como el representante de mayor
edad de la tribu. Las mujeres, a su alrededor, llevardn los mejores adornos para regalar
a los visitantes. De esta manera ocultardn a los cazadores con sus armas bien afiladas y

preparadas para un posible ataque.

El chamén respira hondo. Se encuentran a unos pasos de la cueva de los extrafios habi-
tantes. 3Qué aspectos y qué costumbres tendrdn@ Decide elegir la curiosidad entre todas

las emociones que experimenta.

El grito de una nifia Neanderthal saca al chamén de sus ensofiaciones. Antes de que

el grupo de Homo Sapiens pueda reaccionar, estd rodeado. Han descubierto su plan.

La curandera Abrilix piensa con rabia: 3Cémo hemos sido tan estipidos de seguir la es-
trategia de Maurius? Hemos ido con la intencién de atacarles. Ademds, hemos olvidado

que los Neanderthales conocen perfectamente la zona.

Efectivamente, los Neanderthales los estaban esperando. Se han planteado las mismas
dudas que los Homo Sapiens. 3Quiénes son esos altos seres que a pesar de parecerse
a ellos, usar el fuego y la piedra como ellos hacen, se ven tan distintos con esas ropas y
ese idioma extrafio saliendo de sus bocas?

Se oye el trueno de la tormenta que se acerca. Es la dis-
traccién que utiliza Maurius para atacar. Estd seguro que si
no aprovecha esta oportunidad, serdn los Neanderthales
los que tomarén la iniciativa. Rédpidamente saca su lanza
y la apunta hacia el individuo que estd mds cerca. Este, sin

pensarlo dos veces y con una fuerza descomunal, le quita la

lanza de un manotazo. Dos Neanderthales mds se abalan-

zan sobre Maurius, que cae de bruces al suelo.
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iHas perdido una vida!

Tan solo te quedan dos oportunidades.

La pantalla del ordenador refleja su temeridad. Mauro maldice su impaciencia. ;Qué le
ha empujado a actuar asi? ;No se habia dado cuenta que la lucha cuerpo a cuerpo era
totalmente desigual? Los Neanderthales son corpulentos y los musculos de sus brazos
son el doble de fuertes.

Cuando la situacién parecia desesperada para la tribu, el chamdn comienza a cantar.
Son los sonidos que utiliza en los inicios de un ritual. Aprovechando la confusién, ha
dado unos pasos hacia la pared de la cueva y ha comenzado a realizar trazos con un
carboncillo vegetal. Mientras canta, van apareciendo los rasgos humanos de un caza-
dor. {El chamdn estd dibujando a Maurius! A continuacién el carboncillo traza la lanza
que empuiiaba el cazador, rodeado de ofros cuerpos humanos mds bajos pero més
fuertes.

El objetivo del chamén es reflejar que, a pesar de las diferencias, todos son humanos.
Pero sobre todo, a través de la misica y la cancién, les quiere transmitir que el mundo
de los muertos les iguala. La muerte de Maurius crea un nexo de unién. Ambos grupos
realizan ritos funerarios y por tanto respetan a sus muertos. Los Neanderthales entienden
el mensaje. Tras aceptar los regalos de la curandera Abrilix, les acompafian a una cueva
para enterrar el cuerpo de Maurius. Alli deberdn pasar la noche.

La tribu se ha salvado gracias al chamén pero tendrd que ponerse nuevamente en mar-
cha al salir el sol.
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Resuelve el enigma

El Neanderthal eran muy parecido al hombre moderno en aspectos culturales como el
conocimiento del fuego, la comunicacién, el arte o la costumbre de enterrar a sus muer-

tos.

Sin embargo, fisicamente, tenia la apariencia de un primo nuestro que fuese baijito y muy

fuerte.

Homo Sapiens y Neanderthales llegaron a convivir en tierras europeas y asidticas, hasta
la extincidn de estos ultimos (hace 25.000 afios aproximadamente). A pesar de las di-

versas teorias, su desaparicién continia siendo un misterio.
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