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			Prólogo

			Los autores, profundos conocedores de los secretos del arco y la arquería, decidieron con una curiosidad compartida y demandante, embarcarse en una aventura compleja que les requirió mucho tiempo de investigación y recopilación de datos. El resultado, un abanico de historias que muestran la relevancia que el arco y la flecha tuvieron para nuestra especie en su larguísima evolución, volcada en leyendas y mitos que reflejan las idiosincrasias de muchos pueblos pero que comparten el protagonismo que tuvo esta arma compuesta.

			No se conoce con certeza el inicio de esta práctica. Año a año, surgen artículos que nos cuentan acerca de nuevas evidencias encontradas en una cueva o en algún paraje perdido del Viejo Mundo. Allá donde colonizó el Homo sapiens es factible, aunque muy poco frecuente, encontrar durante una excavación o simplemente caminando, alguna punta de proyectil amorosamente tallada, aerodinámica, liviana, armoniosa. Tan pequeñas que caben en el hueco de la mano, fueron confeccionadas con las rocas de mejor calidad y más fáciles para tallar. Su hallazgo perfora el tiempo para llegar hasta nosotros y permitirnos imaginar cómo fueron la arquería y los arqueros de épocas muy lejanas.

			Mucho más frágiles y más trabajosos de confeccionar, tanto que era lo que el cazador trataba de recuperar a toda costa, los astiles eran un bien preciado. Hacer un astil llevaba muchos días. Había que elegir las ramas más derechas de las maderas más aptas que hubiera en la región, pelarlas y luego con mucho trabajo, primero embeberlas en agua y luego enderezarlas con calor. Eran muy importantes; un astil torcido inhabilitaba el vuelo de la punta de proyectil más exquisitamente tallada. Es así que era en ellos en los que el grupo expresaba su pertenencia a una comunidad. A través del mensaje que enviaban las plumas de diferentes aves y los embarrilados con cueros y lanas de colores se podía saber quién había conseguido una presa o enviado al otro mundo a un enemigo.

			Los arqueólogos infieren que cada cazador hacía y llevaba sus flechas en un carcaj durante las partidas de caza, tal cual hacen hoy en día miembros de comunidades originarias que aún mantienen su uso, tanto en la selva amazónica como en el Kalahari africano. 

			En sus salidas, los antiguos cazadores cargaban consigo un equipo de reparación en el que había trozos de buena roca, herramientas de piedra para tallarlas, tendones secos en forma de hilo, adhesivos hechos de resina de ciertos árboles mezclados con ceniza. Nada podía entorpecer la tarea de llevar el alimento al campamento.

			Junto al arco y las flechas hubo otra creación humana que acompañó a los cazadores y guerreros: los relatos legendarios y los grandes mitos. El arco, las flechas y los arqueros no podían estar ausentes y aquí están recopilados algunos de ellos.

			En el libro, los autores siguen el derrotero histórico del arco y la flecha, no ya únicamente como arma de caza, sino como potente y mortífera arma de guerra. Las “nubes de flechas que oscurecían el cielo”, una expresión que se encuentra en muchos relatos de diferentes culturas de la historia, expone el tremendo valor que adquirió en diferentes momentos el arco, la flecha y la pericia del arquero.

			El lejano Oriente, Sumeria, Babilonia, Egipto antiguo, el mundo occidental que se inicia en Grecia han creado mitos y leyendas en los que los arqueros (y las arqueras) son grandes protagonistas de historias que han perdurado hasta hoy.  Un viaje por el tiempo y el planeta, siguiendo a un arquero habilidoso con su arma mágica.

			DRA. ANA GABRIELA GURAIEB

			Instituto Nacional de Antropología y Pensamiento Latinoamericano 

			Ministerio de Cultura de la Nación.

		





	Introducción

			Al proponernos recopilar mitos y leyendas de las más diversas culturas sabíamos que nos adentrábamos en un terreno apasionante y muy complejo. Desde que el hombre evolucionó hasta convertirse en Homo Sapiens, con la capacidad de pensar y hacerse preguntas sobre su origen y su destino, surgieron en su mente cientos de interrogantes. Debido a las limitaciones propias de esos primeros seres humanos, muchos fenómenos naturales que para nosotros son perfectamente explicables por la ciencia, despertaron en ellos temores y dudas que los llevaron a concebir explicaciones fantásticas sobre los mismos.

			Para tratar de hallar respuestas fueron creando e imaginando entes sobrenaturales, dioses, seres mitológicos y héroes que dieran un marco de sostén a sus pensamientos; o que en última instancia respondieran a su angustia frente a la enfermedad y la muerte.

			Es así como van apareciendo en las diferentes civilizaciones mitos y leyendas que involucran a deidades creadas por la mente humana junto a personajes de carne y hueso, simples mortales enfrentados al pavor que genera lo desconocido.

			De ese racimo de fábulas, mitos y leyendas, decidimos bucear en las diferentes culturas que poblaron y pueblan el planeta, investigando sobre el símbolo1 y las narraciones relacionadas con uno de los primeros grandes inventos del hombre primitivo: el arco y la flecha.

			El arco y la flecha son una creación que se pierde en la lejana noche de los tiempos. Se estima, por los restos arqueológicos hallados, que el hombre usaba el arco y la flecha hace unos 17000 años. Estos dos elementos, de apariencia tan simple sumados al manejo del fuego y la domesticación del perro, fueron de gran importancia para el ser humano porque le permitieron dar un gran salto en su desarrollo como especie. Con ellos, tuvoun excelente medio para la caza y para defenderse de los animales salvajes y de grupos humanos hostiles. El arco fue la gran herramienta del cazador y lo que muy probablemente lo salvó de su extinción. Más tarde, sería otro el uso y el fin: los hombres se cazarían entre sí con la guerra.

			Es por eso que se fueron creando mitos y tejiendo leyendas y fábulas en las más variadas culturas donde el arco y la flecha tenían, además de su uso práctico, una gran carga simbólica. El arco era el arma de los héroes y de los dioses.

			En los comienzos de la Historia propiamente dicha, con la invención de la escritura, al principio cuneiforme o jeroglífica, y los registros en textos antiquísimos, se fue dejando constancia de innumerables hechos, donde los protagonistas de los mismos, dioses, héroes, reyes y personajes anónimos de la historia vivieron aventuras, peligros y todo tipo de situaciones extraordinarias armados de un arco y un manojo de flechas.

			Nuestro propósito es realizar un largo viaje junto a esos fantásticos personajes para poder acercarle al lector los fascinantes relatos que fueron llegando hasta nosotros a través de los milenios y han sido rescatados por historiadores, antropólogos, escritores e investigadores apasionados, dotándolos de un sentido poético que logra cautivar a quien lee esas aventuras, sucedidas en tiempos remotos, muchas de ellas convertidas en leyendas y mitos que fueron adquiriendo diferente significado de acuerdo a la cultura en la que emergieron y que con el transcurso de los siglos se propagaron por todo el mundo.

			Para que el desarrollo del texto mantenga cierto orden comenzaremos nuestro relato en el llamado “Lejano Oriente” para avanzar hacia occidente pasando por el Oriente medio, la Mesopotamia asiática, la cuenca del mar Mediterráneo, Europa occidental y África, para llegar por último al continente americano, terminando el largo periplo en el extremo sur de la Patagonia argentina.

			En el lejano Oriente, la tradición milenaria de China, India y Japón, rebosantes de leyendas fascinantes, nos proveen de un material muy vasto, sin olvidar a otros países y reinos lejanos de esa región del planeta, como, por ejemplo, los mongoles, temibles jinetes y arqueros que asolaron las llanuras de Asia central y se establecieron en China bajo el mando de Gengis Kan.

			El Oriente medio y la cuenca oriental del Mediterráneo también nos brindan un material invalorable: los antiguos relatos persas, los hechos sucedidos en los reinos de la Mesopotamia asiática, los textos de Las mil y una noches y de manera muy especial el Antiguo y nuevo Testamento, colmados de numerosas citas y hechos alegóricos referidos al arco y la flecha.

			Otro de los imperios de gran tradición en el tiro con arco fue Egipto, con sus múltiples dioses y sus relatos milenarios.

			En el límite entre Europa y Asia, las tribus turcas y magiares estaban formadas por temibles guerreros que manejaban el arco con inusual destreza y fueron el azote de países de Europa oriental durante la Edad Media.

			Grecia y Roma, las dos grandes culturas clásicas que cimentaron la civilización de Occidente ocupan un lugar especial y de sus textos mitológicos extraemos relatos fantásticos, muchos de ellos clásicos de la literatura universal.

			Grecia, con sus dioses, semidioses y héroes mortales, enfrascados en cientos de aventuras, donde se mezclan dioses con hombres, héroes con diosas y guerreros valerosos. Esto dio lugar a leyendas y mitos que llegaron a nuestros días gracias a la recopilación de los grandes poetas y dramaturgos griegos y nos muestran al Olimpo con Zeus y sus huestes de diosas y dioses que regían cada acción de los hombres de esos tiempos.

			Roma, que tomó a muchos de los dioses de Grecia y le dio nombres latinos, nos provee de hermosos relatos, muchos de ellos en las páginas de La Eneida de Virgilio y de otros autores clásicos.

			En la península escandinava, el panteón de los dioses y diosas nórdicos es muy numeroso. El Asgaard, con Odin, Freyja, Thor, Vader y otras deidades y héroes donde también hallamos relatos sobre las Valquirias y el ocaso de los dioses en la lucha final entre el bien y el mal, el Ragnarok, inmortalizados en la música de Richard Wagner.

			Más cercanos a nosotros son los relatos y las leyendas surgidas en el medioevo, donde el arco fue el arma por excelencia. Entre ellas, hallamos la más conocida por todos, la leyenda del mítico arquero de los bosques de Sherwood, el famoso Robin Hood y sus fieles seguidores.

			También se lo menciona a Guillermo Tell, que en algunas ocasiones aparece armado de arco y flecha en lugar de ballesta, y muchos relatos de héroes legendarios de la época y de uno de los acontecimientos más importantes de esa época: las cruzadas.

			África, en toda la región subsahariana está poblada por una gran cantidad de etnias que aún hoy manejan el arco y la flecha. Como ejemplo podemos mencionar a los Hadza de Tanzania, los pigmeos de las profundas selvas del centro de África y los Bosquimanos del desierto del Kaalahari entre otros. En todos esos pueblos guerreros y cazadores surgen numerosos relatos, no tan conocidos debido a la falta de textos escritos y que se trasmiten por tradición oral. En los últimos tiempos, algunas de estas leyendas fueron rescatadas por antropólogos e investigadores que convivieron con estos pueblos, algunos de los cuales mantienen tradiciones y costumbres similares a las del hombre del Paleolítico.

			Dejamos para el final al continente americano, el último en ser ocupado por la especie humana, que de acuerdo a los investigadores se propagó desde Alaska a Tierra del Fuego, aunque el arco fue de aparición reciente. Esto se debe de manera fundamental a que las presas de caza eran animales de gran porte, por lo que debían usar otras estrategias para ultimarlas, como las lanzas con puntas clovis y la cacería en grupo.

			Los pueblos del Ártico usaron más el arpón, pero también se valieron de arcos y flechas con puntas de hueso para cazar mamíferos marinos.

			En Canadá y más aún en Estados Unidos comenzaron a usar el arco con más asiduidad cuando los conquistadores introdujeron el caballo.

			En México se cree que los Mayas introdujeron el arco y la flecha, aunque su principal arma era el atlatl o lanzadera.

			En Centroamérica también aparecen muchos mitos y leyendas, tanto en la parte continental como en el extenso rosario que forman las islas del Caribe.

			Por último, llegamos a Sudamérica, cuya enorme extensión y la gran variedad de pueblos que la habitan fueron el crisol de un número extraordinario de relatos, mitos y simbolismos donde el arco y la flecha fueron protagonistas.

			Téngase en cuenta que solamente en las selvas amazónicas todavía habitan decenas de pueblos, muchos de los cuales utilizan en la actualidad, al igual que sus congéneres africanos, el arco y la flecha para procurarse alimento y para la defensa.

			Otra fuente de relatos la proporciona el imperio Inca de los Andes peruanos y la etnia Tupi Guaraní del sur de Brasil, Paraguay y norte de Argentina, con bellas leyendas y mitos de creación.

			Llegando al final del continente, en el cono sur nos encontramos con el territorio del pueblo Mapuche, diseminado en regiones de las actuales Argentina y Chile, con toda su cultura y sus costumbres ancestrales donde el arco aparece con frecuencia en sus leyendas.

			En la parte central y costa atlántica, la llanura pampeana, con sus planicies infinitas donde el indio utilizó el arco y la flecha mientras se desplazaba a pie y los sustituyó por la lanza y las boleadoras cuando aprendió a dominar al caballo.

			Bien al sur, en la estepa patagónica, tierra de Patagones y Tehuelches, y en la isla grande de Tierra del Fuego, donde los pueblos Selk´nam y Yamana nos proporcionan abundante material con hermosas leyendas en las que sus dioses y héroes usan el arco y la flecha, concluimos nuestro viaje a través del mundo y del tiempo.

			Deseamos que al leer las páginas que siguen disfruten tanto como lo hemos hecho nosotros durante nuestro trabajo de investigación y recopilación de relatos apasionantes, de todos los rincones del planeta, que nos muestran la grandeza, el valor y también la cobardía, la mentira, la debilidad y el temor del hombre ante los dioses y lo desconocido.

			Y, para terminar, en pleno siglo XX, cuando toda alusión a leyendas y mitos parecían cosas de un pasado remoto… los arqueros vuelven a presentarse en la historia en forma legendaria. En agosto de 1914 a comienzos de la Primera Guerra Mundial, después de que un periódico londinense publicara un relato de Arthur Machen; “Los arqueros” y los primeros capítulos de Los ángeles de Mons en el cual San Jorge enviaba un grupo de arqueros fantasmales para ayudar al ejército inglés, soldados británicos comenzaron a informar desde el frente de la aparición real de tales arqueros y del propio San Jorge. Los fantasmas de los guerreros de Agincourt, se hacían presentes en los campos de batalla de Francia para ayudar a sus camaradas británicos.

			Los arqueros, sus arcos y flechas, siguen fascinándonos como en aquellos lejanos tiempos que aquí evocamos.

			
				
					1.	 “Llamamos símbolo a un término, un nombre o una imagen que puede ser conocido en la vida diaria, aunque posea connotaciones específicas además de su significado corriente y obvio”. Carl Gustav Jung

				

			

		



		
			I. MITOS

			Los mitos son relatos que datan de tiempos inmemoriales a través de los cuales los seres humanos han buscado explicar hechos que generan asombro y tratan de dar respuesta a grandes preguntas formuladas en todos los tiempos. Esas inquietudes de las comunidades primitivas se relacionan tanto con la salida del sol, el ciclo de la siembra y la cosecha, el nacimiento y la muerte; como con la necesidad de adorar a seres sobrenaturales o de rebelarse frente a ellos, la elección del bien colectivo o individual y el eternamente buscado deseo de inmortalidad. 

			Para nuestras sociedades industriales y alfabetizadas, las respuestas suelen buscarse en la ciencia y en la técnica y para el hombre contemporáneo se trata de relatos fantásticos. De hecho, mito significa mentira o engaño. Para las comunidades primitivas, las de la prehistoria y antigüedad el mito designaba, por el contrario, una «historia verdadera», y lo que es más, una historia de inapreciable valor, porque era sagrada, ejemplar y significativa.

			Tipos de mitos 

			Para estudiar los mitos, los investigadores han agrupado, según los temas que tratan, en los siguientes tipos:

			Mitos teogónicos: aquellos que relatan el origen y la historia de los dioses.

			Mitos cosmogónicos: relatos que intentan explicar la creación del mundo. 

			Mitos etiológicos: tratan de revelar cómo se originaron los seres y las cosas. Muchos de estos mitos explican el origen a partir de la metamorfosis de un personaje.

			Mitos escatológicos: arriesgan una explicación sobre el futuro del mundo y el destino de las almas.

			Mitos morales: muestran la lucha entre el bien y el mal que se libra en el hombre, y las consecuencias de excederse en ciertas tendencias o actitudes

			Leyendas

			Las leyendas son narraciones tradicionales que explican hechos y fenómenos de la naturaleza y la vida de los pueblos. Pero, a diferencia de los mitos, suelen referirse a hechos y personajes históricos y a lugares concretos que existen o han existido en otro tiempo.

			
				
					
					
				
				
					
							
							Leyendas

						
							
							Mitos

						
					

					
							
							Los hechos suceden en un tiempo legendario y en una zona geográfica.

						
							
							Los hechos suceden en un tiempo remoto e indeterminado, incluso antes de la aparición del hombre sobre la Tierra.

						
					

					
							
							Los personajes principales son seres humanos.

						
							
							Los personajes principales son dioses, héroes, titanes y semidioses.

						
					

					
							
							Explican el origen de animales, plantas, accidentes geográficos, lugares, etc.

						
							
							Explican el origen del mundo, de los seres y de las leyes que rigen la naturaleza.

						
					

					
							
							No tienen carácter sagrado. Es decir, no forman parte de la religión del pueblo en el que surgieron.

						
							
							Tienen carácter sagrado (forman parte de la religión de algunos pueblos).

						
					

				
			

			Cuento tradicional

			El origen del cuento popular es desconocido, ya que se remonta hasta las primeras manifestaciones culturales de los hombres. Por ser un relato de transmisión oral que pasa de generación en generación, su procedencia se pierde en el tiempo.

			Cuándo y dónde se originó el cuento tradicional es en la actualidad un dato tan desconocido como el mismo objeto de estudio. Para tratar de responder estos interrogantes, se propusieron varias hipótesis acerca del nacimiento de los cuentos, sin embargo, el lugar y el momento de creación de la mayoría de ellos siguen siendo sólo conjeturas.

			Teorías sobre el origen:

			Entre las teorías acerca de la procedencia del cuento tradicional, se destacan tres:

			1. la teoría monogenista (del griego mono: “uno”; gen: “especie”), propuesta por el escritor y filólogo alemán Wilhem Grimm (1786- 1859), postula que los relatos son herencia de un pasado común indoeuropeo y que provienen de mitos.

			2. la teoría poligenista (del griego poli: “muchos”) plantea que los cuentos se originaron en una época primitiva, salvaje, en varias regiones, ya que distintos pueblos, en estado cultural semejante, crearon similares narraciones. 

			3. la teoría de Vladimir Propp (1895-1970) sostiene que las fuentes del relato maravilloso están en la realidad histórica. Para este investigador ruso, una determinada política económica condiciona los modelos culturales de una sociedad que crea, en consecuencia, cierto tipo de cuentos y no otros. En ellos pueden verse, precisamente, huellas de formas de la vida social y cultural. Entonces, los cuentos surgirían cuando los ritos y las costumbres de las sociedades se vuelven superfluas y dejan de tener su sentido original.

			Sin embrago, el carácter del cuento no se agota en las representaciones ficcionales basadas en lo real, sino que también recrea imágenes y situaciones que no se remontan a ninguna realidad inmediata (por ejemplo, la aparición de un caballo alado). Es decir, que estos relatos también son producto de una mentalidad primitiva, que no conoce las abstracciones y confunde la fantasía con la realidad. 

			Características del cuento tradicional

			El cuento tradicional es una creación literaria relativamente breve, de carácter narrativo y autor anónimo, que refiere acontecimientos ficticios. Por pertenecer a la tradición oral, el cuento tradicional perdura a través de variantes. Es decir, cada vez que se relata un cuento, en forma oral o escrita, se produce una versión de él, diferente de otra anterior. La estudiosa Susana Chertudi plantea que cada variante es “una secuencia de elementos comunes a una serie de versiones, las cuales se parecen más entre sí que a las de las otras series”. Una variante puede ser, entonces, el cambio de un elemento (un animal, un paisaje, etc) por otro sin que modifique el tema o el sentido del texto. La necesidad de conservación del tema –aunque quizá en algunos casos con ligeras variaciones– responde a la misma finalidad del cuento que, si bien es proporcionar diversión y placer, también tiene una función didáctica: enseñar las reglas de conducta al pueblo, es decir, adoctrinarlo. 

			El cuento tradicional y el cuento folklórico

			El concepto de “literatura tradicional” es bastante amplio, ya que incluye:

			1. toda narración heredada del pasado, ya sea en forma escrita u oral. Así, por ejemplo, esta definición incluiría las obras de tradición escrita como las fábulas del escritor griego Esopo (siglo IV a.C.) o Las mil y una noches, de autor anónimo. 

			2. toda clase de cuentos orales tradicionales de todo el mundo. Las formas narrativas tradicionales más conocidas son los cuentos, los mitos y las leyendas.

			3. los cuentos maravillosos, como los recogidos por los hermanos Grimm llamados popularmente “cuentos de hadas”.

			Entonces, el estudio del cuento folklórico de raíces tradicionales abarca, no sólo las narraciones escritas, sino también todas las formas de la narración transmitidas oralmente. Estas creaciones, al ser heredadas por el pueblo y por ser transmitidas de generación en generación se vuelven tradicionales. Asimismo, un relato no popular, es decir, un cuento que presenta situaciones que no se remontan a ninguna realidad inmediata, también puede ser adoptado por el pueblo como tradicional. En esos casos, algunos estudiosos del cuento tradicional, como Stith Thompson o Vladimir Propp, los llaman también “folklóricos”, e incluyen en esos cuentos maravillosos o mágicos, cuentos de animales, adivinanzas, chistes y aun cuentos de fórmula (como el “cuento de la buena pipa”).

			Nuestro trabajo tiene como actores principales a los arqueros, arcos y flechas. Los arcos y las flechas acompañan al hombre desde hace miles de años tanto en la caza, en la guerra o en el deporte y no podían estar ausentes en sus mitos, cuentos y leyendas.

			La fábula es una creación literaria generalmente breve protagonizada por animales, objetos animados o personas, que a efectos del relato poseen capacidades comunicativas similares.

			Su cometido es fundamentalmente pedagógico: ilustrar mediante situaciones imaginarias las costumbres, vicios o virtudes de un pueblo, una nación o un grupo humano determinado

			Dicha enseñanza se encuentra por lo general resumida, al final del relato, en una moraleja o enseñanza.

			Arco y flecha: simbolismo

			Al arco y la flecha se le adjudican significados simbólicos según la cultura a la que hagamos referencia.

			En las cavernas habitadas por nuestros ancestros en épocas remotas quedaron los testimonios de esos primeros hombres, pintados y gravados en las rocas. En muchos casos se representan cacerías donde el arco está presente y se ven animales abatidos por las flechas imaginarias que expresan el deseo de conseguir alimento y librarse de las fieras que acechaban en el exterior.

			Antiguamente eran símbolo de guerra y poder.

			El arco tensado expresa la energía vital y la flecha simboliza la velocidad, la rapidez.

			En otros casos es la muerte que alcanza al ser humano en forma sorpresiva, como las flechas disparadas por Artemisa a las mujeres que están dando a luz.

			En la antigua Grecia, las flechas de Apolo (Febo), representaban los rayos del sol, y por lo tanto la luz y el conocimiento.

			También se le atribuye un significado fálico, como el centauro mitológico armado de arco y flecha y el Arquero o Sagitario medieval, símbolo de la constelación, lujurioso y sensual.

			Por supuesto, está Cupido (Eros), que con sus saetas hiere a los enamorados y en el hinduismo sucede algo parecido con el dios del amor, armado con un arco de caña de azúcar que dispara flechas con flores en sus puntas.

			Cabe destacar que los libros sagrados de las grandes religiones (cristianismo, judaísmo, islamismo) hacen referencia al arco y hay numerosas citas donde se menciona al arco y la flecha con diferentes significados simbólicos.

			En la Patagonia, cuando una tribu estaba en guerra, enviaba a sus vecinos un pequeño arco; si estos lo aceptaban, significaba que eran aliados y, si lo devolvían, que se mantenían neutrales.

			También en el sur de Argentina y Chile se usaba el llamado arco de la novia. Un pequeño arco que se regalaba a la mujer amada y si ella lo guardaba consigo, quedaba consolidado el vínculo.

		



		
			II. EL LEJANO ORIENTE

			China

			Los relatos mitológicos de la antigua China se inician con el Caos Primordial (Hoen Tun). Luego aluden a las tres grandes soberanías que se sucedieron: la del Cielo, de la Tierra y del Hombre. 

			Su desarrollo es muy complejo hasta llegar al primer personaje humano de los anales chinos, Hoang Ti, descendiente de Ching Nung. Hoang Ti reinó cien años como “Patriarca de la Tierra Amarilla”.

			Durante el extenso periodo que abarca la cultura china aparecieron numerosos relatos que aún se conservan en el interior de su enorme territorio y se trasmiten por tradición oral.

			Subsisten en el pueblo costumbres y creencias populares profundamente animistas, que ofrecen una gran variedad de hechos religiosos que han influido de manera notable en el desarrollo de las religiones más elaboradas y en el sistema filosófico moderno.

			La mayoría de los relatos adquieren el carácter de fábulas, donde aparecen animales y objetos además de hombres, dejando siempre una enseñanza o moraleja al concluir. 

			Aquí, algunos ejemplos de la rica tradición popular china:

			El príncipe y su arco

			El príncipe Xuan era aficionado a disparar flechas y le agradaba que le dijeran que era un arquero fuerte. Pero la verdad era que no podía tensar un arco de más de 30 libras de potencia (esto es, una potencia pequeña). Cuando mostraba su arco a sus acompañantes Éstos simulaban tratar de tensarlo, pero lo hacían sólo hasta la mitad de su extensión.

			–¡Debe pesar por lo menos 90 libras! –exclamaban todos–. Nadie salvo su alteza puede tensar un arco así. 

			Y esto llenaba de orgullo al príncipe.

			Aunque tendía un arco de sólo 30 libras hasta el fin de sus días creyó que pesaba 90 libras. En realidad eran 30 libras de hecho y 90 de nombre.

			Por mantener una fama inmerecida el príncipe dejó la verdad por el camino.

			                                                                 

			Para aprender a jugar a las damas

			El juego de damas es un arte menor, pero aun siendo así hay que concentrar toda la atención en aprenderlo.

			Qiu, el mejor jugador de damas del país tenía dos discípulos.

			Uno seguía con suma atención lo que Qiu decía, mientras que el otro, aunque también escuchaba al maestro, no hacía más que pensar en los cisnes del cielo y ansiaba tomar su arco y sus flechas para cazarlos.

			Por eso no aprendió tanto como el otro, no porque fuese menos inteligente.

			                                                                                         

			El arco y la flecha

			Un hombre presumía diciendo: 

			–Mi arco es tan bueno que no necesita flecha.

			Otro afirmaba: 

			–Mi flecha es tan buena que no necesita arco.

			El hábil arquero Yi los oyó y dijo:

			–Sin arco, ¿cómo puedes disparar la flecha? Y sin flecha, ¿cómo puedes dar en el blanco?

			Así se valieron a la vez del arco y la flecha y Yi les enseñó a disparar.

			                                                                                               

			Los cazadores de gansos salvajes

			Dos hermanos al ver aproximarse una bandada de gansos salvajes prepararon sus arcos.

			–Si cazamos uno de estos gansos –dijo uno de ellos– los prepararemos en adobo.

			Dijo el otro:

			–Eso es bueno para preparar los gansos cazados en tierra, pero los muertos en pleno vuelo deben asarse.

			Para solucionar la discusión se dirigieron al jefe de la aldea.

			–Corten el ganso por la mitad –aconsejó el jefe– y así cada cual puede prepararlo a su gusto.

			Pero cuando los dos cazadores tuvieron listos sus arcos para disparar sus flechas ya los gansos se habían perdido en el horizonte.

			                                                                                       

			La sabiduría de Confucio

			Cuando Yi, un famoso arquero, enseñaba a disparar, decía a sus discípulos que tiraran plenamente de la cuerda del arco.

			El hombre que quiere cultivarse también debe desarrollarse en toda su extensión.

			Un gran carpintero enseña a su aprendiz a usar escuadras y compases. El hombre que quiere cultivarse también debe tener escuadras y compases para su conducta.

			                                                                                               

			Los diez soles

			Durante el reinado del emperador Yao, había un famoso arquero llamado Yi. Tenía tanta puntería que podía derribar con diez flechas diez pájaros al vuelo.

			Pero sucedió un hecho catastrófico. Los diez soles que se turnaban para iluminar al mundo decidieron aparecer al mismo tiempo en el cielo, lo que causó una desastrosa sequía. Se secaban los lagos y los ríos, los bosques se incendiaban por el calor y se perdían las cosechas en los campos agrietados y resecos.

			El calor era insoportable y la gente debió refugiarse en la profundidad de las cuevas de las montañas. También desapareció la noche, porque los despiadados astros no se ponían al atardecer, como antes. Parecía que el infierno se hubiese adueñado de la tierra, con llamas abrasadoras y un deslumbrante brillo ocasionado por los soles. La gente, compungida, lloraba ante el desastre y pedía a Dios que se apiadara de ellos.

			Cuando el Dios Celestial se enteró del capricho de los soles decidió castigar a los astros díscolos enviando a Yi, el arquero, a quien le entregó un gigantesco arco rojo y diez flechas blancas.

			Yi se ubicó en lo alto de una montaña y tensando su poderoso arco realizó el primer disparo. Un sol cayó estrepitosamente envuelto en una lluvia de chispas y fuego. Con el segundo flechazo desapareció otra esfera incandescente de la bóveda celeste. Así, de manera sucesiva fueron cayendo los demás soles. A cada uno que caía la gente daba gritos de alegría asomada a las cuevas.

			La temperatura se fue suavizando lentamente y algunos habitantes comenzaron a sentir un poco de frío cuando el poderoso arquero derribó el noveno sol, quedando sólo uno en el cielo. La gente se apresuró a pedirle al tirador que no derribara al último sol porque quedarían sumidos en una noche eterna y la tierra se congelaría.

			El héroe salvó a la humanidad de una sequía terrible pero continuó con sus hazañas porque mató con su arco al devorador de hombres, al monstruo acuático de nueve cabezas y a las colosales serpientes de los lagos y los mares, causantes de los naufragios. Gracias a Yi el mundo se hizo más acogedor.

			El reflejo del arco

			Du Shuan era secretario de un magistrado. Con motivo de las fiestas el magistrado invitó a su casa a su secretario y le ofreció una copa de licor. Un arco que había colgado en un clavo en la pared se reflejaba en la copa del secretario y este creyó que había una serpiente dentro de la misma. Como no podía ofender al magistrado, aterrorizado, pero sacando fuerzas de flaqueza, se bebió el contenido de la copa. Por la noche comenzó a sentir la serpiente mordiéndole sus entrañas y, por más medicamentos que tomó, no pudo eliminar el fuerte dolor de estómago que lo postraba.

			Luego de unos días, Du Shuan seguía enfermo. El magistrado, extrañado por la ausencia de su secretario, fue a visitarlo.

			–¿Qué enfermedad lo aqueja? –preguntó.

			El secretario, algo incómodo, repuso:

			–Seré sincero, señoría. No sé si es la serpiente que me tragué y no logro eliminarla o es simplemente el terror que sentí al tragarla. Pero el caso es que no desaparecen las náuseas y los dolores.

			El funcionario volvió a su casa y se puso a reflexionar sobre el tema. Se hizo la luz en su mente y mandó con urgencia a traer al secretario. Lo hizo sentar en el mismo lugar y le ofreció otra copa. De nuevo, el reflejo del arco parecía una serpiente en el licor y el hombre, espantado, se echó hacia atrás como si hubiera visto un demonio.

			–Sólo es el reflejo del arco que hay detrás suyo –dijo el magistrado–. Su mente, mi fiel servidor, le ha jugado una mala pasada.

			Desapareció el espanto y días después el color había regresado al rostro de Du Shuan.

			El aprendizaje de un arquero

			El joven Ji Chiang admiraba la puntería de un famoso arquero de su época llamado Fei Wei a quien tomó como maestro para aprender el arte del arco y de las flechas.

			El primer día Fei Wei le dijo:

			–Para disparar bien, lo primero que tienes que hacer es saber dominar tus ojos. Ve a practicar en la forma que puedas con el fin de no parpadear al mirar un objeto. Cuando llegues a tener tal dominio, ven a verme.

			Siguiendo las instrucciones del profesor, Ji Chiang volvió a casa y se recostó al lado del telar donde trabajaba su mujer. Trataba de mirar la lanzadera que iba y venía sin parpadear. Desde ese día siempre acompañaba a su mujer cuando ella tejía. Tenía la mirada siempre puesta en los mecanismos móviles del telar para practicar el dominio de los ojos. Así transcurrieron dos años. Llegó a tener tal control de los párpados que aunque se los pincharan con una aguja no parpadeaba.

			Creyó que había llegado el momento y fue a visitar a Fei Wei y le demostró el resultado de los dos años de ejercicio continuo.

			El profesor le manifestó su satisfacción por lo que había conseguido, pero le dijo:

			–Ese no es más que el primer paso de tu aprendizaje. Ahora tendrás que dar un segundo paso que consiste en mirar fijamente las cosas pequeñas para descubrir todos sus detalles. Cuando lo consigas ven a buscarme.

			Ji Chiang se fue a su casa y comenzó la práctica inmediatamente. Pidió un hilo de seda a su mujer con el que ató una pulga y la colgó en la ventana. Se sentó luego al borde de la cama observando al diminuto insecto varias horas. Así, durante días, semanas y meses enteros no hacía otra cosa que estudiar el diminuto cuerpo del animal colgado de la ventana. Al principio sólo veía una manchita negra que se iba agrandando conforme pasaba el tiempo. Gracias a su empeño la pulga crecía de tamaño poco a poco hasta alcanzar para su vista las dimensiones de una rueda de carro. 

			Cuando salió de su casa al cabo de un año, encontró al mundo desmesuradamente aumentado. Las cosas que antes le parecían diminutas ahora las encontraba grandísimas con todos los detalles claramente visibles.

			Fue a buscar al maestro, quien le manifestó su satisfacción diciendo:

			–Ya ha llegado el momento de aprender a disparar.

			Sólo en ese momento le enseñó cómo tensar el arco, apuntar y disparar la flecha. 

			Ji Chiang se fue a casa a practicar. Luego de tres años volvió a buscar al maestro para mostrarle su infalible puntería. 

			Tomó el arco más duro que había en la casa del maestro, lo tensó con una flecha colocada, apuntó en medio segundo y disparó contra un diminuto blanco que había colocado a cien pasos de distancia. La flecha atravesó el centro del blanco. Así lo repitió durante diez veces con el mismo excelente resultado.

			Los curiosos que estaban presentes en el acto aplaudieron con admiración su puntería. 

			En pocos años Ji Chiang se convirtió en el mejor arquero del reino. Como agradecimiento por la enseñanza, Ji Chiang le llevó un hermoso regalo al maestro y le dijo con gratitud:

			–Maestro, estoy muy agradecido de su enseñanza. Ahora que he llegado a ser un verdadero arquero me acordaré siempre de ti con admiración.

			El viejo le dijo sin embargo algo que Ji Chiang no olvidaría jamás en su vida:

			–El verdadero arte del arco y la flecha es acertar al blanco sin esos elementos. Es conseguir la gloria sin vanidad y manifestar la gratitud sin palabras.

			Al escuchar esto, Ji Chiang volvió otra vez a su casa y se encerró. Nunca volvió a salir públicamente ni volvió a ver a su maestro. Pero los vecinos decían que en su casa se oían día y noche unos ruidos raros. Algo parecido a ráfagas de viento o chorros de aire que salían expulsados por movimientos enérgicos de las manos. Nadie supo si logró dominar el arte secreto de disparar sin flecha, pero el famoso arquero no lo enseñó a nadie, ni siquiera a su maestro, para evitar la vanidad.

			La trampa de los barcos con figuras de paja

			Cuando un millón de soldados procedentes del norte llegaron a la orilla del río Yangtsé, el rey del sur encargó al general Zhou comandar el ejército para oponer resistencia al posible ataque del poderoso enemigo.

			Zhou era muy inteligente, pero no toleraba que los demás le llevaran ventaja en ingenio. Odiaba a un estratega superdotado llamado Kong Ming, quien había frustrado en varias ocasiones las intrigas que el envidioso general Zhou había fraguado contra él. Furioso y resuelto a eliminarlo a toda costa el general Zhou tendió otra trampa a Kong Ming.

			Un día, durante una entrevista con su adversario, el general Zhou le preguntó:

			–En las batallas que vamos a sostener contra el ejército del norte, ¿cuál cree usted que es el arma más eficaz?

			–En la guerra sobre las aguas del gran río destaca la importancia del arco y la flecha –contestó Kong Ming.

			A Zhou le brillaron los ojos, pero se fingió preocupado.

			–Pero eso es justamente lo que falta a nuestro ejército. Por lo tanto, si no le importa, le rogaría que me ayudara a fabricar cien mil flechas para fortalecer nuestra resistencia.

			–¿Para cuándo las necesita?

			–Para dentro de diez días.

			Le marcó un plazo imposible de cumplir. Además, estaba dispuesto a poner cuantas trabas pudiera para dificultarle la gestión.

			–Estamos en una situación peligrosa. El ejército enemigo puede atacar en cualquier momento. Por lo tanto me comprometo a entregárselas en tres días –repuso Kong Ming.

			Zhou se quedó totalmente sorprendido.

			–¿Está bromeando? ¿Sabe que el incumplimiento de una orden en el ejército se castiga con la pena de muerte?

			–Lo sé perfectamente –dijo Kong Ming con seriedad–. Estoy dispuesto a exponerme a la condena si no logro entregárselas. Le ruego que al cabo de tres días envíe quinientos soldados a la orilla del río para recoger las flechas.

			–Acepto su palabra.

			El general contestó con severidad, mientras que interiormente festejaba que su enemigo hubiera caído en la trampa.

			Después de la entrevista, un consejero comentó al general Zhou:

			–No entiendo por qué redujo el plazo a tan sólo tres días.

			–Porque, aunque es muy inteligente, es vanidoso y quiere arriesgar la vida en algo que le es imposible de conseguir. Esta vez caerá sin remedio –dijo Zhou soltando una carcajada.

			Durante el primer día ningún herrero del ejército recibió el pedido de ni siquiera una flecha. El segundo día Kong Ming ordenó preparar a su gente veinte lanchas rápidas, cada una con treinta soldados a bordo. El tercer día mandó hacer mil espantapájaros de paja y que los colocaran a proa de los barcos. Todos los trabajos previos se realizaron discretamente, sin que cundiera la noticia.

			Mientras tanto, Kong Ming no salió de su casa. Los espías enviados por el general Zhou informaron que el encargado de la fabricación de flechas no hacía otra cosa que leer, beber y pasear.

			 A Zhou le extrañaba sobremanera la tranquilidad de su adversario.

			Pero al tercer día por la noche, Kong Ming abandonó la casa y se dirigió a orillas del río, donde estaban anclados los veinte barcos cubiertos con lonas. Ordenó amarrar a los barcos para formar una larga cadena. A media noche zarpó con la flota con las figuras de paja a bordo. Cuando llegaron al centro del río, los navegantes destaparon la cubierta de los barcos y se colocaron detrás de las tupidas figuras protegidos por muros de paja de casi dos metros de alto. Mientras tanto, una densa niebla comenzó a cubrir la superficie de las aguas. Faltaban aún dos horas para el amanecer y la flota se dirigió a la orilla norte, ocupada por el ejército enemigo. Cuando se acercaron lo suficiente, los ocupantes de la flota empezaron a batir tambores y gritar a viva voz para simular un ataque al campo enemigo. 

			Los generales del norte, al oír el estrepitoso ruido de tambores y voces creyeron que se trataba de un ataque en masa del ejército del sur aprovechando la intensa niebla. Ordenaron a todos los arqueros alistarse en la orilla y disparar contra la flota que se acercaba en medio de la intensa niebla. Ráfagas de flechas dieron en las fantasmales figuras haciéndolas tambalear ligeramente, mientras que los navegantes avivaban sus voces y producían mayor percusión en sus tambores. 

			En la oscuridad, veinte mil arqueros enemigos disparaban contra la flota con miles de guerreros en la cubierta que se mantenían en pie milagrosamente a pesar de la lluvia  de flechas.

			Poco a poco se aclaraba el día y la niebla se hacía menos densa. Los arqueros seguían disparando contra la ruidosa flota, creyendo que sus flechazos le impedían acercarse a la orilla. Pero cuando los primeros rayos del sol disiparon la niebla, se dieron cuenta que habían estado disparando contra unas figuras de paja que seguían en pie en la cubierta, convertidos en verdaderos blancos. Antes de que salieran los barcos enemigos, las veinte lanchas ligeras ya navegaban río abajo velozmente y cargadas con las flechas de regalo.

			Al cabo de dos horas llegó la victoriosa flota al puerto del sur. Allí esperaban los quinientos soldados y un pelotón de guardias preparados para detener a Kong Ming con la seguridad que no podía cumplir la orden. Pero, para su gran sorpresa, vieron que llegaban unos barcos cargados con más de cien mil flechas.

			Resulta que el inteligente Kong Ming se dio perfecta cuenta de que el general Zhou quería buscar un pretexto para matarlo. Era imposible fabricar tantas flechas en tan poco tiempo. Sin embargo, sus conocimientos meteorológicos le pronosticaron una densa niebla al cabo de tres días y concibió la manera de obtener las flechas. Por eso acortó tanto el plazo de entrega.

			Una vez más, demostró su infalible inteligencia que lo ayudó a esquivar otra intriga. El general Zhou reconoció su nuevo fracaso y admiró la imaginación del famoso estratega Kong Ming.

			La astucia del cazador

			El ciervo teme al lobo, el lobo teme al tigre y el tigre teme al oso, que es el más feroz de los animales. Con el cráneo cubierto de espeso pelaje formando una greña, caminando sobre sus patas traseras, es extraordinariamente fuerte y ataca aún al hombre.

			Al sur del reino de Chu vivía un cazador que, con ayuda de su flauta de bambú, conseguía imitar toda clase de animales. Armado de un arco, y de un pequeño tiesto de greda, en cuyo fondo conservaba algunas brasas, se iba a las montañas e imitaba el llamado del ciervo. Creyendo que se trataba de alguno de sus congéneres los ciervos se acercaban y el cazador los mataba disparándoles flechas incendiadas.

			Un día, al oír el llamado del ciervo, llegó un lobo. El cazador muerto de miedo imitó el rugido del tigre. El lobo huyó, pero apareció un tigre. Aterrorizado, el hombre imitó el gruñido del gran oso. El tigre se alejó, pero creyendo encontrar alguno de sus semejantes apareció un oso enorme. Al encontrar solo a un hombre, se abalanzó sobre él, lo destrozó y se lo comió. Aún hoy, aquellos que emplean artificios en lugar de contar con sus propias fuerzas terminan siempre por granjearse un destino igual al del cazador.

			Mongoles

			El cazador Hailibu

			Tiempo atrás vivió un hombre llamado Hailibu; como se ocupaba de la caza, todos lo conocían como “el cazador Hailibu”. Siempre dispuesto a ayudar a los demás, nunca disfrutaba solo de las cosas que cazaba, sino que las repartía, por lo cual se había ganado el respeto de todo el mundo.

			Un día que fue a cazar a la profundidad de la montaña, divisó entre la espesura del bosque una serpiente blanca que dormía enrollada bajo un árbol. El hombre dio un rodeo, pisando suavemente para no despertarla. De súbito bajó del cielo una grulla gris que atrapó a la serpiente con sus garras y volvió a emprender vuelo. La serpiente se despertó sobresaltada gritando: “¡Socorro!, ¡socorro!”.

			 Hailibu aprontó su arco y su flecha y le apuntó a la grulla que iba subiendo hacia la cima de la montaña. El ave perdió a la serpiente y huyó.

			–Pobre pequeñita, ve rápido a buscar a tus padres –Le dijo el cazador al reptil. 

			Éste asintió con la cabeza, expresó las gracias y se perdió entre los arbustos mientras Hailibu recogía su arco y las flechas para retornar también al hogar.

			Al día siguiente, cuando Hailibu pasaba justamente por el mismo sitio de la víspera, varias serpientes que rodeaban a la blanca salieron a recibirlo. Asombrado, estaba pensando en dar un rodeo cuando la serpiente blanca le habló:

			–¿Cómo está, mi salvador? Tal vez no me conozca, yo soy la hija del rey dragón. Ayer usted me salvó la vida y hoy mis padres me han ordenado que venga especialmente a recibirlo para acompañarlo a mi casa, donde le darán las gracias en persona. Cuando llegue allá –continuó– no acepte nada de lo que le ofrezcan mis padres, pero pida la piedra de jade que lleva mi padre en la boca. Si Ud. se pone esa piedra en la boca podrá entender todos los idiomas de los animales que hay en el mundo. Sin embargo, lo que usted escuche no podrá comentárselo a nadie más. Si lo hiciera, se convertiría en una piedra.

			Hailibu asintió, siguiendo a la serpiente hasta la profundidad del valle donde el frío iba creciendo a cada paso. Cuando llegaron a la puerta de un depósito, la serpiente dijo:

			–Mis padres no pueden invitarlo a pasar a la casa, lo recibirán aquí.

			Y justo cuando estaba explicando esto, el viejo dragón apareció y le dijo muy respetuosamente:

			–Usted ha salvado a mi querida hija y yo se lo agradezco sinceramente. En este depósito se guardan muchos tesoros, usted puede tomar lo que desee sin ningún cumplido. 

			Y dicho esto, abrió la puerta instando a Hailibu para que entrara; el cazador notó que estaba repleto de tesoros. Una vez que terminaron de ver este lugar, el viejo dragón acompañó a Hailibu a visitar otro, y así recorrieron ciento ocho; a pesar de ello, Hailibu no se decidió por cosa alguna.

			–Buen hombre, ¿ninguno de estos tesoros te place? –preguntó el viejo dragón con un poco de embarazo.

			–A pesar de que son muy buenos sólo se pueden utilizar como hermosos adornos, pero no tienen utilidad para mí que soy un cazador. Si el rey dragón desea realmente dejarme algo como recuerdo, le ruego que me entregue ese jade que tiene en su boca.

			El rey dragón se quedó absorto un momento; no le quedaba más remedio que escupir, con mucho dolor, la piedra que tenía en su boca y dársela a Hailibu.

			Después de que el cazador se despidió saliendo con la piedra en su poder la serpiente blanca lo siguió y le recomendó repetidas veces:

			–Con esta piedra podrá enterarse de todo. Pero no puede decirle a nadie ni palabra de lo que sepa. Si lo hace se encontrará en peligro. Por nada del mundo se olvide de ello.

			Desde entonces Hailibu lograba cazar muy fácilmente. Podía entender el lenguaje de las aves y las bestias y de este modo saber qué animales había al otro lado de la gran montaña. Así pasaron muchos años hasta que un día que llegó cazar al lugar escuchó que unos pájaros decían:

			–Vayamos pronto a otro sitio. Mañana se va a derrumbar la montaña y el agua correrá a torrentes inundándolo todo. ¡Quién sabe cuántos animales morirán!

			Hailibu se quedó muy preocupado; sin ánimo ya para cazar regresó de inmediato y le anunció a todos:

			–¡Mudémonos a otro sitio! En este lugar ya no se puede vivir más. ¡Quien no lo crea después no tendrá tiempo para arrepentirse!

			Los demás se quedaron muy extrañados. Algunos creían que aquello era imposible, otros, que Hailibu se había vuelto loco. En resumen, nadie le creía.

			–¿Acaso esperan a que yo muera para creerme? –preguntó Hailibu llorando de los nervios.

			–Tú nunca nos has mentido –opinaron unos ancianos– y eso lo sabemos todos. Pero ahora dices que aquí ya no se puede vivir más. ¿En qué te basas? Te rogamos que hables claro.

			Hailibu reflexionó: “Se aproxima la catástrofe, ¿cómo puedo pensar en mí mismo y permitir que todos los otros sufran la desgracia? Prefiero sacrificarme para salvar a los demás.”

			Relató pues cómo había obtenido la piedra de jade, de qué modo la utilizaba para cazar, la forma en que, por boca de los pájaros, se había enterado de la catástrofe que iba a sobrevenir y por último por qué no podía contarles a los demás lo que escuchaba de los animales: se convertiría en piedra muerta. Al tiempo que hablaba Hailibu se iba transformando y poco a poco se fue haciendo piedra. Tan pronto la gente vio aquello se apresuró a mudarse, con mucho dolor, llevándose a sus animales. Entonces las nubes formaron un espeso manto y comenzó a caer una torrencial lluvia. 

			En la madrugada siguiente se escuchó en medio de los truenos un estruendo que hizo temblar la tierra y la montaña se derrumbó mientras el agua fluía a borbotones.

			–¡Si Hailibu no se hubiera sacrificado por nosotros ya habríamos muerto ahogados! –exclamó el pueblo emocionado.

			Más tarde, buscaron la piedra en que se había convertido Hailibu y la colocaron en la cima de la montaña, para que los hijos y los nietos y los nietos de los nietos recordaran al héroe Hailibu que ofrendó su vida por todos. Y dicen que hoy en día existe un lugar que se llama “La piedra Hailibu”.

			India

			La historia más popular de la India y todo el sureste asiático proviene de la literatura sánscrita con sus dos famosas epopeyas el Ramayana y el Mahabharata.

			Sita, hija de la Tierra, era como tal pura e inmaculada. La crió el rey Janaka, quien al llegar ella a la edad núbil, deseaba encontrarle digno esposo.

			Era costumbre en la antigua India que las princesas reales escogiesen marido. A esta costumbre se la llamaba Swayamvara; y según su práctica, el padre de la princesa casadera invitaba a a todos los príncipes del contorno a que acudiesen a la corte, donde la princesa, espléndidamente ataviada, guirnalda en mano y precedida por un heraldo que iba enumerando las prendas, dotes y cualidades de cada pretendiente, pasaba por delante de ellos y colgaba la guirnalda del cuello del que elegía por marido.Muchos eran los príncipes que aspiraban a la mano de Sita, quien había exigido en prueba de merecimiento, que el predilecto quebrara con sus manos un formidable arco llamado Haradhana.

			Todos los príncipes fracasaron en el empeño, a pesar de haberse esforzado en lograrlo, menos Rama, quien con graciosa facilidad tomó el potente arco en sus manos y lo quebró en dos mitades.Así eligió Sita por marido a Rama y las bodas se celebraron con pomposa magnificencia. 

			…Durante un mes estuvo pasando por aquella calzada gigantesca el enorme ejército de monos, que capitaneaba el intrépido Rama (.En la religión hinduista, Rama es un avatar (‘descenso’ de Dios) de Visnú, que nació en la India para librarla del yugo del demonio Ravana) Hubo terribles combates en los que los monos, armados de gruesos troncos de árboles, de peñascos, de pedazos de montañas, se arrojaban al asalto de Lanka, amenazando simultáneamente todas las puertas de la ciudad. Al propio tiempo las huestes de raksasas comandadas por Ravana (En la mitología hinduista, Ravana era el rey de los demonios raksasas), armadas de flechas, mazas y lanzas, resistían heroicamente la acometida de los monos, continuando la pelea a pesar de la llegada de la noche.

			Por último, se entablo un formidable duelo directo entre Rama y Ravana que duró tres meses, y al que asistieron maravillados los dioses y los demonios. 

			Durante este singular combate perdieron la vida el hijo de Ravana, Indragit, a manos de Laksmana, y éste fue herido en el corazón por el fiero Ravana. Pero Sugriva hizo venir a Susena, conocedor de la virtud oculta de las hierbas, quien logró que el valeroso Laksmana curara y recobrase las fuerzas.

			Al reanudar la batalla, Ravana se adelantó montado en un espléndido carro; pero como Rama iba a pie y el combate era desigual, el dios Indra envió al príncipe su carro divino con su auriga Matali. Rama subió a él y peleó con Ravana.

			Entonces tuvo lugar un combate maravilloso, inaudito, más allá de toda proporción humana: ambos contendientes peleaban con armas divinas, con flechas misteriosas; temblaba la tierra, se agitaba el mar, se conturbaba el cielo. Tanto los Devas como los Asuras eran espectadores de aquel combate titánico, y animaban los unos a Rama y los otros a Ravana. Luego Devas y Asuras pelearon entre sí, puesto que eran enemigos eternos como el bien y el mal.

			Por fin, Ravana cayó fulminado por un certero golpe de Rama, lo que otorgó al príncipe la victoria total.

			Terminada así la gran guerra, los monos entraron victoriosos en Lanka, recorriendo asombrados sus calles y admirando la magnificencia de la noble ciudad.

			Buda

			En el Majjhima Nikaya, una colección de textos atribuidos a Buda, que forman parte del Canon Pali, se cuenta la que ha sido llamada “la parábola de la flecha envenenada”. 

			La historia es contada por Gautama Buda aparentemente después de que un discípulo estuviera impaciente de escuchar del maestro las respuestas a las “14 preguntas sin respuesta”, las cuales tenían que ver con cuestiones altamente metafísicas (como la eternidad del mundo, la vida después de la muerte, etcétera).

			“Hubo una vez un hombre que fue herido por una flecha envenenada. Sus familiares y amigos le querían procurar un médico, pero el hombre enfermo se negaba, diciendo que antes quería saber el nombre del hombre que lo había herido, la casta a la que pertenecía y su lugar de origen. Quería saber también si este hombre era alto, fuerte, tenía la tez clara u oscura y también requería saber con qué tipo de arco le había disparado, y si la cuerda del arco estaba hecha de bambú, de cáñamo o de seda. Decía que quería saber si la pluma de la flecha provenía de un halcón, de un buitre o de un pavo real... Y preguntándose si el arco que había sido usado para dispararle era un arco común, uno curvo o uno de adelfa y todo tipo de información similar, el hombre murió sin saber las respuestas.”

			Esta es básicamente la parábola, si bien a veces es relatada con algunos más detalles, la esencia es esta. Evidentemente la actitud del hombre herido es absurda y podríamos pensar que es de una necedad inaudita, pero Buda nos diría que a la mayoría de nosotros nos está pasando algo muy similar pero no nos damos cuenta. De alguna manera todos estamos heridos con esa flecha envenenada –todos estamos muriendo– y hacemos preguntas irrelevantes (por más que sean fascinantes), y le damos importancia a cosas que solamente nos desvían de nuestra realidad.

			Japón

			Inari Okami, el dios de la prosperidad

			Cuenta la historia que, un aristócrata japonés llamado Hata no Irogu practicaba con su arco y flecha y, en un lanzamiento, acertó perfectamente en su blanco, que era un mochi (galleta de arroz). 

			Inmediatamente, la galleta se transformó en un bellísimo Tsuru (ave de plumaje blanco símbolo de la eterna juventud y la felicidad) y salió volando. Irogu lo siguió hasta lo alto de una montaña, en ese instante se produjo un fenómeno mágico, de las plumas de la criatura encantada se formó una extensa y exuberante plantación de arroz.

			Irogu interpretó esto como un mensaje divino y en ese lugar construyó un santuario llamado Inari, dedicado a Inari Ōkami, venerado como el dios de la agricultura y del arroz, alimento básico de Japón y vital para la vida de todos. Creció la popularidad de esta historia, así como la del dios en todo Japón. Algunos dicen que el nombre Inari (“transportador de arroz”) nació de esta historia.

			Yoritomo y las palomas

			Durante una batalla en desigualdad de condiciones, el héroe Yoritomo fue derrotado y humillado por Oba Kage-chika, por lo que tuvo que  huir hacia un bosque muy cercano.

			En tal sitio encontró para esconderse un árbol que estaba hueco. Mientras, el otro guerrero ya convencido de que estaba escondido en el bosque envió a su primo para que rodeara el lugar. El hombre encontró a Yoritomo, no obstante, como una amistad los unía, regresó con su primo diciendo que el guerrero había huido.

			Desconfiado, Oba Kage-chika decidió comprobarlo por sí mismo y entró al bosque con su primo, hasta que encontraron el árbol, a lo que su primo le explicó que no había nadie ahí.

			Kage-chika intentó comprobar por sí mismo que no había nadie al insertar una flecha, sin embargo, del tronco salieron dos palomas, a lo que el hombre pensó que de verdad el guerrero había escapado. 

			Según la historia estas aves eran Hachiman2 para proteger a Yoritomo y años más tarde en agradecimiento le erigió varios templos.

			
				
					2.	 Hachiman, conocido como el dios de la guerra o dios de los guerreros es un dios de origen incierto ya que no aparece en las fuentes clásicas de la mitología japonesa, ni en el Kojiki, ni en el Nihonshoki. Su animal simbólico es una paloma blanca, símbolo de la guerra en la cultura japonesa.

				

			

		



		
			III. MEDIO ORIENTE

			Egipto

			La mitología egipcia despertó el interés de los pueblos de Occidente durante casi dos mil años. Cuando Napoleón realizó su célebre campaña a Egipto, acercando a Europa sus descubrimientos sobre esta antigua civilización, se acrecentó aún más el auge de los estudios sobre la religión, los mitos y las dinastías que lo gobernaron durante tantos siglos. 

			Champolión, el gran arqueólogo que acompañó al general francés en su campaña fue quien descifró la famosa piedra Roseta, con inscripciones grabadas en tres idiomas antiguos. Esto permitió acelerar los conocimientos sobre la escritura jeroglífica y comprender con mayor precisión la historia y la mitología de la civilización egipcia.

			Los dioses principales y el gran número de dioses menores son protagonistas de innumerables relatos mitológicos y cultos en las diferentes regiones del país del Nilo. La mayoría de ellos representados por animales sagrados o por hombres con cabeza de animal.

			Trataremos de acercar al lector algunos relatos mitológicos de dioses que utilizan el arco y la flecha entre sus atributos.

			Neith (también Anukit)

			Era la diosa de la guerra y de la caza.

			Sus atributos eran el arco, las flechas y el escudo en sus funciones más antiguas.

			Su culto se extendió por toda la frontera occidental del delta del Nilo y en algunas representaciones aparece amamantando a un cocodrilo, por lo que fue considerada madre del dios Sobk.

			Debido a su jeroglífico compuesto por dos flechas cruzadas, que fue confundido con una lanzadera de tejer, se la consideró una hechicera que hacía nudos mágicos igual a Isis.

			Protege a Osiris, Ra y al Faraón con su arco. Sus flechas adormecen a los malos espíritus. Posee varias representaciones según la ciudad donde se desarrolla el culto.

			Satis

			Es una de las diosas de la triada de la isla Elefantina3. Era la esposa de Cnum, quien con su otra esposa, Anukit, formaba la triada de Esna.

			Existen referencias muy pintorescas hacia esta diosa. Se la considera la arquera que dispara la corriente (es decir, la catarata) derecha y veloz como una flecha.

			Poco se sabe de ella, pero en la isla de Sehel se han encontrado restos de un templo dedicado a las dos diosas.

			Aparece en algunos textos como hija de Ra y también como una variante de Isis. Se la representa con el tocado del buitre y con la corona del alto Egipto, con los cuernos de vaca.

			Bes

			Más de dos mil años AC aparecieron una serie de dioses enanos que eran considerados extranjeros. Así aparece Bes y más tarde la Bes femenina, también llamada Beset, representada desnuda y con un arco en la mano.

			El culto de estos dioses fue abandonado en el periodo de las pirámides.

			Se hizo popular más tarde, en el mil AC cuando su culto fue practicado por gente común. Con el tiempo adquirió gran popularidad y muchos dioses adoptaron su forma.

			Seth

			En los orígenes, Seth era adversario sólo de su hermano Horus. Más tarde se convirtió en enemigo de los tres dioses principales. Asesinó a Osiris, a quien descuartizo y persiguió a Isis y Horus. 

			Su esposa era Neftis y su hijo Anubis, dios de la muerte.

			Era adorado por los soldados que lo consideraban un dios implacable y salvaje. Brutal y despiadado es también el dios del desierto y se lo representaba con los ojos y el pelo rojo.

			En contraste con Horus, que maneja la lanza, Seth es un consumado arquero y aparece representado en bajorrelieves enseñando al joven rey a manejar el arco.

			El papel cósmico de Seth es el del dios del cielo, de la tormenta y del trueno.

			Montu

			Era la deidad de Hermontis,4 pero también era adorado en Tebas. Se lo representaba con cabeza de halcón, usando dos largas plumas y el disco solar. Fue identificado con Ra como Montu Ra, que encarnaba el poder destructivo del sol. Más tarde recuperó su identidad original, como un hombre con cabeza de toro. Es por ello que en Hermontis se lo representaba como un toro negro, llamado el Buchis en el periodo romano.

			Lo que no se discute y así lo refieren todos los textos es su carácter de terrible guerrero. Eso lo atestiguan las armas que sostiene, en general un arco con un manojo de flechas en la mano y un hacha.

			Por su carácter guerrero los griegos lo identificaron con Apolo.

			Era venerado por los soldados quienes le pedían protección antes de cada batalla.

			Su nombre lo llevaron varios faraones de las dinastías XI, XIII y XVII, que se hacían llamar Mentuhotep (Montu está satisfecho).

			Mitos Mesopotámicos

			La Mesopotamia Asiática, enmarcada entre dos grandes ríos, el Eúfrates y el Tigris fue la cuna de diferentes civilizaciones que se sucedieron en la región debido a su ubicación estratégica y a la riqueza de las tierras de cultivo. Punto neurálgico entre Asia, Europa y la región oriental del mar Mediterráneo nos ha dejado un legado de mitos y de hechos históricos de enorme importancia para conocer el origen de esos pueblos. 

			No debemos olvidar que de esa región provienen las primeras constancias escritas, de una civilización sedentaria, primero de origen sumerio y luego adoptados por los pueblos acadios. Por lo tanto, esos mitos y relatos influyeron posteriormente en diferentes civilizaciones posteriores.

			El origen y las cosmogonías

			En la cosmogonía acadia el comienzo lo forman las divinidades acuosas, Apsu, que era el principio masculino, y Tiamat, que representa lo femenino.

			Hay una larga generación de dioses que luchan entre sí por el poder supremo y perturban el olimpo acadio.

			Tiamat crea un ejército de monstruos espantosos formado por serpientes gigantes, tempestades, huracanes, hombres toro, hombres escorpiones, perros furiosos y demonios, poniendo al frente a Kingu, al que Tiamat nombra soberano de los dioses y clava en su pecho las tabletas de los destinos.

			Los dioses se sienten aterrorizados y Anshar (que representa el mundo celeste) ordena a Ea que combata con la diosa Tiamat, pero es derrotado.

			Entonces Anshar y Ea deciden enviar a Marduk porque lo consideran más valiente y decidido. Pero Marduk pide que se lo transforme en Dios supremo. Los demás dioses, ante la situación desesperada acceden luego de someterlo a una prueba y lo ponen al frente de las fuerzas.

			Marduk prepara sus armas para la batalla: el arco, las flechas y una maza en la mano, una llama ardiente en su cuerpo y una red construida con sus propias manos para atrapar a Tiamat.

			Se pone al frente de los siete vientos y de su gran arma, el Diluvio. Monta su carro de combate y seguido por sus ejércitos se encamina a la lucha.

			Se encuentran los dos colosos y se produce una lucha tremenda, hasta que Marduk, de un certero flechazo, mata a la diosa y la atrapa en su red.

			El ejército infernal se desbanda y huye al mundo subterráneo.

			Marduk corta el cuerpo de la diosa en dos mitades. Con una mitad forma la bóveda del cielo. Con la otra crea el mundo terrenal con todos sus componentes acuosos, nubes, viento, niebla, lluvia y los dos grandes ríos, el Eúfrates y el Tigris. Esto pone de manifiesto la importancia del agua en los pueblos mesopotámicos.

			Marduk en la mitología mesopotámica se asociaba al planeta Júpiter como dios principal, que más tarde pasa a Grecia.

			Dioses cuyo atributo son el arco y las flechas.

			Ninurta

			Hijo de Enlil, (dios supremo del panteón sumerio, que luego fue suplantado por Marduk) es representado usando arco y flechas. Considerado en los primeros tiempos el dios de las crecidas bienhechoras de los ríos,  más tarde se transforma en un dios guerrero. A veces aparecía representado con alas y se lo emparejaba con la diosa Gula. En épocas tempranas se lo identificaba con Saturno y luego con la constelación de Orión. 

			Pabilsag

			Dios cuyo culto se desarrollaba en las ciudades de Isin y Nipur, está armado con arco y se lo asimila a la constelación de Sagitario.

			Ihstar

			Era la divinidad femenina de mayor importancia entre los dioses sumerios y semitas. Es la representación del planeta Venus, diosa del amor, de la atracción sexual y de la guerra.

			Se la representaba en un carro tirado por siete leones, (su animal sagrado) y un arco en la mano.

			Tenía muchos amantes, con los que era implacable. Se le rendía culto en distintas ciudades como Nínive, Uruk, Agade, Kish y Ar.

			En un sello sumerio también los dioses Urgula, Pabilsag, Anunitu, Shamash y Utu son representados con un arco en la mano.

			Gilgamesh

			Columna VI del texto babilónico5:

			Las lágrimas corren por la cara de Gilgamesh

			(al tiempo que dice):

			“(Voy a recorrer) un camino

			por el que nunca he andado.

			(Voy a emprender un viaje)

			desconocido para mí.

			[...] Debiera estar contento,

			con el corazón gozoso [...].

			(Si triunfo te haré sentar en) un trono.”

			Ellos le trajeron su armadura,

			[...] poderosas espadas,

			el arco y el carcaj,

			y se lo pusieron en sus manos.

			Él cogió las azuelas,

			[...] su temblor,

			(el arco) de Anshan;

			puso la espada en su cinturón.

			Podían comenzar el viaje.

			La plebe se apiñaba cerca de Gilgamesh:

			(“¿Cuánto tiempo estarás ausente de Uruk?)

			¡Que puedas regresar pronto a la ciudad!”

			Los ancianos le rindieron homenaje

			y le dan consejos sobre el viaje:

			-”No confíes, Gilgamesh, únicamente en tu fuerza;

			marcha con ojo alerta ¡Ten cuidado!

			Que Enkidu vaya delante de ti,

			pues conoce la ruta, ha recorrido el camino

			hasta el desfiladero del bosque de Huwawa.

			El que va delante puede proteger a su compañero.

			Prepara su viaje y sálvate así con su ayuda.

			¡Que Shamash te dé la victoria,

			que tus ojos puedan ver.

			
				
					
				
				
					
							
					

				
			

			Persia

			Arash o Âraš, el Arquero, es un héroe de la mitología persa.

			Al final de la guerra entre Irán y los pueblos de Turán, estos últimos habían avanzado hasta muy cerca del monte Damavand.

			Damavand Amol, con sus 5610 metros de altura, es la montaña más alta de Oriente MedioEn la mitología persa,es  el corazón de la zona en la que vivía el pueblo iraní. Esta zona, que abarca un área mayor de lo que hoy en día es Irán, era la que tenía la mejor tierra y el clima más moderado. 

			Al este de la meseta iraní está la vasta extensión de la invernal Siberia Meridional, donde vivían los codiciosos nómadas turaníes. La historia de las primeras civilizaciones iraníes es la historia de la supervivencia contra los turaníes.

			Con el propósito de humillar a los vencidos iraníes, los turaníes les propusieron limitar Irán al radio de una flecha lanzada desde el monte Damavand. 

			Los iraníes deberían lanzar una flecha hacia Turán y donde la flecha tomara tierra, esa sería la nueva frontera entre Irán y Turán.

			El anciano Arash Kamangirse ofreció voluntario para disparar la flecha. 

			Una mañana clara, Arash subió al monte, se desnudó, miró hacia el norte y tensó el arco como nunca antes lo había hecho. Disparó la flecha y, exhausto, se hizo uno junto con ella y desapareció. 

			La flecha voló durante toda la mañana y cayó a mediodía en la lejana orilla del río Oxus. Este río ha marcado, tradicionalmente, el límite entre el mundo iraní y el Asia Central o los turaníes. 

			El cuerpo de Arash nunca fue encontrado y, todavía hoy, se cuentan historias de viajeros que, perdidos en las montañas, escuchan la voz de Arash, que les ayuda a encontrar su camino y salva sus vidas.

			
				
					3.	 Isla del Nilo, de gran importancia en la antigüedad por ser adyacente a la primera catarata, frontera natural que controlaba las rutas del sur de Egipto.

				

				
					4.	 Ciudad ubicada al sur de Egipto, en la ribera occidental del Nilo, actualmente llamada Armant, su nombre deriva de Per Montu o residencia de Montu.

				

				
					5.	 Versión de Federico Lara Peinado, El poema de Gilgamesh, Madrid, Editora Nacional, 1980, pp. 148-149.)

				

			

		



		
			IV. LAS TRES GRANDES RELIGIONES DEL PROFETA ABRAHAM: EL JUDAÍSMO, EL CRISTIANISMO Y EL ISLAM

			En los libros sagrados del cristianismo, tanto en el Viejo como en el Nuevo Testamento, y también en los Evangelios Apócrifos, podemos encontrar numerosas citas y relatos en los que el arco se menciona con su significado explícito, como arma de ataque y defensa, pero también con carácter simbólico donde adquiere diversos significados.

			Hemos extraído algunos de los más interesantes para acercarlos al lector y analizar su contenido.

			Jacob se roba la bendición

			Siendo Isaac ya viejo, sus ojos se debilitaron tanto que no veía nada; llamó entonces a Esaú, el hijo mayor y le dijo: “Hijo mío”, y este le contestó; “Sí, aquí estoy”. “Toma tu arco y la caja de las flechas y anda al campo a cazar algo. Luego me prepararás un guiso como a mí me gusta y me lo traes para servírmelo. Después te bendeciré antes de morir” …

			El relato continúa cuando Rebeca llama a Jacob el hijo menor, y le dice que traiga del corral dos cabritos, que los guisará. Jacob se hace pasar por su hermano ante su padre ciego y se roba la bendición ganándose el odio de Esaú.

			Génesis 49:23 

			Los arqueros te han molestado, te han lanzado flechas y perseguido, más tu arco no se rompió ni se cansaron tus brazos, contigo está el Fuerte de Jacob, la Roca de Israel y su Pastor.

			Sansón y Dalila

			Sansón se enamoró de una mujer del valle de Sorec llamada Dalila. Los jefes de los filisteos le dijeron a ésta: “Enamóralo y averigua de dónde saca tanta fuerza y cómo podríamos vencerlo y amarrarlo. Te daremos cada uno de nosotros mil cien monedas de plata”.

			Entonces Dalila preguntó a Sansón: “Dime por favor, ¿de dónde sacas esa fuerza tan grande y cómo podrían amarrarte para dominarte?” Sansón le contestó: “Si me ataran con siete cuerdas de arcos, nuevas y todavía húmedas, perdería mi fuerza y sería como cualquier hombre”.

			Los jefes de los Filisteos mandaron a Dalila las siete cuerdas nuevas y sin secar y con ellas Dalila ató a Sansón. Ella tenía gente escondida en su habitación y le gritó: “Sansón, aquí vienen los filisteos”. Pero Sansón rompió las amarras como se rompe el hilo quemado y no supieron de donde venía tanta fuerza.

			Entonces Dalila dijo a Sansón: “Te burlaste de mí y me contaste mentiras. Dime ¿Cómo te podrían sujetar?” Sansón le contestó: “Si me ataran esta vez con siete cordeles nuevos, trenzados, que nunca se hayan usado, perdería mi fuerza y sería como cualquier hombre.

			Dalila pues lo ató con siete cordeles trenzados, pero, cuando gritó: “Aquí vienen los filisteos” el nuevamente se soltó. Así que Dalila le dijo: “¿Hasta cuándo te burlarás de mí y me contarás mentiras?, dime como te podrían sujetar”. El respondió: “Si me tejieras las siete trenzas en la urdimbre de un telar, apretándolas con un peine yo perdería mi fuerza”.

			Ella lo adormeció, tejió las siete trenzas de su cabellera en la urdimbre y las apretó con el peine. Luego gritó: “¡Aquí vienen los filisteos!” Sansón despertó y arrancó la urdimbre con sus trenzas. Y Dalila tampoco supo así de donde le venía tanta fuerza.

			A la tercera vez Dalila le dijo: “Tú dices que me amas, pero tu corazón no está conmigo. Pues por tres veces te burlaste de mí y no me confiesas de donde te viene tanta fuerza”. Y como Dalila insistía y lo molestaba todos los días con sus preguntas, llegó un momento en que Sansón se sintió morir de hastío.

			Entonces le dijo toda la verdad: “Nunca me han cortado el pelo porque soy nazareo, consagrado a Dios, desde el seno de mi madre. Si me cortan el pelo perdería mi fuerza y sería como cualquier hombre”.

			Dalila comprendió que esta vez había dicho la verdad y llamó a los jefes de los filisteos diciendo: “Vengan porque Sansón me ha descubierto su secreto”. Vinieron y le entregaron el dinero prometido.

			Dalila adormeció a Sansón sobre sus rodillas y llamó a un hombre que le cortara las siete trenzas de su cabellera. Inmediatamente comenzó a debilitarse y se le fue la fuerza.

			Cuando Dalila le gritó: “¡Sansón, los filisteos!”, el despertó y pensó que se salvaría, como en otras ocasiones. Pero no sabía que Yahvé no estaba con él. Entonces lo apresaron los filisteos, le sacaron los ojos y lo llevaron a Gaza. Allí lo ataron con dos cadenas de bronce y lo hicieron dar vueltas al molino de la cárcel.

			Libro de los Reyes

			Eliseo

			Y díjole Eliseo: “Trae el arco y las flechas”, y habiéndole traído el arco y las flechas, dijo al rey de Israel: “Pon tu mano sobre el arco”. Y habiendo el puesto su mano, puso Eliseo sus manos sobre las manos del rey. Y dijo: “Abre la ventana de hacia Oriente”, y habiéndola abierto dijo Eliseo: “Tira una flecha”. Y la tiró. Y dijo Eliseo: “Saeta de salud del Señor, y saeta de salud contra la Syria. Y herirás a la Syria en Aphec hasta consumirla”. Y dijo: “Toma las flechas”. Y habiéndolas tomado dijo de nuevo: “Hiere la tierra con un dardo”, y habiéndola herido tres veces y cesado, enojose el varón de Dios contra él, y dijo: “Si la hubieras herido cinco, seis o siete veces hubieras herido a la Syria hasta el exterminio: más ahora tres veces la herirás”.

			Muerte del rey de Israel

			Reyes 22:29 El rey de Israel y Josafat, rey de Judá fueron a atacar la ciudadela de Ramot de Galaad. 30: El rey de Israel dijo a Josafat: “Me disfrazaré antes de comenzar el combate, pero tu llevarás tus propias vestiduras”. Y el rey de Israel fue al combate disfrazado.

			31: Ahora bien, el rey de Aram había ordenado a los jefes de los carros: “No ataquen a ninguno, chico o grande, sino solo al rey de Israel”.

			32: Por eso en cuanto los jefes de los carros vieron a Josafat, pensaron que era el rey de Israel y lo rodearon para atacarlo, pero Josafat lanzo su grito de guerra y, 33: al ver que no era el rey de Israel se apartaron de él.

			34: en esos momentos, uno de los arameos disparó una flecha sin saber a quién apuntaba e hirió al rey de Israel entre la parte alta y la parte baja de su coraza. Éste dijo al conductor de su carro: “Da la vuelta con las riendas y sácame de aquí puesto que no me siento bien”.

			35: Pero la lucha era muy violenta aquel día, y el rey de Israel fue sostenido en pie en su carro, frente a los arameos. La sangre de su herida corría por el fondo del carro y en la tarde murió.

			36: Al anochecer se corrió la siguiente voz por el campamento: “Cada uno a su ciudad, cada uno a su tierra. El rey ha muerto”.

			Contra Edom y Arabia. Profecía sobre Arabia

			Isaías 21:13 Entre las matas de la estepa pasan la noche las caravanas de los edomitas. Los habitantes del país de Tema.

			14: Salieron al encuentro del sediento llevándole agua; para darle pan salieron en busca del fugitivo.

			15: Pues ellos vienen huyendo de las espadas, de las espadas afiladas, del arco listo para disparar, de la violencia de la guerra.

			16: Si, así me ha dicho el señor: “Dentro de un año, lo mismo que dura el contrato de un soldado, todo el famoso poder de Quedar se habrá terminado. 17: Y no quedará casi nada del poder de los arqueros valientes de Quedar, porque así lo ha hablado Yavé, el dios de Israel.

			Contra Elam

			Jeremías 49:34 Palabra de Yavé al Profeta Jeremías acerca de Elam, al comienzo el reinado de Sedecías, rey de Judá.

			35: Así dice Javhé de los ejércitos: voy a romper el arco de Elam que es la base de su poder.

			Jeremías 51:56 Es que viene sobre Babilonia el que la va a destruir; sus soldados son hechos prisioneros, y sus arcos rotos. Si, Yavé es el Dios de las represalias que paga estrictamente.

			Zacarías, segunda parte.

			Zacarías 9:13 Yo he estirado a Judá como un arco y le he puesto como flecha a Efraim. Voy a dispar tus hijos, oh Sion, contra los griegos y tú serás como la espada de un héroe.

			14: Entonces Yavé aparecerá por encima de ellos lanzará sus flechas como relámpagos. El Señor hará resonar la trompeta y marchará en medio de la tormenta del sur.

			Sofar: el malo perecerá

			Job 20:22 Cuando está llenándose el vientre, Dios desencadena sobre él su ira y hace llover sus flechas sobre él.

			23: Si logra huir del arma de hierro lo traspasará el cerco de bronce.

			(El bronce es el símbolo de la justicia divina).

			Cantar de los cantares

			Canto. 8:6 Grávame como un tatuaje en tu corazón, como un tatuaje sobre tu brazo, porque es fuerte el amor como la muerte y la pasión tenaz como el infierno; sus flechas son dardos de fuego como llama divina.

			Judit 10:7 Mira la muchedumbre de los asirios; están orgullosos de sus caballos y jinetes, alaban la fortaleza de sus infantes, confían en sus escudos y en sus lanzas, en sus arcos y en sus hondas, pero no reconocen que tu eres el Señor, el que decide las guerras.

			Sabiduría 10:21 Desde las nubes saldrán rayos bien disparados que darán en el blanco; 22: como flechas de un arquero experto y como granizada de balas dejará sentir sobre ellos su ira.

			Sirácida 43:13 A una orden suya cae la nieve; su represión lanza el granizo y dirige las flechas de su juicio.

			Sirácida 51:6 Me pusiste a salvo de los falsos testimonios, de los labios mentirosos y de las flechas de los calumniadores.

			Líbrame de mis perseguidores.

			Salmo 7:13 Si no se convierten afilará su espada, preparará el arco y apuntará.

			14: Les lanzará flechas mortales y dardos de fuego.

			Un liberador da gracias a Dios

			Salmo 18 (17): 15 Lanzó sus saetas y dispersó a los enemigos, salieron sus rayos y fueron derrotados.

			La felicidad será para el justo y la ruina para los impíos.

			Salmo 37 (36): 14 Los malvados desenvainan la espada y tienden el arco para matar al hombre recto, 15: pero su propia espada les atraviesa el corazón y sus arcos se rompen.

			Lamentación nacional.

			Salmo 44 (43):7 en mi arco nunca tengo yo confianza ni es mi espada quien me da la victoria.

			Dios está con nosotros.

			Salmo 46 (45):10 Pon fin a la guerra en todo el mundo, rompe el arco y en dos partes la lanza y haz arder en el fuego los escudos.

			Súplica después de una derrota.

			Salmo 60 (59):6 levantaste para tus fieles una bandera, pero se la pusiste detrás para que huyeran del arco.

			Cuantas veces tentaron a Dios.

			Salmo 78 (77):57 Al igual que sus padres – se corrieron y no le obedecieron, - le fallaron como arco que no apunta.

			Lo que se construye sin Dios fracasará.

			Salmo 127 (126):3 Son los hijos regalos del Señor, es el fruto del vientre, premio suyo; 4: como flechas en manos del guerrero son los hijos de la juventud.

			5: Feliz el hombre que con tales flechas ha llenado su aljaba, pues no quedará avergonzado al litigar en la puerta de la ciudad con su enemigo.

			Nuevo Testamento

			Efesios 6:16 Tengan siempre a mano el escudo de la fe, y así podrán atajar las flechas incendiarias del demonio.

			Apócrifos del Antiguo Testamento

			Libro de Enoc

			Enoc 17:3 Y Vd. las mansiones de las luminarias y los tesoros de las estrellas y del trueno, en los extremos del abismo donde están el arco de fuego, sus flechas y carcaj, la espada de fuego y todos los relámpagos.

			Libro Arameo de Ajicar

			Ajicar 42:126 No tenses tu arco ni dispares tu saeta contra el justo, no sea que vengan los dioses en su ayuda y la vuelvan contra ti. 

			Ajicar 44:128 Si tensas tu arco y disparas tu flecha contra el más justo que tú, un pecado es contra los dioses.

			Varia 98:190 Uno tensó el arco y montó la flecha y no sabía el lugar al que dirigirla. (Proverbio).

			El Islam

			Historia de Sa´d Ibn Abi Uaqqás.

			En la batalla de Uhud, cuando las piernas tiemblan de miedo, cuando los soldados musulmanes se vieron separados del Profeta y en retirada, un pequeño grupo de guerreros se mantuvo alrededor del Profeta defendiéndole de los incrédulos.

			Apenas serían diez, entre ellos Sa´d Ibn Abi Uaqqás. Firme y valiente defendiendo la vida del Profeta con su arco y flechas, haciendo caer mortalmente heridos a los incrédulos con cada flecha lanzada.

			Luego de terminada la lucha Omar preguntó quién debería ser el jefe el ejército y todos respondieron Sa´d, el león combatiente.

			Omar lo llamó y le entregó el comando de las fuerzas y el estandarte.

			Citas del Corán

			Hadit o dichos trascendentales atribuidos a Mahoma.

			“Hay tres a quienes Alá conduce al Paraíso por medio de una y la misma flecha, es decir, su hacedor el arquero, y el que la cobra y la devuelve”.

			(Esto es en referencia a la Guerra Santa).

			El buen trato de los animales.

			El Corán prohibe utilizar animales o pájaros para practicar tiro usándolos como blanco.

			Cuando Ibn Umar, uno de los compañeros del Profeta Mahoma vio a unas personas practicando tiro con arco y flecha usando una gallina como blanco dijo:

			“El Profeta ha maldecido a cualquiera que haga de algo viviente blanco”, (para su práctica) El Profeta también dijo:

			“Quien mate un pájaro u otro animal sin su debido derecho, Dios preguntará por él”.

			¿Cuál es su debido derecho? Preguntaron. El respondió.

			“Matar para comer… y no sacar su cabeza y tirarla”.

			Mustafá Kani remonta el origen del arco a Adán.

			Adán suplico a Dios que lo asistiera contra los pájaros que devoraban sus sembrados. El Arcángel Gabriel fue a asistirlo y le dijo: “Este arco es el poder de Dios, esta cuerda es su majestad, estas flechas son la cólera y el castigo que dios inflinge a sus enemigos”.

			El arco compuesto le fue revelado a Abraham hasta Mahoma. Su compañero Sa´d Ibn Abi Uaqqás, el “paladín del Islam”, fue el primero que disparó contra los enemigos de Alá y por consiguiente es considerado el Pir o Patrono del gremio de los arqueros musulmanes.

			Jalal-al-din-Rumi (1209)

			Poeta místico del Islam.

			“¿Quién hace estos cambios?

			Disparo una flecha a la derecha, cae a la izquierda.

			Cabalgo tras un venado y me encuentro perseguido por un cerdo.

			Conspiro para conseguir lo que quiero y termino en la cárcel.

			Cavo fosas para atrapar a otros y me caigo en ellas.

			Debo sospechar que quiero de lo que quiero.

		



		
			V. EL MUNDO DEL MEDITERRÁNEO

			Grecia

			Grecia fue la cuna del pensamiento occidental y desde la antigüedad se originaron y recopilaron una enorme cantidad de mitos y leyendas protagonizadas por su vasto y complejo panteón de dioses, diosas, semidioses, héroes legendarios y simples mortales. 

			Ya desde los relatos de Homero, y luego todo lo legado por los grandes dramaturgos e historiadores griegos, nos aproxima a un universo apasionante donde suceden las aventuras más inesperadas entre la pléyade de personajes mitológicos a que hacemos referencia.

			El arco y la flecha aparecen con mucha frecuencia en estos relatos. Como ejemplos más conocidos tenemos el arco de Apolo y de Artemisa, las flechas de Eros, el dios del amor, el temible arco de Odiseo, el poderoso arco de Hércules y las enseñanzas del centauro Quirón, de los que podemos rescatar páginas clásicas de la mitología griega, que con el correr del tiempo se fueron extendiendo y adaptando a diversas culturas. Basta ver en los cuentos de Las mil y una noches del mundo árabe, nada menos que las aventuras de Odiseo bajo el nombre de Simbad.

			Eros

			En la antigua Grecia, Eros era el dios del amor. Su par latino es conocido como Cupido.

			En los comienzos se lo consideraba nacido junto a Gea y el Caos. Otras versiones indican que nació del Huevo Original, que fue engendrado por la Noche. Sus dos mitades, al romperse formaron el cielo y la tierra.

			En otros casos, se lo veía como un dios menor y le quitaban el simbolismo de cohesión interna del Cosmos. Decían que Eros era un genio que actuaba como intermediario entre los dioses y los hombres y que había nacido  de Penía (la Pobreza) y de Poros, (el Recurso). Se lo asociaba a una fuerza insatisfecha e inquieta.

			Lo más aceptado y difundido en la mitología griega daba por sentado que era hijo de Afrodita, la diosa del amor y de Hermes, el mensajero de los dioses. 

			Eros adquirió su carácter más conocido gracias a los poetas clásicos, que lo representan como un niño con alas que se divierte llevando el desasosiego a los corazones, armado con un arco y un carcaj lleno de flechas. Sus flechas no tenían límites y podían llegar al fondo del mar o hasta el mismo infierno y siempre daban en el blanco, aunque fueran disparadas a los dioses.

			La flor consagrada al dios era la rosa.

			En muchas representaciones inflama a hombres y mujeres con la llama del amor o los hiere con sus certeras flechas. Aunque su apariencia lo muestre como un dios ingenuo se adivina que en el fondo su poder es muy grande. Su propia madre le tiene muchas consideraciones y cierto temor cuando actúa entre los hombres.

			Las Amazonas

			En diversas culturas del planeta se hace referencia a pueblos de mujeres guerreras que enfrentaron a hombres armados, en sangrientos combates de igual a igual.

			En los ejércitos de los primeros Califas, de la tribu de los Homeritas, las esposas auxiliaban a sus maridos y las madres a sus hijos, como una ley no escrita dictada por el amor.

			En Inglaterra, Boadicea, “la Victoriosa”, reina de la tribu Iceni, enfrentó a los romanos y llegó a tomar Londinium, (Londres). Más tarde fue derrotada y se envenenó.

			En América, Gaspar de Caravajal y Francisco de Orellana relatan su viaje de descubrimiento del río Amazonas, y la presencia de mujeres guerreras de la nación Aikeam-Benanó, (mujeres que viven solas), que luchaban con ferocidad al lado de los hombres

			Pero sin duda el más conocido y más difundido es el de las famosas Amazonas y sus reinas al mando de ejércitos de mujeres, que pelearon contra los griegos y todos los mitos que se tejieron en su entorno.

			Según la mitología griega, las amazonas eran un pueblo de mujeres guerreras que manejaban con mucha destreza el arco y las flechas. Descienden de Ares, el dios de la guerra y de la ninfa Harmonía. La ubicación del pueblo de las Amazonas es incierta, ya que algunos autores las ubican en el norte de Europa, otras fuentes en las llanuras del Cáucaso o en la ribera izquierda del Danubio. 

			Su jefa era una reina y en su gobierno no se permitían hombres. Estos sólo podían desempeñar trabajos de servidumbre, alejados de las mujeres. Cuando deseaban unirse a un hombre, con el propósito de perpetuar la raza, lo hacían con extranjeros, pero sólo conservaban a las niñas nacidas de esas uniones. Si nacían varones se dice que mutilaban sus miembros o los dejaban ciegos, aunque algunas fuentes sostienen que los mataban. 

			Por decreto real, a todas las jóvenes les extirpaban un seno para permitirles el manejo del arco. De allí se origina el nombre, ya que en griego Amazonas significa: “las que no tienen seno”.

			La diosa principal era Artemisa, la cazadora que guiaba a este pueblo de mujeres guerreras. Por eso se le atribuye la fundación de la ciudad de Éfeso en la actual costa turca y la construcción de un gran templo en honor a la diosa.

			Son muchas las leyendas que relatan los enfrentamientos de estas temibles guerreras con héroes mitológicos.

			Una de las más difundidas es cuando Euristeo le asigna a Heracles, el Hércules de los latinos, la misión de adueñarse del cinturón de Hipólita, en ese momento reina de las Amazonas y para ello se dirige a las orillas del Termodonte. Hipólita acepta entregarle su cinturón, pero Hera, la esposa de Zeus debido a sus celos provoca una rebelión entre las guerreras y Heracles tiene que matar a Hipólita. 

			En esa misión Heracles estaba acompañado por Teseo, quien rapta a una de las muchachas llamada Antíope. Las Amazonas, irritadas por el atrevimiento del griego y para vengar el rapto le hacen la guerra a Atenas, pero son derrotadas por los atenienses que estaban al mando del mismo Teseo.

			También se recuerda otra hazaña memorable, cuando las Amazonas envían ayuda a Troya durante la guerra. En esos tiempos la reina era Pentesilea, quien acudió con un grupo de guerreras a su mando para participar en la lucha junto al rey de Troya, Príamo. Durante la batalla, Aquiles da muerte a Pentesilea, pero esta, antes de morir hace que el griego se enamore perdidamente de ella, lo que le provocó un profundo sufrimiento al verla tendida sin vida en el campo de batalla.

			Artemisa

			La diosa de la caza y la protectora de las jóvenes doncellas tiene su equivalente en Roma con Diana, la cazadora. Aunque se la consideraba hija de Démeter, la diosa de la fertilidad la versión más conocida nos cuenta que era hija de Leto y del dios de los dioses, Zeus. Por lo tanto era gemela de Apolo.

			En la costa jónica de Asia, en la ciudad de Éfeso todavía perduran los restos del gran templo de Artemisa, construido en honor de la diosa, cuyo culto más tarde se trasladó a Roma.

			Según el relato mitológico, Artemisa fue la primogénita, y recién nacida ayudó a su hermano gemelo Apolo a venir al mundo. Los pequeños recién nacidos tuvieron que enfrentarse a un dragón que se disponía a atacarlos y con sus grandes dotes de cazadores le dieron muerte. 

			Una de las hazañas más conocidas es la de asesinar a los hijos de Níobe, que se había atrevido a insultar a Leto. Artemisa mató a las seis doncellas y Apolo se encargó de los seis muchachos. Más tarde dieron muerte al gigante Tisio, que trataba de violar a Leto. 

			Artemisa nunca tuvo relaciones con un hombre y se conservó eternamente joven y virgen. Su mayor placer era la caza y siempre iba armada de un arco y una aljaba llena de flechas con la que cazaba a los veloces ciervos y algunas veces a humanos caídos en desgracia.

			Dos de los rasgos que la caracterizan eran su carácter colérico y su sed de venganza. Como castigo clásico enviaba a la muerte a las mujeres que iban a dar a luz, pero también era la autora de las muertes repentinas e indoloras.

			En sus numerosos enfrentamientos obtuvo triunfos resonantes, como cuando combatió contra los Gigantes enfrentándose a Gratión. Venció a los monstruos Alóadas y en la Arcadia derrotó a Bufago, el devorador de bueyes. También se enfrentó a Orión, de donde surgen varias versiones. En la primera, Artemisa se encoleriza porque Orión la reta a lanzar el disco. En otras versiones Orión intenta llevarse a una de sus compañeras y algunos dicen que el cazador gigante intentó violar a la propia diosa. También mató a Calisto, por orden de Hera, la esposa de Zeus, en castigo por haberse dejado seducir por el dios de los dioses.

			Un relato clásico es el que nos cuenta de su intervención entre los atridas, la familia de Menelao y Agamenón. En una cacería, Menelao mata un gran ciervo y compara su habilidad de cazador con la propia diosa. Artemisa, en respuesta a la ofensa inmoviliza a la flota y exige el sacrificio de Ifigenia. Más tarde le salva la vida y la traslada a Táuride.

			En su carácter simbólico se identificaba a la diosa como a la luna que recorre el firmamento, de la misma manera que a su hermano Apolo se lo identificaba con el sol. Pero no todos los cultos y mitos referentes a Artemisa son de carácter lunar, ya que entre los dioses de Grecia se la ubicaba como diosa de las bestias y fue objeto de cultos en los que se incluían sacrificios humanos como el de Táuride.

			Artemisa era la protectora de las Amazonas, que eran cazadoras y guerreras como ella y su culto se expandió por las regiones montañosas de Grecia como la Arcadia, el territorio espartano, la Élide y Laconia entre otros. 

			El mayor templo erigido en honor a la diosa se hallaba en Éfeso, en la costa asiática, donde su culto la asimilaba a la fecundidad. Allí se provocó un grave enfrentamiento de sus sacerdotes con san Juan cuando, según los relatos, luego de la muerte de Cristo la Virgen María y el santo viajaron a Éfeso. San Juan comenzó a predicar el cristianismo y los sacerdotes lo desterraron a la isla de Patmos, a pocos kilómetros de la costa, porque interfería en el culto que ellos predicaban y en el comercio que efectuaban con las estatuillas de la diosa. Allí fue, según la leyenda, donde escribió el libro del Apocalipsis, en una cueva situada en una elevación en el interior de la isla.

			
             

			Apolo y Daphne

			El dios Apolo, Febo para los romanos, hermano gemelo de Artemisa, es conocido como el gran cazador. Sus flechas representan a los rayos del sol..

			La temible serpiente Pitón se escondía en las inmediaciones del monte Parnaso y Apolo se dirigió a su encuentro para matarla. La hirió con sus flechas, y la serpiente moribunda huyó a Delfos. Allí la ultimó con varios disparos de sus poderosas flechas.

			En el santuario de Delfos se pronunciaban los oráculos de la Madre Tierra, y hasta los dioses se dirigían allí a consultarlo. Al enterarse de lo sucedido se ofendieron mucho por el asesinato cometido en un lugar sagrado y ordenaron a Apolo que reparase de algún modo el daño ocasionado. Apolo, al contrario, reclamó Delfos para si y se apoderó del oráculo. Luego fundó unos juegos anuales que debían celebrarse en el anfiteatro que se hallaba ubicado en una colina cercana al templo.      

			Cierto día Apolo, orgulloso por haber matado a la serpiente Pitón se burló del dios Eros al verlo tan  pequeño y llevando un arco y flechas. Lo trató de afeminado y lo retó por llevar un arco, diciéndole que solo él era capaz de manejar con destreza el arco y las flechas.

			Eros se sintió ofendido y decidió vengarse. Para ello le disparó una de sus flechas que hizo que se enamorara perdidamente de la ninfa Daphne, hija de la Tierra y del río Ladón. A ella le disparó otra flecha que le hizo odiar el amor y especialmente el que le profesaba Apolo.

			Apolo comenzó a perseguirla, y cuando estaba a punto de darle alcance la ninfa pidió ayuda a su padre, y el río la convirtió en laurel.

			Ovidio, el gran dramaturgo latino, describe magistralmente la metamorfosis de Dafne en laurel.

			Apolo hace objeto de su amor al árbol y posa su mano derecha sobre el tronco cubierto de tierna corteza donde percibe que aún late el corazón de su amada y abraza a las ramas con cariño besándolas y  acariciándolas. 

			Entonces consagra al árbol a su propia deidad. Decide adornar sus cabellos, su lira y su aljaba con ramas de laurel y las sienes de los vencedores en las justas deportivas y en las batallas. Y al igual que sus cabellos que permanecen siempre jóvenes, sus hojas permanecerán siempre verdes.

			Simbólicamente Apolo era el dios de la música y las artes. La lira de siete cuerdas era su instrumento particular y la corona de laurel se colocaba en la cabeza de los músicos y los poetas.

			Daphne en griego significa laurel.

			Prometeo

			Zeus, el padre de los dioses del Olimpo, y el Titán Prometeo estaban emparentados entre sí. Sus padres, los Titanes Cronos y Japeto eran hermanos. A pesar del parentesco el dios del trueno, el que domina el rayo, no soportaba los desplantes de Prometeo y jamás llegaron a tenerse simpatía. El Titán era muy astuto y no se podía competir con él debido a su gran habilidad.

			Cierto día, Prometeo sacrificó un corpulento buey. Separó la carne de los huesos en dos montones y los cubrió con un buen camuflaje. Hecho esto, ofreció a Zeus ambos montones para que tomara uno. A pesar de su clarividencia, Zeus eligió el mayor, que contenía los huesos. Presa de indignación desvió la ruta del sol. Con ese castigo la tierra estaba destinada a la total extinción de los hombres, en un mundo helado y sin luz. Prometeo, con su habitual habilidad y astucia, consiguió apoderarse de algunas semillas del fuego y con ellas devolvió la luz y el calor a la tierra amenazada por el caos.

			Harto de la insolencia de Prometeo, Zeus decidió librarse de él. Ordenó que lo llevaran a la cordillera del Cáucaso y lo encadenaran de pies y manos a una enorme roca con una cadena que encargó a Hefesto. Pero allí no terminaba el castigo ya que colocó junto a él un enorme águila que le devoraba el hígado continuamente, porque el órgano le volvía a crecer. El orgulloso Titán, sin poder liberarse de las cadenas soportó con decoro el terrible castigo.

			Luego de mucho tiempo, pasó por el Cáucaso el poderoso Héracles en camino al Jardín de las Hespérides. Al ver a Prometeo encadenado y atormentado por el dolor, tuvo compasión, tomó su arco y disparó una certera flecha que dio muerte al águila. Luego, con su descomunal fuerza rompió las cadenas y lo liberó.

			Como Zeus había jurado que lo tendría encadenado por toda la eternidad, Héracles comprendió el designio del dios, y para que el juramento se cumpliera colocó en un dedo de Prometeo un eslabón de la cadena con un trozo de piedra del Cáucaso. De esta manera el prisionero quedaba en libertad, pero eternamente encadenado a la roca.

			Y este fue el primer anillo con una piedra engarzada. Quizás uno de los primeros adornos que usó la raza humana y que aún persiste.

			El arco de Odiseo

			“Háblame, Musa, de aquel varón de multiforme ingenio que, después de destruir la sacra ciudad de Troya, anduvo peregrinando larguísimo tiempo, vio las poblaciones y conoció las costumbres de muchos hombres y padeció en su ánimo gran número de trabajos en su navegación por el Ponto…” 

			Así comienza el poema épico atribuido a Homero: La Odisea.

			 Luego de haber permanecido diez años en Troya, una vez concluida la guerra, el astuto Odiseo parte con sus compañeros de regreso a la lejana Ítaca. El viaje le demanda otros diez años durante los que se enfrentan a muchos riegos y aventuras en las que el héroe va perdiendo a sus camaradas hasta quedar solo.

			En sus correrías, luego de una terrible tormenta su nave pierde el rumbo y llegan al país de los lotófagos, hombres que comían flores de loto. Algunos de sus hombres caen en la trampa y al comer las flores olvidan su pasado.

			Parten nuevamente y llegan a una isla habitada por los cíclopes. Allí, en una enorme cueva se enfrenta a Polifemo que había devorado a varios de sus compañeros. Luego de emborracharlo, con una estaca afilada le destroza el único ojo y amarrados debajo de las ovejas pueden escapar de la cueva y hacerse a la mar nuevamente. Poseidón, padre del cíclope, jura que jamás llegará de regreso a su patria por haber cegado a su hijo.

			Huyendo de la isla llegan a otra llena de fieras salvajes. En ella encuentran el palacio de la hechicera Circe. Esta quiere convertirlo en animal, pero logra escapar con la ayuda de Ares. La hechicera, que estaba enamorada de Odiseo le aconseja que baje al Hades, la morada de los muertos y que consulte al adivino Tiresias.

			Tiresias le augura muchos contratiempos, pero le asegura que llegará a su casa solo, sin ninguno de sus compañeros de aventuras.

			Se despide de Circe y parte nuevamente. Al pasar cerca de la isla de las sirenas se hace atar al mástil de su barco, y ordena tapar con cera los oídos de sus compañeros, para no puedan oír el canto de aquellas extrañas criaturas,  Con cuerpo de ave con rostro de mujer,Continúan las aventuras y pasan por la isla de Helios, donde pastan las vacas del sol. Sus compañeros matan algunas vacas y se las comen. Zeus hace tronar su venganza y les envía una terrible tempestad que hunde al barco. Sólo se salva Odiseo que llega maltrecho a una isla donde encuentra con la ninfa Calipso. Permanece varios años junto a ella pero por último, a pedido de Atenea, la protectora del héroe, Zeus envía a Hermes para que convenza a Calipso y deje partir a Odiseo. Esta accede llena de dolor y lo ayuda a construir un nuevo barco para continuar el viaje de regreso.

			Poseidón, siempre atento, desata una nueva tormenta y el barco se hunde. A Odiseo lo salva la diosa Ino, que le da un cinturón que lo mantiene a flote. Así llega al país de los Feacios y la princesa Nausica se enamora de él pero Odiseo quiere llegar a su tierra y pide a sus anfitriones que lo ayuden. Por fin parte nuevamente y llega a su patria.

			Durante esos veinte años Penélope lo espera y teje, mientras que los pretendientes a casarse con ella ocupan el palacio. Junto a Penélope esta su hilo Telémaco.

			Para no darse a conocer, el astuto Odiseo se disfraza de anciano mendigo y se dirige al palacio. El único que lo reconoce es su fiel porquerizo. Allí en la cabaña del viejo se encuentra con Telémaco que desconfía del desconocido. Por fin Odiseo se da a conocer y juntos traman un plan para eliminar a los pretendientes.

			Odiseo y Telémaco regresan al palacio. Penélope, acosada por quienes quieren casarse con ella hace un desafío. Les propone que quien pueda tensar el arco de Odiseo y disparar a través del ojo de siete hachas será su esposo. Todos fanfarronean, pero cuando llega el momento nadie puede abrir el poderoso arco del héroe. Entonces el anciano pide permiso para participar. Todos se mofan de él pero Odiseo toma el arco, coloca una flecha en la cuerda y sin ningún esfuerzo lo tensa y dispara a través de las hachas. 

			Mientras tanto Telémaco fue cerrando las puertas del palacio. Entonces Odiseo comienza a disparar sus mortales flechas y uno a uno van cayendo los pretendientes hasta que mueren todos.

			Entonces llaman a Penélope que le pide que demuestre quien es. Su esposo le dice que uno de los pilares de su cama es un olivo que el mismo plantó. Entonces Penélope se arroja a sus brazos y Odiseo, ya en la paz de su añorado hogar, le cuenta las aventuras vividas durante los veinte años fuera de Ítaca.

			El Centauro Quirón

			Otro de los seres míticos muy conocidos en la antigua Grecia era el centauro Quirón. Los centauros son descriptos como monstruos con la parte posterior del cuerpo de caballo y la anterior de hombre.

			Quirón era el más famoso y sabio de los centauros. Fue quién educó a muchos héroes y semidioses, entre ellos a Aquiles, a quién alimentó con sangre de leones y médula de osos.

			El padre del centauro fue el dios Cronos, por lo que era inmortal, pero cuando Hércules se trabó en lucha con los centauros que huían hacia la cueva de Quirón, lo hirió con una flecha envenenada con la sangre de la Hidra de Lerna. El dolor que le producía la herida de la flecha era insoportable y Quirón sufrió durante nueve días hasta que no pudo soportar más el tormento y pidió morir, cediendo su inmortalidad a Prometeo.

			Cuando Zeus se enteró sintió compasión por el centauro y lo trasladó al cielo en forma de la constelación de sagitario.

			Algunas fuentes mencionan a Quirón como un dios de la región de Tesalia, que luego pasó al panteón griego en forma de centauro. 

			Se lo considera el primer Veterinario, debido a que gracias a sus conocimientos médicos curaba a toda clase de animales.

			Roma

			Luego de la muerte de Alejandro Magno y la división de su efímero imperio griego, Roma fue creciendo y expandiendo sus dominios hasta convertirse en la nueva potencia imperial ocupando grandes territorios y las costas del Mediterráneo, al que llamaron “Mare Nostrum”. 

			Muchos de los dioses griegos pasaron a Roma con nombres latinos y surgieron nuevas leyendas y mitos dentro del imperio.

			La Eneida es uno de los máximos exponentes de la Roma Imperial. Su autor, Virgilio, nació en el año 70 AC y murió en el 19 AC. Viajo por Asia Menor y Grecia buscando inspiración para su obra en grandes autores griegos como Homero, Hesíodo y Teócrito.

			En la Eneida  relata la epopeya del troyano Eneas, hijo del rey Príamo y hermano de Héctor, desde el momento de la caída de Troya, cuando logra huir con sus hombres luego de la derrota infringida por los griegos, hasta llegar a Italia, y después de interminables peripecias y sangrientas luchas logra instalarse allí. De esta forma, Virgilio hace remontar el linaje de los romanos hasta los héroes de la Ilíada  y la Odisea.

			La obra fue escrita en la época del emperador Octavio Augusto para ensalzar su gobierno y su estirpe y está compuesta de 12 cantos.

			De ellos rescatamos estos apasionantes relatos donde luchan hombres, héroes y semidioses en las tierras latinas y en los que las flechas vuelan en muchas ocasiones dirigidas o desviadas por el capricho de los dioses que deciden el destino de los hombres.

			El siguiente relato nos cuenta cuando Eneas logra llegar a las costas de Libia luego de una tempestad que lo alejó de Italia y ancla las siete naves rescatadas en una bahía protegida. (canto 1, pag. 13).

			“Sube entre tanto Eneas a lo alto de una peña, y tiende a lo lejos su mirada sobre el mar, por si logra ver a Anteo, trabajado por los vientos, las birremes frigias, a Capis o las armas de Caico en la enhiestas popas. Ningún bajel se divisaba; errantes por la playa vio tres ciervos, a los que sigue toda la manada, que en largo tropel van pastando por los valles. Párase y empuña el arco y las veloces flechas, armas que le lleva el fiel Acates, y derriba primero a los guiones de cabeza erguida con sus ramosas cornamentas; luego acomete a los demás, y disparándole sus saetas, revuelve toda la turba por los frondosos bosques, y no cesa hasta que, vencedor, postra en tierra siete corpulentos ciervos, número igual al de sus naves; con esto se encamina al puerto y reparte la caza con sus compañeros, entre los cuales distribuye los vinos con que el generoso héroe Acestes cargó las bodegas de sus barcos al despedirlos en las playas de Sicilia. Al mismo tiempo procura con sus palabras consolar aquellos ánimos afligidos.”

			En el párrafo que sigue, Virgilio nos relata (canto 4, pag. 66, 67) el dolor de la reina Dido cuando se entera de que Eneas está a punto de partir. El troyano había permanecido como huésped en su palacio. Nos habla en sentido figurado de la flecha del amor, que Dido lleva clavada.

			“Mientras invoca a los dioses, una dulce llama consume sus huesos y en su pecho vive la oculta herida: arde la desventurada Dido y vaga furiosa por toda la ciudad; cual incauta cierva herida en los bosques de Creta por la flecha que un cazador le dejó clavada sin saberlo, huye por las selvas y los montes dicteos, llevando hincada en el costado la letal saeta. A veces conduce a Eneas consigo a las murallas y ostenta las riquezas sidonias y las comenzadas obras de la ciudad; empieza a hablarle y se para a mitad del discurso; otras veces, al caer la tarde, le brinda con nuevos festines, y quiere, en su demencia, oír por segunda vez los desastres de Troya y por segunda vez se queda pendiente de los labios del narrador.”

			Llegados nuevamente a las playas de Sicilia, luego de abandonar Libia donde los había arrojado una furiosa tormenta, son recibidos por Acestes. Con gran alegría los troyanos desembarcan y en agradecimiento a los dioses realizan sacrificios y organizan una serie de competencias donde participan varias naves en una regata. Luego hay una carrera pedestre, le sigue la lucha pugilística, armados con cestos en las manos, el tiro con arco y por último la lucha por equipos a caballo. (canto 5, pag. 91, 92).

			La competencia con arco y flecha es la que transcribimos a continuación:

			“En seguida Eneas invita a luchar con la veloz saeta a los que quieran hacerlo y presenta premios: él mismo con su pujante mano levanta un mástil de la nave de Seresto y ata en su elevado tope un cable, del que pende veloz paloma, que será el blanco de las flechas.Acuden los guerreros y un casco de bronce recibe sus nombres para hechar las suertes; el primero que sale, saludado por benévolos murmullos, es el de Hipocoonte, hijo de Hirtaco, al cual sigue Mnesteo, poco antes vencedor de las regatas; Mnesteo coronado de verde oliva. El tercero Euritión, hermano tuyo, ¡oh  clarísimo Pándaro, que recibido en otro tiempo el mandato de romper una alianza disparaste el primero un dardo en medio de los griegos! El último cuyo nombre salió de lo hondo  del casco fue Acestes, que no teme probar la suerte en aquellos ejercicios juveniles.

			”Tienden entonces los guerreros a porfía, con vigoroso esfuerzo los recogidos arcos y sacan las flechas de las aljabas. La primera saeta, que es la del joven hijo de Hirtaco, bate y hiende las veloces auras a impulso del rechinante nervio, y va a clavarse en el mástil que tiene delante; retiembla el palo, aletea la paloma asustada y en todo el ámbito resuenan grandes aplausos. Adelántase en seguida el impetuoso Mnesteo, tendido el arco, apuntando a lo alto y dirigiendo al mismo punto el ojo y la flecha, pero tuvo la desgracia de no tocar con ella al ave misma, y sólo rompió la cuerda de la que pendía, atada de un pié con lo que se echó a volar por los aires, perdiéndose entre las negras nubes. Rápido entonces Euritión, que ya tenía pronta la flecha en el preparado arco, invocó a su hermano, habiendo divisado a la paloma, que jubilosa batía las alas por el vacío éter, y la traspasa en la opaca nube. Exánime cayó el ave, dejando la vida en los etéreos astros y trayendo clavada en su cuerpo la saeta. Sólo quedaba Asestes y ya las palmas estaban ganadas; mas, sin embargo, disparó su dardo a la región aérea, ostentando su antigua pericia y su resonante arco, cuando he aquí que se aparece un súbito prodigio, de terrible agüero para el futuro, un gran suceso lo demostró después, suceso que los aterradores vates anunciaron con tardías predicciones. Fue el caso en que la voladora caña ardió en las puras nubes, dejando un rastro de fuego, y consumida se perdió entre las tenues auras, semejante a aquellas estrellas que vagan por el cielo arrastrando en pos de sí una larga cabellera. Suspensos quedaron Sicilianos y Teucros e invocaron a los dioses; el grande Eneas acepta el presagio, y abrazando al alegre Asestes, lo colma de regalos y exclama:‘Toma, ¡oh padre!, pues el poderoso rey del Olimpo ha querido con esos auspicios reservarte un premio extraordinario; el mismo anciano Anquises te ofrece por mi mano esta copa cincelada con figuras, que el tracio Ciseo dio en otro tiempo a mi padre como singular obsequio, monumento y prenda juntamente de su entrañable amistad’. 

			”Dicho esto, le ciñe las sienes con verde laurel, proclama a Acestes el primer vencedor, y el buen Euritión vio sin envidia aquella preferencia, aunque él era el que había hecho caer del aire la paloma. Llegó a recibir el premio inmediato el que había roto la cuerda, y dióse el último al que clavó su veloz flecha en el mástil.”

			La diosa Juno, que estaba decididamente en contra de los troyanos, incita a Alecto, una de las furias, hijas de la noche, para que promueva la discordia entre los latinos y troyanos. Para eso se vale del ciervo de Silvia, hija de Tirreo, el mayoral de los ganados del rey. Iulo, el hijo de Eneas, sale de cacería y la furia guía su flecha para que hiera al ciervo, que huye con la saeta clavada. Tirreo y Silvia se indignan y llaman al los pastores de la región que acuden con rústicas armas para luchar contra los troyanos invasores. (Canto 7, pag. 131, 132)

			“Mientras Turno infunde animoso brío a los Rútulos, vuela Alecto batiendo sus infernales alas, al campamento de los Teucros, e ideando nuevas trazas, explora los sitios en que el hermoso Iulo se entretenía en acosar a las fieras con lazos y a la carrera. Entonces la virgen del Cocito comunica a sus perros súbita rabia, les lleva a la nariz el conocido olor de un ciervo para que ardientes lo persigan, lo cual vino a ser la ocasión primera de tantos desastres, y lo que inflamó en guerrera saña a aquellas rústicas gentes.

			” Había un hermosísimo ciervo de gran cornamenta, al cual desde que aún mamaba arrebataron a su madre y criaban los hijos de Tirreo, y éste también, que era el mayoral de los ganados del rey y el guarda de sus dilatados campos. Criábale con particular amor y lo tenía acostumbrado a obedecerla Silvia, hermana de aquellos mancebos; ella le adornaba las astas con guirnaldas, le peinaba el cuerpo y lo lavaba en cristalinas fuentes. Hecho a que le pasaran la mano, a comer en la mesa de su amada, vagaba de día por las selvas, y a la noche, aunque ya muy entrada, se volvía por sí solo al conocido hogar. 

			”Sucedió por dicha aquel día que errante, lejos de él, cuando acababa de bañarse en un manso río y estaba descansando del gran calor en la verde rivera, lo levantaron rabiosos los perros de Iulo, que por allí andaba cazando, e inflamado el mancebo en ansia de noble prez, le disparó del corvo arco una saeta, que dirigida con mano, ¡ay!, certera, así lo quiso la Furia, fue silbando a traspasarle el vientre y los ijares. Huye el herido ciervo a la conocida morada y lanzando gemidos, entra ensangrentado en el redil, llenándolo de lastimosos acentos, cual si se quejara e implorase compasión. 

			”Silvia, la primera al verlo, se golpea los brazos, grita socorro y concita a todos los rústicos pastores, que acuden de improviso, como que la horrible Furia andaba oculta por aquellas calladas selvas; cuales armados con palos de tostada punta, cuales con ñudosas estacas, todos con lo primero que han encontrado a mano y que la ira a convertido en armas. Tirreo que estaba a la sazón partiendo con apretadas cuñas una enorme encina, ase de su hacha, llama a toda su gente y acude también respirando saña”.

			Así da comienzo la lucha entre Turno, al mando de los Rútulos y de otros pueblos de Italia, y Eneas, al comando de los troyanos y ayudado por el rey Latino y por los dioses del Olimpo, entre ellos su madre Venus. 

			Luego de incontables luchas en las que se producen numerosos muertos de ambos bandos, Eneas logra el triunfo y se casa con Lavinia, hija del rey Latino, dando comienzo a una nueva estirpe que Virgilio hace llegar hasta la Roma imperial de su época.

		



		
			VI. EUROPA MEDIEVAL

			Una leyenda difundida en la segunda mitad del siglo XV por el historiador húngaro Johannes de Turocz, en su obra Chronica Hungarorum (Crónica de los húngaros)’ asoció el linaje de los Hunyadi al pueblo de los Hunos y habla de Matías I Corvino, hijo de Janos Hunyadi, como el segundo Atila.

			En el siglo XVI otro escritor húngaro, Gaspar Heltai, difundió la falsa leyenda de que el rey Segismundo de Luxemburgo, después de la muerte de su esposa, se enamoró de Erzsebet Morzsinai y tuvo un hijo ilegítimo con ella, Janos Hundayi. El rey prometió ocuparse de la educación del niño y como prueba le entregó un anillo a Erzsebet. 

			Madre e hijo se trasladaron al palacio de Segismundo en Buda, actual Budapest, pero durante el viaje el niño lloraba tanto que su madre decidió dejarle el anillo para que jugara, con la mala fortuna que un cuervo se lo robo. El mismo Janos Hundayi, con seis años de edad tomó un arco y una flecha y disparo al cuervo recuperando el anillo sin herir al animal. 

			El epiteto Corvino con el que los biógrafos denominan a su hijo Matías hace referencia al cuervo que robó el anillo y esta denominación también se aplicó a Janos Hundayi. 

			La parte más discutida de la leyenda no es el episodio del cuervo, sino la presunta procedencia real de Janos Hundayi que parecería ser  una invención para justificar que por sus venas corría sangre de los reyes y así legitimar a su hijo como aspirante de la corona de Hungría.

			El disparo sobre el cadáver

			Había una vez un rey muy noble, sabio y rico que tenía una esposa a la que quería mucho; ella, sin considerar el amor que le debía, había parido tres hijos fuera de su matrimonio, quienes se rebelaban constantemente contra el rey y no se le parecían en nada. Pero luego concibió un cuarto hijo de la semilla del rey, dio a luz y lo amamantó. Ahora bien; cuando se hubo cerrado el ciclo de sus días el rey murió y su cuerpo real fue guardado en un féretro. 

			Después de su muerte los cuatro hijos citados comenzaron a disputarse el gobierno del reino. Por fin llegaron a un acuerdo: irían a ver a un anciano guerrero que anteriormente había sido escriba secreto del rey, y confiar simplemente en su decisión; y así sucedió. Después de escucharlos pacientemente el guerrero les dijo:

			“Escuchad mi consejo, y si lo seguís, todo estará bien. Será provechoso para vosotros si sacáis el cadáver del difunto rey del ataúd y que cada uno de vosotros tenga preparado arco y flecha; que obtenga su reino quien dispare más profundamente sobre el cadáver”.

			Este consejo les gustó, desenterraron el cadáver de su tumba y lo ataron a un árbol. El primero que tiró su flecha hirió la mano derecha del rey, por la cual ya casi se proclamó heredero y único señor del reino. El segundo alegremente disparó su flecha más cerca, en la cara, por lo cual se adjudicó el triunfo con mayor certeza. El tercero, empero, traspaso el corazón del rey y creyó entonces que con toda seguridad podría asumir el dominio sin que le contradijeran sus hermanos. Sin embargo, cuando se acercó el cuarto al cadáver suspiró gravemente y dijo con voz lastimera:

			“Hay de mí, padre, que tengo que ver herido tu cadáver por tus propios hijos; que sea ajena a mí la idea a que alguna vez tire sobre el cuerpo de mi padre, esté vivo o muerto”.

			Después que hubo hablado así, los príncipes del país y todo el pueblo lo alzaron justamente y lo sentaron como verdadero heredero y señor del reino en el trono de su padre; a los otros tres se les quitaron todas sus dignidades y todos sus bienes y se los echó del país.

			Arqueros legendarios

			El arco y los arqueros han generado a lo largo de la antigüedad y el mundo medieval europeo todo tipo de héroes legendarios. El prototipo del arquero, el más conocido y difundido es el inglés Robin Hood. El otro, es el del ballestero suizo Guillermo Tell.

			Son los más conocidos, pero en el folklore que forman las leyendas, cuentos y canciones así como en los poemas y baladas populares, siempre ocupa un lugar destacado el guerrero valiente que se opone a la injusticia  defendiendo a los más débiles. Los caballeros, espadachines y sobre todo los arqueros tienen un lugar de privilegio.

			Robin Hood

			El legendario arquero que originó baladas medievales, novelas, poemas, canciones, películas y series de televisión; dibujos animados, historietas e historias y “biografías” de todo tipo, nos plantea más de un problema. 

			Como suele suceder con personas o personajes tan conocidos y famosos, su figura en vez de aclararse, por el contrario, se oscurece.

			Comencemos con su nombre: Robin es el nombre del pájaro que conocemos como petirrojo, Hood es capucha. El “Petirrojo con Capucha” o “Petirrojo de la Capucha”. Pero esto sería en un inglés actual. En la grafía medieval no siempre aparece escrito de esta forma. 

			El escritor Robert Graves está en desacuerdo con el origen del nombre. Para él, sería celta y derivaría de Robinet (carnero) y Hood sería Wood (bosque o madera). Hood, según el mismo Graves es el nombre de un piojo de la madera que saltaba cuando el leño ardía quedando a salvo de las llamas.

			La versión que hemos conocido en el cine y en TV del siglo XX es muy conocida. Robin es un proscrito que junto a otros personajes como el fraile Tuck, el “Pequeño” Juan, Will Scarlett y su novia Marian o Marion, es el jefe de una alegre y simpática banda de salteadores que viven en el bosque de Sherwood y entre robo y robo a personajes detestables se entretienen luchando contra el Sherif de Nottingham. Su otro enemigo es el rey Juan sin Tierra. Su lucha está unida, en este caso, a la causa del rey Ricardo Corazón de León quien ha partido a las Cruzadas y que, regreso mediante, restablecerá la justicia perdida. 

			En algunas de estas historias se destaca el hecho de que Robin es sajón y los nobles a quienes combate son de origen normando. En 1066, Inglaterra había sido invadida por Guillermo, duque de Normandía, quien luego de la batalla de Hastings y de la muerte del rey Harold, conquistó la isla iniciando una dinastía de reyes de origen normando.

			En una versión, el nombre es Robert Fitz Ooth y su novia ya no es Marian sino Matilde.

			La primera versión literaria en que aparece nombrado como Robin Hood es en Pedro el Labrador de William Langland de 1377.

			Joseph Hunter que ha investigado al Robin histórico cuenta que el hijo de un guardabosque llamado Hood vivió en Locksley y habría nacido hacia 1290. En 1322, una rebelión encabezada por el conde de Lancaster contra el rey Eduardo II fue derrotada. Robin quien, como vasallo, había participado en la revuelta, termina refugiado en el bosque de Barnsdale.

			Recordemos que el rey Juan gobernó entre los años 1199 y 1216 y pasó a la historia por ser el soberano obligado a firmar la Carta Magna, documento fundacional que limitaba el poder real.

			De las treinta y ocho baladas medievales que se conservan sobre Robin Hood podemos citar “Robin Hood and the Monk” (1450); “A littell geste of Robyn Hode” de la que hay cinco versiones datadas entre el 1500 y 1550 aunque la original se cree, es del 1400.

			Estas canciones y romances con historias de bandidos y caballeros heroicos tienen estructuras literarias parecidas. Más preocupadas por la impresión que causarían en los oyentes que en la verdad histórica.

			Es probable que el fraile Tuck, el Pequeño Juan o el Sheriff de Nottingham hayan sido personajes de otros relatos y que luego se adosaron al de Robin Hood.

			En dos obras del siglo XIII escritas en anglo-normando aparecen personajes parecidos y el rey Juan ya figura como un malvado villano. 

			Los personajes como sheriffs, usureros y abusadores son muy comunes en este tipo de obras y encarnan a los odiados opresores del pueblo llano. Los caballeros o arqueros serían los que restablecen la justicia y se muestran como paladines contra la corrupción.

			Lo cierto es que el bosque de Barnsdale fue en la Edad Media un refugio de criminales y bandidos. Un documento de 1306 nos cuenta que tres eclesiásticos escoceses incrementaron sus guardaespaldas de ocho a veinte, tan sólo para cruzar el bosque.

			En el siglo XIII se encuentran Robin Hoods reales en los registros administrativos. El candidato más temprano es un tal Robert Hood enlistado como “fugitivo” en los Pipe Rolls (1227-1231). Sin embargo, el período en que la mayoría parece estar de acuerdo para la existencia de un Robin real es el siglo XIV, durante el gobierno del rey Eduardo II  mucho después del reinado de Juan sin Tierra.

			En el siglo XV aparecen muchos bandidos que usan el nombre de Robin Hood, apelativo que también puede haber sido utilizado en forma genérica para identificar a los fugitivos que se refugiaban en el extenso y temido bosque medieval.

			Las baladas coinciden temporalmente con el auge de la infantería y el uso del arco largo (longbow) en los ejércitos ingleses.

			Walter Scott, el escritor romántico que en el siglo XIX escribiera Ivanhoe, la historia del caballero sajón que lucha por el regreso del rey Ricardo, tiene a Robin y sus alegres camaradas como personajes. Aquí, la novela tiene un deliberado tono muy de acuerdo con la época, de nostalgia del mundo medieval y sus valores caballerescos.

			El arquero más famoso de la historia es tan misterioso como encantadoras sus aventuras que nos seguirán deleitando, aunque los tiempos hayan cambiado.

			Su nombre, arquetipo del arquero es también el del tiro buscado por los arqueros de todo el mundo. “Hacer un robinhood” es atravesar una flecha con otra, hazaña que llena de orgullo al arquero que la logra. En ese momento, volvemos a ser Robin, aunque en el bosque de Sherwood ya no estén el Fray Tuck, Will, el Pequeño Juan y Marian  para felicitarnos.

			                                                                                                                                                                                                                                                                                                             Guillermo Tell

			Hacia el siglo XIV, la casa real austíaca de Habsburgo había invadido y anexionado cantones de sus vecinos suizos. Estos cantones, Uri, Schwyz y Unterwalden se sublevaron logrando su antigua independencia.

			Precisamente en Hartdolf, pueblo del cantón de Uri, es donde se desarrollaron los hechos que hicieron famoso a Tell.

			Guillermo (o Willhelm) oriundo del pueblo de Bürglen caminaba por la plaza y no se inclinó ante el sombrero del gobernador austriaco, un tal Hermann Gessler. El sombrero representaba el respeto que se le debía y esta afrenta debía ser castigada con una pena ejemplar.

			La fama de Guillermo como un gran ballestero llegó a oídos del gobernador quien lo obligó a lanzar un dardo que debía impactar en una manzana puesta sobre la cabeza de su propio hijo.

			El hijo de Tell fue colocado a cincuenta pasos de distancia y, ante el asombro general, el arquero suizo acertó con su tiro sin lastimar al muchacho.

			Luego la historia toma formas aún más legendarias. Tell es llevado a la cárcel de Küssnacht en una nave a través del lago de los Cuatro Cantones. Una tormenta que casi hace naufragar la nave lo salva nuevamente del castigo. Por último, Guillermo Tell, con otro certero disparo de su ballesta, mata al gobernador dando comienzo a la rebelión de independencia de los cantones.

			La historia es legendaria. No existen datos ciertos sobre la existencia de Tell y ni siquiera de un gobernador llamado Gessler.

			Los hechos ya aparecen en forma parecida en la Gesta Danorum o Gesta de los Daneses de Saxo Grammmaticus del siglo XIII y en la del arquero inglés William (Guillermo) de Cloudeslee.

			William of Cloudeslee  es una especie de Robin Hood.  Era un terrateniente que es perseguido por un sheriff y que se oculta en el bosque de Englewood, cercano a la localidad de Carlisle, formando una banda de rebeldes. El motivo es haber flechado a un venado infringiendo la ley.

			Traicionado cuando vuelve a su castillo a visitar a su esposa, es apresado y condenado a morir en la horca. Aquí aparecen sus dos amigos Adan Bell y Clyn de Cleugh, como él, grandes arqueros que con sus certeras flechas lo salvan de la muerte. En la batalla que se genera asesinan al sheriff.

			Deciden ir a Londres a pedir el perdón del rey y este accede siempre y cuando demuestren sus grandes aptitudes como arqueros.

			El mismo William, aburrido de tirar a blancos demasiado grandes para su pericia, le propone una prueba definitiva. Coloca una manzana sobre la cabeza de su hijo a una distancia de ciento veinte yardas. Por supuesto, el flechazo parte en dos la manzana y al ver semejante proeza, el rey decide perdonarlo a él y a sus valientes camaradas.

			La historia de Cloudeslee es muy anterior a la primera versión escrita sobre Guillermo Tell que data de 1470. En 1545 Jacob Ruof escribió sobre el tema en un drama en verso, Wilhem Tell. 

			La versión más aceptada es la que aparecería en el Crhronicon Helvetium  de Aegiidius Tschudi,  pero esta fue escrita doscientos años después de ocurridos los levantamientos contra la dominación de los Habsurgo en los años 1307 y 1308 que es la fecha en que se sitúan las hazañas del ballestero Tell.

			Por supuesto que la leyenda del patriota Guillermo Tell originó numerosas obras literarias. Entre las más conocidas y famosas está  el drama de Friedrich Schiller, Wilhelm Tell, escrito en 1804, y a partir del cual Rossini compuso la ópera que lleva el mismo nombre y que se estrenó en París en 1829.

			Las armas de Lorena

			Los orígenes del blasón (escudo) de Lorena se remontan a los tiempos heroicos de las cruzadas, cuando los bravos guerreros parten hacia Tierra Santa para combatir a los musulmanes.

			Godofredo de Bouillón es quien se encuentra a la cabeza del ejército que marchja a liberar la tumba de Cristo.

			Es así como el bravo grupo, la tropa de valientes caballeros, toma la ruta, la larga ruta, la interminable y dura ruta sembrada de obstáculos terribles y de peligros ocultos y desconocidos.

			Paso a paso las enfermedades, el calor y las distancias agotaron y diezmaron a las fuerzas cristianas.

			Al cabo de luchas y preocupaciones, los cruzados que logran salvarse llegarán a Tierra Santa. Luego recorrerán la ciudad elegida, se detendrán y plantarán su bandera.

			Con el infiel vencido y Jerusalén reconquistada, es preciso desde ese instante elegir un rey para la ciudad. Pero, sólo un signo de Dios puede mostrar quién tendrá ese cargo supremo.

			En ese instante privilegiado, primordial, Godofredo de Bouillón distingue en el cielo tres aves de presa, blancas e idénticas. Inmediatamente el valiente y ambicioso señor de Lorena se arrodilla y ruega:“Dios mío, si tú deseas que yo sea el soberano de estos santos lugares, haz que tenga la suerte que con una sola de mis flechas traspase al unísono a las tres rapaces”.

			Y pide que le lleven al campo su carcaj. Tensa el arco, apunta y tira.

			El proyectil corta el aire a la velocidad del viento, hiriendo al profético y emblemático trío de aves. Atraviesa a la primera, traspasa a la segunda y perfora a la tercera.

			Todos los aguiluchos se encuentran ensartados como pollos sobre la parrilla y se debaten largamente antes de precipitarse a los pies de los estupefactos combatientes.

			Ese prodigio, si bien designa al monarca de Jerusalén, también inspira a los heraldistas y a las armas de Lorena.

			Desde entonces esos aguiluchos, desprovistos de pico y de uñas, transformados por fuerza en pacíficos, simbolizan la trinidad celeste, un solo Dios en tres personas, El Padre, el Hijo y el Espíritu Santo.

			Esos aguiluchos del anagrama del nombre de Lorena, en un impulso ascendente, cortan el escudo con reflejos de plata, evocadores de la fuerza y del despertar de la conciencia.

			La banda de gules, del rojo de la gloria y de la victoria. Y destacan sobre el fondo de oro sublime, sinónimo de penitencia, perfección y prosperidad material y espiritual.

			Ese blasón es el que une más todavía a los loretanos bajo la bandera de una identificable perseverancia y señal hacia el exterior de la provincia y de su noble pertenencia.

			Leyendas escandinavas

			La ciudad de los dioses escandinavos era Asgard, el Jardín de los Dioses, construido por ellos mismos por encima del cielo, rodeado de un enorme muro y un río hirviente que rompe sobre su base. Solamente se puede ingresar por la poderosa puerta de Odín, y si alguien que no lo merece, ya sea un dios, un gigante o cualquier mortal, consigue atravesar las llamas del río y quiere entrar, una cadena que sale desde la puerta lo aprisiona y destruye inevitablemente. 

			En el Asgard está el palacio de Odín y el Valhala, que es el cielo de los héroes. Allí, los guerreros muertos en combate eran recibidos por las Valquirias que les servían bebidas y alimentos.

			El final de la cosmogonía nórdica se produce con el ocaso de los dioses, cuando Loki y sus hijos enfrentan a las fuerzas del bien y las destruyen matando a todos los dioses. Sólo al final, algunos de ellos y una pareja de humanos, regresan a la tierra para recomenzar el ciclo.

			Los pueblos nórdicos no tenían una religión revelada y tampoco un libro sagrado como otras grandes religiones de occidente.

			Muchos de los personajes de la mitología nórdica podemos reconocerlos en las obras de Tolkien, principalmente en El señor de los anillos, donde aparecen los elfos, los enanos y gigantes e incluso la tierra media (Middle Earth).

			 Uller o Ull

			Era considerado el dios de la caza, la arquería y de los meses de invierno. Es hijo de Sif, hijastro de Thor.

			Es muy hábil con el arco y llega a correr tan de prisa con sus patines de nieve (skees) que nadie puede competir con él en estas artes.

			Se afirmaba que Odín le delegaba su poder de mando durante los meses fríos de la larga época invernal.

			Es un dios muy bello y posee todas las cualidades de un guerrero. Su morada es Ydaler (los valles de la lluvia).

			Balder

			Era uno de los dioses de la luz. Considerado el dios del sol del verano y de la verdad. Sus padres eran Odín y Freya. 

			El rostro de este díos era blanco como la nieve, sus cabellos del color del oro fino y sus ojos, azules y radiantes.

			Muy querido por todos los dioses, Balder era tan hermoso que su sola presencia irradiaba claridad. Ninguno de los dioses lo igualaba en sabiduría, incluso era el consuelo y la alegría de éstos. Se lo consideraba también el díos de la esperanza.

			El envidioso y perverso dios Loki le tendió una trampa. Mientras se desarrollaba un juego hizo que un dios ciego, Hodur, disparara una flecha hecha con una varilla de muérdago directamente al pecho del joven, dios que murió en forma instantánea. Mas tarde Balder volverá luego de la gran batalla entre el bien y el mal, el orden y el caos, el Ragnarök. Serán pocos los sobrevivientes, pero volverán a comenzar el ciclo.

			Vale o Vali

			Era el dios de mayo y de la venganza justa.

			Sus padres fueron Odín y la doncella Rhind. 

			Recién nacido, tenía la cara de un niño, pero ya el cuerpo de un guerrero.

			Se presentó ante Odín con un arco y tres flechas. Odín lo presentó a los demás dioses y les comunicó que el joven iba a vengar la muerte de su hermano Balder.

			Hodur se enteró de que Vali lo buscaba y huyó a refugiarse en las profundidades del bosque amparado en su escudo mágico.

			A los pocos días y luego de una intensa búsqueda, Vali lo hallo y le disparó con su arco. La primera flecha no dio en el blanco. Entonces disparó la segunda que rebotó en el escudo mágico. Apuntó por tercera vez y la flecha atravesó el pecho de Hodur dándole muerte y vengando a su hermano.

		



		
			VII. PUEBLOS DEL ÁFRICA NEGRA

			En el África subsahariana conviven el presente y el pasado. Numerosos pueblos castigados por el colonialismo europeo mantienen un desarrollo desigual y es así como coexisten ciudades con características propias del mundo contemporáneo con grupos humanos que conservan una cultura equivalente al período paleolítico europeo. La mayoría de estos pueblos son ágrafos y sus leyendas, mitos y cuentos folklóricos se trasmiten de generación en generación por la simple oralidad. Rescatados y dados a conocer por antropólogos e historiadores, podemos mostrar aquí su rico bagaje cultural.

			Pueblo Hadza. Tanzania (Valle del Rift)

			Este grupo étnico, estudiado por investigadores de National Geographic vive actualmente en la región y mantiene tradiciones que se remontan a 10.000 años de antigüedad.

			La cacería de la Jirafa. (Simbolismo)

			Se forma un amplio círculo alrededor del fuego, y el relator, por lo general un hombre viejo de la tribu, llama la atención de los presentes con unas palmadas y comienza a realizar la mímica de la cacería.

			Estira el cuello todo lo que puede y se desplaza en cuatro patas, con los brazos bien rectos para representar a la jirafa. Luego pasa a interpretar el rol del cazador. Se embosca en un rincón, se agacha, salta y realiza el gesto de disparar el arco en varias oportunidades. Las flechas vuelan en la imaginación de los presentes. El viejo imita el rugido de las fieras mientras prosigue la cacería.

			Por fin, la jirafa herida se desploma para regocijo de todo el grupo que disfruta pensando en la abundante provisión de carne fresca.

			Para finalizar, el cazador se detiene bruscamente, enfrenta a su público y pregunta en voz alta si lo consideran un hombre.

			Todos responden afirmativamente.

			Vuelve a interrogar al auditorio y todos responden en forma estentórea: ¡Sí! ¡Eres un hombre!  

			El espíritu del árbol

			Cuenta la leyenda que una hermosa muchacha había perdido a su madre y la mujer que vivía con su padre la odiaba y la maltrataba. Todos los días la joven visitaba la sepultura de su madre y una vez, al llegar a la tumba vio que crecía un pequeño arbolito junto a ella. El árbol fue tomando fuerzas y creciendo hasta que un día el susurro de las hojas con el viento le dijo a la chica que debía comer de sus frutos maduros. Ella los probó y se deleitó con el sabor dulce y fresco. Así continuó durante mucho tiempo visitando la tumba y comiendo los sabrosos frutos.

			Su malvada madrastra se dio cuenta de lo que sucedía y le pidió al padre de la chica que talara el hermoso árbol. El padre así lo hizo y la joven lloró de angustia.

			Pasaron los días y una mañana la muchacha vio que sobre la tumba de su madre crecía una gran calabaza y por una grieta en su cáscara rezumaba un dulce jugo. Lo probó y se sintió alegre y reconfortada. Pero por la noche la perversa mujer que vivía con su padre cortó la calabaza y la arrojo por un barranco.

			Llorando con desconsuelo junto a la tumba la chica oyó que un pequeño arroyo que corría a unos pocos metros le susurraba animándola a beber de sus aguas. Ahuecando las manos probó el agua limpia y fresca y sintió un gran alivio en su alma. Pero la madrastra, llena de odio le pidió al hombre que cegara con tierra al arroyuelo. Cuando la chica volvió a la tumba lloró durante horas, hasta que un cazador que salía del bosque se acercó a ella tratando de consolarla. Al ver el árbol talado le pidió permiso para construir un nuevo arco y flechas con sus ramas rectas y flexibles. La joven accedió y el muchacho al verla tan hermosa y desvalida se enamoró de ella. Sin perder un instante fue a hablar con el padre de la chica y le pidió autorización para casarse con su hija.

			El padre accedió, con la condición que el cazador abatiera doce búfalos para fiesta. El joven nunca había cazado más que un búfalo, pero con mucha confianza tomó su nuevo arco y las rectas y punzantes flechas y partió de cacería. El primer búfalo cayó fulminado por el certero flechazo y así, uno tras otro los fue derribando hasta llegar a doce. Luego, lleno de orgullo, se dirigió a la aldea y le dijo al padre de su prometida que mandara gente a recoger la carne de los búfalos.

			Al día siguiente los jóvenes se casaron y la felicidad volvió al corazón de la chica huérfana.

			Bosquimanos

			Los distintos pueblos tienen sus nombres, como los San, los Khwe y los Baserwa. Han vivido durante al menos 20.000 años en y alrededor del desierto de Kalahari, que se extiende por zonas de Sudáfrica, Botswana, Namibia y Angola.

			Se cree que los bosquimanos son los habitantes más antiguos del sur de África.

			Piensan que ellos, antes de conseguir la humanidad, han sido pájaros, leones, puercoespines, monos o antílopes. 

			 El arco y las flechas son los objetos más apreciados de este pueblo de cazadores. La Historia del Eland, narra simplemente cómo el cazador intenta sugestionar al animal herido por el disparo de una flecha, a través de la magia simpática, siguiendo un comportamiento y una gesticulación que debe acelerar la agonía y la muerte del animal.

		



		
			VIII. AMÉRICA

			Si bien el arco y la flecha son de reciente aparición en América comparados con otras regiones del mundo, ya que se estima que comenzaron a usarse hace unos 2000 a 2500 años, igual que en otros pueblos del planeta surgieron mitos y leyendas relacionados con el arma más antigua y sofisticada creada por el hombre primitivo, que se dispersó por todos los continentes a excepción de Australia, donde llegó hace pocos siglos.

			Haremos un recorrido por diferentes países para formarnos una idea sobre los pueblos americanos y sus leyendas y mitos de creación. 

			Esquimales

			Cuando el inuit (esquimal) siguió por vez primera al caribú hacia una tierra nueva, después de muchas estaciones, encontraron la tierra habitada. En esta tierra vivían dos tipos de gente; por un lado, la gente pequeña, que era alegre y que al agarrarlos podían cantar. Eran tan pequeños que cabían en la palma de la mano. Por otro lado, estaban los temibles Tuniqs, que, a veces llegaban a tener 4 y 5 veces el tamaño de un inuit. A este grupo de gigantes les gustaba la guerra y trataban de capturar a los inuit, para cocinarlos y comerlos. Sin embargo, los inuit eran más listos y podían emplear su cerebro para hacerles frente.

			Un día un cazador volvía a su poblado de una caza fructífera cuando fue visto por un gigante. El inuit sabía que, si era atrapado por el gigante, se convertiría en su comida. El esquimal dejó caer su caribú y escapó hacia el sur, tan rápido como pudo. El tuniq lo vio y corrió tras él. Oyendo la conmoción, otro gigante miró alrededor y vio al cazador correr y él también comenzó a perseguirlo. El inuit era ágil y veloz, pero no lo suficiente como para esquivar a dos gigantes, de manera que viéndose atrapado, se detuvo y, girándose, preguntó a los gigantes: 

			–¿Por qué me persiguen? 

			A lo cual cada gigante respondió: 

			–Porque quiero que entres en mi cacerola para comerte.

			El inuit, más listo que los Tuniqs, se mostró sorprendido y contestó: 

			–Soy sólo un esquimal endeble con poca carne y ustedes son dos enormes Tuniqs; sólo puedo servir de alimento a uno, ¿quién de los dos me comerá?.

			Esto dejó perplejos a los Tuniqs. Cada uno se autoproclamaba vencedor, cada uno se atribuía el mérito de haber visto primero al inuit y se consideraba con derecho a comérselo.

			Finalmente, el inteligente inuit propuso una solución: 

			–Como ambos me vieron, y sólo puedo alimentar a uno de ustedes, deben luchar entre los dos y yo mismo saltaré dentro de la cazuela del vencedor.

			Entonces tuvo lugar una de las peleas más impresionantes y más conocidas de la historia; los gigantes empezaron a luchar, lucharon durante varios días y varias noches, arrojándose de golpe al suelo, ya que ellos tenían la fuerza poderosa. Con cada golpe, la tierra se moldeaba, inclinándose y levantándose; así aparecieron valles y colinas. Pero los gigantes lucharon y lucharon, hasta que quedaron agotados y cesaron en su pelea.

			Entonces el inteligente inuit, disparó a los exhaustos gigantes con sus pequeñas flechas, volvió a recuperar su caribú y regresó con su familia para darles de comer. Detrás de él quedaron los grandes montones de tierra, huella de la encarnizada lucha de los dos gigantes.

			Los Kachina 
Leyenda Hopi

			Los Kachina son el centro de la vida religiosa Hopi y son también muy importantes en muchos otros pueblos del sudoeste del actual territorio de EE.UU. Quizá sean los espíritus sobrenaturales mejor conocidos. Los kachina tienen orígenes y propósitos variados pero se toman mucho interés en el bienestar de las personas.  Los Hopi creen que cuando la gente buena se muere se convierte en kachina y se asocia con las nubes. La lluvia es extremadamente importante para la agricultura en el árido sudoeste y a los kachina se los considera los portadores de la lluvia.  

			Los Zuni los conocen como Koko o Pueblo Puro.  Se los relaciona con la lluvia y con la capacidad de dar a la gente las cosas buenas de la vida, como la longevidad, la fecundidad, el poder, la fuerza de voluntad y la buena fortuna. Sin embargo, más que ser poderosos por derecho propio, los kachina están considerados a menudo como seres que comunican a los dioses los deseos de la gente. 

			Los habitantes del pueblo Jemez tenían horror a un monstruo llamado Tsakapí´yadya, que atrapaba a la gente y se la comía, y capturaba todos los animales de caza.  Los aldeanos pidieron a los “niños gemelos” que los ayudasen y después de cuatro días de preparación se fueron todos hacia la casa del monstruo, pero a mitad de camino los Niños Gemelos dijeron a los aldeanos que se volvieran.  Cuando llegaron los gemelos, el monstruo estuvo muy simpático, los felicitó por su fuerza, su valor y sus cánticos y les ofreció comida.  Dijo que harían una competición para ver quién podía disparar una flecha a una montaña del sur y los retó a apostar su vida en ello.   

			Los gemelos se mostraron dudosos y dijeron que no podían disparar una flecha tan lejos, pero el monstruo insistió.  El mayor accedió con la condición de que aquel hiciera el primer disparo.  Tsakapí´yadya disparó su flecha a la base de la montaña.  Pero los niños dispararon las suyas justo por encima y después mataron al monstruo con un trozo pequeño de madera petrificada.  Su cuerpo cayó en el cañón y se rompió en mil pedazos.  Los gemelos rescataron a la gente que el monstruo había aprisionado, liberaron a los animales capturados y todos volvieron a sus casas. 

			El origen de los monstruos varía.  En algunos mitos se considera que han estado presentes siempre; en otros son el fruto de los dioses o han sido creados por ellos como castigo para la gente que ha sido mala.  Donde hay monstruos suele haber héroes que los matan y acaban con sus reinados del terror. 

			Sin embargo, las hazañas del héroe Coyote usualmente son humorísticas, como en los cuentos Apaches recientes sobre cómo burla a los blancos.  

			Niños del agua
Apache

			Los monstruos se encuentran muy frecuentemente en los mitos de los orígenes. En el mito Apache Chiricahua narrado por Gerónimo, al principio el mundo estaba lleno de monstruos que mataban seres humanos sin parar. 

			Asimismo, muchos monstruos murieron en la batalla entre las bestias y los pájaros. El águila mató a uno de los más espantosos, al que las flechas no podían penetrar, volando alto y dejando caer un canto rodado sobre su cabeza. Después quedaron todavía algunos, entre ellos un dragón terrorífico que tenía cuatro capas de escamas y se comía a todos los niños. Sólo sobrevivió uno al que su madre escondió en una cueva. Un día el niño, Niño del Agua, salió a cazar con su tío. El monstruo olfateó su comida y después de luchar con Niño del Agua por la carne, ésto le retó a una prueba en la que le ganó al penetrar con cuatro flechas las cuatro capas de escamas que cubrían su corazón.  Desde entonces la gente vivió y prosperó. 

			Moctezuma Ilhuicamina
México

			 Sucesor de Izcoatl en el trono de México, en pleno apogeo del imperio de los mexicas, no hay que confundirlo con el otro Moctezuma, el último, que llevaba el apelativo de Xocoyotzin, esto es, xocoyotito o último. También era conocido como Moctezuma segundo. No: Moctezuma el primero era Moctezuma Ilhuicamina, y este nombre quería decir en azteca Flechador del Cielo. 

			Y lo llamaron así los dignatarios del imperio y los jóvenes guerreros y sacerdotes que lo rodeaban porque, según ellos decían, era tal su puntería con las flechas y tan potente la fuerza de su arco en sus ágiles y fuertes brazos, que por las noches se ejercitaba en lanzar flechazos a las estrellas y daba en el blanco, habiendo quien contara haber visto caer astros heridos por el dardo del Flechador del Cielo.

			Fue Moctezuma Ilhuicamina el que dio lugar a muchas creaciones estéticas, con la peregrina ocurrencia de flechar a los astros y la leyenda que sobre tal hazaña tejieron sus contemporáneos y camaradas de guerra, cuando era príncipe de la dinastía de Izcoatl.

			Fue también por eso por lo que lo eligieron para gobernar el imperio, precisamente cuando los de Acolhuacán celebraban las exequias del fallecido emperador rival, Izcoatl, que, aunque enemigo estratégico, por ser rey de México, había ayudado a Netzahualcoyótl a recobrar el trono que le arrebatara Maxtla. 

			Amenazaban los chalcas a los tenochas recién proclamado Moctezuma candidato a emperador. Al saberlo Ilhuicamina, organizó su ejército y se fue sobre Chalco, trabándose fuertes batallas, hasta que las chalcas propusieron una tregua para celebrar las fiestas en honor de Camaxtli, al que consideraban divino.

			Reanudados los combates, Ilhuicamina derribó a macanazos a doscientos veinticinco enemigos y, por lo que hacía a sus flechazos a distancia, se dijo que sus saetas eran como rayos que fulminaban. Venció a las chalcas, trayendo a Tenochtitlán subido número de prisioneros que sacrificar en honor de Huitzilopochtli, y durante esos sacrificios se llevó a cabo su coronación, una de las más fastuosas de aquellos tiempos. 

			La historia anota que Ilhuicamina abusó del sacrificio de prisioneros, irritando con ello a los dioses, que desencadenaron una serie de tormentas sobre la ciudad lacustre, habiendo llegado el agua de las lluvias hasta lo más alto de los teocalis. Moctezuma el bravo, llevado en andas por sus adeptos, tan valientes como él, con el agua casi al cuello, para conjurar las tempestades, cosa que se logró. 

			El Flechador del Cielo no temía ni a los elementos… Por eso se atrevía, por las noches, a apuntar sus flechas a los luceros de Dios…

			El Chom
Leyenda Maya 

			En Uxmal vivía un rey que era muy aficionado a las fiestas. En cierta ocasión decidió honrar al Señor de la Vida, Hunab Ku, y agradecerle toda la ayuda brindada a su pueblo, organizando un gran festejo. 

			El rey ordenó con mucha anticipación todos los preparativos, así como la lista de invitados importantes de los reinos vecinos. Mandó adornar el palacio y preparar los mejores manjares y licores para agasajar a los invitados.

			El día de la fiesta se vistió con sus mejores galas y se cubrió de valiosas joyas. Satisfecho, subió a la terraza del palacio a contemplar la ciudad y se le ocurrió que la comida podía ser servida allí porque era un buen lugar para que los invitados admiraran su reino.

			De inmediato el rey ordenó a sus sirvientes que prepararan las mesas en la terraza y bajó a recibir a sus huéspedes.

			Los sirvientes prepararon todo de la mejor manera, con arreglos florales y las bandejas con la comida servida y las bebidas frescas. Luego de dejar todo en perfecto orden, bajaron para acompañar a los invitados al banquete.

			Fue un gran error, porque no advirtieron que sobre el palacio volaba una bandada de Zopilotes o Chom, como los llamaban en la lengua Maya. Estas aves tenían un elegante plumaje de colores y rizos en las plumas de la cabeza.

			Además, como eran muy glotones no resistieron la tentación y al ver la comida sola en la terraza bajaron y la devoraron en minutos.

			En ese momento llegaba el rey con los invitados. El monarca, presa de ira al ver a los pájaros terminar con el banquete, llamó a gritos a sus flecheros y les ordenó que mataran a todos los pájaros.

			Los Chom, atemorizados por los gritos, levantaron vuelo y se elevaron tan alto que ninguna de las flechas disparas por los guerreros pudo alcanzarlos.

			El rey, lleno de rabia gritaba pidiendo un castigo para los Chom.

			Entonces uno de los sacerdotes se acercó al rey y le aseguró que pronto cobrarían la ofensa mientras recogía de las mesas las plumas dejadas por las aves.

			Los sacerdotes se encerraron en el templo y luego de discutir la forma de castigar a los pájaros, pusieron las plumas sobre un brasero y las quemaron poco a poco hasta que quedaron negras y opacas. Después, uno de ellos las colocó en un mortero y las molió hasta convertirlas en un polvo muy fino que echó en una vasija con agua donde se formó un caldo negro y espeso.

			Una vez que el caldo listo, los sacerdotes ordenaron a los sirvientes que sirvieran comida en la terraza para atraer a las aves. Como el día del banquete todo había salido bien, los zopilotes no tuvieron temor y bajaron confiados a comer los platillos colocados sobre las mesas. Ni bien se posaron, los sacerdotes escondidos salieron de repente y les arrojaron el negro caldo mientras repetían extraños conjuros.

			–No lograrán eludir el castigo –dijo el sumo sacerdote–. Robaron la comida del rey y ofendieron al Señor de la Vida. Nunca más probaran ricos manjares. Desde hoy estarán condenados a comer basura y carroña de animales muertos.

			Al oír estas palabras y sentirse mojados por el oscuro caldo, los Chom quisieron escapar con la esperanza que el sol secara sus plumas, pero se acercaron tanto que los rayos quemaron los rizos de sus cabezas. 

			Entonces descendieron y su sorpresa fue muy grande al verse con sus cabezas peladas y las plumas negras y opacas, resecas por el sol.

			Desde entonces, los Chom vuelan en círculos lo más alto que pueden para que las demás aves no se burlen de ellos y sólo bajan cuando tienen hambre a buscar comida en la basura.

			El Colibrí
Maya

			Los mayas más viejos y sabios, cuentan que los dioses crearon todas las cosas de la Tierra. Y a cada animal, a cada árbol y a cada piedra le encargaron un trabajo. Pero, cuando ya habían terminado, notaron que no había nadie encargado de llevar los deseos y los pensamientos de un lado a otro.

			Como ya no tenían barro ni maíz para hacer otro animal, tomaron una piedra de jade y tallaron una flecha. Era una flecha muy chiquita. Cuando estuvo lista, soplaron sobre ella y la flechita salió volando. Ya no era una flechita, porque estaba viva.

			Los dioses, habían hecho un colibrí.

			Era tan frágil y tan ligero el colibrí que podía acercarse a las flores más delicadas sin mover uno solo de sus pétalos. Sus plumas brillaban bajo el sol como gotas de lluvia y reflejaban todos los colores.

			Entonces los hombres trataron de atrapar al pájaro precioso para adornarse con sus plumitas.

			Los dioses se enojaron y ordenaron: “si alguien lo atrapa, el colibrí morirá”.

			Por eso, nunca nadie ha visto un colibrí en una jaula ni en la mano de un hombre.

			Así, el misterioso y delicado pajarillo puedo hacer tranquilo su trabajo: llevar de aquí para allá los pensamientos de los hombres. Si te desean un bien, él te trae el deseo; si te desean un mal, él también te lo trae.

			Si un colibrí vuela alrededor de tu cabeza, no lo toques. Él tomará tu deseo y lo llevará a los otros; piensa bien y desea cosas buenas para todos. Por algo pasa el colibrí por tu camino; puede ser por bien…o puede ser por mal.

			Leyenda del volcán Turrialba
(Costa Rica)

			Hace mucho tiempo, antes que los españoles llegaran a América, vivía en la región de Turrialba un pueblo fuerte y valiente que amaba su país. Eran muy hábiles trabajando el barro y hacían excelentes vasijas y ollas adornadas con hermosos dibujos. También eran aficionados a la música y construían sus propios instrumentos con pieles de los animales que cazaban.

			El cacique, ya viejo y viudo, cuidaba como a un tesoro a su hija Cira, de quince años, que había nacido cuando él era muy mayor. Además de hermosa y muy solidaria con todos, la joven manejaba el arco y las flechas con inusual destreza. 

			Una tarde de verano, cálida y apacible, cuando el sol ya se hundía detrás de las montañas, Cira recogía flores silvestres mientras se deleitaba con el canto de los pájaros y el murmullo de los arroyos. Sin advertirlo se internó mucho en la selva y ya de noche no pudo hallar el sendero de regreso al poblado. Se acurrucó junto a un viejo tronco y comenzó a gritar y llorar de miedo. Nadie la oyó y, agotada, se quedó dormida. La luz de la luna que se filtraba entre las hojas iluminaba su hermoso y virginal rostro.

			La selva se inquietó ante los crujidos de las ramas secas y un guerrero de una tribu vecina apareció en el sendero. Se sorprendió al ver a la hermosa joven dormida y con cautela se acercó hasta ella y besó suavemente sus labios. La indiecita despertó asustada pero el joven la retuvo entre sus fuertes brazos y le cantó. Ella se estremeció con las caricias y los susurros del guerrero y se rindió a su amor.

			En la tribu de Cira reinaba la confusión. El viejo cacique estaba desesperado y lloraba por la pérdida de su hija. Las caracolas llamaron a reunión con su ronco sonido y los guerreros con sus arcos listos se internaron en la selva junto al cacique. Caminaron mucho y el sol ya estaba alto sobre los árboles cuando llegaron a un claro en la espesura. El cacique lanzó un grito de odio que hizo retumbar la selva al ver a Cira en brazos de un hombre de otra tribu. Los guerreros tensaron sus arcos y dirigieron sus flechas hacia los amantes, pero antes que las flechas dieran en el blanco la selva se estremeció y abriendo su inmenso vientre se tragó a los jóvenes enamorados. Una columna de humo quedó flotando sobre el lugar donde se habían unido las dos razas.

			Cuando llegaron los españoles se asombraron y quedaron extasiados al observar la columna de humo sagrado que salía del vientre de la tierra. Le dieron el nombre de Torre Alba, que con los años los pobladores de la región pasaron a llamar Turrialba.

			La fuente del sacrificio
Costa Rica

			En la región de la sabana de Concepción, en una zona cercana a una colina, se desprendió un terraplén de tierra que dejó al descubierto una pared casi vertical como si hubiera sido cortada por una cuchilla mecánica.

			En la pared, los lugareños encontraron una serie de líneas que semejaban a una joven india acostada con la cara hacia el cielo. El hecho hizo que los más ancianos recordaran una leyenda que les contaban sus abuelos, proveniente de los tiempos de la conquista.

			En ese lugar, llamado la Fuente del Sacrificio, un padre indígena sorprendió a su hija abrazada a un soldado español que acariciaba los senos de la joven. El padre, enceguecido por la ira tomó su arco y de un certero flechazo atravesó al arcabucero. Luego, para limpiar la ofensa cortó los pechos de su hija.

			El jefe de la expedición española, Vásquez de Coronado ordenó la búsqueda del soldado desaparecido. Cuando lo hallaron muerto realizaron las investigaciones pertinentes y apresaron al iracundo padre, que no negó los cargos y fue condenado a morir a garrote.

			Apesadumbrada por la tragedia que había desatado, la joven se escondió en la selva y luego de unos días volvió al lugar de los hechos y, tendida de cara al cielo, se dejó morir.

			Por mucho tiempo el hecho fue tema de conversación entre los lugareños hasta que quedó en el olvido, pero al derrumbarse la pared de tierra los ancianos recordaron la Fuente del Sacrificio.

		



		
			IX. ARGENTINA

			El arco y la flecha entre nuestros indios

			En lo que es el actual territorio argentino la variedad de grupos étnicos es muy grande y poco se conoce de la evolución del arco en épocas precolombinas. Lo que sí podemos afirmar es que, según los relatos de los conquistadores españoles, en muchos lugares donde desembarcaron o arribaron atravesando el territorio, fueron recibidos a flechazos por los aborígenes que defendían su tierra.

			El caso más emblemático es el de Juan Díaz de Solís, el primer europeo en navegar el Río de la Plata al que bautizó como “Mar Dulce” y el primero que pisó el actual territorio argentino desembarcando en la isla Martín García, a la que llamó así porque debió sepultar al despensero de ese nombre, fallecido a bordo de su carabela. 

			Al ver un grupo de indígenas sobre la margen oriental, intentó desembarcar, pero fue recibido a flechazos y muerto ante la mirada de la tripulación. El incidente, si se quiere, es el primer testimonio del uso del arco como arma de guerra por estas tierras y, seguramente, la primera vez que los Tupí Guaraní saborearon carne europea.

			Los Tupí Guaraní que se dispersaron por el sur de Brasil, Paraguay y Argentina fueron estudiados por numerosos investigadores. Su cultura era de tradición guerrera y el arco y la flecha tenían gran relevancia en la comunidad. Metraux, un conocido estudioso de estos pueblos, halló en 1929 una gran cantidad de flechas con puntas muy variadas apropiadas para diversos usos, como la caza de grandes animales, de aves, la pesca, y la guerra.

			Los arcos los hacían de madera dura y flexible, de fibras rectas y elásticas, de tamaño medio. Eran de diseño simple, sin recurvas en sus palas.

			Construían sus flechas con una caña recta y resistente conocida vulgarmente en esa región con el nombre de Chuchío, (Gynerium sagitatum). Eran de diferente longitud, algunas de 1,20 m y otras más cortas, utilizadas para pescar. Las puntas, como la mayoría de los pueblos amazónicos y de Perú, las hacían de madera dura de palma. Usaban la palmera Chonta, (Astrocaryum aculeatum).

			Para fabricar las cuerdas utilizaban fibras vegetales trenzadas o retorcidas muy resistentes, como la Caraguata, (Bromelia serra).

			La forma de emplumar las flechas podía ser con los timones rectos o con las plumas atadas en espiral lo que les imprimía movimiento giratorio al dispararlas. Las flechas cortas y las usadas para pescar carecían de timones.

			Como ya mencionamos, las puntas halladas eran muy variadas: de palma, de caña dura, de largas espinas de cactus y en forma de arpón. También usaban para cazar pájaros una punta llamada “songo”, de madera en forma de cono invertido. Tenía la ventaja de no clavarse en los árboles y no destrozar a la pieza obtenida.

			Este tipo de punta roma era también utilizado por los niños que comenzaban a aprender el manejo del arco y la flecha.

			Cuando los colonizadores llegaron a la región comenzaron a usar puntas de metal. La más común era de alambre grueso de unos 10 o 15 cm. que ataban a la punta del astil. A veces ataban en paralelo un trozo más pequeño que impedía que se desprendiera de la presa, por lo general en la pesca.

			Prueba histórica de su bravura es la victoria sobre los bandeirantes portugueses en la batalla de Mbororé. A fines de 1640 los jesuitas tuvieron evidencias de una nueva incursión de bandeirantes más numerosa que las anteriores. Para ello se constituyó un ejército de 4.200 guaraníes, armados con arcos y flechas, hondas y piedras, macanas y garrotes, alfanjes y rodelas, y 300 arcabuces, además de un centenar de balsas armadas con mosquetes. Recibieron instrucción militar de ex militares, los hermanos Juan Cárdenas, Antonio Bernal y Domingo Torres. La operación estaba dirigida por el padre Romero. Recordemos que la orden jesuítica tenía formación militar y sus conocimientos fueron claves para la organización bélica de los guaraníes.

			 Los originarios

			En la inmensa llanura que se extiende desde los contrafuertes andinos hasta el océano Atlántico, a la llegada de los españoles la población humana era muy escasa. En las costas del Río de La Plata vivían los Querandíes y un poco más hacia el interior, teniendo como límite el río Salado habitaban los auténticos Pampas, emparentados con los primeros. 

			Eran pueblos de gente más alta y atlética que los invasores que llegaron desde la cordillera y ocuparon sus territorios. No se sabe con certeza si fueron aniquilados por los invasores o se integraron a ellos.

			Los pueblos que llegaron a finales del siglo XVIII, de etnia Mapuche, procedían de las vertientes occidentales de la cordillera, como los Nguluches, conocidos como Araucanos por los españoles, y los de las regiones orientales, los Puelches, (gente del este). Según la región se denominaban Picunches, (del Norte), Pehuenches, (del centro, los indios piñoneros) y los Huiliches (del sur). 

			En la parte central de los montes de chañares y caldenes pampeanos se asentaron los Ranculches o Ranqueles, (gente de los montes o carrizales).

			Estos pueblos dejaron de utilizaron  el arco desde que aprendieron a domesticar al caballo y se constituyeron en expertos jinetes. Solamente usaban el arco y las flechas incendiarias, como comenta Erize, para quemar pajonales evitando emboscadas de los soldados. 

			Las armas que usaban se adaptaban  a la fauna del desierto. Era más fácil cazar ñandúes, guanacos y venados con boleadoras que con arcos y flechas primitivos. Y prefirieron la lanza larga de colihue, con chuza de hierro, para atacar a los soldados.

			Durante el siglo XIX formaron una gran confederación que estaba manejada con mano de hierro por Calfucurá, (Piedra Azul) establecido en las Salinas Grandes, en La Pampa. 

			Selk´nam y Yamanas

			Un caso interesante es el de los pueblos más australes de la actual República Argentina, los que habitaban la isla grande de Tierra del Fuego. Entre ellos se destacan los YámRana (Yahgan) y los Selk´nam que eran llamados Onas por los demás aborígenes.

			En un excelente trabajo (Crovetto, R. M.) se describen de manera admirable los entretenimientos y juegos de los Selk´nam. Haremos referencia a algunos párrafos donde se relatan los juegos con arco y flecha.

			El pueblo Selk´nam vivía en la parte norte de la isla y su principal fuente de alimentos provenía de la caza de un camélido de Suramérica llamado guanaco (Lama guanicoe). De él obtenían su carne, piel, huesos y tendones.

			Construían arcos simples con maderas de la región, como la lenga, (Nothofagus pumilio), el ñire (Nothofagus antárctica) o el maitén (Maytenus boaria) y la cuerda la hacían con tendones de guanaco retorcidos. Las flechas las confeccionaban con madera de calafate (Berberis microphylla), usando varillas rectas que eran pulidas y luego bruñidas con piedras. Tenían puntas de pedernal o vidrio volcánico y eran pequeñas y agudas para ganar poder de penetración. El carcaj lo confeccionaban con la gruesa piel de lobo marino y lo llevaban debajo del brazo.

			Los juegos con arco y flecha eran muy elaborados y variados entre esta gente y continuaron hasta principios del siglo XX.

			Realizaban pruebas de tiro a distancia donde para competir formaban filas tratando de llegar lo más lejos posible. Algunos tiraban con parábolas elevadas y otros tensaban más la cuerda. Alcanzaban entre 200 y 250 metros y se relata que los grandes arqueros llegaban a los 500 metros.

			Se divertían mucho en las competencias y los más diestros eran mirados con respeto por sus pares.

			También practicaban a favor y contra el viento, que en la Patagonia sopla de manera inusitada e influye mucho en el vuelo de la flecha. De ésta forma realizaban sus experiencias para aplicarlas a situaciones reales.

			Por lo general, en las pruebas de diversión no usaban puntas elaboradas, que eran difíciles de conseguir. Aguzaban la punta del astil o colocaban una envoltura de cuero de guanaco fuertemente atada a la punta del proyectil.

			Las pruebas sobre blancos fijos eran entre 30 y 50 metros. Los blancos eran simples trozos de cuero de unos 15 centímetros. Al disparar debían controlar la parábola de la flecha. Las tradiciones orales dicen que algunos arqueros podían perforar una caja de fósforos a 100 metros.

			La flecha la pinzaban con el pulgar y el índice de la mano derecha apoyándola en la cuerda mediante una pequeña ranura, y el astil lo apoyaban sobre el pulgar y el índice de la mano izquierda.

			Las prácticas eran constantes y tiraban a otros blancos de piel más grande, colgados de la rama de un árbol o a la piel de un animal pequeño cosida e inflada.

			Una prueba muy particular era el blanco móvil. Un guerrero tomaba un quillango de piel y se protegía mientras corría. Los demás le disparaban en movimiento. La flecha tenía solamente el astil aguzado y un tope o disco de cuero o corteza que evitaba herir al que hacía de blanco.

			En algunos casos, dos rivales enfrentados por problemas de celos se batían a duelo con sus arcos. Disparaban flechas con la punta protegida por una pequeña pelota de cuero para no causar heridas mortales. Lo que buscaban era lavar su honor sin matar al adversario.

			Cuando dos grupos de vecinos enfrentados por peleas tribales no se ponían de acuerdo, dirimían el pleito en una lucha simulada con arcos y flechas.

			Se enfrentaban ambos grupos y tiraban por turnos, uno de cada bando. El que no tiraba debía evitar las flechas mediante movimientos rápidos y saltos. Cada uno tiraba 6 flechas con la punta protegida por un botón de cuero.

			Para practicar tiro en movimiento, una especie de caza simulada, los tiradores se colocaban en fila en una hondonada. Uno de los participantes subía a la parte más alta de la loma y hacía rodar un aro forrado con una piel de guanaco o una especie de rueda hecha con arbustos flexibles y pasto. A medida que se desplazaba, los tiradores disparaban, festejando los aciertos con fuertes gritos. También tiraban a aros más pequeños tratando que la flecha pasara por el agujero central.

			En las noches sin luna se divertían con una especie de fuegos artificiales. En una ranura hecha en la punta del astil colocaban una brasa y al disparar, la flecha producía un hermoso efecto de luz surcando la oscuridad.

			Los chicos comenzaban la práctica con el arco a los 5 o 6 años. Por lo general era el abuelo quien confeccionaba un pequeño arco con alguna rama apropiada, (lenga, ñire) y le anudaba un tendón largo y fino como cuerda. Las flechas eran simples ramitas rectas y sin punta para evitar heridas.

			Estos pueblos desaparecieron en el siglo XIX y sólo quedan algunos descendientes aislados. La última mujer Selk´nam que vivió a la manera tradicional murió hace pocas décadas. Afortunadamente se conservan testimonios orales, además de las fotografías y objetos que se atesoran en el Museo del Fin del Mundo en Tierra del Fuego.

			 Los Yamanas tenían más variedad de armas que los Selk´nam. Como pasaban la mayor parte del día en sus canoas, llevaban las armas en la embarcación, bien a mano, para usar la más adecuada en el momento oportuno. Dice Gusinde (1986) que los arpones y venablos usados por los Selk´nam eran obtenidos a préstamo de los Yamanas. 

			El noroeste argentino

			Los ejemplares estudiados se obtuvieron de enterramientos en el departamento de Cochinoca, en la Puna de la provincia de Jujuy, República Argentina.

			Las flechas de esta región eran confeccionadas con cañas, a las que se insertaba un intermediario macizo de unos 20 a 25 centímetros con una ranura de 10 milímetros en la parte anterior para enmangar la punta y un extremo cónico para insertar en la parte ahuecada de la caña.

			Los arcos hallados presentaban variabilidad en cuanto a su tamaño, largo, sección central y extremos.

			Las diferencias principales halladas entre los arcos jujeños y fueguinos son de tamaño. Los arcos fueguinos son más largos y de mucha más potencia. Téngase en cuenta que el arco de mayor potencia de Doncellas es similar al de menor potencia de los Yamanas.

			Los astiles mantienen las relaciones, independientes del largo y no sobrepasan los 9 milímetros de sección. Un dato a destacar es que las secciones de las flechas, en ambas etnias se adelgazan en los extremos, adoptando una forma que nos recuerda las famosas flechas turcas de la Edad Media.

			En la República Argentina la mayoría de los pueblos indígenas fueron diezmados por los conquistadores europeos, aunque hay una enorme masa de población mestiza. La llamada “Campaña o Conquista del Desierto” de fines del siglo XIX en Pampa y Patagonia más la realizada en el Chaco terminaron con los últimos focos de resistencia de los pueblos indígenas que había comenzado en el siglo XVI con episodios heroicos, como la larga guerra calchaquí. Recordemos que el jefe de la rebelión Juan Calchaquí hace que estos pueblos sean conocidos con ese nombre cuando en realidad eran de la etnia Diaguita o Pazioca.

			Aunque la incorporación a la llamada “civilización” terminó con sus formas ancestrales de vida, hay supervivencias en el mestizaje, no solo racial sino cultural. Palabras, mitos, ropas y costumbres que tienen total vigencia, así como el uso del arco y la flecha que en grandes zonas del Chaco y el Noreste se sigue usando para la caza y la diaria subsistencia.

			Gran parte de su rica historia precolombina y la heroica resistencia a los europeos y a los posteriores gobiernos criollos está todavía por escribirse y en ella, el arco y las flechas tienen un lugar destacado. 

			Estas son algunas de las leyendas que superviven.

			Leyendas de Argentina

			En la dilatada geografía de la República Argentina se originaron numerosas leyendas y relatos mitológicos que han llegado hasta nuestros días debido a la tradición oral, a la constante búsqueda de los investigadores y a la compilación de material realizada por muchos autores, con el propósito de conservar para nuestra cultura esos fascinantes relatos. 

			Nuestro propósito fue realizar una selección de relatos, donde el arco y la flecha fueran protagonistas, demostrando una vez más que este gran invento del hombre del Paleolítico estuvo presente en todas las culturas alrededor del mundo dando origen a hermosas leyendas y mitos que llegaron hasta nuestros días.

			Al referirnos a la República Argentina lo hicimos tomando las principales regiones que la conforman de norte a sur: la región con influencia Tupí Guaraní en el noreste, la región noroeste de clara influencia incaica, pero con importantes pueblos autóctonos, la región central y pampeana y la patagónica, con su enorme extensión, con predominio mapuche en la parte norte y con pueblos como los Tehuelches en el sur y los Selk´nam y Yamanas en la isla grande de Tierra del Fuego.

			Nacimiento de la yerba mate (Caa Guazú)

			La yerba mate (Ilex paraguariensis) es un arbusto que contiene en sus hojas un alcaloide de efectos estimulantes, similar a la teína, que algunos denominan mateína. Se obtiene secando y moliendo las hojas y con el producto así elaborado (yerba), se prepara una infusión dentro de una pequeña calabacita llamada mate, que se sorbe con una bombilla. Puede prepararse con agua fría (tereré) o con agua caliente, con o sin azúcar y a veces con el agregado de otras hierbas, cáscaras de naranja, etc.

			La región donde se distribuye comprende el sur de Brasil, Paraguay y el NE de la Argentina.

			La leyenda que narramos a continuación es de neto origen guaraní:

			La luna, (Yasi) en su continuo vagar por el cielo nocturno observaba los paisajes por donde pasaba cada noche. Como era muy curiosa quería conocer las verdes selvas, los ríos, los esteros y todas las maravillas que imaginaba en el suelo. Contemplar las aves, las mariposas de colores brillantes y las flores aferradas a los añosos troncos de los enormes árboles.

			Un día no pudo resistir más sus deseos y decidió bajar. Invitó a su amiga la nube (Araí) y juntas fueron a pedirle permiso al sol (Kuarajhí) para que las dejara bajar a tierra.

			El sol les concedió la autorización pero con una advertencia: Cuando lleguen a la tierra tendrán las mismas sensaciones que los humanos, sus debilidades y correrán iguales peligros que ellos, aunque a ustedes no puedan verlas.

			Al día siguiente, por la mañana temprano, Yasi y Arai, con forma de hermosas muchachas, vestidas con túnicas blancas, recogían flores, cantaban y reían paseando por la espesura de la selva.

			Durante horas caminaron entre los frondosos árboles, las lianas y las enredaderas, por senderos bordeados de helechos y abriéndose paso entre la maraña del sotobosque. Sólo se oía el trinar de los pájaros, el chillido de los monos y el paso de algún coatí entre los troncos.

			Tanto era el arrobamiento de las jóvenes que no advirtieron que a pocos pasos de ellas, un enorme yaguareté las observaba desde lo alto de un àrbol. El felino emitió un rugido aterrador y cuando estaba a punto de saltar sobre las muchachas, una flecha silbó en el aire y se incrusto certera detrás de una paleta de la fiera, atravesándole el tórax. El animal, herido de muerte giró hacia el viejo cazador que se hallaba a pocos pasos con otra flecha montada en su arco. Lo tensó y el segundo disparo le atravesó el pecho. El yaguareté se desplomó inerte a sus pies. Al acercarse le pareció percibir dos siluetas que se alejaban entre la espesura. Recorrió el lugar, pero sólo halló algunas ramas rotas y manchas de sangre del animal muerto. Entonces extrajo su cuchillo y desolló a la fiera con mucho cuidado para no dañar la hermosa piel. Cuando terminó la colgó en una fuerte rama para que se oreara. Satisfecho y cansado se recostó en el tronco de un árbol y se quedó dormido. Entre sueños le pareció ver a dos muchachas que se acercaban y le agradecían el acto de valentía al salvarlas de las garras del yaguareté.

			Yasi le dijo: como recompensa, nuestro padre, el sol te envía un regalo. Mañana, cuando al despertar salgas de tu choza encontrarás un arbusto de hojas verdes y brillantes cerca de la puerta. Corta las hojas y déjalas secar. Luego debes picarlas bien y ponerlas dentro de una pequeña calabaza. Le agregarás agua caliente y podrás sorber el líquido con una bombilla hecha con una fina caña. Te sentirás reconfortado y con un agradable sabor en la boca.

			Haz que tu familia y tus amigos lo conozcan para que puedan disfrutar juntos del mate.

			La piedra movediza de Tandil

			Geológicamente, el sistema orográfico que forman las sierras de Tandil y otros afloramientos de la región pertenece al precámbrico, con una edad estimada en 2.500 millones de años y son unas de las más antiguas del mundo.

			La piedra movediza, caída en 1912, fue un fenómeno muy curioso, debido a que una enorme mole de piedra se balanceaba sobre la ladera de un cerro desde tiempos inmemoriales, hasta que se desplomó, por causas naturales, partiéndose en varios bloques.

			La imaginería de los nativos creo varias leyendas al respecto. La que relatamos a continuación nos habla de la aparición de la piedra movediza. Es de origen mapuche y su contenido es apasionante.

			Cuando se originó el Universo, Antü, (sol) y Kuyén, (luna) lo primero que crearon fue una llanura infinita a la que los hijos de la tierra llamaron pampa. Luego la cubrieron de pastizales, paja brava, espadañas y cardos, para darle un toque de color con sus flores rojas.

			Más tarde desencadenaron grandes aguaceros para permitirles crecer y prosperar. Toda el agua caída le fue dando forma a los cauces de ríos y arroyos que se desplazaban lentamente por la llanura llenando bañados y lagunas.

			Debido a la monotonía de ese enorme territorio virgen, sembraron aquí y allá bosquecillos de talas, caldenes y algún ombú solitario de amplia copa, para dar refugio a los animales y a los futuros caminantes.

			Luego de creado el reino vegetal pusieron a los animales que se desplazaban por el suelo: pumas, tigres, ciervos, ñandúes, mulitas, carpinchos y nutrias. Luego los acuáticos, garzas, patos, flamencos, gallaretas. 

			Por último, crearon a los hombres, que hallaron un verdadero paraíso, verde y acogedor. Allí vivieron y procrearon en paz por innumerables generaciones, hasta que un día los pampas vieron con temor que Antü (el padre sol) perdía su fuerza. Se lo veía pálido y sin brillo, casi a punto de apagarse y de perderse entre las nubes. Cuando miraron detenidamente se dieron cuenta de que un enorme nahuel alado (tigre), lanzaba zarpazos a diestra y siniestra y acosaba al sol con sus enormes garras.

			Al ver al creador de la vida en peligro, todos los pampas se unieron, buscaron sus arcos y se prepararon para defenderlo. Elevaron sus arcos al cielo y lanzaron una nube de flechas entre ruegos y gemidos angustiosos.

			Nada dio resultado y el tigre siguió atacando al sol cada vez con más fuerzas. Entonces uno de los valientes guerreros colocó en el suelo todas sus flechas y eligió la más afilada y con mejores plumas. Tomó su largo y poderoso arco y se tendió de espaldas en el suelo. Montó la flecha y sosteniendo el arco con ambos pies lo tensó con las manos, apuntó con cuidado y disparó. Un silbido rasgó el aire y la flecha se perdió en el infinito. Unos instantes después se vio aparecer entre las nubes una enorme mancha roja, y el gigantesco tigre alado cayó al suelo con la flecha que le atravesaba el pecho con la punta asomando entre ambos omóplatos. A pesar de ello la fiera no estaba muerta y su corazón seguía latiendo.

			La luna, (Kuyen) viendo lo que sucedía comenzó a arrojarle piedras y fueron tantas que se formó la sierra de Tandil. Una de esas piedras, con forma de corazón cayó sobre la punta de la flecha que asomaba en la espalda del tigre y comenzó a balancearse. Lo hizo durante milenios y cuando el corazón del tigre emitió su último latido la piedra cayó al vacío rompiéndose en pedazos.

			El río Bermejo y el Pilcomayo

			El Pilcomayo y el Bermejo son dos grandes ríos que corren paralelos en el NO de la República Argentina formando los límites de la provincia de Formosa. Son afluentes del Paraguay, que une sus aguas al Paraná para volcarlas en el océano Atlántico a través del enorme estuario del río de la Plata.

			El Bermejo, toma ese nombre por la cantidad de sedimentos rojizos que arrastra desde sus fuentes. El Pilcomayo es de aguas más claras y sin tanto material en suspensión.

			Esta leyenda nos habla de dos hermanos, hijos del cacique Guaran, que habitaron el Gran Chaco.

			Cuenta la leyenda que una vez que terminó la creación, Tupá (Dios) confió a Guaran el gobierno del Gran Chaco, que se extendía más allá de la selva.

			Guaran comenzó con gran entusiasmo la ardua tarea. Cuidó a los animales, aves, mamíferos y peces; a los árboles y a las pequeñas plantas y a la tierra en general, con sus ríos y lagunas, sus llanuras y montañas.

			Condujo sabiamente a su pueblo logrando una verdadera civilización.

			Guaran tuvo dos hijos, Tuvichavé, el mayor, joven impetuoso y decidido y Michiveva, el menor, más reposado, tranquilo y pacífico.

			Antes de morir, Guaran habló con ambos y le entregó el gobierno de sus amplios dominios.

			Los jóvenes se llevaban bien, pero con el tiempo comenzaron a aparecer algunas diferencias, que se fueron acentuando con el correr de los meses.

			Por consejo de los mayores de la tribu decidieron zanjar esas diferencias compitiendo en diversas pruebas. Para ello se dirigieron a la región occidental de sus dominios, donde había una zona de cerros elevados sobre la selva.

			Cuando llegó la competencia de tiro con arco, el diablo, que los seguía constantemente, decidió jugar su carta. Cuando el mayor disparó su flecha contra un árbol que tenía colgado un blanco, el demonio hizo que la flecha se desviara en el grueso tronco y se dirigiera directamente al corazón del hermano menor, que observaba la prueba en un costado.

			Inmediatamente cayó herido de muerte y comenzó a brotar abundante sangre que se deslizaba desde la serranía hacia la profundidad de la selva formando un amplio cauce de color rojo.

			Su hermano, al darse cuenta de lo sucedido lloró desesperadamente durante días, al cabo de los cuales murió de tristeza. Sus lágrimas formaron otro cauce, de aguas claras y salobres, y así avanzando en paralelo por el monte llegaron al gran río, donde se unieron nuevamente, mezclando las aguas tintas en sangre a las aguas claras formadas por las lágrimas, para seguir juntos hasta el mar.

			El cardenal

			Esta leyenda es de origen Calchaquí, y nos habla del cardenal, (Paroaria coronata), un pequeño pájaro que tiene la particularidad de lucir en su cabeza un copete rojo. Los indios Calchaquíes dominaban el NO argentino y entre ellos se originaron numerosos relatos y leyendas referidas a plantas y animales de la región.

			Luego de creado el mundo, Mamá Quilla (la Luna), envió a su hija Chasca a que bajara a la tierra y ayudara a los hombres; les enseñara a sembrar y cultivar el suelo para proveerse de alimentos y a reconocer las innumerables hierbas de la región para que pudieran utilizarlas como medicina para sus enfermedades.

			Cuando Chasca llegó a la tribu que le había asignado su madre, fue recibida con gran simpatía por el bondadoso cacique llamado Punquillo, que en señal de agradecimiento y amistad le dio a su hijo Ancali como esposo.

			Ancali, que amaba mucho a Chasca, le ayudó a curar las dolencias de los integrantes de la tribu y a recoger y seleccionar las hierbas medicinales con las que preparaban los remedios.

			Por supuesto, esto causo gran malestar en el hechicero de la tribu, que hasta ese momento había sido el curandero al cual todos acudían en busca de alivio. Deseoso de vengarse de los jóvenes que minaban su reputación hizo un trato con Zupay (el Diablo) para conseguir su ayuda y envenenar al cacique sin despertar sospechas. Al poco tiempo Punquillo enfermó, y su mal era tan misterioso que Chasca no pudo hacer nada para salvarlo y el cacique murió a los pocos días.

			El hechicero, aprovechando la muerte de Punquillo, reunió a los miembros de la tribu y les habló, culpando a los jóvenes de ser los autores del daño ocasionado.

			–Los causantes de la muerte de nuestro Jefe han sido Chasca y Ancali, que pretenden ocupar su lugar en la tribu. Deben morir, y para ello propongo que los atemos a una roca en un lugar elevado y los dejemos abandonados, para que sirva de ejemplo.

			Los guerreros, siguiendo sus indicaciones así lo hicieron. Los capturaron y maniatados los llevaron  a un cerro, donde los ataron a una enorme piedra. Varios de los guerreros les apuntaban con sus afiladas flechas y se mofaban de ellos. Una de las flechas silbó en el aire y se incrustó en medio de la frente de Ancali. Chasca desesperada, al ver que su amado moría con su cabeza cubierta de sangre, acercó su cabeza a la de él y lo abrazó cubriéndose también ella con la sangre del joven.

			Al verlos tan unidos y desesperados, Mamá Quilla sintió compasión por los jóvenes enamorados y los convirtió en dos pequeños pájaros de plumas grises, con tintes azulados y la cabecita roja, que hoy conocemos con el nombre de cardenales.

			Mitos y leyendas de la Patagonia

			Tanto en la parte continental de la Patagonia, como en la insular de Tierra del Fuego se originaron relatos apasionantes que van desde la creación de esa inhóspita región donde reinan el viento, el frío y la nieve hasta leyendas que describen las hazañas de héroes y personajes míticos del lejano sur.

			El Dios creador para el pueblo Tehuelche es Kóoch, habitante de una isla divina, del otro lado del mar. Allí creo la vida, los animales y las plantas y allí nació Elal.

			Los inventos de Elal

			Cuando nació Elal, Kóoch lo colocó sobre el mullido plumaje del lomo del cisne blanco. Esta fue la primera vez que el cisne cruzó el mar y depositó a Elal sobre la cumbre del Chaltén.

			Detrás de él lo siguieron los demás pájaros, los peces por el mar y los animales terrestres, ayudándose unos a otros hasta llegar a tierra firme. 

			La tierra se pobló de zorros, guanacos y liebres, las lagunas de flamencos y patos y los pájaros surcaron el cielo, desierto hasta ese momento.

			Elal no estuvo solo en la cumbre de la montaña. Los pájaros lo alimentaron y cuidaron de él, cobijándolo con sus plumas y su calor.

			Permaneció tres días y tres noches contemplando la inmensidad de la estepa helada desde la cumbre del cerro, que con el correr de los días y con su estirpe de héroe la iría transformando con sus inventos.

			Ni bien Elal comenzó a descender por la abrupta ladera le salieron al encuentro los dos hermanos que hasta ese momento dominaban la Patagonia, Kókeshke (el frío) y Shie (la nieve). Lo atacaron furiosos, ayudados por Maip, (el viento asesino). Entonces Elal recogió dos piedras del sendero y golpeándolas con fuerza los ahuyentó a todos, con su primer invento: el fuego.

			La sabiduría de Elal era mucha. Desde pequeño se proveyó de su propio alimento cazando con el arco y las flechas que él mismo inventó. Para crear más tierra habitable alejó al mar a flechazos. Creo las cuatro estaciones y amansó a las fieras salvajes. Así fue ordenando la vida en esa tierra hostil. 

			Un día, modeló pequeñas estatuillas de barro y creó a los hombres y las mujeres que dieron origen al pueblo Tehuelche. Elal se ocupó de enseñarles los secretos de la caza, la forma de seguir las huellas de los animales y a diferenciarlas y a fabricar sus propias armas y encender el fuego. También les enseñó la forma de confeccionar abrigos adecuados y a preparar los cueros para sus tolderías. Toda su sabiduría la trasmitió a los hombres que había creado.

			Alejó al sol y la luna de la tierra porque no querían darle a su hija como esposa y las mareas crecen con la luna nueva, porque la hija, abandonada en el océano quiere acercarse a su madre que la mira desde el cielo.

			Y por último, cuando aún los animales y los hombres no se diferenciaban, Elal castigó a una pareja de lobos marinos y desde ese momento existen el deseo y la muerte.

			Así fue como el gran protector de los Tehuelches dio por concluida su obra en la tierra.

			Una mañana, muy temprano reunió a al pueblo para despedirse y darle las últimas instrucciones. Les dijo que partiría al amanecer y que no quería que le rindieran honores. Lo que les pidió fue que trasmitieran de generación en generación sus enseñanzas para que nunca murieran los secretos de los Tehuelches.

			Cuando el sol comenzó a teñir de rojo el horizonte Elal llamó a su viejo compañero, el cisne blanco. Subió a su lomo y con su mano señaló el este, donde comenzaba a elevarse el sol naciente. El cisne corrió un trecho, se arrojó del acantilado y comenzó a volar sobre el mar.

			Elal se inclinó sobre el cuello del cisne y le pidió que le avisara cuando estuviera cansado. Cuando el cisne se agotaba Elal disparaba una flecha hacia el mar y con cada flechazo que se hundía en las aguas surgía una isla donde era posible reponer fuerzas para continuar el largo viaje.

			Algunas de esas islas se distinguen desde la costa patagónica, pero en una de ellas, muy alejada y donde ningún ser vivo puede llegar, tiene su morada Elal. Permanece sentado frente a grandes hogueras que nunca se apagan y escucha las historias de los Tehuelches, que guiados por Wendeúnk (el espíritu tutelar), los conduce después de muertos ante la presencia de Elal.

			Elal y Teluj

			Elal se enamoró perdidamente de Teluj, (el lucero del alba) que era hija del sol y la luna.

			Entonces llamó a su madrina, convertida en cisne blanco, subió a su lomo y le pidió que lo llevara al encuentro de su amada. Al llegar la noche Elal arroja una flecha al mar y allí surge un grupo de islas donde se detienen a descansar. Al día siguiente continúan el largo viaje al sol.

			Al llegar, su madrina, que además era una gran hechicera, se convierte en mosca y se posa en una oreja de Elal para indicarle todo lo que debía hacer.

			El héroe le pide al sol permiso para casarse con su hija, a quien ama con todo su corazón. El sol, no satisfecho con el pretendiente decide imponerle una serie de pruebas en las que debe demostrar su ingenio, su inteligencia y valentía. Si logra superarlas le dará el permiso para casarse.

			La primera prueba consistía en rescatar un anillo que se hallaba dentro de un huevo envenenado en el fondo de una caverna, cuya entrada estaba custodiada por un guanaco que tenía el don de matar con la mirada. La mosca vuela en círculos para distraer a la bestia y se posa en sus ojos y en sus orejas zumbando alrededor de su cabeza. Elal aprovecha la distracción y con su shome (boleadora de dos bolas) lo mata de un certero golpe. Lo desholla y con la piel se cubre completamente para entrar a la caverna. Toma su arco y de un certero flechazo rompe el huevo que estalla salpicando su veneno. Elal arroja a un lado la piel envenenada y recupera el anillo.

			Cuando sale, Teluj, convertida en mujer lo aguarda en el fondo de un frondoso jardín del palacio. Elal comienza a caminar hacia ella, pero a cada paso el suelo se convierte en pantano. La mosca, que lo sigue le indica que camine hacia atrás y que no arranque flores porque se convertirán en serpientes. De esta forma pudo llegar hasta la puerta del palacio de donde salieron dos mujeres. Una era joven y lucía un Kai eorrenk (quillango de color blanco) y la otra era una vieja deforme cubierta de harapos. Lo que ignoraba Elal era que la vieja era Teluj, que se había disfrazado por orden de su padre para despistarlo. Pero su madrina se lo advierte y elije a la verdadera.

			El sol, contrariado por los aciertos de Elal decidió imponerle nuevas pruebas, cada vez más difíciles para que pasara el tiempo y desistiera de sus intenciones. Sería necesaria más de una vida para poder cumplirlas.

			Entonces su madrina le dijo: 

			–Escapa con ella porque su padre jamás te dará el consentimiento y no podrás casarte con ella. 

			Así lo hicieron y huyeron juntos. Pero Teluj aún teme la furia de su iracundo padre y cuando el asoma su corona de rayos por el este, ella corre a esconderse.

			El soplo de Dios

			Es una leyenda de origen Mapuche, y trata de los Tehuelches, uno de sus pueblos, ubicados en el sur patagónico. Los Mapuches, (gente de la tierra) ocuparon gran parte del sur argentino y se dividían en varias tribus según la región que habitaban. Puhelches, Ranculches y Huiliches.

			Tehuelches

			El pueblo Tehuelche reinaba de manera absoluta en la Patagonia en una época que con sus armas dominaron a los demás pueblos. Con sus lanzas y sus flechas triunfaron sobre los Araucanos y lograron expulsar a los que habían pasado a través de los pasos cordilleranos y establecieron dominios en sus tierras. 

			El cacique que gobernaba al pueblo Tehuelche era muy valiente y de gallarda estampa. Su hijo había heredado todos sus atributos, su valentía y su don de mando y su esposa era la más bella de las mujeres de la tribu. 

			El maduro cacique, tal vez reblandecido luego de tantas luchas, y cargado de años, posó sus ojos sobre la joven mujer y se enamoró de ella.

			Su nuera tomó a broma el comportamiento insensato del viejo, pero él estaba locamente enamorado y comenzó a maquinar el crimen más horrible: asesinar a su propio hijo, al que consideraba su rival y lo odiaba con todas sus fuerzas.

			Cierto día, los hombres de la tribu organizaron una cacería para proveerse de carne fresca. Caminando sigilosamente por el tupido bosque lograron acercarse y rodear a un hermoso huemul. Cuando estaban a punto de disparar sus arcos vieron con asombro que el cacique dirigía una afilada flecha al pecho de su hijo, con su potente arco tensado al máximo.

			Dios, que observaba todo desde el cielo sopló rápido y certero para impedir semejante infamia y evitar un crimen atroz en esas tierras de paz. El soplo bajó del cielo enfurecido y violento. Envolvió al viejo cacique en un rugiente torbellino elevándolo por el aire para luego arrojarlo con inusitada violencia sobre las rocas que le destrozaron el cráneo. 

			El Soplo de Dios logró ese día detener en el momento justo la mano del hombre que con esa acción hubiera manchado para siempre toda la gloria conquistada para su pueblo durante muchos años de gobierno.

			Los jóvenes enamorados, luego de superado el penoso trance, continuaron viviendo felices y en paz, rodeados del cariño y el respeto de su gente.

			Neuquén, Limay y Raihue

			Esta es otra leyenda de origen Mapuche, que narra cómo se formó el río Negro.

			Los ríos Neuquén y Limay son los dos principales afluentes, el primero por el norte y el otro por el sur, que llevan las aguas de la región cordillerana de los lagos y cerca de la ciudad de Neuquén confluyen para formar el caudaloso río Negro, que luego de atravesar la Patagonia de oeste a este vuelca sus aguas en un amplio estuario en el Océano Atlántico, pasando en su tramo final entre las ciudades de Carmen de Patagones y Viedma.

			Cuenta la leyenda que Neuquén y Limay eran dos guerreros unidos desde muy jóvenes por una gran amistad.  Eran hijos de dos caciques o Loncos en idioma Mapuche, que habitaban las zonas norte y sur de la región.

			Un día, como lo hacían a menudo, salieron con sus arcos y flechas en busca de guanacos, animales con los que se proveían carne y cueros. Siguiendo el rastro de una manada se adentraron en los cerros y se acercaron cautelosamente a un hermoso ejemplar que pastaba en un claro con sus arcos listos para disparar las letales flechas, descubrieron junto a unas rocas a una indiecita de singular belleza que los miraba y les sonreía. Al instante ambos jóvenes se sintieron atraídos por la hermosa muchacha y se enamoraron de ella. Le preguntaron su nombre y ella respondió con su dulce voz: me llamo Raihue (Flor nueva).

			El amor apasionado por la joven comenzó a distanciar a los amigos de tal forma que sus padres finalmente lo notaron. Entonces trataron de hallar una solución sin que se sintieran heridos. Los Loncos, fueron de común acuerdo a visitar a la Machi (Curandera) para pedirle consejo.

			La Machi advirtió a los Loncos sobre el origen del distanciamiento de sus hijos, y les aconsejó que pusieran a prueba a los jóvenes.

			Entonces le preguntaron a la muchacha que era lo que más desearía tener. Una caracola para escuchar en ella el rumor del mar que no conozco, contestó. El primero que llegue hasta el mar y regrese con el pedido tendrá como premio el amor de Raihue, sentenciaron los padres.

			Consultados los dioses, convirtieron a los dos muchachos en ríos que comenzaron su largo camino hasta el océano. Pero el espíritu del viento, envidioso por no habérselo tenido en cuenta comenzó a susurrar al oído de la muchacha: 

			–Neuquén y Limay no regresaran jamás. Las estrellas que caen al mar se convierten en hermosas mujeres que seducen a los hombres aprisionándolos en el fondo del mar. ¡Nunca los volverás a ver! 

			El corazón de Raihue se fue marchitando de angustia y dolor con estos pensamientos, al ver pasar el tiempo sin que sus amados regresaran. Se dirigió entonces a la orilla del lago donde había conocido el amor y extendiendo sus brazos ofreció su vida a Nguenechén (Dios) a cambio de la salvación de los jóvenes. Dios escuchó su oración y la convirtió en un frondoso árbol, cuyas raíces fueron penetrando en la tierra húmeda y elevando su copa hacia el cielo. 

			El envidioso viento voló a contarle lo sucedido a los jóvenes que salvando mil obstáculos corrían hacia el mar. Sopló con tanta fuerza que desvió el curso de los ríos hasta juntarlos para darles la infausta noticia y gozar con su dolor. 

			Cuando comprendieron que Raihue había muerto de amor por su causa depusieron todo su resentimiento anterior y se abrazaron estrechamente vistiéndose de luto por su amada. Así, unidas sus aguas para no separarse más, siguieron su largo curso hacia el mar dando origen al Río Negro.

			Leyenda del hornero

			El hornero (Furnarius rufus), es un ave que habita el sur de Brasil, Paraguay, Uruguay y Argentina. Construye su nido de barro, que resiste las inclemencias del tiempo y está hecho de tal forma que los animales de presa no pueden entrar para robar sus huevos o pichones. Luego de las lluvias cantan con alegría y construyen su casa transportando el barro amasado en su pico. Es el ave nacional de la República Argentina.

			Un joven indio trabajaba con mucho esmero frente a su choza convirtiendo el barro en platos bien pulidos y hermosas vasijas. Era el mejor alfarero del pueblo y todos admiraban su trabajo. Se lo veía muy alegre, porque al día siguiente debía casarse con la joven más hermosa de la tribu, que también era alfarera. Pero esa noche, el hechicero de la tribu presagió grandes desgracias si se producía esa unión. Bajo aquellos nefastos designios el cacique prohibió la unión. Sin embargo, los jóvenes enamorados decidieron huir y construir su casa en la espesura de la selva.

			Los indios, animados por el hechicero, los persiguieron, y al darles alcance los mataron con agudas flechas envenenadas que dispararon con sus fuertes arcos.

			Pero cuenta la leyenda que los jóvenes no desaparecieron de la tierra. Se convirtieron en dos simpáticas avecillas de color marrón claro, que con su habilidad para modelar hacen su casa de barro cantando alegremente.

			Los Humahuacas

			La quebrada de Humahuaca es un accidente geográfico de inusitada belleza por los colores de sus cerros y acantilados y su particular orografía, configurada por el río Grande de Jujuy, que la atraviesa dando forma y belleza a la región. Su altitud varía de norte a sur de los 3700 metros hasta los 1000 metros. La quebrada era paso el obligado de los Incas que bajaban desde el norte y muy codiciada por los pueblos que vivían en sus vecindades.

			Los Humahuacas vivían hace mucho tiempo en su quebrada sin ningún tipo de privaciones. La tierra era fértil y los cultivos de maíz en terrazas cubrían de verde los cerros. Como el trabajo no era tan duro podían vivir en paz con los frutos de la tierra y reunirse en interminables fiestas en paz y alegría. Pero este tipo de vida en un lugar tan hermoso despertó la envidia y la codicia de sus vecinos, los Daiguitas y los Calchaquies. 

			Ambos pueblos se aliaron para conquistar a los Humahuacas y para eso se valieron de un plan perfectamente organizado. Enviaron espías que informaron que los habitantes de la quebrada no sospechaban nada. El único problema era el jefe, que era muy hábil y sabía cómo convertir en ejército a un pueblo de campesinos. 

			Los Calchaquíes y Diaguitas prepararon sus arcos y sus flechas, sus hondas y sus piedras, pero también prepararon a Zumac.

			La joven Zumac  Huayna era la más bella de las dos tribus y sabía cómo provocar a los hombres con sus encantos, su sonrisa seductora y su cuerpo esbelto y firme.

			Al atardecer del día señalado, Zumac llegó a la aldea Humahuaca y contó a las mujeres que se había perdido paseando por la quebrada. Las mujeres la recibieron y le dieron a beber un vaso de alhoja. 

			Por la noche se organizó una fiesta y conoció al jefe. Se miraron muchas veces entre el humo de la fogata y el sonido de la música que brotaba de los pikullos y las ocarinas. Cuando todos se fueron retirando a sus chozas ella se acercó al jefe, que la tomó de la mano y la llevó con él. La noche era oscura y fría y todos dormían abrigados, cubiertos por el silencio de la quebrada.

			De pronto, las dos tribus aliadas atacaron de manera sorpresiva con sus arcos y sus hondas sin dar lugar a defensa alguna a los pobladores de la quebrada. Ninguno pudo escapar, ni los que se escondían en los maizales, los que intentaban buscar sus armas o corrían por la quebrada. Fue una tremenda masacre donde nadie salvó la vida. El propio jefe fue herido de muerte, pero antes de morir acribillado por las flechas les lanzó una maldición y les dijo que de nada les serviría la victoria.

			Y su profecía se cumplió. Al día siguiente la aldea y los cultivos habían desaparecido y la tierra se convirtió en un desierto estéril y arenoso, rodeado de cerros de colores rojo, morado y ocre.

			Tampoco estaban los despojos y la sangre de los muertos. Pero entre las piedras y el polvo habían surgido miles de cardones cubiertos de espinas, con los brazos elevados al cielo ocupando el lugar que les pertenecía a los muertos. Porque en primavera, bajo un cielo de un azul intenso surgen entre las espinas bellísimas flores amarillas, blancas y rojas. Y dice la leyenda que esas flores son las almas de los humahuaqueños que regresan a su quebrada.

			El Sol Rojo 

			Entre los indios mocoretaes había uno, joven, aguerrido y valiente llamado Igtá (hábil nadador) que amaba a la más buena y hermosa de las mujeres de su tribu, Picazú (paloma torcaz), y quería casarse con ella.

			Los padres de Picazú consintieron en que se realizase tal boda; pero siendo necesario para ello la aprobación de la Luna, llamaron al Tuyá (adivino) de la tribu para que la consultara.

			Era una noche plácida y serena. La luz blanca, clara, brillante y hermosa de la Luna iluminaba los campos y las tolderías de los indios. Y el Tuyá interpretó:

			–Esa luz que nos envía la Luna significa que ella aprueba satisfecha la boda de Igtá y Picazú.

			Entonces, el jefe de la tribu ordenó a Igtá demostrase a todos que en verdad era digno y merecedor de tomar compañera. Para ello debía arrojarse a las aguas de la laguna y nadar durante largo rato. Después, ir en busca de un gran número de presas de caza.

			Igtá, que era excelente nadador y había cazado mucho desde su niñez, realizó las pruebas con el mayor éxito, pues nadó cuanto se lo pidió y trajo entre sus brazos abundante caza.

			Las ceremonias de la boda realizáronse una noche, después de tres lunas. Se encendió una gran hoguera, a cuyo alrededor todos los indios comían, bebían, bailaban y gritaban, festejando tan grande acontecimiento.

			Pero algo faltaba para que Igtá y Picazú fueran felices: tener la seguridad de que Tupá, su dios bueno, había aprobado también la boda. Y esperaron.

			¡Cuál no sería su pena y desconsuelo, cuando llegada la noche siguiente comenzó a caer una copiosa lluvia! Eran las lágrimas de Tupá las que caían sobre la tribu para significar el descontento y desaprobación del dios por haberse realizado la unión de los jóvenes indios.

			Igtá y Picazú no podían, pues, continuar unidos perteneciendo a la tribu. Debían huir y arrojarse a las aguas de la laguna. Allí había una isla donde moraban todos los que se habían casado contrariando la voluntad de Tupá. Los dos debían ir a esa isla para no volver jamás.

			Al día siguiente cesó la lluvia. Y por la tarde, a la hora en que el sol iba a ocultarse en el ocaso, Igtá y Picazú se arrojaron al agua y comenzaron a nadar.

			Los indios de su tribu, reunidos a orillas de la laguna, viéndolos alejarse lentamente, los injuriaban y maldecían para aplacar el enojo de Tupá y evitar sus castigos, pues ésta era su creencia.

			Igtá, hábil nadador, consiguió nadar buen trecho, ayudando también a su infortunada compañera. Poco faltaba a Igtá y Picazú para llegar a la isla sanos y salvos, cuando una nueva desgracia cayó sobre ellos: Ñuatí (Espina), un guerrero malvado de la tribu, les arrojó una flecha. Todos los indios lo imitaron, y entonces fue una lluvia de flechas la que llegó hasta Picazú e Igtá, quienes, heridos por ellas, desaparecieron de la superficie de las aguas.

			En ese preciso instante el sol, que se hundía en el horizonte, tomó un intenso color rojo; y su luz tiñó la laguna e iluminó de rojo los campos y el cielo.

			Esto llenó de asombro a los indios que, atemorizados, huyeron velozmente, alejándose de la laguna.

			Mientras tanto Igtá y Picazú, ayudados sin duda por Tupá porque eran buenos, lograban salvarse y llegar a la isla, donde podrían al fin vivir felices, pues se amaban mucho.

			Leyenda del viento zonda. (NOA)

			El Zonda es un viento cálido del norte. Cuando sopla quema la piel, las plantas se marchitan y los animales se inquietan. Cuando él se aleja la naturaleza revive. Es el recuerdo ingrato de quién no supo aprovechar los dones de la naturaleza, de quién no supo amar la belleza, ni respetar el mandato divino: la vida debe continuar.

			Gilano era un indio fuerte, un gran cazador. El más hábil y arriesgado de la tribu para la caza y el manejo del arco. Subía a los cerros con el torso desnudo, bruñido por el sol, y se movía con el sigilo de un puma para acercarse a su presa, y disparar sus flechas sin fallar jamás.

			Gilano reunía los mejores atributos de la raza y era admirado por todos. Los dioses lo habían dotado de dones excepcionales. Era el mejor cazador de la tribu y lo respetaban como a un cacique.

			Cuando buscaba distracción se internaba entre los cerros con su andar de felino y no había animal que se salvará a su paso. Ni siquiera las crías - respetadas por los indios- Atravesadas por sus flechas sucumbían pumas, vicuñas, alpacas, guanacos y aves de todo tipo. No tenía piedad. Corría tras sus presas como el viento y como el viento arrasaba todo a su paso.

			Yastay, el que todo lo ve estaba disgustado porque Gilanco no mataba por necesidad, lo hacía por diversión. 

			Un día se tiró a dormir la siesta bajo un algarrobo después de haber exterminado a una familia entera de guanacos. Dormitando escucho un leve rumor de pasos y despertó irritado. ¿Quién anda ahí? ¿Quién se atreve a interrumpir mi siesta?

			Nadie contestó. Se oyó un ruido seco y brusco y presintió su presencia. ¡Yastay! Solo él aparece de esa manera.

			El soberbio Gilanco, el valiente cazador comenzó a temblar ante la presencia del Dios. Sus facciones y su mirada dura y directa como las flechas de Gilanco mostraban su enojo.

			Gilanco tiene miedo, quiere huir, pero no puede, quiere gritar, pero enmudece, y tiembla como los animales indefensos que abate con sus flechas.

			EL Dios hablo y él sabe que es implacable cuando castiga.

			Escúchame Gilanco. Pachamama no aprueba lo que haces. Pachamama está muy dolida y enojada. Deja a mis criaturas en paz o recibirás un gran castigo. Tienes que usar tu habilidad tu destreza para bien de la tribu, no para depredar.

			Yastay ha hablado. Y dicho esto desapareció.

			El cazador se asustó porque sabía que la Pachamama era poderosa y castigaba sin piedad. Pero el susto le duró poco y volvió a perseguir a los animales matándolos con crueldad.

			Una tarde, mientras cazaba, la misma Pachamama se apareció. La flecha que había disparado hacia un pequeño guanaco quedó suspendida en el aire y escucho una voz poderosa que hizo temblar las montañas.

			Gilanco miraba desesperado hacia todos lados y no podía verla, porque se había rodeado de enormes nubarrones de arena y tierra que parecían surgir de las entrañas de la madre tierra.

			La Pachamama dijo:

			Gilanco, Yastay Telmo advirtió. Fuiste muy cruel,y quienes sigan tus pasos recibirán el mismo castigo.

			La nube de polvo comenzó a girar formando un enorme remolino. Los demás indios sintieron que se axficciaban y corrieron a encerrarse en las cuevas del cerro. Pero Gilanco quedó prisionero del remolino que se había convertido en un furioso vendaval de polvo que lo arrastraba con enorme fuerza.

			Sus compañeros lo llamaban, pero a Gilanco el viento feroz y caliente lo arrastró con él.

			Gilanco ya no estaba, solo se oía su voz como un silbido largo, quejumbroso, que doblaba los arbustos y hacía temblar los ranchos entre las lomadas y los cerros.

			Había nacido el Viento Zonda.
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