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			SINOPSIS 


			 


			Este libro es el complemento esencial de La Rueda del Tiempo para todos los seguidores de la obra de Robert Jordan interesados en la historia y el contexto de la saga: leyendas que no se habían contado antes, personas y países desconocidos hasta ahora, animales exóticos o portentos que pueden ocurrir en el futuro. 


			Se incluyen todos los mapas y planos publicados anteriormente, además de nuevos mapas globales, del imperio Seanchan, de los países del Pacto de las Diez Naciones, y de cómo eran las naciones cuando Artur Paendrag Tanreall inició el camino que le llevaría a convertirse en leyenda. Con esta magnífica guía ilustrada, el lector podrá disfrutar del mundo y de la historia de La Rueda del Tiempo en todo su esplendor.  
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			A Harriet 
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			PRÓLOGO 


			 


			Esta compilación de geografía, sociología e historia del mundo comprende información que abarca desde los primeros documentos disponibles de la Era de Leyenda hasta la era actual. 


			Las fuentes fidedignas son limitadas. Casi todos los documentos anteriores a la Guerra de los Cien Años que han perdurado son solo copias, copias de copias, etc., por lo que perfectamente podría haber errores de los escribanos. Son contados los libros o manuscritos completos de cualquier tipo que se salvaron después de la Guerra de los Cien Años, y aún quedaron menos del período anterior, desde el final de la Guerra de los Trollocs hasta la conclusión de la Guerra de los Cien Años. Toda la información de la época del Desmembramiento del Mundo hasta el final de la Guerra de los Trollocs se sacó de fragmentos de manuscritos más o menos grandes, y que a veces ni siquiera constan de páginas consecutivas. Hasta la fecha no se han hallado ni libros ni manuscritos anteriores al Desmembramiento. Toda la información de la Era de Leyenda se basa en documentos de los primeros siglos posteriores al Desmembramiento, cuando los escribanos tal vez tuvieron acceso a fuentes que subsistieron. 


			Cuando ha sido posible, la información se ha verificado, al menos parcialmente, con escritos contemporáneos, pero cuanto más antiguo es un documento o manuscrito, más difícil se hace datar las páginas con precisión. 


			Ciertas dificultades surgieron no por la época o la posibilidad de ser verificada, sino por la traducción, ya que los documentos más antiguos estaban escritos mayoritaria o totalmente en la Antigua Lengua. En la Antigua Lengua, como saben todos los eruditos, las palabras tienen significados distintos y algunos de ellos han cambiado en mayor o menor grado con el paso del tiempo. 


			Los autores esperan que el lector sepa perdonar las inexactitudes esporádicas que pueden surgir en estas páginas y que, no obstante, disfrute de la enorme diversidad y fuerza contenidas en el legado del Entramado y el Mundo de la Rueda. 
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			LA RUEDA Y EL ENTRAMADO 
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			«La Rueda del Tiempo gira y las eras llegan y pasan, y dejan tras de sí recuerdos que se convierten en leyenda. La leyenda se difumina, se convierte en mito, e incluso el mito se ha olvidado mucho antes de que la era que lo vio nacer retorne.» Así comienza cada libro del Mundo de la Rueda, un universo en el que el principal factor de control es la Rueda del Tiempo y el Gran Entramado que teje; un entramado en el que la luz y la oscuridad, el bien y el mal, lo masculino y lo femenino, y la vida y la muerte se afanan para alcanzar el equilibrio intrínseco en la urdimbre del destino. 


			¿Qué es la Rueda del Tiempo? Imaginad un gran telar cósmico en forma de rueda de siete radios que gira lentamente a través de la eternidad, tejiendo la urdimbre del universo. La Rueda, generada y dispuesta por el Creador, es el propio tiempo, siempre girando y retornando. La urdimbre que teje está formada por hilos de vidas y de sucesos que se entrelazan en un diseño, el Gran Entramado, el cual es la totalidad de la existencia y la realidad, pasado, presente y futuro. 


			La influencia de esta Urdimbre de las Eras no alcanza solo a lo que es la materia del mundo físico, sino también a otros mundos y universos, otras dimensiones, otras posibilidades. La Rueda afecta a lo que podría ser, lo que habría podido ser y lo que es. Repercute en el Mundo de los Sueños de modo similar que en el mundo de vigilia. 


			En este mundo no hay principio ni final, ya que cada radio de la gran Rueda representa una de las siete Eras en su retroceso hacia el pasado y su vuelta al futuro a medida que la Rueda gira, y la urdimbre de cada una de ellas solo cambia su tejido y diseño a su paso en cada vuelta. Con cada uno de esos pasos los cambios varían en un grado progresivamente mayor. Existe un diseño único y distinto para cada una de ellas —el Entramado de una Era—, que forma la esencia de la realidad de esa era. Tal diseño está determinado por la Rueda y solo cambia parcialmente merced a esas vidas que componen los hilos del tejido. 
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			Mano de Rand con la marca de la garza 


			 




	   No se sabe cuánto tiempo tarda la Rueda en dar una vuelta completa ni si hay un período fijado para cada Era. La única certidumbre es que todo volverá a acontecer, si bien mucho después de que su recuerdo se haya perdido en la memoria humana, e incluso la reminiscencia de la leyenda. No obstante, ese conocimiento proporciona la base para la filosofía y la historia del mundo conocido. Ningún final, ni siquiera la muerte, es necesariamente definitivo en el eterno girar de la Rueda. La reencarnación es parte de la esencia del mundo. Las profecías se creen y se toman en consideración puesto que revelan tanto lo que fue como lo que será. La incógnita es saber cuándo y cómo se manifestarán. 


			En un mundo así, el cambio es simplemente una parte predeterminada del mecanismo. Solo unos pocos individuos, seres especiales conocidos como ta’veren, pueden hacer que la urdimbre se pliegue a su alrededor, de modo que cambian el tejido. Los hilos de dichos ta’veren se estiran como hebras clave en torno a las cuales se tejen los hilos de las vidas que las rodean —y en algunos casos los de todas las vidas— para producir el cambio. A menudo, estas hebras clave originan variantes de gran importancia en el Entramado de una Era. En la Antigua Lengua estos cambios fundamentales se llaman ta’maral’ailen, o «Trama del Destino». 


			Pero incluso los ta’veren y la Trama del Destino tejida a su alrededor están sujetos a la Rueda y al Gran Entramado; se cree que la Rueda estira hebras ta’veren cada vez que el tejido empieza a desviarse del Entramado. Los cambios que ocasionan, aunque a menudo drásticos y perturbadores para los que viven en esa Era, se cree que forman parte del propio mecanismo corrector de la Rueda. Cuanto mayor es el cambio necesario para devolverle el equilibrio al Gran Entramado, más ta’veren surgen en el mundo. 


			La Gran Rueda es el mismísimo corazón de todos los tiempos. Pero hasta la Rueda requiere energía para mantenerse ella misma y su urdimbre. Esta energía proviene de la Fuente Verdadera, de la que se extrae el Poder Único. Tanto la fuente Verdadera como el Poder Único están conformados por dos partes opuestas aunque complementarias: el Saidin, la mitad masculina, y el Saidar, la mitad femenina. Ya funcionen en coordinación u oponiéndose dentro de la Fuente Verdadera, son el Saidin y el Saidar los que proporcionan la fuerza impulsora que hace girar la Rueda del Tiempo. 


			Las únicas fuerzas conocidas aparte de la Rueda y del Entramado son: el Creador, que formó la Rueda; el Poder Único, que la mueve —así como el plan para el Gran Entramado—; y el Oscuro, encerrado por el Creador fuera del Entramado en el momento de la creación. Nadie que sea parte del Entramado o esté en él puede destruir la Rueda ni cambiar el destino del Gran Entramado. Incluso los que son ta’veren solo pueden alterar, aunque no cambiar completamente, el tejido. Se cree que si el Oscuro escapa de su prisión, al ser una entidad o una fuerza independiente de la creación, tiene capacidad de rehacer la Rueda y toda la creación a su oscura imagen y semejanza. En consecuencia, todas las personas, en especial las nacidas ta’veren, deben esforzarse en cumplir lo mejor posible su destino a fin de asegurar el equilibrio y la continuidad del Gran Entramado. 
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			EL PODER ÚNICO Y LA FUENTE VERDADERA 
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			La Fuente Verdadera está formada por dos partes complementarias: el Saidin, la mitad masculina, y el Saidar, la mitad femenina. Cada cual tiene distintas propiedades y afinidades, y actúan al mismo tiempo en cooperación y oposición. Solo las mujeres pueden tocar el Saidar, mientras que solo los hombres pueden hacer lo propio con el Saidin. Ni unos ni otros son capaces de percibir la otra mitad de la Fuente, salvo como una ausencia o «negatividad». Incluso los métodos empleados por hombres y mujeres para utilizar el Poder Único que emana de la Fuente Verdadera son tan distintos que ninguna mujer puede enseñar a un hombre a usar el Poder y viceversa. 


			En algunas Eras, como la llamada Era de Leyenda, hombres y mujeres trabajaban en equipo con las dos mitades complementarias y opuestas del Poder para llevar a cabo grandes hazañas que ninguno de los dos grupos podía alcanzar por separado. Una parte del Poder, la mitad masculina, está contaminada en la era actual, lo que hace que cualquier varón que encauce el Saidin acabe volviéndose loco y desatando la destrucción por el Poder a menos que lo maten o lo amansen. 


			La mayoría de la gente no puede percibir ni tocar la Fuente Verdadera, ni siquiera aunque su energía se esté manifestando en derredor. Solo una pequeña parte de la población, en torno a un 2 o 3 %, posee la habilidad —tras recibir adiestramiento— de tocar y absorber el Poder Único, y hoy en día muchas de esas personas no pueden utilizarlo de un modo eficaz. El acto de absorber y controlar el flujo del Poder Único de la Fuente Verdadera se conoce como «encauzar». 


			Al encauzar se absorben flujos del Poder Único que se utilizan por separado o en combinación en un tejido diseñado para llevar a cabo la tarea acometida en particular. Hay cinco flujos distintos de Poder Único, que se conocen como los Cinco Poderes. Se los denomina de acuerdo con los elementos manipulados a través de su energía: Tierra, Aire (llamado a veces Viento), Fuego, Agua y Energía. En muchos casos solo se requiere uno de los Poderes para llevar a cabo una tarea. Un tejido de Fuego encenderá una vela o controlará un fuego. Sin embargo, ciertas tareas precisan el tejido de los flujos de más de un Poder. Por ejemplo, alguien que quiera influir en el estado del tiempo debe tejer un flujo combinado de Aire, Agua y Energía. 


			Por lo general, cualquier persona que puede encauzar posee más fuerza en uno o dos Poderes al menos, si bien existe la posibilidad de que tenga poca o ninguna aptitud en alguno de los otros Poderes. Por ejemplo, alguien fuerte en Aire podría ser incapaz de tejer Fuego; o ser débil en Tierra, pero igualmente fuerte en Energía y Aire. Se ha sabido de algunas personas, muy pocas, que son muy fuertes en tres Poderes y, aun en menos casos, hasta en cuatro. No obstante, desde la Era de Leyenda nadie ha tenido mucha fuerza en los cinco, e incluso entonces tales personas eran contadas. 


			Los niveles de fuerza relativa también varían mucho de un encauzador a otro, y de hombres a mujeres. Basándose en los documentos recogidos de la Era de Leyenda (los datos actuales tienen poca información útil respecto al uso del Saidin), es posible establecer ciertos factores sobre la fuerza y la distribución de la habilidad en aquellos hombres y mujeres encauzadores. En general, los hombres eran más fuertes que las mujeres en el uso del Poder —es decir, en lo que es puramente el volumen de Poder que podían manejar—, aunque, por supuesto, había mujeres que poseían una gran fuerza y algunos hombres que eran relativamente débiles. De igual modo, aunque algunos varones poseían mucha destreza en los tejidos, por lo general las mujeres los superaban en este aspecto: Por lo común los hombres poseían más habilidad con la Tierra y el Fuego, mientras que las mujeres a menudo destacaban en el uso del Agua y el Aire. El número de hombres y mujeres fuertes en la Energía era equilibrado. Había, naturalmente, excepciones, pero eran casos tan contados como para que la Tierra y el Fuego se juzgasen como poderes masculinos, mientras que el Aire y el Agua se consideraban poderes femeninos. Aun hoy en día, las mujeres dan muestra de mayor fuerza en Aire o Agua o en ambos. Probablemente esto fue lo que dio lugar al dicho entre las encauzadoras: «No existe roca cuya dureza no puedan vencer el viento y el agua, ni fuego tan vigoroso que el agua y el viento no sean capaces de apagar». Si entre los encauzadores varones había un dicho similar, se ha olvidado. 
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			En el mínimo porcentaje de población con potencial para encauzar en mayor o menor medida, solo un pequeño número posee la habilidad innata. Habitualmente se manifiesta en la adolescencia o al comienzo de la edad adulta, aunque por lo general las mujeres demuestran la habilidad a una edad más temprana que los varones, a menudo bastante antes. Estas contadas personas nacidas con el don acabarán encauzando el Poder antes o después, con o sin instrucción, tanto si quieren como si no. En muchos casos ni siquiera son conscientes de lo que hacen. Para esta gente, tocar y absorber Poder de la Fuente Verdadera es algo completamente natural, y potencialmente letal. 


			Que se sepa, el Poder Único no está vivo, sino que es una energía natural cuyo único límite es la potencia del encauzador y el grado de su control. Ha de hacerse hincapié en una advertencia: su uso es extremadamente adictivo. Alguien desconocedor del peligro inherente podría caer en la tentación de absorber más de lo que puede manejar o absorberlo con excesiva frecuencia. Esta errónea manipulación de semejante poder se cobra un precio terrible en el cuerpo y en la mente. 


			Absorber Saidar y encauzar sin un tutelaje o entrenamiento tiene por resultado la muerte en cuatro de cada cinco mujeres nacidas con el don. A menudo la muerte se presenta como una enfermedad que consume la energía vital de la persona hasta agotarla. Aquellos que tocan el Poder por primera vez de manera involuntaria generalmente no notan nada anormal en ese momento, pero sufren una violenta reacción al cabo de diez días como mucho. Dicha reacción rara vez dura más de unas horas. Dolores de cabeza, escalofríos, fiebre, excitación, aturdimiento, mareo y falta de coordinación son solo algunos de los síntomas más habituales y que a menudo se dan de forma simultánea o en una rápida sucesión. Estos efectos se repiten después de cada contacto con la Fuente. El momento de la reacción se va acortando respecto del instante en que se entra en contacto con el Poder, hasta que ambos acaecen simultáneamente. En esta etapa las reacciones visibles cesan, pero a menos que se haya aprendido a controlar el Poder la muerte es segura. Unas mujeres perecen antes de un año y otras sobreviven hasta cinco; aun así, sin el control, que es casi imposible de aprender sin recibir instrucción, todas mueren. En general, sus últimos días se caracterizan por violentas convulsiones y espantosos gritos de dolor. Una vez que se ha entrado en las últimas fases no se conoce cura, ni siquiera con el uso del Poder Único. 


			Estas mujeres —a menudo llamadas «espontáneas»— que se las ingenian para sobrevivir e instruirse por sí mismas en el uso del Poder, por lo común desarrollan una barrera mental, probablemente como un mecanismo de supervivencia, que les dificulta alcanzar todo su potencial. Hay quien piensa que estos bloqueos los causa en parte el estigma social a menudo asociado con el uso del Poder, así como por el rechazo de la persona a considerar o reconocer el hecho de que puede encauzar. Aunque no resulta fácil, dichas barreras mentales pueden romperse a veces con la ayuda de quienes han recibido el adiestramiento adecuado. Si las barreras se rompen, con frecuencia las espontáneas se encuentran entre las encauzadoras más fuertes. Muchas de las que han recibido adiestramiento siguiendo paso a paso lo que se considera la progresión correcta, menosprecian a las autodidactas y utilizan la expresión «espontánea» como un término peyorativo que indica lo imprevisible de un talento desarrollado sin control, comparable a la ferocidad de un animal salvaje. 
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		 Desde el Desmembramiento hasta hace muy poco, todos los varones nacidos con la habilidad eran «espontáneos» por definición, ya que no había nadie para instruirlos en su uso. Incluso en la actualidad, desde la creación de la Torre Negra, si sobreviven a su contacto inicial con el Saidin, están condenados a acabar locos. Por esta razón —asegurarse de que los horrores del Desmembramiento del Mundo nunca se repitan—, las Aes Sedai del Ajah Rojo se han dedicado a hallar y amansar a todos los varones con la habilidad de encauzar. 


			


			 



	   Hasta las que han sido entrenadas arriesgan mucho cada vez que encauzan. Si una mujer absorbe demasiado Saidar o lo hace con excesiva frecuencia, puede consumirse o sobrecargarse, perdiendo así la capacidad de encauzar o, lo que es peor, la vida. Si teje poderes que no controla, puede provocar su propia muerte y causar daño a los que están a su alrededor. 


			Antes del Desmembramiento del Mundo, los varones afrontaban los mismos riesgos que las mujeres cuando nacían con el don de encauzar. Eso cambió después de que la Perforación fuera sellada. En los compases finales de la batalla, el Oscuro se las ingenió para descargar un último contraataque que contaminó la mitad masculina del Poder Único. A partir de la Época de Locura que siguió, ningún hombre ha sido capaz de encauzar Saidin sin acabar volviéndose total y espantosamente loco. Hasta los que se las ingenian para aprender a tener cierto control, mueren a causa de una lenta enfermedad que los consume y que hace que se pudran en vida. En uno u otro caso, el peligro que corren quienes se encuentran cerca de un varón que encauza es grande. Los que consiguen vivir el tiempo suficiente para volverse locos, habitualmente acaban haciendo cosas horribles con el Poder del contaminado Saidin, a menudo destruyendo todo y a todos los que hay a su alrededor. Durante el Desmembramiento del Mundo fueron esos hombres quienes arrasaron el mundo y la civilización conocida. Este peligro es por lo que a los varones no solo no se les anima a aprender a encauzar, sino que a los que aprenden o incluso lo intentan se los persigue y se les incapacita a fin de hacerlos inofensivos, o se los mata. 


			En la Era de Leyenda, el proceso con el que se incapacitaba a un hombre o una mujer para encauzar se llamaba «seccionar», es decir, cortarle el contacto con la Fuente Verdadera como si se le seccionase un miembro. En la actualidad se da otro nombre al proceso, dependiendo de si se le hace a un varón o a una mujer. 


			Seccionar el contacto de un hombre con la Fuente Verdadera se conoce como «amansar». El hombre todavía puede percibir el Poder, pero es incapaz de tocar el Saidin. En consecuencia, es inofensivo para quienes lo rodean; es decir, queda «amansado». Si se le amansa pronto, también se frena —aunque no se cura— el proceso de la locura y la enfermedad corrompedora, y la muerte por demencia o putrefacción se evita. Por desgracia, la mayoría de los que son amansados pierden el deseo de vivir cuando se les corta el contacto con la Fuente Verdadera. Caen en una profunda depresión y a menudo se suicidan al poco tiempo si no se les impide. Los que no se quitan la vida por lo general mueren de todos modos al cabo de un año o dos, ya que sin el deseo de vivir el cuerpo acaba debilitándose. 


			En el caso de las mujeres, la eliminación deliberada del don se llama «neutralizar». Si el don se pierde de forma accidental el proceso se conoce como «consunción», aunque a veces el término «neutralizar» se utiliza también para eso, una deplorable pérdida de precisión en el lenguaje desde que la Antigua Lengua cayó en desuso. En cualquier caso, los resultados de ser neutralizada o de consumirse son prácticamente los mismos. La mujer neutralizada, al igual que el hombre amansado, queda aislada de la Fuente Verdadera, siempre tentada por la percepción del Saidar y, sin embargo, incapacitada para tocarlo o encauzarlo. La mujer que se consume no puede encauzar ni percibir el Poder. Habitualmente la neutralización se lleva a cabo como castigo por un delito, mientras que la consunción se produce por una sobrecarga de Poder o un mal uso del mismo, o es el resultado de perder frente a un poder superior mientras se encauza. Se da por sentado que los varones también pueden ser víctimas de la consunción. 


			Al igual que los hombres amansados, las mujeres neutralizadas pierden el deseo de vivir. De hecho, se sabe menos de ellas que de los hombres amansados, a quienes se retiene prisioneros hasta que mueren. Normalmente, las mujeres a las que se ha neutralizado o se han consumido huyen lo más lejos posible de las mujeres que conservan la aptitud que ellas han perdido. Por su parte, las que pueden encauzar rara vez hacen el menor esfuerzo para encontrar a las mujeres neutralizadas o consumidas; su explicación es que no se las debe zaherir, hurgando en las heridas, con la presencia de mujeres que siguen estando «enteras», si bien debería tenerse en cuenta que a menudo las encauzadoras muestran desasosiego e incluso se sienten indispuestas solo de pensar en la suerte corrida por esas mujeres, una suerte que también ellas podrían correr. Se cree que las mujeres neutralizadas solo siguen vivas si logran encontrar algo que llene el vacío dejado por la ausencia del Poder Único. Son pocas las que consiguen dar con un sustitutivo equiparable. 


			Todos los documentos hacen hincapié en que el amansamiento y la neutralización no tienen cura, pero hay rumores sobre casos de una curación limitada utilizando los cinco flujos del Poder. Históricamente, sin embargo, la pérdida de la capacidad de encauzar ha sido irreversible. Desde luego, en la Era de Leyenda, cuando era corriente realizar hazañas que escapan a la comprensión en la actualidad, el hecho de seccionar se consideraba irremisible, sin posibilidad de curación. 


			Una de las formas de reducir los riesgos de consumirse de manera fortuita es utilizar angreal y sa’angreal, unos objetos creados durante la Era de Leyenda o tal vez incluso antes, y que aumentan la capacidad del encauzador de absorber y enfocar el Poder Único. Un angreal permite al encauzador controlar sin peligro una cantidad mayor de Poder del que habría podido absorber sin ayuda. Los sa’angreal son similares, pero más poderosos. Hay bastantes grados de potencia en los angreal y los sa’angreal, mas en general puede decirse que la diferencia en la cantidad de Poder Único que se maneja con un sa’angreal y la que permite encauzar un angreal es equiparable a la que media entre hacerlo a través de un angreal o encauzar sin ayuda. Tanto los sa’angreal como los angreal se adecuaron durante su confección para uso exclusivo de hombres o de mujeres. Una mujer no puede utilizar uno hecho para un varón y viceversa. Corren rumores sobre la existencia de angreal y sa’angreal aptos para ambos sexos, pero tal posibilidad sigue sin constatarse. 


			Son relativamente pocos los angreal que han perdurado desde la Era de Leyenda, y quedan aún menos, solo un puñado, de los más poderosos sa’angreal. La destreza y el conocimiento requeridos para su creación se perdieron durante el Desmembramiento del Mundo. 


			Otro modo de acrecentar la capacidad de encauzar sin ayuda de objetos es el proceso de coaligarse entre varios encauzadores. En la era actual, absorber y encauzar el flujo del Poder Único es habitualmente un acto individual, pero la coalición —una técnica corriente en la Era de Leyenda— permite que varios flujos se combinen, incrementando así la potencia y la precisión del flujo coaligado. Un grupo coaligado se denomina «círculo», aun en el caso de que solo sean dos personas. La ventaja principal del círculo es su capacidad de centrar múltiples energías en un único foco. Resulta imposible enfocar dos o más flujos individuales en la misma tarea por muy diestros que sean los encauzadores; sin embargo, al coaligarse, la persona que dirige el círculo puede enfocar y encauzar los flujos combinados con la misma precisión milimétrica que si estuviese dirigiendo un único flujo. 
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			Angreal de Moraine 


			 



	   Estos flujos combinados manejan más Poder que cualquier miembro del círculo podría encauzar solo, y con mayor precisión que varios flujos separados, pero el flujo coaligado no es tan fuerte como si se sumasen cada una de las fuerzas individuales. En otras palabras, la coalición no combina flujos en un sentido aditivo. Dos mujeres coaligadas pueden manejar más que cada una de ellas por separado, y con un control muy superior que con flujos múltiples —ya que se trata de un único flujo—, pero no pueden manejar tanto como la suma de ambas. Esto impide posibles dominaciones, por amplio que sea el círculo. Es la precisión lo que hace tan poderosos a los círculos. El impacto preciso de un cincel puede partir una piedra que resistiría infinidad de golpes de un martillo. 


			La coalición también tiene limitaciones basadas en el sexo debido a las diferencias inherentes del Saidin y el Saidar. Los hombres tienen una mayor fuerza en general con el Poder, pero las mujeres son esenciales para la coalición. Ellas pueden iniciar una coalición; los varones, no, aunque pueden formar parte del círculo e incluso dirigirlo en determinadas circunstancias. 


			Cualquier mujer que encauce puede aprender a coaligarse, y si una no sabe cómo hacerlo, alguien que sepa la puede incluir en el círculo. Dirigir un círculo, sin embargo, depende tanto de la fuerza como de la destreza, que son cosas distintas. Cuanto mayor sea la combinación de fuerza y destreza, más grande será el círculo que la mujer —o el hombre— puede dirigir. 


			Que una persona cree la coalición no significa que haya de ser ella la que la dirija. El control se puede pasar voluntariamente, y en algunos casos de círculos formados por los dos sexos tiene que pasarse a fin de tejer los flujos. 


			El número de encauzadoras que pueden coaligarse y formar un círculo sin que sea necesaria la presencia de un varón llega hasta trece. Si se incorpora un hombre a la coalición de trece mujeres, entonces pueden incluir en el círculo a otras trece mujeres más, es decir, un total de veintiséis mujeres y un hombre. Si son dos los varones, el círculo se incrementa a treinta y cuatro mujeres. El siguiente total sería de cuarenta y cinco, compuesto por tres hombres y cuarenta y dos mujeres; a continuación, llegarían a cincuenta y cuatro (cuatro hombres y cincuenta mujeres); seguidamente sesenta y tres (cinco hombres y cincuenta y ocho mujeres), y por último setenta y dos (seis hombres y sesenta y seis mujeres). Este último círculo de setenta y dos es la coalición máxima posible. 


			También pueden hacerse otras combinaciones en una coalición. El número de hombres en un círculo está limitado solo por el hecho de que siempre tiene que haber al menos una mujer más que la suma de los varones, con las excepciones de la coalición de un hombre y una mujer o de dos hombres y una mujer (y, por supuesto, de dos hombres y dos mujeres). En consecuencia, tres varones necesitarán que haya al menos cuatro mujeres para formar un círculo; cuatro necesitarán a cinco, y así sucesivamente. También puede haber círculos menores de trece, ya estén formados solo por mujeres o por mujeres y hombres. 
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			  Los sa’angreal más poderosos que jamás se han creado son dos estatuas gigantescas, una que representa a un hombre y la otra a una mujer. Se crearon durante la Guerra del Poder para usarlas juntas por un equipo formado por un varón y una mujer —algo habitual en aquel tiempo— como armas contra la Sombra, pero nunca llegaron a utilizarse antes de que se las escondiera. Se cree que cada una de ellas es más poderosa por separado que cualquier otro sa’angreal conocido, y que usadas conjuntamente permiten que un hombre y una mujer encaucen suficiente Poder como para destruir el mundo más allá de toda reconstrucción. El sa’angreal femenino es la estatua de una mujer ataviada con ropajes ondulantes y que sostiene una esfera de cristal. La estatua masculina se encontró hace poco cerca de Cairhien y actualmente se la está desenterrando. Estas dos estatuas también son inusuales por el hecho de estar asociadas a unas réplicas idénticas en miniatura, las cuales se cree que funcionan exclusivamente como conexiones entre los encauzadores y los sa’angreal. Al parecer esta medida fue necesaria debido al tamaño colosal de los sa’angreal, a fin de que los encauzadores tuviesen acceso a ellos sin necesidad de trasladarse al lugar de su ubicación o, lo que sería más difícil aún, transportar las gigantescas estatuas. 


			


			 



	   La fuerza acumulativa de un círculo depende de su tamaño, de la fuerza de los individuos coaligados —tanto si utilizan angreal o sa’angreal como si no—, y del equilibrio entre los miembros masculinos y femeninos del círculo. Aunque los hombres son más fuertes que las mujeres, los círculos de coalición más poderosos son aquellos que constan de un número casi igual de varones y féminas. Un círculo menor, con un equilibrio más próximo entre ambos sexos, puede ser más fuerte que otro mayor pero desequilibrado. 


			El círculo potencialmente más poderoso, dependiendo de la fuerza y las dotes de los coaligados, sería el que constase de treinta y cinco varones y treinta y siete mujeres, al alcanzar así el mayor tamaño posible de setenta y dos miembros, a la vez que el equilibro mayor posible entre ambos sexos. 


			En la mayoría de los casos el control de la coalición —acto al que se denomina dirigir, enfocar o guiar— puede realizarlo un hombre o una mujer, pero en el caso de un círculo de setenta y dos, en el de solo un hombre y una mujer, o en la mayoría de los círculos de hasta trece en los que haya más de un hombre, es un varón el que debe dirigirlo. Salvo estos casos, así como en otros círculos de trece o menos en los que el número de hombres presentes es el porcentaje mínimo requerido, debe dirigirlos una mujer. 


			Ciertos fragmentos de manuscritos, largo tiempo olvidados, contienen sugestivas alusiones que apuntan la naturaleza y el uso de los círculos en la Era de Leyenda, pero por desgracia solo son indicios. Según el propósito que se quería alcanzar con el círculo, se reclutaba a sus miembros dependiendo de su fuerza en los Cinco Poderes, mientras que el que lo dirigía era elegido por su mayor destreza. También parece que era mejor para determinadas tareas guardar uno u otro equilibrio entre los sexos, y lo mismo ocurría con el tamaño del círculo. Un círculo de setenta y dos podría ser la combinación mayor y más poderosa, pero no era siempre la mejor para alcanzar los resultados deseados. Algunas tareas se realizaban mejor mediante un círculo de un hombre y una mujer, a despecho de su limitada fuerza, mientras que otras se llevaban a cabo de manera más eficaz con un número mayor de miembros. Los detalles siguen perdidos en las ruinas de la Era de Leyenda, aunque es posible que exista información escondida en la biblioteca de la Torre Blanca. 
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			LA ERA DE LEYENDA 
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			Hubo un tiempo, antes del Desmembramiento, en el que hombres y mujeres manejaban el Poder Único colaborando entre sí sin temor, ya que el Saidin no estaba contaminado. En aquella época no existían las guerras —incluso el término «guerra» solo era conocido por los eruditos— y toda suerte de maravillas era cosa cotidiana. Ese tiempo se conoce actualmente como la Era de Leyenda. Han transcurrido más de tres mil años desde su fin, y su origen se pierde en la noche de los tiempos. Lo poco que se sabe sobre ese período se ha deducido de los escasos fragmentos de informes que se conservan y que han de encajarse como piezas de un rompecabezas para llegar a una interpretación parcial de aquella era. 


			De lo que no cabe la menor duda es de que fue una larga época de prosperidad en la historia del mundo. Urbes inmensas, tales como Paaran Disen, M’Jinn, Comelle, Mar Ruois y Adanza, se alzaban cual descollantes joyas tecnológicas entre la exuberante vegetación y los fértiles campos de cultivo que las rodeaban. A la gran universidad de investigación de Collam Daan, localizada en V’saine, con su magnífica esfera flotante, acudían buscadores de conocimiento procedentes de todos los rincones del mundo para estudiar y descubrir nuevas maravillas de la ciencia y del Poder Único. Los volaplanos llenaban el cielo y los autocarros surcaban veloces el suelo dejando apenas huella de su paso mientras transportaban gente y carga de una ciudad a otra. El delito era casi desconocido, y la rehabilitación, rápida y segura. Fue un tiempo de paz idílica, con todas las posibilidades y maravillas del universo esperando a ser descubiertas. 



			Hacía mucho que las gentes de esa era habían dejado de interesarse por la riqueza material como una meta en sí misma. La categoría social y el honor eran de fundamental importancia y solo podían ganarse mediante el servicio a la comunidad. Todo el mundo esperaba que se le permitiera servir conforme a sus aptitudes y que se le considerase digno de dicho servicio. En varias fuentes se menciona el hecho de que incluso los nombres reflejaban la categoría social y el honor de la persona. Todos tenían dos nombres al nacer y podían ganar un tercero solo a través de la consecución de un logro, algo aparentemente posible en muchos campos. 


			Las personas que gozaban de la categoría social más alta, aunque todavía tuvieran que ganarse su tercer nombre merced a grandes obras individuales, eran aquellas cuyas dotes las capacitaban para prestar el mayor servicio: las que podían encauzar el Poder Único. Estos hombres y mujeres se llamaban Aes Sedai, que significa «siervo (o servidor) de todos» en la Antigua Lengua. Estaban dedicados a utilizar su don en todo su alcance para el mejoramiento del mundo. Su símbolo era un círculo, mitad blanco y mitad negro, con los colores separados por una línea sinuosa, representando el equilibrio entre igualdad y oposición del Saidin y el Saidar que integran las dos mitades de la Fuente Verdadera. 


			Puesto que el don de encauzar era una característica genética recesiva, es decir, heredada pero no manifiesta en todas la generaciones, solo el dos o el tres por ciento de la población tenía esa capacidad. En su mayoría eran bastante débiles, pero los pocos con un potencial fuerte eran capaces de llevar a cabo hazañas que ahora parecen portentosas. El talento se dividía por igual entre hombres y mujeres, siendo en general ellos más fuertes en el uso del Poder, aunque la fuerza individual no importaba mucho, ya que la mayoría de los Aes Sedai trabajaba en equipo. 


			Curiosamente, parece —por los fragmentos de informes referentes a los Aes Sedai— que muchos seguían vocaciones que poco o nada tenían que ver con el Poder Único o con su condición de Aes Sedai. Cuando era necesario formar un círculo para realizar alguna tarea, la Antecámara los emplazaba para que ayudasen con su fuerza y aptitudes particulares, abandonando temporalmente sus otras ocupaciones. 


			Algunas profesiones estaban dominadas principalmente por Aes Sedai. Todos los que se dedicaban a curar, llamados Regeneradores, eran encauzadores, ya que podían hacer mucho más curando con el Poder Único que lo que se lograba solo con la medicina. Ningún remedio de hierbas ni cirugía podía igualar al Regenerador en rapidez y eficacia. Ninguna enfermedad ni herida, salvo la muerte, estaba fuera del alcance de la capacidad del Poder para sanar. Muertes por causas distintas a la vejez ocurrían únicamente cuando no había un Regenerador Aes Sedai que pudiese llegar hasta la víctima. 


			La explotación minera se llevaba a cabo con Aes Sedai que fueran fuertes en Tierra. Eran capaces de hallar y extraer minerales sin causar daños a la estructura o la ecología de la zona. Incluso podían utilizar el Poder para hacer aleaciones mucho más resistentes que cualesquiera construidas por otros medios, aunque esas aleaciones ya eran escasas y muy valoradas aun por aquel entonces. Tales aleaciones podían trabajarse utilizando métodos convencionales. 


			Las tierras de cultivo tenían un rendimiento óptimo con el uso del Poder Único. Los Ogier (una raza aparte de seres dotados con la habilidad de ayudar y mejorar el crecimiento de las cosas), los Nym y las Da’shain Aiel trabajaban en equipo en un método llamado «el canto de la simiente», enfocando el Poder Único para asegurar el perfecto crecimiento en cada campo al que cantaban. Los cultivos cantados eran inmunes al añublo e invulnerables al ataque de los insectos. En consecuencia, la mayoría de las cosechas alcanzaban su máximo desarrollo y el más alto contenido nutritivo. Los Aes Sedai también manipulaban el tiempo para tener las mejores condiciones atmosféricas. Las sequías, las inundaciones y otros desastres naturales eran, al parecer, desconocidos. 
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			La mayor parte de la investigación y del desarrollo tecnológico la llevaban a cabo Aes Sedai. Ramas enteras de la ciencia deben su existencia al uso del Poder Único. 


			Un fragmento particularmente interesante documenta la participación de los Aes Sedai en un campo de investigación que condujo a la creación de criaturas dotadas con el Poder Único o con capacidad para utilizarlo. Unas de estas criaturas eran los árboles sora. Sus grandes hojas trifoliadas irradiaban un halo de paz y bienestar a cualquiera que pasara bajo ellos. Los Nym, otras criaturas de estas, eran seres sensibles con la habilidad de utilizar el Poder Único en beneficio de plantas y de cosas que crecieran. Como escribió un amanuense anónimo en Paaran Disen: «Allí donde toca un Nym, medra todo tipo de vegetación y cosas que crecen». 


			Entre otros campos en los que los Aes Sedai trabajaban con empeño se incluía el diseño y la creación de angreal sa’angreal y ter’angreal. Los angreal y los sa’angreal, como se ha mencionado anteriormente, incrementaban la capacidad de encauzar. Sin embargo, los ter’angreal eran herramientas hechas para realizar una función específica. Algunos había que activarlos con el Poder Único, y solo podían utilizarlos Aes Sedai, mientras que otros podía usarlos cualquier persona. 


			Según todas las fuentes, los Aes Sedai de la Era de Leyenda tenían un tipo de organización muy flexible. Se ignora hasta qué punto esa organización formaba parte del gobierno del mundo; obviamente, los Aes Sedai eran muy influyentes y, al menos en ocasiones, su poder era considerable, pero es igualmente obvio que no constituían la totalidad del gobierno ni que forzosamente lo dominaran. Tenían su propia estructura gubernativa a través de la Antecámara de los Siervos, el núcleo de la hermandad que controlaba y reglamentaba a quienes encauzaban. Esta hermandad tenía delegaciones en todas las poblaciones, grandes o pequeñas, que albergaban Aes Sedai. En villas y pueblos, la hermandad solía reunirse en la casa de algún miembro que estaba dedicado temporalmente a tal propósito. La principal Antecámara de los Siervos, ubicada en la capital de Paaran Disen, se describe en un fragmento holográfico diciendo que tenía «colosales entradas con columnatas, enormes accesos ornamentados y pulidos suelos de reluciente alabastro blanco». 


			La Antecámara de los Siervos reglamentaba a los Aes Sedai, estableciendo y haciendo cumplir las reglas concernientes a los encauzadores. Puesto que los Aes Sedai de aquel tiempo a menudo trabajaban en equipo, era esencial que la hermandad tuviera unas reglas precisas de actuación y procedimiento. Todas las leyes y castigos para los Aes Sedai se gestionaban en el seno de la hermandad. Apenas se conservan documentos que detallen su burocracia, salvo que a la persona Aes Sedai elegida para dirigirla se la dio en llamar Primero —o Primera— entre los Siervos y se sentaba en la Sede Suprema. Existen informes afirmando que hacia el final de la Era, Lews Terin Telamon, por entonces Primero entre los Sirvientes, llevaba el anillo de Tamyrlin y convocaba a los Nueve Cetros del Dominio. La descripción del anillo y la naturaleza exacta de esos nueve cetros o varas se ha perdido, pero parece evidente que los Aes Sedai, a través de la Antecámara de los Siervos, ejercían gran poder y se les otorgaba un alto nivel de prestigio y respeto. 


			

	   


                [image: ]


                


		 Con el paso de los siglos, a los árboles sora se les ha conocido más por leyendas que por experiencia, ya que son contados los «constructos» de este tipo que sobrevivieron al Desmembramiento y sus secuelas. También conocidos por los Aiel con el nombre de Avendesora, esta especie es extremadamente rara y muy valorada. Que se sepa, solo ha habido un sora, Avendoraldera, fuera del Yermo de Aiel desde la época del Desmembramiento, Avendoraldera ya no existe, pues lo cortó el rey Laman de Cairhien. La destrucción del árbol desencadenó la Guerra de Aiel y tuvo como desenlace la muerte de Laman. 
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			Someshta 


			


	   Al parecer, a los «sirvientes de todos» les servían los Da’shain Aiel. Estas personas estaban ligadas por juramento a un pacto que las comprometía a servir a los Aes Sedai y a seguir y defender la «Filosofía de la Hoja», un código de honor pacifista. Los detalles precisos y la historia de este pacto se han perdido, pero se puede deducir que cada Aiel se comprometía bajo promesa a servir a un Aes Sedai en particular, aunque no era inusitado que a un Aes Sedai lo sirviera más de un Aiel. Su lealtad al compromiso y a su servicio hizo que los Da’shain gozasen de un nivel de respeto que solo superaba el concedido a los Aes Sedai. 
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				Algunos de estos objetos han perdurado hasta la actualidad, pero el propósito original de los mismos sigue ignorándose. La investigación en este campo ha sido limitada por la naturaleza peligrosa de muchos ter’angreal. Algunas encauzadoras han muerto o han sufrido la consunción mientras intentaban trabajar con estos objetos. 


				De los ter’angreal que han subsistido, unos de los más inusuales son los umbrales o arcos de acceso. No se sabe dónde, cuándo o cómo transportan a la persona que entra en ellos, pero mientras el visitante se encuentra dentro de su influencia todo tiene la textura de realidad. 


				El ter’angreal de tres arcos que hay en el corazón de la Torre Blanca requiere la intervención de encauzadoras para activarlo, y ayuda a hacerle la prueba a una novicia que espera ascender al rango de Aceptada. Los arcos, construidos de material plateado y con la altura justa para pasar bajo ellos, hacen que la iniciada se enfrente a sus peores temores, el primero por lo que fue, el segundo por lo que es y el tercero por lo que será. Hay un ter’angreal similar en la ciudad Aiel de Ruidhean, y se cree que muestra sus posibles futuros a las Sabias que lo utilizan. Nadie puede determinar si el uso actual que se les da tiene algo que ver con su propósito original. 


				Quizá los ter’angreal más extraños de todos los que se conocen son dos altos umbrales de piedra roja, similares aunque diferentes entre sí tanto por la forma como por su función, y que no requieren que el usuario sea encauzador. Ambos se sostienen sin apoyo alguno, y se retuercen de forma extraña, de manera que el contorno de su forma parece escabullirse de la vista, que no puede seguirlo. Uno de ellos, decorado con tres líneas sinuosas que van desde el extremo superior al inferior de las dos piezas verticales, se encuentra en la Ciudadela de Tear. Cualquiera que los cruza entra en un mundo extraño donde puede hacer tres preguntas, y recibir respuestas veraces. Conforme a un antiguo pacto con los habitantes del otro lado, no se pueden pasar lámparas, antorchas, objetos hechos con hierro ni instrumentos musicales. 


				El otro umbral, hallado en Rhuidean, también está hecho con piedra roja y con esquinas retorcidas, pero la decoración son hileras de triángulos invertidos que se suceden a todo lo largo de las piezas verticales. Al igual que ocurre con su equivalente, no se permite entrar en él con objetos que proporcionen luz o que sean de hierro, ni instrumentos musicales. A diferencia del umbral de Tear, dentro de este se conceden tres peticiones, aunque a cambio de un precio. Los pocos que se han aventurado en él han descubierto que ese precio puede ser muy alto. 


				No se sabe casi nada de los mundos existentes al otro lado de los dos umbrales, salvo que las respuestas recibidas son invariablemente veraces, aunque no siempre fáciles de entender, y las peticiones se conceden indefectiblemente, si bien no siempre del modo que deseaba el peticionario. Varias leyendas antiguas parecen hacer referencia a los habitantes del otro lado de estos ter’angreal y apuntan que el trato con ellos es delicado y peligroso. 


				Una propiedad que al parecer tienen en común tanto los arcos como los umbrales es que solo se pueden utilizar una vez por la misma persona, a diferencia de la mayoría de los demás ter’angreal, que pueden usarse las veces que sea necesario. 
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			Los Da’shain Aiel tenían un modo de vestir que los diferenciaba de los ciudadanos normales. Y llevaban el cabello corto, salvo un mechón en la parte posterior de la cabeza. Su indumentaria habitual era chaqueta y pantalones lisos, y botas de cuero flexible, atadas con cordones, generalmente en tonos marrones o grises. Las fuentes no precisan con claridad si los Da’shain Aiel podían encauzar o no, aunque sí coinciden en que a menudo reforzaban el encauzamiento, como cuando sumaban sus voces al canto de la simiente de los Ogier. 


			Con tan pocas personas capacitadas para encauzar, el Poder tenía que utilizarse de forma selectiva. Por ejemplo, no se esperaba de los Aes Sedai que mantuviesen o activasen máquinas, sino que concentrasen su esfuerzo en diseñar y crear la tecnología para las mismas. Entonces técnicos y otras personas cualificadas que no fuesen encauzadores podían encargarse de la construcción y las reparaciones, y posteriormente cualquiera podía hacerlas funcionar. El proceso que posibilitaba que el gran Sharom —o esfera flotante de Collam Daan— se mantuviese suspendido en el aire por encima de la universidad, se descubrió y se perfeccionó mediante el uso del Poder Único, pero la esfera la construyó gente normal y flotaba merced a los campos magnéticos y gravitatorios del propio mundo. Una ventaja mencionada a menudo respecto de la tecnología basada en el Poder era un medio ambiente muy limpio y estéticamente agradable. 


			La contaminación, producto de refinerías, transportes e industrias, era desconocida ya que los residuos de derivados se desintegraban a nivel submolecular. Esta tecnología libre de residuos, combinada con la necesidad cultural de un medio ambiente armónico siempre que fuera posible, llevaba a un estilo de vida centrado en la belleza y la comodidad tanto como en una eficacia utilitaria. Este maridaje de estética y funcionalidad resultaba patente sobre todo en las ciudades principales de la época y que eran —relacionadas por orden de número de habitantes e importancia— Paaran Disen, M’Jinn, Comelle, Adanza, Mar Ruois, V’saine, Jalanda, Emar Dal, Paral, Halidar, Kemali, Tsomo Naselle, Devaille y Tzora. Cada una de estas grandes áreas metropolitanas era en sí misma una obra de arte. 


			V’saine, entre las principales urbes, era más conocida como el lugar de emplazamiento de Collam Daan. Las cúpulas plateadas y azules de la gran universidad solo eran superadas por el Sharom, una colosal esfera blanca de trescientos metros de diámetro que flotaba, estable e inmóvil, sobre ellas. En conjunto, Collam Daan y el Sharom constituían el centro de investigación y desarrollo más importante del mundo. 


			El Sharom era uno de los ejemplos clásicos de belleza funcional. Podría parecer poco práctico tener un edificio suspendido en el aire, en especial una instalación de investigación científica a la que los visitantes tenían que acceder usando un transporte aéreo o el Poder Único, pero los proyectistas de Collam Daan lo diseñaron así por la sencilla razón de que podían hacerlo y porque el Sharom era una perla colgada en el cielo que ensalzaba el triunfo de su arte. 


			La ciudad costera de Comelle, la tercera más grande del mundo, se asomaba al mar con imponente esplendor desde la ladera de la montaña. Sus inmensas construcciones de cristal y metal se aferraban a la rocosa escarpadura como una brillante flor que surgía, pujante, entre las piedras. De Adanza se decía que «crecía en belleza con una vitalidad solo igualada por la de sus habitantes». Hasta Tzora, la más pequeña de las grandes urbes, era famosa por sus torres de cristal de múltiples tonalidades y una amplia variedad de formas geométricas que resplandecían como joyas al sol. 
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			  Algunos historiadores, bien que no todos, creen que la Vara Juratoria de las Aes Sedai podría ser uno de los Nueve Cetros del Dominio originales que se mencionan en los antiguos escritos. Actualmente, la Vara Juratoria se encuentra en poder de las Aes Sedai de la Torre Blanca, y se utiliza para que las Aceptadas pronuncien los juramentos que forman parte de la ceremonia en la que se las asciende a Aes Sedai. La Vara Juratoria, un ter’angreal, hace vinculante —«arraigada en la sangre»— la promesa de quien la sostiene, de modo que un juramento hecho no puede romperse a menos que se neutralice a la persona que lo ha presentado. 


			


			


	   Paaran Disen, sede del gobierno central y la joya de la corona, no solo albergaba maravillas de genio arquitectónico entre sus esbeltas torres y chapiteles, sino también la Antecámara de los Siervos, con sus columnatas y brillante alabastro. 


			En todas las ciudades, fuesen grandes o pequeñas, el uso selectivo del Poder Único permitía tal libertad en diseño y construcción arquitectónicos que casi cualquier capricho podía satisfacerse. Se favorecía la variedad en formas geométricas y orgánicas, con jardines, árboles y fuentes libremente entretejidos con las estructuras urbanas. Torres plateadas, tan altas que parecían tocar el cielo, se intercalaban a menudo con cúpulas y arcos que relucían cual arcoiris con los cristales de colores incrustados. Monorraíles y pasarelas, semejantes a cintas, colgaban suspendidos en el aire entre las estructuras como queriendo entrelazarlas. 


			En todas las ciudades, los altos sora trifoliados flanqueaban el liso pavimento de calles y paseos, proporcionando sombra y su exclusivo halo de bienestar. Por entonces había el dicho de que una ciudad sin árboles sora parecería tan inhóspita como un paraje deshabitado. Muchos de los edificios estaban rodeados por jardines en los que probablemente crecían las flores llamadas calmas, de corolas rojas y blancas, y los lirios llamados claras, cuyas flores se abrían por la noche. 


			Quizás a causa de la naturaleza agradable del ambiente, la mayoría de la gente prefería ir a pie de un sitio a otro salvo cuando la distancia era demasiado grande o la carga demasiado pesada. O cuando, como en el caso del Sharom, las entradas se hallaban a cierta altura del suelo y hacía falta un transporte especial. Para estas ocasiones, la gente utilizaba una amplia variedad de vehículos. 


			Casi todo el transporte colectivo de distancias cortas se realizaba con vehículos multipasajeros que utilizaban un tipo de tecnología antigravitatoria. Los autocarros, los brincadores y los deslizadores tenían una capacidad de viajeros y carga mucho menor. Los autocarros tenían un eficaz diseño de cuatro ruedas, y en la versión flotante, un tipo de tecnología gravitacional autodeslizadora. Tanto los brincadores como los deslizadores podían flotar en el aire a distintas alturas. 


			Las calzadas lisas y bien pavimentadas hacían los viajes —tanto en vehículo como a pie— más eficientes. 


			El transporte de largas distancias dependía primordialmente de los volaplanos, unos vehículos aéreos disponibles en varios tipos y tamaños. Los volaplanos podían realizar vuelos de corta y larga distancia, a veces a gran velocidad. Todos los viajes ultramar y a otros países se realizaban en volaplano. Los diseños de los volaplanos derivaban de un modelo básico de ala delta, que variaba en función de las necesidades de cada propósito. Algunos eran muy grandes, capaces de transportar cientos de pasajeros, y otros eran muy pequeños, para uso personal. 


			Para los Aes Sedai, y a veces para quienes los servían, el transporte mecánico no era necesario. Muchas personas capaces de encauzar también podían Viajar, un proceso que usaba el Poder Único para abrir un acceso que permitía pasar de una ubicación a otra a cualquier distancia, sin atravesar el espacio intermedio. 


			Cualquiera podía cruzar la abertura si se había hecho lo bastante grande, pero solo un Aes Sedai era capaz de crear y mantener un acceso. Era un modo muy conveniente para trasladarse de un lugar a otro, pero poco o nada práctico para uso del público en general. Los menos expertos usaban de vez en cuando el Rasar, un proceso similar a Viajar. Este método implicaba el uso de plataformas o peldaños en el vacío existente fuera del Entramado para transportar al viajero de un punto a otro. 


			Existen documentos que hablan de personas de esa era transportadas a otros mundos, tanto a través de las estrellas como a otras dimensiones. Los Portales de Piedra, activados por el Poder Único, permitían a quienes los utilizaban y a sus acompañantes viajar a otras dimensiones y mundos dentro del universo de la Rueda. No es probable que los Portales de Piedra se usaran a menudo por otras personas que no fuesen Aes Sedai, ya que era necesario poseer destreza y fuerza en el Poder para activarlos. 


			Si se da crédito a los fragmentos de información que se han conservado a lo largo de los siglos, hasta la gente corriente tenía acceso a una amplia variedad de maravillas tecnológicas que parecían rivalizar con el propio Poder. Era posible «vivir» relatos en la propia casa a través de algún medio ahora desconocido, y el entretenimiento llegaba directamente a las casas a través de un proceso de imágenes tridimensionales. Programas en directo o grabados asumían apariencia de realidad ante el espectador. Las comunicaciones también hacían uso de este proceso. Con un código era posible ponerse en contacto con cualquiera que tuviese acceso a una unidad de llamada o «conectador», y entonces se veía a esa persona —o su logo, si esta quería mantener la intimidad— como una pequeña proyección tridimensional. Este proceso creaba la ilusión de estar hablando cara a cara, se estuviera a la distancia que se estuviese. 


			Ingenios llamados termorreguladores mantenían el ambiente de interiores a una temperatura constante, hiciese frío o calor. Los globos radiantes proporcionaban luz sin necesidad de recargarse ni tener que recambiarlos. La energía para propulsar los vehículos y hacer funcionar aparatos se distribuía a través de un proceso difusor que la hacía accesible a cualquiera que tuviese el equipo receptor correspondiente. La conservación de artefactos o productos perecederos era viable gracias a las cámaras estáticas. Una vez que uno de estos artefactos se activaba, el tiempo no afectaba a los objetos guardados en su interior. 


			En tanto que lacomposición principal de muchas telas eran fibras naturales, las de algunos tejidos, como la camalina y el pañovivo, eran totalmente artificiales. La camalina era un material
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