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  PREFÁCIO


  O meu interesse pelas lendas e pelo folclore nórdico surgiu ainda na infância, ouvindo histórias sobre gigantes e anões, deuses e heróis, contadas pela minha babá alemã. Posteriormente, li e reli todos os livros dos irmãos Grimm e de Selma Lagerlöf, uma escritora sueca, que escreveu, entre outros, A Viagem Maravilhosa de Nils Holgersson através da Suécia — omeu predileto.


  Imaginava-me viajando como o menino Nils, nas asas dos gansos selvagens, sobrevoando florestas e geleiras, fugindo, assim, pelo menos na imaginação, da difícil realidade do meu cotidiano. Vivendo em uma pequena cidade da Transilvânia, oprimida por uma educação rígida e pelas dificuldades socioeconômicas de um país mergulhado no caos pós-guerra, eu procurava nos livros refúgio e satisfação.


  Fui filha única durante nove anos e minha natureza introvertida e sensível foi exacerbada pela criação austera: horários fixos para tudo, sem permissão para brincar com outras crianças. Eu vivia sobressaltada, com medo não do desconhecido, mas de situações concretas, como o confisco de propriedades pelo regime comunista, a prisão de meu pai, a permanente ameaça da perseguição política e a falta de recursos materiais. Assim, eu buscava, por meio do desenho e da leitura, vislumbrar outra realidade.


  Sempre tive uma conexão muito profunda com a Natureza; caminhava pelos campos para colher plantas para os meus herbários, cuidava da horta e do pomar, escondia-me para ler entre os galhos das macieiras. Acompanhava a passagem das estações pelo desabrochar das flores, pela colheita das frutas e pelo jogo multicolorido das folhas no outono. Alegrava-me com a dança dos flocos de neve, passava horas olhando as figuras formadas pelas nuvens no céu e conversava com as árvores e os animais, meus únicos amigos. Ao analisar essas vívidas memórias infantis, percebo o quanto contribuíram para preservar meu passado “pagão”, para que, posteriormente, eu tivesse acesso aos arquivos de minhas vidas passadas, com todo o seu conteúdo de realizações, sofrimentos, alegrias e aprendizados.


  Na adolescência, morando em uma cidade maior, assisti a todas as óperas de Wagner e li obras de Goethe no original para não esquecer a língua alemã, proibida após a guerra. Apesar da contínua lavagem cerebral marxista e materialista à qual fui submetida (estudo obrigatório no colégio e na faculdade), não abri mão do meu misticismo inato e jamais pude aceitar a supremacia da matéria ou a inexistência do espírito (axiomas irrefutáveis da doutrina comunista). Eu me refugiava nos sonhos, quando sobrevoava o oceano (lembrança de devaneios da infância) ou ficava invisível, para fugir das perseguições, entrando nas profundezas da terra, onde era acolhida por seres desconhecidos. Em um país onde a religião era considerada o “ópio do povo”, onde tinham ameaçado me expulsar da faculdade caso eu continuasse a freqüentar a igreja (onde me recolhia, não para assistir às missas, mas para orar antes das provas), não podia nutrir nem compartilhar com ninguém meus anseios e questionamentos espirituais. Desconhecia qualquer filosofia além do materialismo dialético, mas tinha, interiormente, convicção de que existiam forças poderosas e misteriosas em outras dimensões, que um dia iriam me socorrer.


  E foram essas forças que ajudaram minha família a sair da Romênia, em 1964, e, sobrevoando o oceano, como em meus sonhos, vir para o Brasil, que se tornou para mim uma terra protetora e nutriz, que me ofereceu, além da liberdade, trabalho, calor humano, leveza e beleza, os meios para mitigar minha sede espiritual.


  Durante muitos anos percorri vários caminhos espirituais, procurando aquele que mais tocasse a minha alma. Encontrei no Centro de Umbanda Esotérica, do falecido professor e escritor W. W. Matta e Silva, “algo” que me parecia familiar, mesmo que, racionalmente, nada fizesse sentido para a minha maneira cartesiana de interpretação. A simplicidade dos rituais, das oferendas e manifestações mediúnicas cativaram meu interesse e, por muitos anos, fui uma praticante dessa tradição.


  Continuei com meus estudos e pesquisas, pois queria compreender, não somente ver e crer. Surpreendi-me com algumas semelhanças entre os mitos e os arquétipos das divindades iorubas e escandinavas; todavia, incomodavam-me a orientação patriarcal e a supremacia masculina (divina e humana) de ambas as tradições. Eu contestava e discordava, mas tinha que aceitar os conceitos e as normas vigentes, na falta de outra opção ou orientação filosófica.


  Na década de 80, caiu-me nas mãos um livro sobre runas. Não era um livro simples ou fácil; muito pelo contrário, seus comentários e idéias eram complexos e bastante desafiadores. Na época, eu estava pesquisando e aplicando a magia talismânica, utilizando a grafia sagrada dos sinais riscados dos Orixás (a “Lei de Pemba”). Comecei a fazer um estudo comparativo entre os dois alfabetos sagrados, ambos antigos e misteriosos, originários de países e culturas muito diferentes, mas com conceitos e objetivos bem semelhantes.


  Então passei a utilizar as runas, não apenas para fins mágicos, mas principalmente oraculares. O estudo desse oráculo me fascinava. Apesar da diversidade e complexidade dos significados, o aprendizado fluía rápida e facilmente. Parecia-me algo conhecido, lembrava-me os sinais que na infância eu riscava na neve ou entalhava no tronco das árvores.


  Acrescentei as leituras rúnicas (eu leio e não jogo runas) à minha prática de aconselhamento psicoespiritual, como um complemento rápido e preciso para os mapas astrológicos e o tarô.


  Entusiasmada com a eficiência das runas para responder e orientar, sem rodeios ou floreios, resolvi passar adiante o que eu havia aprendido. Promovi alguns cursos, sempre dando ênfase à importância do conhecimento teórico antes da prática oracular. Porém, as pessoas não estavam muito interessadas em aprender mitos, arquétipos, correspondências; elas queriam começar logo a “ler a sorte”. Por discordar totalmente dessa motivação, desisti dos cursos, pois respeito e honro demais a sacralidade das runas para considerá-las um simples meio de responder a perguntas triviais ou banais.


  Foi assim que (re)descobri a Tradição da Deusa, sintonia perfeita entre aquilo que eu pensava, buscava, desejava e acreditava. Toda a minha busca espiritual tinha chegado ao fim, pois a Mãe me acolheu nos seus braços e deu-me a paz de que eu precisava. Dediquei-lhe, então, todo meu empenho, tempo, energia, fé, serviço missionário e amor, realizando rituais, ensinando, falando e escrevendo sobre Ela.


  No ano 2000, decidi ensinar runas para um dos grupos de estudos mais avançados do meu Círculo de Mulheres. Nesses grupos, o aprendizado teórico e prático é pautado na reverência à sacralidade feminina, expressa pelas deusas de diferentes culturas e tradições.


  Para adequar a esse perfil o conhecimento rúnico, era preciso adaptar os conceitos e transcender a estrutura tradicional que enfatiza os deuses e seus mitos, relegando as deusas a um plano secundário.


  Era um desafio e tanto tentar “feminilizar” a tradição, sem deturpar ou distorcer seus significados primitivos. Adiei o projeto de um outro livro, centrado nas deusas e suas manifestações, e iniciei a árdua tarefa de procurar a verdade primeva, soterrada sob a poeira dos tempos e fragmentada pelas interpretações tendenciosas dos monges cristãos e dos historiadores e pesquisadores do sexo masculino.


  Além da supremacia masculina, havia outra barreira a vencer. Segundo os pesquisadores puristas das tradições nórdicas e os praticantes dos cultos odinistas, somente os descendentes dos escandinavos e teutões eram herdeiros legítimos do legado ancestral.


  Ora, se eu, uma européia, não havia tido nenhum problema em assimilar e praticar a tradição ioruba, também não via nenhuma razão para que os brasileiros não pudessem ter acesso às chaves arquetípicas que lhes abririam os portais dos mistérios rúnicos. Acredito piamente que a “Ponte do Arco-Íris” pode ser transposta por qualquer buscador que, firme em seu propósito de estudar e compreender a cosmologia nórdica e as mensagens das runas com respeito, honestidade e lealdade, queira beber do poço do conhecimento antigo.


  À medida que pesquisava, meditava e me projetava astralmente para o passado que ainda vibra em minha memória espiritual, eu fui “descobrindo” ou confirmando a fortíssima e abrangente presença feminina nesse panteão, conhecido por ser predominantemente guerreiro e masculino. Nesse período tive alguns presságios e sonhos, um deles muito significativo. Ao andar pelos corredores de uma casa muito antiga, repletos de prateleiras com muitos livros, encontrei uma linda e altiva mulher, com longas tranças louras formando uma coroa no topo da cabeça, vestida com uma túnica verde bordada com símbolos e um faiscante colar de âmbar. Sem nada falar, ela pegou a minha mão e conduziu-me por uma ponte multicolorida. Quando cheguei no meio da ponte, parei e olhei para o rio, onde vi refletidas não as árvores das margens, mas imagens fugazes de pessoas e lugares. Compreendi que, além de procurar nos livros as informações de que precisava, eu deveria também atravessar a Ponte do Arco-Íris, que separa os mundos e os tempos, para seguir o rio das lembranças e trazê-las de volta ao presente.


  Foi assim que, da intenção inicial de preparar uma apostila para o grupo de estudos, vime levada — melhor dizendo, arrastada — para um projeto muito mais amplo e diversificado. Ainda que tenha tentado não me expandir demais, senti que uma força maior orientava a escolha e a seqüência dos assuntos. Percebi que o objetivo do livro deveria ser a revelação da complexidade de um sistema oracular e mágico, fundamentado em profundas verdades cosmológicas e mitológicas. Por mais estranhos que sejam, para nossa cultura, os conceitos, atributos, imagens e mitos de um povo tão antigo e longínquo, essas verdades representam o valioso legado de uma civilização já desaparecida e esquecida. Preservado no gelo nórdico, esse legado é ativado pelo fogo sagrado da alma dos buscadores e seguidores e torna-se acessível e compreensível a todos aqueles que silenciarem os questionamentos da mente e se deixarem tocar pelos segredos suavemente sussurrados pelos sábios e profetisas de outrora.


  CAPÍTULO I


  HISTÓRIA


  A TRADIÇÃO NÓRDICA


  Antes de dar início ao estudo das runas, precisamos compreender os fundamentos filosóficos da cultura que lhes deu origem, conhecida como a Tradição Nórdica. Nela se encontram os aspectos básicos da espiritualidade nativa dos povos antigos que habitavam o norte da Europa (Holanda, Alemanha, Países Bálticos, Escandinávia), as Ilhas Britânicas, as Ilhas Faroé e a Islândia. Originária da pré-história, a essência dessa tradição foi preservada até hoje pela transmissão oral de mitos, lendas, contos de fadas, sagas, crenças e costumes folclóricos; pelas práticas xamânicas e pela medicina popular. Os países nórdicos — os escandinavos, principalmente — foram cristianizados em um momento posterior ao dos demais países da Europa, o que resguardou da perseguição cristã o legado ancestral pagão.


  Centrada na reverência à Natureza, a Tradição Nórdica baseava-se na interação entre as forças externas (clima, paisagem, ciclos anuais, ritmos naturais) e as vivências humanas, individuais e coletivas, resultando, assim, em um sistema de crenças que facilitava a harmonização do homem com seu hábitat.


  O universo físico era visto como uma manifestação externa e cíclica dos processos de criação e destruição. As manifestações múltiplas da Natureza — mineral, vegetal, animal, humana, elemental e espiritual — eram aspectos diversos oriundos de uma só Fonte Criadora. Não havia uma separação entre o início e o fim, a vida e a morte, o frio e o calor, a luz e a sombra, o masculino e o feminino. Por não existir a visão dicotômica da realidade, esses pólos não eram considerados opostos, mas complementares, interagindo e se metamorfoseando, em um perpétuo movimento cíclico ou alternado.


  Sabendo que as forças existentes na Natureza (interna e externa) podiam ser direcionadas, fosse para a criação, fosse para a destruição, os antigos povos nórdicos procuravam viver em equilíbrio: interior — com os demais — e exterior — em relação a tudo mais que os cercava. Eles conheciam, respeitavam e honravam os ciclos naturais, os ritmos cósmicos, os pontos de mutação na trajetória do Sol ou da vida humana. Praticavam a liberdade de expressão, a democracia, a igualdade entre homens e mulheres, o companheirismo, a lealdade e a honestidade, agindo com coragem e nobreza em quaisquer circunstâncias da vida.


  Acima de tudo, acreditavam no poder supremo de Orlög, cuja força modelava o universo e definia o destino dos deuses e dos seres humanos, bem como o de toda a Natureza. Orlög representa a combinação de fatores e acontecimentos que determina o presente, em função do passado, e cria o futuro, a partir do presente.


  Em norueguês arcaico, Or significa “primal” e lög, “leis” (ou “camadas”). Orlög, portanto, simboliza as leis ou camadas primais que estruturam e movimentam o universo. Embora semelhante à noção de “destino” ou karma, Orlög, não tem a conotação de predestinação ou fatalidade. Cada ser tem seu livre-arbítrio, embora este seja condicionado pelas influências planetárias e espirituais. Com base nessas influências e nas opções e ações pessoais, o homem cria seu wyrd, ou destino pessoal. Para compreender melhor o conceito de wyrd, podese imaginá-lo como uma imensa teia de fios sutis, que se estende através do tempo e do espaço, exatamente como o conceito de “teia cósmica” dos nativos norte-americanos. A palavra nórdica wyrd tem relação com a alemã Werden — “vir-a-ser” — e ao termo arcaico saxão Wirt (ou Wirtel) — “fuso” (instrumento utilizado para fiar).


  Em muitas culturas, os verbos fiar e tecer são usados como metáforas do tempo e do destino. Fiar é um ato criador, que transforma uma massa informe em um fio único e uniforme. A rotação do fuso se assemelha ao movimento cíclico das estrelas e à sucessão das estações, sendo o fuso um modelo em miniatura do universo. Na mitologia nórdica, a constelação de Órion era chamada de “o fuso da deusa Frigga”, que fiava o fio cósmico e o passava para as Nornes, que teciam com ele o wyrd de cada pessoa.


  As Nornes, também conhecidas como as Deusas do Destino, não eram regidas por nenhuma divindade, somente pelo poder de Orlög, que tudo controlava e determinava, até mesmo a existência dos deuses. Seus nomes — Urdh, Verdhandi e Skuld (ou Urdh, Werthende e Scyld) — significam “aquilo que foi, aquilo que está sendo e aquilo que virá a ser”. As Nornes ensinavam a humanidade a compreender as lições do passado e usá-las bem no presente para assim evitar transtornos no futuro.


  Frigga era a senhora do céu e do tempo, que tudo sabia, mas nada falava. Ela apenas fiava os fios que depois seriam tecidos pelas Nornes, em uma grande teia que se estendia sobre a Terra, de leste a oeste (acompanhando a trajetória do Sol), e formava a chamada “tessitura da vida”.


  Tudo acontecia dentro da teia de wyrd: seus fios interligavam os eventos, os objetos, os seres, os pensamentos, as emoções e as ações. Tudo que era feito reverberava ao longo dos fios de wyrd e afetava todo o resto. Por isso, toda e qualquer ação dos homens tinha retorno, como influência positiva ou negativa, e sua sorte ou infortúnio eram criados em função do teor energético que os tinha originado.


  Ao analisarmos esse modelo celeste formado pelo fuso, pelos fios e pela teia fiada e tecida por essas deusas, constatamos que elas eram protagonistas do processo de criação dos destinos individuais, sem nenhuma participação ou interferência masculina.


  O modelo básico primordial do universo nórdico também se origina de um arquétipo feminino, a chamada “Runa-Mãe”, a nona runa do alfabeto Futhark, cujo nome é Hagalaz, ou Hagal. Graças à sua forma hexagonal, ela é considerada “a Mãe”, da qual todas as outras runas podem ser criadas. Representação gráfica do granizo e da estrutura cristalina do floco de neve, no nível esotérico Hagalaz simboliza o padrão estrutural de todas as coisas, a base do universo físico, a matriz arquetípica que encerra vários mistérios numéricos e simbólicos.
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  Figura 1: Representação gráfica da forma alternativa de Hagalaz, a “Runa-Mãe” ou cristal primordial e do floco de neve (segundo SZABÓ, Zoltán).
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  Figura 2: Mandala rúnica que engloba todas as runas (segundo SZABÓ, Zoltán).


  As runas eram consideradas padrões energéticos que vibravam e reluziam sobre os fios de wyrd. O conhecimento das runas permitia que se descobrissem os efeitos e as influências do wyrd individual e dos meios para se viver em sintonia com seu fluxo, de modo a evitar circunstâncias prejudiciais e ter atitudes e ações equilibradas e benéficas.


  ORIGEM DAS RUNAS


  Não se sabe com certeza onde ou quando as runas apareceram pela primeira vez. Sua origem é envolta em mistério, cercada de segredos e permeada de muitas suposições, interpretações e teorias e poucas comprovações.


  O próprio nome confirma esse mistério: a raiz indo-européia ru significa “algo misterioso”; a palavra run, em norueguês arcaico, significa “segredo”; a palavra runa, em alemão antigo, significa “sussurro”; os termos saxões e góticos roun, rown, roon e raunen, significam “segredo ou mistério sussurrado” ou “sussurro misterioso”. Essa indicação de algo “misterioso”, somente sussurrado, sugere a transmissão oral de um conhecimento sagrado e ancestral, uma forma secreta de iniciação.


  Assim, pode-se concluir que as runas, ainda que tenham sido classificadas como um alfabeto, representavam, na verdade, um complexo sistema espiritual pelo qual sacerdotes e xamãs ensinavam seus mistérios. Mitologicamente, as runas são associadas ao deus Odin que, no entanto, não as inventou, mas obteve-as por meio de um sacrifício voluntário, uma auto-imolação semelhante às iniciações xamânicas. O mito de Odin será descrito com mais pormenores no capítulo que trata especificamente dos deuses.


  Quanto à origem histórica das runas, também há várias teorias, das quais quatro são as mais relevantes: a latina, a grega, a etrusca e a nativa, todas elas alvo de controvérsias acadêmicas.


  A teoria mais antiga (1874) é a latina ou romana, que atribui o surgimento das runas à adaptação do alfabeto latino feita pelas tribos germânicas. A semelhança de algumas runas com as letras F, R, M e B parece comprovar essa teoria, mas a data atribuída — em torno de 300 d.C. — é incorreta, pois existem inscrições rúnicas anteriores.


  Em 1899 surgiu a teoria grega, segundo a qual os godos adaptaram a escrita cursiva grega e a disseminaram do Mar Negro até a Escandinávia, dando origem ao alfabeto rúnico. Embora tenham sido encontradas várias inscrições rúnicas antigas na Rússia e na Romênia (como o famoso colar de ouro de Pietroasa, que traz uma fórmula de poder gravada com runas), mais uma vez as datas são contraditórias, o que invalida a hipótese.


  Uma teoria interessante é a da origem etrusca das runas. Os etruscos eram um povo enigmático que vivia no norte da Itália e tinha uma civilização e uma cultura avançadas. Criada em 1928 e aperfeiçoada em 1937, essa hipótese tem a seu favor a descoberta arqueológica, na Áustria, de 26 elmos de bronze, datados do século IV a.C. e gravados com palavras alemãs grafadas com caracteres etruscos (semelhantes às runas). Sabe-se também que no Tirol usavam-se varetas com esses caracteres para adivinhação e que os cantos folclóricos tiroleses —jodl — assemelhavam-se às melodias yoik dos sami, reminiscências das tradições xamânicas. De acordo com os autores dessa teoria, a escrita etrusca teria sido adaptada e difundida por várias tribos teutônicas, indo além do Mar do Norte.


  A última teoria — e a que tem maior respaldo histórico — apóia-se na semelhança das runas com antigas inscrições rupestres encontradas em vários lugares da Europa, ao longo da Idade do Bronze e do Ferro (1300-800 a.C.).
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  Figura 3: Petróglifos pré-históricos de Hallristinger.


  Chamada Hallristinger, essa escrita consiste em símbolos pictográficos de significado religioso, como figuras variadas de círculos, rodas solares, suásticas, espirais, triângulos invertidos, árvores, mãos espalmadas, marcas de pés, barcos e ondas — símbolos atribuídos aos cultos neolíticos da Deusa Mãe e da adoração ao Sol (considerado pelos povos nórdicos uma divindade feminina). Alguns autores afirmam que esses petróglifos teriam sido a origem de uma linguagem simbólica e mágica utilizada pelos xamãs do período neolítico. O povo etrusco, um dos herdeiros dessa tradição, teria adaptado os símbolos e os incorporado à sua linguagem escrita, ensinada também aos seus vizinhos, as tribos teutônicas.


  A suástica tem uma origem muito antiga e é encontrada em várias culturas do mundo, como a hindu, a chinesa, a escandinava, a islandesa, a celta, a nativa norte-americana e a asteca. A palavra swastika é de origem sânscrita e significa “tudo está bem”. Acredita-se que ela seja uma variante da roda solar, um símbolo muito freqüente na escrita Hallristinger; ela é relacionada às runas por estar sempre gravada junto a elas, em inscrições sobre pedras e em estelas funerárias.


  A suástica foi adotada pelo Partido Nacional Socialista Alemão como um símbolo importante da raça indo-européia. Hitler acreditava fervorosamente que os alemães descendiam dos arianos, vistos como nobres guerreiros de uma raça superior. Na verdade, os arianos são os ancestrais dos povos grego, romano, eslavo, celta, saxão e nórdico, e responsáveis pela diversidade racial da família européia. Eles eram tribos nômades do ramo indo-iraniano, criavam cavalos e gado e reverenciavam deuses e deusas que personificavam as forças da Natureza. Porém, na visão de Hitler, eles eram um povo semilegendário, que habitava um vale desconhecido no Himalaia. Essa tribo mítica e misteriosa serviu de modelo para a “Grande Fraternidade Branca”, considerada pelos teosofistas do século XIX como a dirigente dos destinos da humanidade.


  Além das teorias exotéricas sobre a origem das runas, existem diversas explicações esotéricas, dadas principalmente por algumas correntes ocultistas alemãs. Segundo essas correntes, as runas são códigos cósmicos do povo teutônico, formulados e utilizados por uma poderosa cultura antidiluviana desaparecida, associada às lendas sobre Atlântida, Thule e Hiperbórea.


  Dos pesquisadores e runólogos alemães, mencionarei apenas as obras de Guido Von List e de Friedrich Bernard Marly, citados também nos próximos subcapítulos.


  Segundo List, os arianos eram nórdicos com uma elevada cultura espiritual, que se deslocaram do norte europeu para colonizar a Europa, levando consigo as runas. Esses símbolos seriam a expressão física de mistérios profundos originários de uma linguagem primal (Ursprache), esquecida ao longo das eras.


  Marly, em contrapartida, sustenta que as runas foram criadas na “Terra Mãe” (Mutterland), ou Thule, que afundou no Mar do Norte há doze mil anos.


  OS ALFABETOS RÚNICOS


  Do ponto de vista histórico e exotérico, as runas eram um sistema fonético e gráfico usado até o século XIV na Suécia, até o XVII na Islândia e até o XIX nas regiões remotas da Noruega. Apesar do seu uso contínuo, esse sistema sofreu várias modificações.


  Do ponto de vista esotérico, as runas não são somente um alfabeto, embora também possam ser usadas para transcrever palavras de outras línguas. Essa característica é muito importante já que possibilita o uso das runas na magia talismânica e nos selos de nomes próprios. As runas consistem, na verdade, numa “metalinguagem”, ou seja, num sistema simbólico complexo que permite a transmissão de outros significados, além dos normalmente expressos por uma língua. Nesse sentido, elas guardam certa semelhança com a poesia, que muitas vezes foi um meio usado pelos leigos para preservar e transmitir conhecimentos místicos.


  Em razão da grande diversidade de locais em que foram encontradas inscrições rúnicas, é difícil precisar quais povos as gravaram. A maior quantidade de achados foi feita nos sítios arqueológicos do sul da Noruega e da Suécia, bem como nos pântanos da Dinamarca. Foram também descobertas inscrições e objetos gravados na Polônia, na Hungria, na Romênia, na Iugoslávia e na Rússia. Na Escandinávia, foram encontradas inúmeras bracteatas — discos de ouro gravados com símbolos pictográficos e runas —, utilizadas como amuletos até o fim da Idade Média, apesar da perseguição cristã, e provas preciosas da existência dos alfabetos rúnicos.


  As runas eram gravadas em uma grande variedade de objetos: armas, fíbulas (espécie de broche), amuletos, ferramentas, anéis, chifres para beber, pulseiras, anéis e medalhões. A maioria tinha função mágica (mesmo se usadas no vestuário ou no ambiente doméstico) e visava atrair a sorte, afastar o mal, consagrar ambientes, possibilitar o intercâmbio com os espíritos ancestrais e pedir a ajuda ou a proteção das divindades.


  As línguas usadas eram a protogermânica e a protonórdica, que depois deram origem aos dialetos norueguês, sueco, dinamarquês, holandês, alemão, inglês e frísio. Nas fórmulas rúnicas era utilizada, no entanto, ora a forma arcaica, ora uma linguagem cifrada ou secreta.


  O primeiro sistema rúnico conhecido é o alfabeto Futhark (chamado Futhark Antigo), composto de 24 runas, divididas em três famílias de oito, chamadas Ættir. Seu nome deriva das primeiras seis runas que o compõem e supõe-se que seu surgimento tenha ocorrido em torno de 200 a.C. Esse alfabeto serviu como base para inúmeras inscrições encontradas na Europa, das quais, infelizmente, apenas poucas foram preservadas. As inscrições mais antigas, que datavam dessa época, eram feitas sobre pedras e metais; posteriormente começaram a ser utilizados osso e madeira que, por serem materiais perecíveis, não sobreviviam à passagem do tempo.


  No início do século VII surgiu um novo sistema rúnico denominado Futhark Novo, uma variação do original. O surgimento desse novo alfabeto se deu na Escandinávia, de onde se espalhou para outros países. A reforma, provocada por modificações lingüísticas e conceitos mágicos, reduziu o número de runas, embora tenha preservado os elementos tradicionais e a seqüência original. Alguns símbolos desapareceram, outros surgiram; criou-se, assim, um sistema escandinavo, composto de dezesseis runas, também divididas em três famílias, sendo a primeira com seis runas e as outras duas com cinco cada. Devido ao número reduzido de runas, nesse alfabeto cada uma delas correspondia a dois ou mais sons, o que dificultou a interpretação das inscrições encontradas.


  Ao passar da Noruega e da Suécia para a Dinamarca, o Futhark Novo foi simplificado, dando origem à versão dinamarquesa, utilizada entre os séculos IX e XI. Essa versão se tornou o modelo para dois desenvolvimentos posteriores. O primeiro, uma versão ainda mais simples, surgiu em torno de 850 d.C. e ficou conhecido como a série Rök ou a série das “runas de traços curtos”. No século X foi criado o segundo, a escrita Hälsinge. Nessa versão foram eliminados os traços verticais e as letras passaram a ser escritas entre duas linhas, separadas por sinais de pontuação, como os usados na estenografia. Foram encontradas poucas inscrições com esse estilo de escrita, o que indica um uso local, apenas para assuntos profanos e comerciais. No final do século X, algumas runas começaram a ser marcadas com pontos, com o intuito de criar novos caracteres para corresponder ao alfabeto latino, cada vez mais utilizado na Dinamarca. Essa escrita foi desaparecendo aos poucos, e as suas últimas inscrições foram registradas em 1020. No período entre 1050 e 1450, surgiram as chamadas runas medievais, cuja modificação posteriormente levou à criação do alfabeto gótico, utilizado até o século XVIII, principalmente em cartas e manuscritos de conteúdo tanto religioso quanto profano.


  As runas também eram utilizadas no lugar dos números nos antigos calendários escandinavos, chamados clog almanaks ou runestocks, confeccionados tradicionalmente em madeira. Para possibilitar a anotação dos ciclos solares e lunares — que exigiam dezenove números —, o Futhark Novo foi acrescido de mais três runas, com uma gama dos sons também maior.


  Ainda que os druidas irlandeses tivessem seu próprio alfabeto — o Ogham —, eles também utilizavam os sistemas rúnicos, em especial o dinamarquês, o sueco e as runas marcadas com pontos.


  Apesar de sua utilização na Escandinávia por todo o período viking (800—1100 d.C.), os alfabetos rúnicos mencionados não são “símbolos viking”, como fontes mal informadas costumam denominá-los. As runas não somente têm uma origem anterior, muito mais antiga, como são arquétipos atemporais, oriundos dos registros sutis, e servem como portais de percepção para a expansão da consciência humana.


  Paralelamente às modificações escandinavas — que, ao reduzirem o número de caracteres, deram origem a novos alfabetos —, as mudanças fonéticas ocorridas em outros dois países levaram ao acréscimo de novos símbolos aos alfabetos tradicionais.


  No litoral do Mar do Norte, na antiga Frísia (constituída pela atual Holanda e pelo oeste da Alemanha), havia, desde 650 d.C., um novo dialeto que modificara a pronúncia da vogal a, dando origem a três sons diferentes: a, æ, o. Para representar essa mudança fonética, duas runas novas surgiram — Os e Æsc — e a runa Ansuz (que correspondia à letra a) passou do quarto para o vigésimo sexto lugar e foi substituída por Os (que representa a letra o). O novo alfabeto foi denominado de Futhork e serviu de base para uma nova expansão.


  Ao ser levado por emigrantes para o leste da Inglaterra, as diferenças fonéticas e a ampliação do vocabulário exo e esotérico introduziram novos caracteres ao Futhork original, dando origem a um sistema mais complexo, de 29 símbolos, denominado Futhork anglofrísio ou anglo-saxão.


  Esse Futhork foi bastante utilizado na gravação de moedas, em inscrições mágicas, em epitáfios de pedras funerárias, bem como em manuscritos profanos e religiosos. Sua existência foi comprovada com a descoberta de uma espada de cobre, bronze e prata, com inscrições gravadas em alto-relevo com caracteres rúnicos, datada de 700 d.C. e encontrada no século XX no rio Tâmisa, em Londres.


  Por volta de 800 d.C., no norte da atual Inglaterra e ao sul da atual Escócia (que formavam então o reino de Northumbria), foi criado o sistema com o maior número de caracteres — 33 — chamado de alfabeto de Northumbria. Dividido em quatro grupos, com oito símbolos cada e mais um central, esse alfabeto revela os intercâmbios e influências recíprocas entre os mestres rúnicos e os bardos celtas, comprovados pela semelhança entre alguns dos nomes e significados e os caracteres correspondentes do alfabeto oghâmico.


  A existência desse sistema também é atestada por um importante achado arqueológico: um baú de osso de baleia com cenas mitológicas e cristãs e inscrições no alfabeto de Northumbria. Além desse baú (chamado Franks Casket), muitas inscrições semelhantes também foram encontradas em cruzes de pedra, estelas funerárias e monumentos históricos.


  Existem também outros caracteres rúnicos antigos que foram pouco utilizados e quase totalmente esquecidos. Eles não pertencem a nenhum sistema específico. Seus nomes e conceitos relacionam-se a antigas divindades nórdicas. Esses caracteres foram usados, na Idade Média, para cura e proteção mágica, e acreditava-se, na época, em seu uso ritualístico, na invocação dessas divindades. Alguns estudiosos defendem a existência de um quinto grupo (Ætt) de runas, formado por esses caracteres e pela runa central do alfabeto de Northumbria (o quarto Ætt), constituindo um sistema mais amplo e complexo de 38 caracteres. Eu, pessoalmente, endosso essa teoria e tenho usado, com sucesso, na minha prática mágica e oracular, todas as 38 runas.


  Além dos alfabetos citados, também existem runas pontilhadas, interligadas, ramificadas ou em ziguezague, que não fazem parte de um sistema organizado. Elas são apenas adaptações criptográficas dos sistemas anteriores, criadas para ocultar ou dificultar a compreensão das mensagens, que poderiam ser lidas somente por aqueles que conheciam seu código secreto.


  Independentemente do tipo de alfabeto, o traçado das runas é sempre angular, sem cantos arredondados ou traços horizontais. A peculiaridade de suas formas, que se mantêm inalteradas até os dias de hoje, é atribuída ao material (pedra, metal, osso e madeira) e aos instrumentos utilizados na gravação (flecha, machado e faca).


  Além dos quatro sistemas rúnicos considerados fiéis às verdades tradicionais (Futhark Antigo, Futhark Novo, Futhork anglo-saxão e alfabeto de Northumbria), outros alfabetos foram criados em épocas mais recentes. Desses, somente o sistema Armanen, criado por Guido Von List, tem um complexo embasamento filosófico e mágico. Esse alfabeto é, na verdade, uma extensão do Futhark Novo, baseado nas dezoito estrofes do poema épico “Havamal”, da coleção dos Eddas. Contrariando a teoria de Marly, que defendia a autenticidade do alfabeto de 33 caracteres, List afirma que seu sistema é o original, do qual os outros derivaram.


  Apesar de ter sido combatido e desacreditado pelos historiadores e filósofos, o sistema armânico foi — e continua sendo — amplamente utilizado pelos magos e runólogos alemães. Popularizado por Karl Spiesberger, Siegfrid Kummer e Edred Thorsson, ele serviu de base para a criação das posturas rúnicas (a chamada “ioga teutônica”).


  Houve outras tentativas, que propunham novos pseudo-sistemas ou distorciam os antigos (invertendo, por exemplo, a ordem das runas), porém todas elas careciam de fundamentação esotérica e mágica. Para os pesquisadores puristas, não há nenhuma dúvida de que o Futhark de 24 runas é o mais antigo e tradicional de todos os sistemas, afirmação que não invalida o uso dos outros quatro sistemas para práticas mágicas e oraculares.


  EVOLUÇÃO HISTÓRICA DAS RUNAS — DECLÍNIO E RENASCIMENTO


  A evolução do sistema rúnico abrange quatro épocas históricas:


  1ª) O período antigo, dos primórdios até o século VIII de nossa era: início do uso sistematizado do Futhark Antigo.


  2ª) De 800 a 1100 d.C.: criação e difusão do Futhark Novo (período viking).


  3ª) Início do período de declínio no uso das runas: substituição pelo alfabeto latino, que levou ao seu gradual esquecimento e à deturpação do seu significado mágico.


  4ª) Períodos de renascimento, em diferentes épocas.


  Essa classificação refere-se apenas aos sistemas de escrita rúnica. A origem arquetípica será amplamente descrita na seção dedicada à Cosmogonia.


  Ainda que se acredite que a utilização das runas tenha se iniciado no século II da era pré-cristã, o ano 50 d.C. — data da inscrição rúnica do broche de Meldorf — é considerado a data oficial a partir da qual as runas passaram a constituir uma tradição contínua de mais de mil anos, que só sofreu uma transformação com o surgimento do Futhark Novo, aproximadamente na metade desse ciclo.


  A adaptação do Futhark Antigo para o Novo acompanhou o desenvolvimento da cultura viking (792-1066 d.C.), mas, desde o ano 600 de nossa era, já eram utilizadas varetas gravadas com os novos caracteres. O Futhark Novo é um fenômeno puramente escandinavo, independentemente de terem sido encontradas inscrições em outros lugares, pois todas elas são da autoria de mestres nórdicos. A mudança de um alfabeto para outro se deu em razão de fatores lingüísticos (modificações na pronúncia de algumas vogais e surgimento de novos sons) e mágicos. Mesmo assim, a continuidade simbólica se manteve, o que comprova o profundo conhecimento mitológico e mágico dos mestres responsáveis pelas modificações.


  No fim do domínio viking, por volta do ano 1000, a cristianização já havia sido concluída na Dinamarca; a Noruega e a Suécia, no entanto, permaneceram pagãs até o início do século XII. Nessa transição religiosa, a tradição do culto rúnico foi destruída, restando apenas resquícios, nas regiões mais afastadas. A Igreja incorporou a escrita rúnica em seus manuscritos e monumentos, mas sobrepôs sua doutrina aos antigos conceitos religiosos. Inúmeras inscrições rúnicas dessa época são de orações cristãs que associam motivos pagãos a figuras bíblicas e comparam o sacrifício de Jesus ao do deus Odin. As pedras funerárias e memoriais — chamadas de Bauta Stones — continuavam sendo gravadas com runas, mesclando antigos símbolos ideográficos com dizeres cristãos. A cruz substituiu a insígnia de Odin (o valknut, formado por três triângulos entrelaçados), mas era desenhada com braços iguais e uma roda solar no centro, como nos antigos petróglifos.


  Os talismãs rúnicos — taufr —, em forma de medalhas ou placas metálicas, não perderam sua popularidade e continuaram sendo utilizados até o período medieval, apesar das proibições cristãs (assim como o martelo de Thor, antes de sua substituição pelo crucifixo).


  Além do uso sagrado ou mágico das runas, elas também eram utilizadas de modo profano, em mensagens inscritas em varetas de madeira (runakefli) ou manuscritos (como o famoso Codex Regius, do século XIV). O conhecimento rúnico foi preservado na prática mágica do galdr, sons mântricos que correspondiam às runas, cujo conhecimento era transmitido pelos xamãs aos seus discípulos.


  O movimento reformista que deu início ao protestantismo (em 1527, na Suécia, e em 1536, na Noruega), desencadeou uma onda de intolerância, sucedida pela perseguição às antigas práticas e crenças. Fanáticos destruíram monumentos com inscrições rúnicas, praticantes dos costumes antigos foram considerados pagãos e hereges, sendo perseguidos e aprisionados. Por fim, o alfabeto rúnico foi oficialmente substituído pelo latino; seu uso, inicialmente desaconselhado, terminou por ser definitivamente proibido. As runas e os símbolos antigos tornaram-se “provas de idolatria nociva à alma cristã”; o uso oracular ou mágico das runas, um sinônimo de práticas de magia negra. Para erradicar em definitivo o antigo culto pagão, as celebrações da Roda do Ano (Blot e Sumbel) foram substituídas pela Igreja por festas cristãs, de modo semelhante ao que sucedeu aos Sabbats celtas.


  Na Islândia, no entanto, o povo continuou usando as runas abertamente para fins mágicos até o século XVII, quando a Igreja instaurou a pena de morte para qualquer um que fizesse uso delas. Mesmo assim, a magia rúnica islandesa sobreviveu na clandestinidade, e é nesse país que se encontram ainda registros valiosos dessa arte, ocultos nas lendas e nos costumes populares.


  Por toda a Idade das Trevas, os tribunais da Inquisição condenaram à fogueira aqueles que fizessem uso das runas ou em cujos pertences elas fossem encontradas. Difamadas e proibidas, as runas foram mergulhando, aos poucos, nas brumas do esquecimento e as antigas tradições sendo reinterpretadas pela ótica cristã.


  Todavia, o mais interessante é que as runas subsistiram nos emblemas e brasões dos artesãos e comerciantes. Os antigos símbolos continuaram a ser utilizados para marcar animais, carroças, barcos e moinhos; desenhados com o arado na terra antes do plantio; pintados ou entalhados nas vigas das casas; tecidos nas tapeçarias; gravados em vidros, metais e jóias; e usados para decorar cruzes e pedras funerárias.


  Muitos desses símbolos eram de origem rúnica; outros foram desenvolvidos a partir deles. Os mais místicos foram usados pelas lojas franco-maçônicas e pelas congregações de artesãos das cidades medievais.


  Para a decoração e proteção das casas, empregavam-se as chamadas hof und haus marks, combinações de runas com ideogramas de ferramentas e objetos, como chaves, escadas, flechas, relógios e moinhos.


  Nessa época, cada família tinha um emblema, que distinguia o fundador da dinastia e seus descendentes. Ao contrário da heráldica, cujas regras para a criação de brasões eram mais rigorosas, esses emblemas familiares ou pessoais eram criados livremente, ainda que se procurasse utilizar símbolos sagrados para imbuir de significados mágicos o entrelaçamento de traços e formas.


  Foram encontrados, em inúmeras casas antigas da Alemanha, da Suíça e da Suécia, caracteres rúnicos camuflados no cruzamento das vigas e nos desenhos dos pisos.


  Também datam dessa época as mandalas germânicas, pintadas em cores vivas sobre discos de madeira e cerâmica, e colocadas nas casas para proteção ou utilizadas como amuletos. Essas mandalas, confeccionadas ritualisticamente, baseavam-se em um padrão hexagonal, como a estrela ou a cruz de seis braços, chamada sechszeichen (símbolo sêxtuplo).


  No século XVII, emigrantes alemães levaram essa tradição medieval para os Estados Unidos — mais especificamente, para a Pensilvânia —, onde ela ficou conhecida como hexencraft (magia, feitiçaria). Essa arte sobrevive até os dias de hoje, em objetos de cerâmica ou motivos decorativos, sem que se dê destaque ao seu significado mágico, conhecido e utilizado apenas pelos neopagãos.


  O primeiro sinal de um despertar rúnico, depois da sua proibição e aparente esquecimento, ocorreu no século XVI, na Suécia. Por intermédio das obras de Johannes Bureus, os adeptos de uma corrente ideológica conhecida como Storgoticism (o culto da mitologia gótica) passaram a estudar e aplicar os conhecimentos e símbolos rúnicos, ainda que dentro do cabalismo cristão. Perseguido pela igreja cristã e pelas autoridades, aos poucos o movimento foi declinando. O alfabeto rúnico, no entanto, apesar da perseguição, conseguiu sobreviver clandestinamente até os séculos XVIII e XIX, nas práticas rúnicas de grupos fechados, em localidades remotas da Suécia, da Noruega e da Islândia.


  No século XIX, paralelamente ao surgimento do espiritismo, do ocultismo e da teosofia, nasceu um movimento neo-romântico com um crescente interesse pelas antigas crenças e valores germânicos. Foi assim que emergiu, na Alemanha e na Áustria, o “Movimento Teutônico”, cujo propósito era levar a sociedade de volta às suas raízes pré-cristãs, reavivando a mitologia e a ética germânicas.


  O representante mais importante desse movimento foi Guido Von List (1848—1919). Estudioso e praticante de várias doutrinas místicas, List teve uma profunda experiência iniciática, na qual perdeu temporariamente a visão. Considerando sua recuperação como um sinal divino, ele dedicou a vida aos mistérios germânicos e, principalmente, ao estudo das runas. Escreveu vários livros e criou um novo sistema de dezoito caracteres, baseado na estrutura hexagonal dos cristais e na forma e simbologia da runa Hagalaz. Esse sistema foi denominado alfabeto Armanen, que serviu como base para a criação de uma organização oculta, a Armanen Orden.


  Após a morte de Von List, vários outros grupos neogermânicos continuaram a praticar e expandir seus ensinamentos, preservando sua ideologia e filosofia religiosa. Dois outros pesquisadores, Friedrich Marly e Siegfrid Kummer, criaram a “ioga teutônica” ou “rúnica”, constituída de uma série de posturas (chamadas stödhur) que expressam fisicamente o traçado das runas, de modo a canalizar seu poder para a vida do praticante. Marly escreveu alguns livros e fundou a Liga de Pesquisas Rúnicas para coordenar as investigações e organizações mágicas.


  Na década de 30 do século passado, membros de uma sociedade secreta chamada Thule começaram a desvirtuar a simbologia e o significado das runas, dando-lhes uma conotação nacionalista, fato que atraiu a atenção dos dirigentes do Partido Nazista Alemão. Hitler, obcecado pela idéia da supremacia da raça ariana, era um fervoroso admirador dos antigos mitos e símbolos teutônicos. Inspirado neles, ele escolheu o relâmpago de Thor como emblema da juventude hitlerista, a runa Sigel duplicada para ser o símbolo da Gestapo e, finalmente, para usar como estandarte, inverteu e inclinou a suástica. No período de sua ditadura, os estudos esotéricos eram permitidos e encorajados, mas apenas se oferecessem meios mágicos para enaltecer a ideologia nazista, o anti-semitismo e o culto à personalidade de Hitler. No entanto, em vez da vitória por ele almejada, a alteração da suástica e o uso desvirtuado dos símbolos rúnicos canalizaram as forças sombrias da destruição e aceleraram o fim de sua tenebrosa campanha.


  Depois do fim da guerra, a associação negativa das runas e dos antigos símbolos sagrados teutônicos com o nazismo desencadeou uma onda de pavor e negação, relegando novamente ao ostracismo o uso e as práticas rúnicas.


  Foram necessários alguns anos para que alguns escritores e estudiosos ousassem tocar novamente nesse assunto, considerado tabu. Em 1955, Karl Spiesberger publicou dois livros nos quais o estudo das runas recebeu uma interpretação universalista, sem nuances nacionalistas. Em 1969, Adolf e Sigrun Schleipfer reativaram a Armanen Orden e assumiram a direção da sociedade Guido Von List, orientando sua atividade para o estudo do misticismo alemão e da magia rúnica. A partir de 1970, o interesse pelo simbolismo e uso mágico das runas ultrapassou as fronteiras da Alemanha, país onde até então eram conhecidas e praticadas, e alcançou a Inglaterra e os Estados Unidos. Foram criados vários grupos de cultos odinistas e jornais das assembléias religiosas Asatrú passaram a ser publicados.


  Asatrú foi aceita como religião oficial na Islândia e passou a ser reconhecida como a continuação da antiga tradição étnica dos povos nativos do norte da Europa. Uma das organizações mais importantes na divulgação e no ensinamento das práticas mágicas é a Rune Gild, fundada e dirigida por Edred Thorsson, cujos numerosos e excelentes livros são responsáveis pela revelação dos verdadeiros e profundos mistérios rúnicos e a expansão do seu uso esotérico.


  Outros grupos e publicações também têm divulgado as práticas rúnicas e informações mitológicas. O grupo Hrafnar, dirigido pela escritora e pesquisadora Diana Paxson e sediado em San Francisco, nos Estados Unidos, é reconhecido pela remodelação e divulgação da prática xamânica seidhr (transe profético), antigamente reservada apenas às sacerdotisas e aos xamãs do norte europeu, mas atualmente divulgada nas celebrações e encontros da comunidade neopagã norte-americana.


  RETROSPECTO HISTÓRICO E RELIGIOSO DOS POVOS NÓRDICOS


  O termo “povos nórdicos” engloba os antigos habitantes da Islândia, da Noruega, da Suécia, da Dinamarca, da Alemanha, da Holanda e das ilhas Orkney, Shetland e Faroé. Apesar das diferenças geográficas, climáticas, lingüísticas e culturais, eles têm a mesma origem indo-européia e compartilham mitos, crenças, conceitos religiosos e costumes folclóricos semelhantes.


  Pouco se sabe da pátria dos indo-europeus. Supõe-se que, há seis mil anos, eles tenham vivido nas estepes ao norte do Mar Negro e falassem uma língua denominada proto-indo-européia, que deu origem às línguas sânscrita, iraniana, grega, latina, celta, germânica e escandinavas.


  A ocupação da Europa pelas tribos indo-européias resultou apenas em uma mudança cultural, não racial, uma vez que os povos indígenas da Europa se caracterizavam pela diversidade e mescla heterogênea de tipos físicos. O que diferenciava os nômades das estepes de seus vizinhos ocidentais eram a língua e a cultura; seus meios de sobrevivência eram semelhantes: caça, pesca, agricultura e criação de gado. Além disso, por ser nômade, o povo da estepe deslocava-se em cavalos e carroças, e era muito habilidoso na confecção e no uso das armas.


  A sociedade indo-européia era patrilinear; o papel essencial da mulher era dar à luz varões para garantir a sobrevivência e a proteção da comunidade. A religião era centrada no culto aos mortos, na adoração do Deus do Fogo (realizada diariamente pelas famílias ao pé da lareira) e na reverência ao Deus do Céu (reservada unicamente aos sacerdotes) e aos poderes da Terra (realizada pelos chefes da família e seus filhos). Os indo-europeus também adoravam o Deus da Tempestade, que era também o senhor da guerra e protegia o povo de seus inimigos. O inimigo do Deus da Tempestade era o dragão, antigo símbolo das energias telúricas das culturas matrifocais, considerado uma criatura perigosa que se lançava das nuvens durante as tempestades e destruía a vegetação. Outras divindades celestes eram a Deusa Solar, filha do Pai Celeste, e seus irmãos, os Gêmeos Divinos, que representavam as Estrelas Matutina e Vespertina. A Lua era personificada como um touro branco, que era sacrificado na fase cheia e renascia, na lua nova, como um bezerro. Seu sêmen se espalhava pela terra e dava origem a cogumelos alucinógenos e ao orvalho que, colhido pelas abelhas, se transformava em mel.


  O caráter patriarcal do panteão indo-europeu se estendia até mesmo aos poderes telúricos e aquáticos, sempre regidos por um casal — um Pai e uma Mãe.


  Nas oferendas, além da carne e do sangue dos animais sacrificados, acrescentava-se uma bebida alcoólica fermentada. Não existem provas da existência de práticas xamânicas indo-européias.


  As ondas de migração indo-européia começaram a partir do quarto milênio a.C. e se propagaram pela Europa central até a Escandinávia, que, depois de ficar totalmente coberta pelo gelo durante a Idade da Pedra Lascada, tornou-se o último território europeu habitável. Os mais antigos assentamentos humanos nessa região datam de 9000 a.C., mas só há registros do aumento da densidade demográfica alguns milênios depois.


  Por dependerem de fatores climáticos e de ciclos cósmicos e naturais, no período Paleolítico os povos nórdicos nativos reverenciavam todas as manifestações da Natureza. As inscrições rupestres, que retratam suas crenças e seus cultos religiosos, foram entalhadas nas rochas ao longo do litoral e dos fiordes; nas proximidades de rios, cachoeiras, lagos e geleiras; nas paredes das grutas e em lugares distantes, até mesmo inacessíveis. Esses petróglifos reproduzem, com traços primitivos, figuras de ursos, alces, renas, peixes, pássaros, barcos, trenós, árvores, círculos, ondas e espirais. Algumas figuras humanas têm traços grotescos; outras participam de danças ou rituais, muitas vezes adornadas com chifres de animais. Supõe-se que as inúmeras marcas de pés representassem as divindades, que não podiam ser retratadas como figuras humanas em razão de sua sacralidade. As concavidades circulares escavadas ao lado das figuras serviam de receptáculo para o líquido das oferendas.


  Assim como em outras partes do mundo, os ancestrais dos povos nórdicos também praticavam o xamanismo, e a conexão com o mundo animal e espiritual era feita por meio de danças ritmadas e rituais extáticos. A dança ritual, ao som do tambor, servia para induzir o transe, estado propício para a invocação das divindades e para o contato com a alma grupal dos animais que seriam caçados ou pescados.


  No período Neolítico, os cultos adquiriram uma estrutura mais organizada: as festividades acompanhavam a Roda do Ano (solstícios e equinócios) e comemoravam datas importantes do calendário agrícola (preparação da terra, plantio e colheita). Os rituais para os mortos passaram a ser mais importantes; por volta de 3500 a.C., começaram a ser construídas câmaras mortuárias, cobertas de blocos de pedras (cairns) nas quais os ossos dos cadáveres, depois de descarnados ao ar livre pelas aves de rapina, eram enterrados juntamente com vasilhas de comida e bebida, armas, objetos e jóias. Os túmulos eram cercados de pedras no formato de círculos ou barcos, com uma dupla finalidade: impedir que os espíritos dos mortos vagassem sobre a terra e para protegê-los de entidades espirituais maléficas. Para encaminhar os espíritos após a morte, os familiares e os xamãs faziam cerimônias especiais e longas vigílias, atuando como mensageiros e condutores das almas na transição entre os mundos.


  O culto aos ancestrais desempenhava um papel fundamental na cultura neolítica, pois os antepassados eram vistos como protetores e guias da comunidade e deviam ser honrados. As pessoas pediam o auxílio de um ancestral passando a noite sobre seu túmulo, à espera de uma mensagem ou visão. Esse costume (chamado utiseta) estava tão arraigado às crenças populares que, apesar de proibido, continuou a ser usado mesmo após a cristianização.


  A divindade principal era a Mãe Terra, que assegurava a sobrevivência de todos os seres e recebia em seu ventre sagrado os mortos à espera do renascimento. Os estreitos corredores que conduziam às câmaras subterrâneas (com formas uterinas) reproduziam o canal vaginal materno. Ao lado das ossadas eram intencionalmente depositadas urnas quebradas, que simbolizavam a deterioração do corpo físico e a libertação do espírito. Colocavam-se também estatuetas femininas e colares de âmbar, preciosos não apenas por serem jóias, mas também por serem oferendas para a Deusa Criadora e Ceifadora da Vida. A sociedade nórdica era matrilinear e matrifocal e a mulher, vista como a representante da Deusa na Terra, era sempre respeitada e honrada.


  Todavia, a partir de 2800 a.C., os costumes funerários se modificaram: em vez de túmulos coletivos, as covas tornaram-se individuais, diferenciadas de acordo com o sexo. Os homens passaram a ser enterrados em barcos de madeira ou em caixões de pedra (cists), tendo ao lado machados de pedra, flechas e amuletos em forma de animais; as mulheres, em troncos ocos de carvalho ou nos mesmos caixões de pedra, junto aos homens, com vasilhas, potes, tecidos, peles, jóias de âmbar e tambores primitivos de argila.


  Na Idade do Bronze (1800—500 a.C.), as oferendas depositadas nos túmulos e nos lugares sagrados tornaram-se mais complexas: ao lado dos equipamentos de guerra, ferramentas, provisões de comida, bebidas e ervas sagradas, objetos de prata e ouro também acompanhavam seus donos. As riquezas enterradas despertavam a cobiça dos saqueadores de túmulos, que por séculos destruíram preciosos vestígios do passado, dificultando assim os estudos arqueológicos e antropológicos.


  Datam desse período inúmeras inscrições rupestres encontradas ao longo do litoral sueco e norueguês. As imagens mais comuns são de barcos, carruagens, arados, cavalos, peixes, alces, ferramentas e armas (como o martelo, o machado e a flecha), ostentados por homens de falo ereto e adornos de chifres. O machado e o martelo eram associados ao deus regente do céu, do trovão e do relâmpago, ao passo que a flecha identificava o deus da guerra. As mulheres, caracterizadas pelos longos cabelos e o esboço de seios, eram representadas sem armas, em pé na proa dos barcos, com os braços levantados, num gesto que lembrava uma oração ou uma bênção. Muitas vezes, elas tinham as pernas separadas, e, entre elas, um círculo em baixo-relevo, que provavelmente simbolizava o útero. Também foram encontradas gravadas nas rochas muitas peças em baixo-relevo em forma de taça, as chamadas alfkvarnar ou elfcups (“taças dos elfos”), supostos receptáculos para oferendas de leite, hidromel, sangue menstrual ou gordura animal.


  Tanto as figuras femininas quanto as cavidades para oferendas nas pedras comprovam o culto das divindades arcaicas Vanir, regentes da fertilidade da terra e da água, ao passo que os homens armados representam a classe mais recente dos deuses guerreiros Æsir, trazidos pelos invasores indo-europeus e sobrepostos ao pacífico panteão nativo.


  A profusão de gravuras de homens com falo ereto deu origem a vários debates acadêmicos, nos quais prevaleceu a teoria de que se tratava de símbolos da fertilidade. Por mais estranha e incongruente que pareça essa atribuição norte-européia da fertilidade ao sexo masculino — divino ou humano — (em todas as outras culturas antigas, a fertilidade era um atributo exclusivamente feminino), ela é conseqüência do mito nórdico da criação, no qual os progenitores da humanidade eram descritos como sendo gigantes e deuses (conforme se verá no capítulo sobre o mito da criação). As interpretações tendenciosas, que eliminaram o elemento feminino do processo de criação (que passou a ser representado apenas pela vaca Audhumbla), decorrem do enfoque cristão dos monges e historiadores responsáveis pela tradução e pela deturpação dos textos originais. A literatura atual oferece explicações muito mais verossímeis sobre esse suposto “culto fálico” dos povos nórdicos.


  Essas figuras fálicas prevalecem nos petróglifos da Idade do Bronze para enfatizar o vigor masculino, mas sem que, para tanto, seja excluída a Deusa, representada de maneira velada nos símbolos a ela associados: concavidades nas pedras, rodas solares, discos, mãos espalmadas (em posição de bênção), marcas de pés (que assinalam sua presença), barcos e carruagens (para procissões e para a viagem das almas), ondas, triângulos (símbolos púbicos), cestos, espirais, olhos, vulvas e seios (realçados com pigmento vermelho das próprias formas naturais das rochas).


  A presença constante de barcos mostra a importância do mar, tanto como fonte permanente de alimento, quanto como meio de transporte e intercâmbio comercial. Os barcos e seu equivalente em terra, as carruagens, também eram associados à idéia da viagem do espírito para o “outro mundo”. Ambos eram veículos usados nas procissões dos cultos Vanir, e eram descritos, nos mitos, transportando o disco ou a roda solar.


  Há provas conclusivas de que os povos nórdicos consideravam o Sol uma divindade feminina, assim como os japoneses, os sumérios, os eslavos, os bálticos, os egípcios, os celtas, os nativos norte-americanos e os australianos. Um dos mais valiosos achados arqueológicos é uma estatueta em bronze, de uma mulher com discos de ouro no lugar dos olhos, ajoelhada, com os cabelos trançados, usando apenas uma saia curta de franjas e um colar. Uma de suas mãos segura o seio e a outra, levantada, sugere o uso de rédeas. Próximo a ela foi encontrada uma serpente, supostamente sua montaria.


  Outro achado importante data de 1400 a.C. e também é relacionado ao culto solar: uma carruagem de bronze, com seis rodas, puxada por um cavalo, leva um enorme disco de ouro, gravado com intrincados desenhos de círculos e espirais. Esse motivo — carruagens e barcos levando discos e rodas solares — pode ser encontrado em inúmeras inscrições rupestres em rochedos e grutas, tanto desse período quanto do anterior — o Neolítico.


  A carruagem simboliza a jornada do Sol, que deslizava pelo céu durante o dia e desaparecia dentro da água, ou da terra, ao entardecer. Os antigos acreditavam que a deusa solar descansava durante a noite e reaparecia para cumprir sua missão no dia seguinte. No mito da eterna jornada solar, conta-se que, ao amanhecer, um peixe retirava o Sol do Barco Noturno, passando-o para o Barco Matutino, no qual ele percorria o Céu. Ao meio-dia, um cavalo assumia o controle do Barco Diurno até o entardecer, quando uma serpente ocultava o Sol e o barco com seu corpo, auxiliando em seu mergulho no Mundo Subterrâneo, de onde o peixe iria retirá-lo, novamente, na manhã seguinte. A associação do Sol com a água e com a terra reforça os significados de vitalidade, sustentação da vida e fertilidade desses elementos, considerados atributos da Deusa. A roda solar era o emblema da viagem do Sol pelo dia e pela noite, pelo verão e pelo inverno; a cruz solar representava os momentos cruciais, o nascer e o pôrdo-sol, o meio-dia e a meia-noite; a espiral reproduzia a eterna trajetória solar.


  Os discos solares são semelhantes às rodas, introduzidas na Escandinávia pelos invasores indo-europeus. Com muita freqüência eles podem ser vistos nos petróglifos, adornados às vezes com pés, mãos ou asas, transportados por barcos ou carruagens, entre as pernas das mulheres ou nas mãos dos homens. Existia uma misteriosa relação entre o Sol e os cisnes e gansos selvagens, que podiam voar e também nadar, ambivalência representada por asas e pés.


  Além das figuras humanas e dos símbolos isolados, também foram encontrados pares — tanto de homens quanto de animais ou pássaros. Acredita-se que as figuras geminadas estavam ligadas ao culto dos Gêmeos Celestes, representados pelos Alcis (ou Aclis), por Frey e Freyja, pelo Sol Nascente e o Poente, pela Estrela Matutina e a Vespertina. Ainda que um número reduzido de estatuetas femininas tenha sido encontrado, é evidente sua finalidade como objetos ritualísticos sagrados, nas práticas de cura e nos ritos de passagem para o Outro Mundo.


  Alguns poucos petróglifos retratam casais abraçados, que simbolizavam, além do amor humano, o casamento sagrado do Pai Celeste e da Mãe Telúrica, conceito presente em todas as culturas xamânicas. Uma famosa gravação encontrada em uma pedra na Dinamarca retrata um homem de falo ereto e uma mulher ao lado de uma árvore. O casal, emoldurado por uma guirlanda de folhagens, estende os braços um para o outro, numa descrição perfeita do encontro entre o Deus da fertilidade e a Deusa da terra.


  O arado também aparece em algumas inscrições, puxado por homens também com o falo ereto, cena que lembra os antigos ritos sexuais para fertilizar a terra durante as cerimônias da primavera. As danças rituais são representadas tanto por gravações quanto por estatuetas de mulheres com saias de franjas, representadas em poses acrobáticas dentro de barcos ou em posições que se assemelham à atual dançado ventre; essa suposição é reforçada pela presença de discos de bronze no ventre das mulheres.


  Até o advento do cristianismo, o xamanismo era amplamente difundido e muito valorizado nas regiões do norte da Europa. Atribuem-se aos habitantes nativos — chamados sami — as características matrilineares e matrifocais das sociedades antigas, bem como as práticas xamânicas, curativas e proféticas.


  Apesar de serem um povo muito antigo, os sami são pouco estudados e praticamente desconhecidos. Eles habitam o norte da Escandinávia e da Finlândia e a península Kola, e têm parentesco com os finlandeses, os samoiedos e as tribos siberianas. Pesquisadores supõem que eles descendam das civilizações neolíticas européias — construtoras dos enigmáticos monumentos megalíticos de Malta, da França e das Ilhas Britânicas—, ou de uma tribo de pigmeus africanos — em razão de sua baixa estatura e pele escura —, que teria emigrado para o norte da Europa antes da era glacial.


  Atualmente existem somente cerca de setenta mil sami, que vivem na reserva de Sapmi, preservando muito de suas crenças, seus costumes e seu artesanato. Antigamente eles viviam em comunidades matrifocais e cultuavam a Grande Mãe, que se manifestava nas florestas, grutas, pedras, rios e animais. Eles reverenciavam suas personificações como a Mãe Terra, a Mulher do Sol e da Lua, a Mãe Ursa, as Mães das Florestas e as Akkas (avós), que moravam no céu e na terra e supervisionavam a formação dos fetos e os nascimentos. Os sami consideravam os espíritos da Natureza seus ancestrais e se comunicavam com eles por intermédio dos noajddes ou näjder — “aqueles que enxergam no escuro” —, ou seja, os xamãs. Mesmo após sua cristianização forçada no século XVI, eles continuaram a praticar o xamanismo e seus cultos. Objetos sagrados, deles confiscados pelos missionários e atualmente exibidos em museus, testemunham suas crenças e práticas religiosas — absorvidas pelos povos nórdicos, seus vizinhos.


  Existem provas da existência de uma extensa e antiga cultura xamânica ao redor do Pólo Norte, que inclui, além dos sami, os inuits (esquimós) da Groenlândia, do Canadá e do Alasca. Autodenominados “o primeiro povo”, esses povos nativos afirmam sua antigüidade nessas regiões — onde afirmam residir desde o fim da era glacial, há cerca de nove mil anos — e se recusam a ser chamados de lapões ou esquimós — para eles um termo pejorativo. Assentamentos sami datados de 6000 a.C. comprovam a veracidade dessas afirmações. Recentemente, foram descobertos na Suécia, perto do rio Namforsen, petróglifos datados de 4000 a 3000 a.C. Em uma viagem recente à região, pude comprovar pessoalmente a existência de vestígios de assentamentos neolíticos em Jokkmokk, na Lapônia, com um relevante conteúdo simbólico e religioso, associado a um antigo culto xamânico à “Mãe Ursa” (simbolizada pelas constelações da Ursa Maior e Ursa Menor, reverenciadas como divindades pelos povos nórdicos e utilizadas como marcos na navegação).


  Uma interessante e ousada teoria, proposta pelo casal de pesquisadores suecos Gunnel e Goran Liljenroth (citada pela escritora Monica Sjöo), afirma a existência de dois povos — kosma e fosna — descendentes das tribos paleolíticas, que teriam migrado do sul da França para o norte da Europa. Ambos os povos eram matrifocais e cultuavam a deusa Hel, considerada a personificação do poder protetor das montanhas, contra as geleiras e as enchentes. Acreditando-se “filhos da deusa Hel”, eles acreditavam na existência de um “outro mundo” dentro das montanhas, para onde iriam, após a morte, aguardar o renascimento, recebendo amor, cura, comida e calor. As palavras suecas helig e hel significam “sagrado” e “pleno” e descrevem atributos da deusa Hel mas, distorcidas pelos monges cristãos, passaram a ser sinônimo de “inferno” na teologia cristã (hell), a despeito dos inúmeros nomes de pessoas e lugares que têm esse prefixo.


  Por mais expressivos que sejam os achados arqueológicos e as teorias a eles ligadas, faltam, infelizmente, registros escritos que expliquem o verdadeiro significado das inscrições e dos rituais por eles sugeridos.


  As primeiras informações escritas, bastante tendenciosas, pertencem a fontes romanas. Apesar dos povos nórdicos nunca terem sido conquistados pelos romanos, muitos soldados teutões serviam em suas legiões. Ao longo das fronteiras entre os dois países houve uma mescla de crenças e um sincretismo de divindades integrantes dos dois panteões. Graças a esse intercâmbio, informações valiosas foram resguardadas, como os rituais para a deusa da terra Nerthus, o culto das “Matronas” — respectivamente as Disir ou Idises —, as ancestrais protetoras, a correspondência entre os dias da semana e as divindades, e as oferendas votivas.


  O historiador romano Tácito e o próprio Júlio César escreveram profusamente sobre os chamados “bárbaros”, mencionando aspectos e costumes que consideravam bizarros ou antagônicos aos preceitos de sua sociedade. Devemos a eles o conhecimento dos cultos escandinavos ao Sol, ao fogo (equiparado por eles ao culto de Vulcano, o deus romano da forja), a Odin (equivalente a Mercúrio), a Tyr (identificado com Júpiter), às deusas Nerthus e Nehelennia (assemelhadas a Gaia e Ísis) e aos Gêmeos Celestes, semelhantes a Castor e Pollux.


  Apesar dos comentários tendenciosos e da ênfase dada aos sacrifícios de animais (e algumas vezes de escravos e prisioneiros), Tácito, em seu livro Germania, descreve de forma acurada os padrões morais e éticos dos nórdicos, apelidados de “puritanos”, em comparação aos depravados romanos. Admirado com o status social elevado das mulheres nórdicas, Tácito menciona o papel importante por elas exercido na sociedade, nas batalhas e na religião; cita nomes de mulheres famosas (sacerdotisas e profetisas) e descreve o uso oracular das runas e as invocações aos deuses antes das batalhas.


  Com o declínio e a desintegração do Império Romano (350—550 d.C.), inicia-se um período histórico conhecido como “Migração”, no qual tribos celtas e teutônicas se deslocaram para o oeste e o norte da Europa, disseminando seus cultos, símbolos e mitos. Floresce o culto a Wodan — ou Odin —, o poderoso deus da guerra e da morte, patrono da inspiração poética e da magia. Trata-se de um período de lutas e conquistas, enaltecidas e louvadas em sagas (histórias) e canções. Os teutões viviam em pequenas tribos guerreiras, chefiadas por aristocratas, na busca constante por novas terras para conquistar ou saquear. Eles tinham orgulho das façanhas de seus reis e guerreiros, eram corajosos e leais com os chefes e companheiros, respeitavam suas mulheres e valorizavam as leis tradicionais atribuídas às divindades que veneravam. Essas deidades eram aquelas que regiam as batalhas, garantindo a vitória em troca de sacrifícios de sangue e oferendas de armas e jóias, bem como aquelas que regiam os fenômenos celestes (raio, trovão, tempestade, chuva e neve) ou propiciavam a prosperidade das colheitas e das comunidades. Eles reverenciavam também o Mundo Subterrâneo, morada de gigantes e monstros e abrigo das almas dos ancestrais, temido pelas forças desconhecidas que era capaz de desencadear.


  A realidade desses povos era permanentemente obscurecida por guerras, saques e mortes, ameaçada por tempestades, ondas gigantes, invernos longos e gelados, granizo e inundações, mas também alegrada por festas, comemorações e uma permanente admiração pela beleza — da Natureza e das mulheres. Por isso, sua visão do mundo divino e sobrenatural era permeada pelos reflexos da sua realidade cotidiana, da eterna dança de luz e sombra, verão e inverno, vida e morte.


  Ao final das migrações (séculos VI e VII), após longa resistência, os alemães continentais e os anglo-saxões foram vencidos “pela cruz e pela espada” e finalmente convertidos ao cristianismo — inicialmente assimilado pelos nobres, posteriormente imposto ao povo. Na Escandinávia, no entanto, os cultos pagãos resistiram ainda por mais alguns séculos, florescendo ao longo de todo o período viking (792—1066 d.C.). A maioria das inscrições rúnicas data dessa época, bem como alguns tesouros de arte sacra, como os valiosos chifres de Gallehus — confeccionados em ouro maciço e gravados com cenas de mitos — encontrados em um pântano na Dinamarca, e um grande colar de ouro, de cinco voltas, ornamentado com intrincados berloques e figuras de homens e animais. O famoso caldeirão de Gündestrup, de nítida influência celta, também foi encontrado na Dinamarca, mas sua confecção é anterior aos vikings. Inspirados pela arte romana, artesãos escandinavos começaram a confeccionar medalhões de ouro — chamados bracteatas —, que eram gravados com runas, figuras míticas e símbolos sagrados, e usados como talismãs de poder e proteção.


  À medida que os guerreiros vikings se aventuravam para longe da sua pátria, em busca de comércio, conquistas e pirataria, elestambém levavam consigo crenças, mitos e costumes, e os transmitiam àqueles que venciam. Ao mesmo tempo, eles assimilaram alguns hábitos cristãos e passaram a usar o martelo de Thor à guisa de crucifixo, a erguer pedras funerárias com inscrições rúnicas e a construir templos pagãos de madeira, a exemplo das igrejas cristãs.


  Em contrapartida, ao entrarem em contato com as tribos sanguinárias das estepes russas, os vikings aumentaram os sacrifícios feitos para os deuses (principalmente Odin, Thor e Tyr) e substituíram os animais por seres humanos — prisioneiros e escravos. Embora alguns episódios possam ser verídicos, devemos nos lembrar de que os relatos macabros que descreviam a fúria assassina dos vikings eram feitos por monges cristãos, que obviamente deturparam ou omitiram os verdadeiros significados dos cultos pagãos. Diga-se de passagem, o termo latino paganus designava a população rural que continuava a cultuar as antigas divindades, mesmo após a conversão da nobreza. Os termos heathen (inglês) e heiden (alemão), que significavam “oculto, escondido”, passaram a ser sinônimos de “pagão” no sentido pejorativo da palavra, identificando um herege perigoso para a doutrina cristã.


  Os poucos testemunhos escritos do período pagão consistem em curtas inscrições rúnicas sobre metal, pedra e osso, redigidas de forma abreviada ou criptográfica, com alusões a seres míticos, encantamentos, maldições ou elogios aos heróis mortos em combates.


  As evidências de cultos antigos pré-cristãos provêm principalmente dos achados arqueológicos, dos nomes dos lugares e das crenças a eles ligados, dos costumes folclóricos e dos poemas e narrativas colecionadas por historiadores, poetas e etnógrafos. Destes, devemos citar o dinamarquês Saxo Grammaticus e o islandês Snorri Sturluson.


  Saxo Grammaticus escreveu nove livros sobre a historia pagã, mas seu estilo é confuso e seus comentários mostram-se parciais e tendenciosos. Ele considerava “inapropriado” o comportamento dos deuses para a moral cristã e retirava as “cenas promíscuas” dos mitos.


  Snorri Sturluson (1179—1241), por sua vez, poeta e historiador brilhante, escreveu um compêndio sobre os mitos nórdicos como orientação aos futuros poetas, fazendo referências exatas a nomes e fatos. Apesar de cristão, Snorri compilou lendas e histórias com muita dedicação, formando uma coletânea chamada Prose Edda (posteriormente denominada Younger Edda) e algumas sagas.


  Em 1643, na Islândia, em uma antiga fazenda em ruínas, foi encontrado um manuscrito atribuído ao sacerdote e mago islandês Saemundr, “o Sábio”, possivelmente escrito no século XIV. Constituído de poemas e relatos mitológicos, ele passou a ser conhecido como o Codex Regius, ou Poetic (Elder) Edda, principal fonte de informação dos estudiosos atuais.


  As sagas islandesas (contos da original tradição oral, destruída pelo cristianismo), escritas nos séculos XIII e XIV, preservaram muito da riqueza pagã, apesar dos acréscimos, omissões ou interpretações posteriores, feitas pelos tradutores.


  Com o passar dos tempos, o interesse pelo passado religioso pré-cristão foi gradualmente diminuindo. Lamentavelmente, foi somente no século XIX, com o movimento nacionalista alemão, que foi despertada a curiosidade popular pela herança ancestral. Os livros de contos de fadas dos irmãos Grimm e as óperas de Richard Wagner, inspiradas nas tradições nórdicas e germânicas, ofereceram contribuições importantes para o aparecimento de grupos místicos e seitas ocultistas. Inicialmente interessadas na divulgação dos mitos e dos símbolos mágicos do passado, culminaram, como visto, com a distorção e o mau uso da sabedoria sagrada do passado feito pelo nazismo.


  Atualmente, vários grupos de estudo odinistas e Asatrú estão reavivando, em vários países, o paganismo germânico, apresentado como um movimento ecológico empenhado em divulgar e honrar a sacralidade das forças da Natureza e os arquétipos divinos a elas associados. Portanto, independentemente da nacionalidade e das crenças políticas ou religiosas, todos aqueles que querem resgatar as antigas práticas de conexão, reverência e uso sábio dos recursos mágicos da natureza, vão encontrar, no estudo aprofundado dos arquétipos divinos nórdicos e dos símbolos rúnicos, ferramentas valiosas e poderosas para a transformação e renovação individual, coletiva, planetária, desde que para o bem do Todo e de todos aqueles envolvidos, em total respeito à sutil tessitura do wyrd.


  CAPÍTULO II


  COSMOGONIA


  A CRIAÇÃO DO MUNDO


  “Uma völva entoa a canção do cosmo, desde a sua criação, até a destruição.”


  “Völuspa”, As Profecias da Grande Vala


  “No início dos tempos, o grande caos rugia.


  Não havia mar, nem água, nem areia,


  Nenhuma terra abaixo, nenhum céu acima,


  Somente um vão profundo, em que nada existia.”


  Poetic Edda


  A história da criação do mundo, segundo a Tradição Nórdica, é relatada no poema épico islandês “Völuspa”, que faz parte da coletânea de textos antigos Poetic Edda.


  Edda significa “avó” e é sinônimo de Erda, a Mãe Terra ancestral. “Völuspa” foi traduzido como “As Profecias — ou a Visão — da Grande Vala” (vidente, profetisa). Acredita-se que o poema tenha sido escrito por uma mulher, em torno do ano 1000, quando as pessoas temiam o fim do mundo, devido à sucessão inexplicável de três tenebrosos invernos que poderiam ser o prenúncio do “inverno sem fim” (Fimbul), precursor do Ragnarok (“fim dos tempos”).


  A cosmogênese nórdica é permeada de beleza, mistério e drama, e centrada no perpétuo conflito entre as forças benevolentes e maléficas da Natureza, representadas pelo fogo e pelo gelo.


  Na visão da profetisa, o universo nasceu da união dessas energias opostas: a expansão, pela força ígnea, e a contração e a cristalização, pelo gelo.


  No início dos tempos, não existia nada: céu, terra ou oceano; existia somente um abismo in- comensurável, um enorme buraco negro chamado Ginungagap. Nesse vazio primordial, sem forma, cor ou vida, após incontáveis éons (divisão do tempo geológico) surgiram duas regiões distintas: uma situada no sul, regida pelo fogo cósmico, chamada Muspelheim; e outra no norte, imersa na escuridão, dominada pelo frio e pelo vento, chamada Niflheim. Esses mundos antagônicos foram se aproximando um do outro e, após milênios, se encontram no meio de Ginungagap.


  No centro de Niflheim jorrava sem parar a fonte Hvergelmir, que alimentava doze grandes rios chamados Elivagar; à medida que a água recebia as lufadas do vento gélido, ela congelava, transformando-se em imensos blocos de gelo que rolavam ruidosamente para dentro do abismo.


  Muspelheim, ao contrário de Niflheim, era banhado pela luz e seu fogo perpétuo era guardado por Surt, um gigante, dono de uma espada flamejante. Fagulhas que saíam das chamas e da espada eram levadas pelo vento e caíam sobre os blocos de gelo no fundo do abismo, derretendo alguns. O vapor criado se condensou e, ao se depositar em camadas sobrepostas, preencheu o espaço central do abismo. Pelo seu movimento, as forças primevas do fogo e do gelo criaram a fricção necessária para ativar o potencial não-manifesto de Ginungagap e o impregnaram com a centelha geradora da vida.


  Surgiram assim dois seres primordiais: uma vaca gigantesca — Audhumbla — e um gigante hermafrodita — Ymir, a personificação do oceano congelado e o ancestral de todos os Hrim, Thurs ou Rimethursar (gigantes do gelo). No início, os dois seres encontravam-se longe um do outro, mas Ymir sentiu-se só e faminto e começou a perambular, até encontrar Audhumbla. Ela o recebeu com carinho e permitiu-lhe se alimentar do leite que saía de suas nove tetas.


  Movida também pela fome, Audhumbla começou a lamber um bloco de sal congelado, até que dele formou-se um ser sobrenatural com feições humanas, chamado Buri.


  Enquanto isso, Ymir adormeceu deitado na beira da geleira e, aquecido pelas lufadas de ar quente que chegavam de Muspelheim, começou a suar. Do suor que brotou de suas axilas nasceram uma moça e um rapaz e, das virilhas, um ser gigante com seis cabeças — Thrudgelmir — que, por sua vez, gerou Bergelmir, o progenitor de todos os gigantes de gelo.


  Quando os gigantes perceberam a presença de Buri e de seu filho Bor (que pode ter sido gerado apenas por Buri, um hermafrodita, ou com a moça nascida da axila de Ymir), partiram para a luta, pois, como deuses e gigantes representavam as forças opostas do bem e do mal, não havia a possibilidade de um convívio pacífico. A batalha durou muito tempo, sem que houvesse vencedores, até que Bor casou com Bestla (filha do gigante Bolthorn). Eles geraram três filhos poderosos — Odin (espírito), Vili (vontade) e Vé (sagrado) — que se uniram ao pai na luta contra os gigantes, matando, por fim, o mais temido e sagaz deles — o grande Ymir.


  O sangue que jorrou dos ferimentos de Ymir provocou um dilúvio, no qual todos os gigantes pereceram, exceto Bergelmir, que conseguiu escapar com sua mulher em um barco e se refugiou em uma região chamada Jotunheim (“A Morada dos Gigantes”). Lá, eles procriaram, multiplicando-se, e geraram descendentes que continuaram a ser inimigos de deuses e humanos, perpetuando assim a disputa original.


  Odin, Vili e Vé, satisfeitos com a morte de Ymir, decidiram melhorar o aspecto desolado de seu hábitat e modelar um mundo novo e melhor. O corpo do gigante foi utilizado como matéria-prima, triturado no grande “Moinho Cósmico” e, de seus tecidos, Midgard (“o Jardim do Meio”), a própria Terra, foi construída. Posteriormente, Midgard foi colocada no centro do espaço vazio e cercada por baluartes feitos das sobrancelhas de Ymir. Do sangue e do suor do gigante formou-se um grande oceano ao redor de Midgard; de seus ossos, foram modeladas montanhas e colinas; de seus dentes, elaborados rochedos e, de seus cabelos cacheados, surgiram árvores e o resto da vegetação. Os deuses, ao final, ao admirarem sua obra, ainda suspenderam o crânio de Ymir sobre a terra e o oceano, como uma abóbada celeste, e salpicaram seu cérebro no céu, formando as nuvens.


  Como sustentação do pálio celeste, foram colocados nos quatro pontos cardeais — Nordhri, Sudhri, Austri e Vestri — quatro anões, cujos nomes significavam Norte, Sul, Leste e Oeste.


  Para iluminar esse lindo mundo novo, os deuses pegaram centelhas de luz de Muspelheim e as fixaram como estrelas no firmamento celeste. Duas grandes faíscas foram transformadas no Sol e na Lua e colocadas em vistosas carruagens, uma dourada e outra prateada. A carruagem solar era puxada por dois cavalos: Arvakr (“o madrugador”) e Alsvin (“o veloz”), protegidos do intenso calor por selas recheadas de ar gelado. Para evitar que o calor e o brilho do Sol queimassem a terra e os seres que nela iriam habitar, os anões confeccionaram o escudo Svalin (“o resfriador”) e prenderam-no à frente da carruagem. A carruagem lunar, de prata, era puxada por um único cavalo, Alsvidar (“o ligeiro”), e dispensava o escudo, pois a luz da Lua era fria.


  Para conduzir os dois luminares em sua viagem pelo céu, os filhos do gigante Mundilfari, Mani e Sol — cujos nomes significavam Lua e Sol —, foram escolhidos pelos deuses. Em seguida, para conduzir uma carruagem preta puxada pelo cavalo Hrim-faxi (“crina de gelo”), que enquanto corria espalhava gotas de orvalho e granizo sobre aterra, foi escolhida uma giganta, Nott (“a noite”), filha de Norvi. Outra carruagem ainda foi providenciada para Dag, filho de Nott (cujo nome simbolizava a luz do dia), puxada pelo cavalo Skin-faxi (“crina brilhante”), que fazia com que seus raios luminosos fossem distribuídos para todos os recantos da terra.


  No entanto, o equilíbrio entre o bem e o mal, o começo e o fim, deveria ser mantido. Por isso, os ferozes lobos Skoll (“repulsa”) e Hati (“raiva”) perseguiam o Sol e a Lua, que de vez em quando eram abocanhados, provocando os eclipses. Assustados com o barulho dos tambores e com os gritos dos homens, para eles fenômenos inexplicáveis, os lobos largavam suas presas e se escondiam, até recomeçar suas eternas perseguições, que se encerrariam somente no Ragnarök, quando os lobos finalmente engoliriam o Sol, prenúncio do fim, fazendo a Terra mergulhar na escuridão.


  Para finalizar sua obra, a tríade Odin, Vili e Vé criou também a Manhã e a Tarde, o Meio-Dia e a Meia-Noite, o Verão e o Inverno, o Crepúsculo e a Alvorada.


  Enquanto os deuses se ocupavam da criação da Terra, do corpo esfacelado de Ymir começaram a sair inúmeras criaturas minúsculas e rastejantes, que posteriormente foram divididas pelos deuses em duas classes de gnomos.


  Os seres escuros, ladinos e traiçoeiros, foram levados para Svartalfheim (“morada dos gnomos escuros”), um reino subterrâneo de onde não podiam sair, sob o risco de petrificarem se expostos à luz. De nomes variados — trolls, kobolds, míneros, gnomos e anões —, sua tarefa era explorar as entranhas da terra e extrair dali os metais e pedras preciosas, transformando-os em jóias para os deuses.


  Os seres claros, bons e prestativos, foram chamados de Fadas e Elfos e enviados para Alfheim (“morada dos elfos claros”), situada entre o céu e a terra, onde eles podiam se locomover à vontade, cuidando das plantas e voando com os pássaros, as abelhas e as borboletas. Pessoalmente, atribuo a uma interpretação posterior, influenciada pelos conceitos arianos (dos invasores indo-europeus), a dicotomia entre escuro — símbolo do “mal” — e claro — sinônimo de “bom”. Além do poder letal da espada, esses povos trouxeram consigo o sistema de divisão em castas, próprio da sociedade hindu, e a humilhação e inferiorização das tribos indígenas (os sami, de estatura baixa, pele morena e cabelos escuros), transformados em escravos.


  Apesar de Midgard ter sido projetado, desde o início, para ser a morada da humanidade, os seres humanos ainda não existiam. Um dia, Odin e seus irmãos Vili e Vé (ou Hoenir e Lodhur, conforme a fonte) passeavam à beira-mar, quando acharam dois troncos de árvores semelhantes à forma humana.


  Após contemplá-los por um breve instante, decidiram dar-lhes vida: do freixo criaram o homem — Askr — e do olmo, a mulher — Embla. Odin conferiu-lhes o espírito e a consciência; Vili, os movimentos e a capacidade mental; Vé, a fala, a circulação do sangue e os sentidos. Assim dotado — com pensamentos e a capacidade de falar, amar, trabalhar, viver e morrer —, o primeiro casal humano foi instalado em Midgard, aos poucos povoado pelos seus descendentes e protegido dos ataques dos gigantes pelos seus criadores divinos.


  ANÁLISE DO MITO DA CRIAÇÃO


  Ultrapassadas as metáforas e as descrições confusas e incongruentes, esse mito revela uma complexa simbologia metafísica.


  Ginungagap é um espaço preenchido de “proto-energia” e representa, na visão feminista, o próprio útero primordial da Deusa Mãe. O fogo de Muspelheim é a manifestação da vibração máxima da energia luminosa, ao passo que o gelo de Niflheim representa a solidificação da energia escura do sal e do vapor.


  Do encontro dos dois forma-se uma “proto-semente”, que se polariza em “protomatéria” (Ymir) e “proto-energia” (Audhumbla). Uma parte da proto-semente cai de volta em Ginungagap e é recristalizadanaformade sal congelado. Ao lamber esse bloco de sal, Audhumbla, a personificação da proto-energia, modela Buri, um ser hermafrodita, ao mesmo tempo deus e gigante, ancestral dos deuses Odin, Vili e Vé.


  Ymir, que representa a matéria cósmica bruta, é sacrificado pela tríade de deuses Odin, Vili e Vé, gerados por uma fonte tripla: a mescla do fogo, do gelo (Ymir) e do princípio feminino (Audhumbla). Essa tríade simboliza a tríplice manifestação da consciência.


  Os três deuses dissolvem Ymir, e de sua matéria remodelam o cosmo estático, transformando-o em um sistema vivo e dinâmico, do qual faz parte também a humanidade. É interessante observar que os seres humanos não foram criados diretamente pelos deuses; eles já existiam como formas orgânicas mais simples (árvores) e tornaram-se humanos quando receberam dons divinos: o espírito, a mente e as funções do corpo físico. A metáfora das árvores transformadas em seres humanos pode ser considerada uma teoria precursora das atuais teses da evolução das espécies, segundo as quais ela partiu das moléculas mais simples para as mais complexas.


  Segundo a autora Monica Sjöo, Ymir era a representação da terra congelada, enquanto Audhumbla era a deusa solar que derreteu o gelo, surgido na terra havia quinze mil anos. Por alimentar Ymir com seu leite, Audhumbla tornou-se sua mãe e, portanto, co-participante no processo de Criação.


  Algumas passagens desse mito assemelham-se a personagens e histórias presentes na cosmogonia de outros povos. Podemos citar o assassinato da deusa criadora suméria Tiamat pelo seu filho Marduk, que usou o corpo da mãe para criar a terra e o céu antes de se apoderar de seu trono. No mito greco-romano, Gaia surgiu do caos e, ao se unir com o céu (Urano), criou os titãs (gigantes) e os deuses. Tanto na mitologia egípcia quanto na pré-védica, a Deusa Criadora é representada como uma “Vaca Celestial”, cujo leite sagrado formou a Via Láctea e o corpo serviu de morada das almas antes de seu nascimento. Os egípcios acreditavam que, no início, existia apenas um vasto oceano, do qual se originaram o céu, a terra e tudo que neles passou a habitar.


  O nome de Ymir é associado ao sânscrito yama, cujo significado é “hermafrodita”; enquanto Asa (ou Æsir) está ligado ao lugar de origem dos invasores indo-europeus (Ásia) e a uma subclasse de divindades pré-védicas chamadas Asuras, ligadas à guerra e à magia.


  No poema “Rigstula”, da coletânea Poetic Edda, percebemos também uma nítida influência do sistema de castas hindu, baseado na cor da pele.


  O poema conta a peregrinação do deus Heimdall — ou Rig — entre os mortais, em Midgard. Na primeira noite, ele pernoitou na casa de Edda (“avó”) e Æ (nomes comuns entre os sami), que eram pobres e ignorantes. Rig fez sexo com Edda, que veio a gerar um filho negro chamado Tral (“escravo”). Ele era feio, deformado e tinha a pele escura, mas era forte e trabalhador, cuidava da terra e dos animais e se alimentava de pão preto e frutas. Na segunda noite, Rig se hospedou na casa dos camponeses Ave e Amma (“ama”), pessoas respeitáveis e trabalhadoras; ela, tecelã e ele, entalhador de madeira. Rig também teve relações sexuais com Amma, e esta deu à luz Karl, um menino forte, de cabelos ruivos e olhos e pele claros. Quando adulto, Karl passou a arar a terra e a construir casas, enquanto sua mulher cuidava da horta e do pomar. Rig, na terceira noite, entrou na casa de um casal rico: Fadir (“pai”) e Modir (“mãe”). Eles não trabalhavam, somente se divertiam: o homem caçava e a mulher cuidava da sua pele branca como a neve e se enfeitava com jóias. Rig ficou com eles e copulou com a mulher, que teve um lindo filho chamado Jarl. Ele era alto, tinha pele branca e olhos azuis; vestia- se de seda e veludo e comia carne em pratos de ouro. Jarl foi treinado pelo próprio Rig para ser guerreiro e dirigente, tendo também aprendido os mistérios das runas. Jarl lutou e conquistou muitas terras, acumulou riquezas e glórias e foi morar em um castelo, onde um de seus filhos tornou-se rei e o outro, sacerdote de Odin.


  É evidente a conotação racista desse poema. O enaltecimento das qualidades dos aristocratas altos e de pele branca (descendentes dos indo-europeus) e a opressão dos nativos sami (baixos e de pele escura), obrigados a trabalhar como escravos. Os arianos chamavam todos os nativos (sami, inuits e esquimós) de skraelings, ou “selvagens deformados”.


  A escritora Monica Sjöo acredita que os “gigantes” simbolizavam os habitantes nativos ancestrais, que sobreviveram à Idade do Gelo e foram oprimidos e escravizados pelas tribos indo-européias. Estas se apossaram de suas terras e sobrepuseram suas divindades guerreiras ao pacífico panteão indígena, em cuja língua nem sequer existia uma palavra equivalente a “guerra”.


  Diana Paxson, escritora e divulgadora dos “Mistérios Nórdicos”, desenvolveu uma teoria muito interessante sobre o conflito mítico entre deuses e gigantes, considerados por tradição representantes das forças do bem e do mal, da ordem e do caos.


  Em sua visão, endossada por pesquisadores e estudiosos, os gigantes (Jötnar) representavam os poderes naturais dos elementos e do ambiente em que viviam (montanhas, rochedos, geleiras, mar). Eles regiam os reinos da Natureza e os espíritos elementais. Sua natureza era feminina, pois os povos antigos, embora venerassem o princípio feminino, temiam-no, pois ele simbolizava tanto a vida quanto a morte. Esse temor veio a se manifestar posteriormente na perseguição cristã das magas, profetisas, sacerdotisas e xamãs, detentoras de habilidades psíquicas e poderes espirituais misteriosos.


  Os deuses são a manifestação da evolução da consciência. A interação entre deuses e gigantes pode ser vista, portanto, como o domínio das forças da Natureza, em prol do desenvolvimento da consciência e da sobrevivência humanas. Esse equilíbrio, porém, entre controle e poder é extremamente delicado: se o poder for utilizado de forma destrutiva, a ordem natural é invertida e o mundo retorna a seus elementos primordiais. Os povos antigos temiam o poder das forças naturais (por eles chamadas de “gigantes”), que deveriam ser controladas a qualquer preço pelos deuses para evitar o desastre simbolizado pelo Ragnarök.


  Em nosso mundo, esse desastre é interpretado de modo diferente, ainda que pautado pela mesma analogia. Se a ação do homem desvirtuar ou desequilibrar os ciclos e as forças naturais, a destruição também será inevitável. “Necessitamos da benevolência dos gigantes, além da proteção dos deuses”, afirma Diana Paxson. Sem menosprezar o intelecto e a tecnologia, é imprescindível conviver pacificamente com os “gigantes”. Reconhecê-los como aliados significa honrar e respeitar seu hábitat, zelar pelos espíritos e elementos da Natureza, evitando, assim, a poluição, a destruição e a degradação da terra, que podem ocasionar um real e verdadeiro Ragnarök.


  RAGNARÖK, O FIM DOS TEMPOS — “O CREPÚSCULO DOS DEUSES”


  “O Sol fica escuro, a Terra afunda no mar.

  As estrelas somem da abóbada celeste,

  O vento e o fogo entrelaçam-se enraivecidos,

  Até que as chamas gigantescas alcancem o céu.”


  “Völuspa”


  Uma das características marcantes da mitologia nórdica é a antiga crença de que os deuses eram mortais. Por terem nascido da união de elementos opostos, fogo e gelo (respectivamente gigantes e deuses), as divindades nórdicas não eram perfeitas nem eternas, sendo submetidas às mesmas leis naturais que os outros seres da criação.


  A cosmogonia nórdica tem um perfil dramático, pois se desenvolve em etapas até alcançar um clímax. Encerra-se com um fim trágico, permeado, porém, de justiça, castigo e recompensa, antecipando assim o começo de uma nova era.


  Os versos mais impressionantes do poema “Völuspa”, do manuscrito islandês Poetic Edda, são os que descrevem um apocalíptico fim dos tempos, chamado Ragnarök, cuja narrativa resumida é descrita em seguida.


  Prenunciado por um inverno sem fim, chamado Fimbul, e iniciado após a trágica morte do deus solar Baldur, filho de Odin (descrita no capítulo sobre os deuses), o mundo tornouse palco de guerras, ódio e violência entre os homens. Catástrofes naturais acompanharam a degradação humana; a neve caía sem parar, os ventos sopravam das quatro direções e a terra estava imersa na escuridão. Os lobos Hati e Skoll, que perseguiam o Sol e a Lua, conseguiram enfim alcançá-los e os devoraram. A terra estremeceu, as estrelas caíram da abóbada celeste e a serpente Jormungand saiu de seu esconderijo marinho, causando maremotos e dilúvios. O deus Loki e os monstros Fenrir e Garm conseguiram se soltar das amarras que os mantinham em cativeiro e saíram sedentos de vingança em busca de seus acusadores. O dragão Nidhogg conseguiu roer as raízes de Yggdrasil, estremecendo assim todos os nove mundos. Os galos de Valhalla e Midgard e o pássaro vermelho da deusa Hel alertaram com seu canto o deus Heimdall, que soou sua corneta dando o temido aviso: “Ragnarök estava começando.” Imediatamente, todos os deuses e a tropa de elite de Odin (Einherjar) sacaram suas armas, montaram seus cavalos e galoparam pela Ponte do Arco-Íris para a planície de Vigrid, palco da grande batalha final.


  Ao mesmo tempo chegavam os gigantes: alguns conduzidos por Surt, brandindo sua espada flamejante; outros vindo com o navio Nagilfar (construído com as unhas de todos os mortos), chefiado por Loki, que trazia reforços do fogo de Muspelheim. Surt e seu bando foram atear fogo nos palácios dos deuses de Asgard, despedaçando, em sua passagem, Bifrost, a Ponte do Arco-Íris.


  Os deuses sabiam que seu fim estava próximo e lutaram com todas as suas forças, mas em vão. Odin tinha somente um olho; Tyr, apenas um braço; Frey, em vez de espada, estava armado apenas com chifres de alce — mesmo assim, eles se colocaram calmamente na frente dos gigantes, que soltavam chamas e nuvens de fumaça.


  O embate foi catastrófico: Odin não sobreviveu ao ataque do lobo Fenrir; Thor venceu a “Serpente do Mundo”, mas sucumbiu ao seu veneno; Tyr dominou o cão infernal Garm, mas não resistiu aos ferimentos. Loki cruzou armas com Heimdall, seu velho inimigo, e ambos caíram mortos. Nenhum dos outros deuses ou guerreiros Einherjar sobreviveu ao massacre. Somente os filhos de Odin — Vali e Vidar — escaparam, após terem vingado a morte do pai, matando o lobo Fenrir. Os filhos de Thor, Magni e Modhi, ficaram feridos, mas foram salvos por Vidar.


  Surt, vitorioso, brandiu novamente sua espada flamejante e os nove mundos de Yggdrasil, juntamente com a própria árvore, pereceram nas chamas. Tudo foi reduzido a cinzas e a Terra, totalmente queimada, afundou lentamente no mar revolto.


  A tragédia tinha chegado ao fim: Ragnarök cumpriu sua missão, levando o mundo de volta ao caos.


  No entanto, os antigos nórdicos acreditavam na regeneração e no renascimento, e essa crença se refletiu na continuação do mito.


  Passado um certo tempo, a Terra, purificada pelo fogo e pela água, emergiu vagarosamente do oceano. A escuridão deu lugar ao Sol, puxado por uma nova carruagem, conduzida pela filha da deusa Sunna, nascida um pouco antes de o lobo ter devorado sua mãe. Os raios solares não eram mais tão causticantes, o que permitiu que a terra renovasse seu manto verde em pouco tempo, cobrindo-se de flores e frutos. Um casal — Lif e Lifthrasir — apareceu de seu refúgio, uma gruta (ou os galhos de Yggdrasil), onde tinham ficado desmaiados durante toda a catástrofe. Seus descendentes povoaram novamente aterra e veneraram os novos deuses, descendentes dos antigos: os filhos de Thor — Modhi e Magni — salvos no campo de batalha; a filha da deusa solar Sunna; os filhos de Odin — Vidar, Vali e Baldur (este ressuscitado e de volta do reino dos mortos) —, juntamente com Hodur, seu outro irmão, e Hoenir. Unidos, eles reconstruíram sua habitação celeste, de onde iriam vigiar e proteger a nova humanidade. Eles designaram moradas também para os anões e os gigantes, por não terem sido eles os responsáveis por algo que já tinha sido programado pelos desígnios das Nornes, desde o começo dos tempos.


  Alguns estudiosos consideram a descrição do Ragnarök um plágio do Apocalipse bíblico. É possível que a transcrição dos manuscritos originais — feita por monges cristãos, algum tempo após a cristianização — tenha recebido adaptações e retoques que distorceram o mito original. A linguagem do poema é confusa, muitos trechos são obscuros, dando margem a diferentes interpretações. Porém, a teoria de que se trata de um plágio é tendenciosa, pois em todas as religiões existe “o mito do eterno retorno”, conforme definiu, de maneira brilhante, o historiador e escritor romeno Mircea Eliade, a alternância entre o começo e o fim, a vida e a morte.


  Várias das imagens do Ragnarök existiam nas lendas escandinavas muito antes da cristianização. Existem pedras antigas na Suécia gravadas com cenas do Ragnarök, que, depois da cristianização, receberam crucifixos (colados ou riscados) e reinterpretações do mito original, sincretizando Baldur com Cristo, Loki com o Diabo e a corneta do Heimdall com a trombeta do anjo.


  Também existem semelhanças com mitos de outras culturas: a iraniana (o inverno que antecede o fim do mundo) e a celta (a batalha final entre deuses e gigantes). Porém, “Völuspa” descreve as catástrofes mais temidas pelos povos nórdicos: a destruição da vida pelo frio e o dilúvio causado pelas inundações do degelo, entremeados com explosões vulcânicas, eclipses, quedas de meteoritos, ataques de animais e invasões.


  Na Islândia, é comum a coexistência do fogo e do gelo (vulcões cobertos de neve ao lado de gêiseres, geleiras e fontes termais); assim, compreende-se a profunda sabedoria dos povos antigos, que basearam seus conceitos cosmológicos em fatores geográficos e condições climáticas.


  Quanto aos mitos e nomes dos deuses citados anteriormente, eles serão amplamente descritos no capítulo sobre os deuses.


  Da mesma maneira que o mito da criação, a descrição do Ragnarok foi feita pela ótica masculina, fato compreensível tendo em vista a época e os autores que redigiram os poemas e transcreveram os textos dos Eddas. Atualmente, algumas mulheres — pesquisadoras, antropólogas, arqueólogas, historiadoras, escritoras e estudiosas — vão além das metáforas, buscando significados originais e as verdades ocultadas pelas interpretações cristãs.


  Da análise atenta do poema, pode-se observar que apenas duas deusas — Sunna (ou Sol) e Hel — são mencionadas durante o desenrolar dos acontecimentos do Ragnarök. Sunna é morta pelo lobo que a perseguia há milênios, tendo, pouco antes de sua morte, dado à luz uma filha que, no Novo Mundo, irá continuar sua missão. Não se fala nada sobre Hel, somente sobre seu galo; supõe-se que ela tenha desaparecido nas chamas ateadas por Surt, que incendiaram todos os nove mundos de Yggdrasil. Nenhuma outra deusa, nem mesmo as Valquírias, é mencionada na grande batalha final. Esse fato é surpreendente, dando margem a suposições e indagações. O que aconteceu com as grandes Asynjur, como Frigga e Freyja, dotadas de visão profética e habilidades mágicas? E com a deusa Nerthus, a regente da Terra, ou com as Nornes, Senhoras do Destino? E com todas as demais deusas? Nada é mencionado a seu respeito, lacuna incompreensível em razão da riqueza de detalhes da narrativa.


  Essas ausências podem ter várias razões, além da omissão voluntária dos colecionadores e tradutores dos poemas: entre as várias hipóteses, a mais plausível é a que sustenta a continuidade da existência das deusas. Por serem elas expressões e manifestações diversas da Grande Mãe, elas jamais poderiam ser aniquiladas pela ação de deuses, gigantes ou seres humanos. A comprovação está na preservação do planeta Terra que, purificado pelo fogo, renasceu renovado. O casal que sobreviveu escondido em uma gruta (útero da Terra), ou nos galhos de Yggdrasil (a Árvore do Mundo), de acordo com outras fontes, representa os seres humanos dotados de consciência expandida, protegidos e abençoados pelas forças da Terra e do céu, a quem certamente respeitavam e honravam.


  E, acima de tudo, temos a certeza de que a guerra e a destruição jamais foram provocadas ou sustentadas por manifestações do princípio sagrado feminino, pois nenhuma deusa provocou o Ragnarök, participou dele ou colaborou para que ele ocorresse.


  YGGDRASIL, A ÁRVORE CÓSMICA


  “Conheço um freixo chamado Yggdrasil,

  Uma árvore imensa no meio da névoa branca.

  Dela escorre o orvalho que cai nos vales.

  Firme, mantém-se sempre verde,

  Acima da sagrada fonte de Urdh.”


  “Völuspa”


  Definimos o cosmo como a totalidade da criação, incluindo uma variedade e diversidade de planos, níveis, dimensões, mundos e camadas. Enquanto o cosmo é o Todo, o universo representa uma parte, uma esfera com atividades e influências diferenciadas e específicas. Existem muitos universos, mas há somente um cosmo, que transcende a noção de tempo e espaço, pois suas camadas se interpenetram e entrelaçam, estendendo-se para dentro e para fora de sua estrutura básica.


  Na mitologia nórdica, o cosmo multidimensional era representado por Yggdrasil, a Árvore do Mundo, com três raízes que correspondiam às três dimensões — deuses, homens e mortos — e interligavam os nove mundos.


  O conceito de uma Árvore da Vida, do Mundo, ou uma Coluna, Pilar ou Eixo Cósmico, existe em outras culturas e religiões. No Ocidente, a mais conhecida é a Árvore Cabalísticada escola mística judaica, dividida em quatro planos e dez esferas (sephiroth).


  Nas tradições xamânicas, a Árvore do Mundo ou o Eixo Cósmico é uma imagem conhecida, apresentada com riqueza de detalhes nos mitos das tribos siberianas (samoiedos, iacutos, tungues, tártaros, altais e mongóis), dos povos fino-úgricos, turcos e celtas. Em todos esses mitos, aÁrvore sustenta diferentes mundos (dos deuses, seres sobrenaturais, homens, ancestrais), que podem ser alcançados pelos xamãs em estado alterado de consciência.


  Os xamãs “sobem” na árvore por degraus “cortados” no tronco, por uma escada, ou levados por um pássaro aliado. Eles atravessam vários portais ou mundos, subindo (para o mundo divino) ou descendo (para o mundo dos mortos). Os galhos dessa Árvore (encontrados em lugares determinados, por indicações transmitidas nos sonhos) eram utilizados pelos xamãs na confecção da moldura de seus tambores, chamados de “cavalos dos xamãs”, cujas batidas induziam o estado de transe xamânico.


  Os detalhes da Árvore diferem de uma cultura para outra, mas há características comuns, como os galhos que tocam o céu, as raízes que mergulham no mundo subterrâneo, o tronco que sustenta vários mundos e as folhagens que abrigam diversos animais.


  As representações daÁrvore normalmente ostentam uma águia pousada no topo e uma serpente enrolada ao seu redor; às vezes, percebem-se entre os galhos figuras indefinidas — que representam as almas à espera do renascimento — ou animais ferozes — que simbolizam as forças contrárias que tentam destruir a Árvore. Porém, a Árvore se regenera continuamente. O número de galhos varia entre sete, nove ou treze, e o dos mundos pode chegar até 33 ou 99 (todos múltiplos de números sagrados).


  No poema islandês “Völuspa”, a völva (profetisa) enumera nove mundos intercalados no espaço e separados por montanhas, desertos, vãos escuros, rios e pontes, das quais a mais famosa é Bifrost, uma estrutura metálica que brilha com as cores do arco-íris. Os mundos, reinos ou moradas eram habitados por seres com identidades e funções diferentes, mas complementares dentro do Todo.


  Alguns autores consideram Yggdrasil um freixo; outros, um teixo ou carvalho — ambas, árvores sagradas para os povos nórdicos.


  Sob cada uma de suas raízes, brotam as nascentes de Urdh, Mimir e Hvergelmir. A nascente de Urdh brota sob a raiz superior de Yggdrasil. Ela é a “fonte do destino”, a morada das Nornes. Diariamente, elas tiram água da fonte e molham as raízes, cobrindo-as em seguida com argila branca para manter a umidade, cuidados indispensáveis para conservar e renovar a Árvore, ameaçadade destruição pelo dragão Nidhogg. As divindades Æsir se reúnem ao redor da fonte de Urdh para seus conselhos diários, à espera das orientações e dos presságios das Nornes para os eventos futuros.


  Sob a segunda raiz de Yggdrasil jorra a fonte de Mimir, considerada a “fonte do conhecimento rúnico”, repositório da sabedoria e da memória ancestrais. Nela se encontra a cabeça decapitada do deus Mimir, preservada por Odin com ervas e encantamentos rúnicos e que o aconselha em suas decisões e ações. Essa nascente guarda também as runas, que são a própria essência da sabedoria universal. A fonte de Mimir representa, portanto, o conhecimento, a sabedoria e a magia de todas as épocas, dimensões e universos, fornecendo informações e auxílio àqueles que nela vão beber, sejam eles deuses ou humanos com consciência expandida.


  Hvergelmir é a terceira nascente, que jorra da raiz inferior de Yggdrasil; dela fluem os doze rios que se espalham sobre Midgard, a morada da humanidade. Em seu espelho d'água, nada um casal de cisnes, em perfeita harmonia e beleza, representando a união do feminino e do masculino. Perto da nascente abriga-se o aterrorizante dragão Nidhogg, que rói incessantemente a raiz da árvore, auxiliado nessa tarefa destruidora por inúmeras serpentes — ou dragões. Nidhogg representa a força destrutiva que busca a exterminação do todo, querendo impedir o nascimento de novos mundos e espécies, enquanto Hvergelmir simboliza os processos de criação e nascimento.


  Para cada uma das raízes corresponde um grupo de três mundos, formando um conjunto de nove planos, interligados e acessíveis aos xamãs em estado de transe.


  Um imenso gramado verde cobre as fontes, as raízes e o mundo subterrâneo, separando a Árvore dos outros planos e níveis. Enxames de abelhas se alimentam do orvalho retido na grama, transformando-o em mel, que será usado pelos deuses na preparação do hidromel.


  O tronco de Yggdrasil sustenta e atravessa vários mundos, que serão detalhados no próximo capítulo. Entre suas folhagens pastam quatro cervos, um bode e uma cabra — cujo leite é puro mel e de cujos chifres pingam gotas de orvalho sobre o gramado ao redor.


  No topo da Árvore fica Aar, uma águia que a tudo enxerga e em cuja testa se apóia um falcão, seu mensageiro. Um esquilo, Ratatosk, corre sem parar para cima e para baixo do tronco, levando recados da águia para o dragão Nidhogg e vice-versa, incentivando ou apaziguando a discórdia entre os dois. O combate entre a águia (criatura celeste) e o dragão (telúrico) reflete o conflito entre os pólos opostos. O esquilo representa o xamã, viajante entre os mundos, que atua como intermediário entre o céu e a Terra, assim como a própria Árvore. Essas imagens são comuns nos antigos mitos iranianos, gregos, mesopotâmicos e indonésios.


  Entre o mundo divino (Asgard), humano (Midgard) eafonte de Urdh estende-se a ponte Bifrost, ou a Ponte do Arco-Íris, com uma estrutura sutil, de aparência metálica, construída de fogo, ar e água, que cintila com chamas multicoloridas e serve de passagem para as divindades, com exceção de Thor. Ele era proibido de atravessá-la para não fazê-la ruir com seus passos estrondosos e seus gritos trovejantes. Bifrost era guardada pelo deus Heimdall, dotado de audição e visão extraordinárias; sua corneta anunciaria o início do Ragnarök e a destruição da ponte pelos gigantes de fogo.


  Na ponte Bifrost há um portal, Helgrind ou Valgrind, que separa o plano dos vivos do reino dos mortos e que se abre tanto para a passagem dos espíritos dos xamãs quanto para o retorno dos mortos que visitam a Terra, em datas específicas.


  O significado do nome Yggdrasil é objeto de controvérsias, mas a maioria das fontes o traduz como “cavalo de Odin”, sendo Ygg um dos nomes de Odin e uma referência à sua auto-imolação, descrita no capítulo sobre os deuses.


  Outros sinônimos — como Leradr, “abrigo” e Hoddmimir ou Mimameidr, “tesouro, pilar de Mimir” — reforçam o simbolismo oculto de Yggdrasil como uma fonte eterna de sabedoria.


  Um dos aspectos mais importantes de Yggdrasil é sua capacidade de gerar e sustentar a vida, simbolizada pelo orvalho, transformado em mel pelas abelhas, e que servia para a preparação do elixir da juventude e da sabedoria. Por servir de abrigo para as Nornes, a Árvore é ligada também ao destino dos homens, que apareciam escritos em runas em suas folhas e tornavam-se visíveis aos xamãs, profetas e sacerdotes.


  Um equivalente de Yggdrasil é Irminsul, o Pilar Cósmico dos saxões, associado ao culto dos deuses celestes Irmin e Tiwaz.


  No cristianismo, a Árvore personifica o bem e o mal, depois transformada na cruz do sacrifício, da dor e do sofrimento.


  OS NOVE MUNDOS DE YGGDRASIL


  É bastante complexo — e às vezes difícil de compreender — o mapa exato da localização espacial dos nove mundos de Yggdrasil. Devemos lembrar que a base da sua simbologia é a ligação entre o céu (ou o mundo superior), a terra (ou o mundo mediano) e o mundo subterrâneo (ou inferior). Esses mundos — ou níveis energéticos — estão presentes nas tradições xamânicas, com variações nos detalhes visuais, na espécie dos habitantes, nos nomes dos mundos e no número de raízes ou galhos. No caso de Yggdrasil, existem três raízes: a celeste, a terrestre e a subterrânea; e nove mundos, dos quais o mais central pertence aos homens. Os mundos são considerados parte da Árvore ou níveis diferentes que se estendem para além dela, mas que permanecem conectados entre si.


  Para compreender os significados ocultos por meio de metáforas, apresentarei uma descrição linear dos mundos, mas lembrando que eles se interpenetram e entrelaçam, sem uma estrutura geométrica definida.


  No centro de Yggdrasil, para onde convergem todas as linhas de comunicação entre os planos, está Midgard, o Jardim do Meio, o próprio planeta Terra, que reúne e mescla o poder dos outros mundos, aos quais Midgard se conecta pelas raízes, pelos galhos e pelo tronco de Yggdrasil. Ao seu redor, nas profundezas do mar que o cerca, enrosca-se a Serpente do Mundo, Midgardsomr, que morde sua própria cauda (símbolo universal do ouroboros).


  Midgard é o mundo da ação física, das experiências sensoriais, do crescimento intelectual e do início da expansão espiritual. Nesse nível, cada aspecto do ser está interligado, em uma permanente influência mútua, condicionada pelo tempo e pelo espaço. As forças do bem e do mal estão presentes e têm a mesma intensidade; cada ação é conseqüência de uma escolha ou decisão. Seus aspectos negativos — raiva, cobiça, violência, estagnação — o aproximam de outro mundo, o de Jotunheim. Porém, Midgard resulta da interação entre o fogo de Muspelheim e o gelo de Niflheim, simbolizando, dessa maneira, o início da vida no universo.


  Midgard está localizado acima da raiz terrestre de Yggdrasil, embaixo da qual nasce a fonte de Mimir. Ela é a sede da humanidade, visitada pelas divindades e os seres sobrenaturais das outras dimensões que passam pela ponte Bifrost.


  A runa correspondente a Midgard é Jera, cuja palavra-chave é “a passagem do tempo”, o movimento da Roda do Ano. Seu elemento é a terra, suas cores, as da terra e da vegetação. É regido pelas deusas da terra e seu simbolismo representa a mudança e o desenvolvimento gradativo de todos os aspectos do Ser que favorecem sua evolução espiritual.


  Acima de Midgard, no eixo vertical, encontra-se Ljossalfheim (ou Alfheim), a morada dos elfos claros. Mesmo não sendo percebido pelos seres humanos como uma dimensão real, esse plano lhes é familiar porque representa o universo mental. Os elfos claros raramente são visíveis por causa de sua sutil estrutura etérica, mas seus efeitos sobre a mente humana são percebidos pelo desenvolvimento intelectual e artístico. Ljossalfheim é o reino da expansão mental, da imaginação e da criatividade e, além de abrigar os pensamentos conscientes, pode transformá-los em ações positivas. É regido pela deusa solar Sunna (ou Sol) e por Frey, o deus da fertilidade. Suas cores são amarelo, azul e verde-claro; seus elementos, o ar e a luz solar; seu guardião, Delling, o elfo da aurora, consorte de Nott, a deusa da noite.


  As runas correspondentes a Ljossalfheim são Sowilo e Sol, a potência da energia solar que permite revelar e compreender aquilo que está oculto. Alfheim representa a iluminação da mente e é vista como uma emanação — ou reflexo — da alma. Por ele flui a energia de Asgard transmitida para Midgard, mesclando as freqüências mais elevadas dos seres humanos com as vibrações mais acessíveis das divindades, facilitando assim o intercâmbio.


  Abaixo de Midgard situa-se o reino de Svartalfheim, oposto de Ljossalfheim. Habitado pelos elfos escuros e pelos anões, e guardado pelo anão Modsognir, é o plano da modelação e transmutação da matéria bruta telúrica em materiais mais refinados, como os metais, os cristais e as pedras preciosas. Por temerem a luz que pode petrificá-los, os elfos escuros se escondem em grutas e florestas. Tanto eles quanto os anões vivem em comunidades solidárias e protegidas contra qualquer tipo de aproximação humana.


  Esses seres representam a inteligência primária que plasma tudo o que será manifestado posteriormente em Midgard. Svartalfheim, portanto, é o plano onde o futuro é criado a partir das formas-pensamento do presente. Nele coexistem as vibrações mais densas de Midgard e as mais elevadas de Hel.


  A runa correspondente é Eihwaz, símbolo do eixo que sustenta o corpo, o caule ou o tronco. Seus elementos são a terra, os cristais e os metais. Svartalfheim representa o aspecto subconsciente da psique, colocado a serviço do Eu consciente.


  Na base de Yggdrasil, em seu nível mais profundo, conhecido como o “Mundo Subterrâneo”, existe o reino de Hel, associado aos mortos e governado pela deusa de mesmo nome. Os mortos que ali estão não morreram heroicamente nos campos de batalha, mas de velhice ou doenças. Hel é um plano onde reina o silêncio e uma aparente inércia, mas é ali que as almas repousam à espera do renascimento. Por isso, é considerado o portal para a regeneração e a recriação da vida após a morte. Chamado também Nifelhel (diferente de Niflheim), está situado exatamente em oposição a Asgard, em uma analogia entre a base e a coroa. Hel também é alcançado por meio de uma ponte, que atravessa o escuro e gelado rio Gjoll. Diferente de Bifrost — estreita e flamejante —, essa ponte é larga e escura, guardada pela auxiliar da deusa Hel, Mordgud (ou Modgudr).


  No nível psicológico, Hel simboliza o inconsciente, a sede dos impulsos e dos instintos atávicos, dos aspectos sombrios e ocultos do Ser.


  Hel tem a natureza dupla da própria deusa, que é metade uma linda e jovem mulher, metade uma caveira em decomposição. Por isso, Hel é a síntese dos dois portais: o túmulo (da morte) e o útero (da vida).


  A runa correspondente é Hagalaz, o potencial da semente cósmica. Os elementos correspondentes são o granizo, o frio e a escuridão; suas cores, o marrom, o cinza e o preto. Hel descreve o potencial de transição, de um estado para outro, infinitamente.


  No topo da coluna vertical de Yggdrasil está Asgard, o reino celeste, moradia das divindades Æsir, regido por Odin e Frigga. Aparentemente localizado em um plano elevado, quase inacessível, Asgard na realidade está próximo a nós, pois representa as aspirações elevadas, o Eu Superior, a evolução da consciência, a própria centelha divina que assume diferentes roupagens carnais ao longo de sua peregrinação. Sinônimo de Céu, Plano Divino ou Mundo Superior, Asgard poderá ser alcançado somente por um esforço consciente e persistente por meio de determinação e fé, com a orientação e ajuda de um Mentor, guia espiritual, de uma Disir ou Valquíria.


  Os espíritos dos guerreiros mortos em combate eram levados pelas Valquírias para Valhalla, um dos muitos salões e palácios existentes em Asgard. Interpretamos essa imagem como uma descrição metafórica da evolução do Eu Superior que, vencidos os aspectos sombrios do Ser, eleva-se aos níveis espirituais, em busca de sua regeneração.


  Asgard corresponde à raiz superior de Yggdrasil, denominada “raiz espiritual” (que abriga a fonte de Urdh), situada no centro e acima de Midgard, por onde se chega pela ponte Bifrost.


  As runas correspondentes são Gebo e Ansuz, as dádivas da fala e da inteligência dadas pelos deuses aos seres humanos. Seu elemento é o éter; suas cores, o ouro, a prata e o branco; seu guardião, o deus Heimdall e o seu simbolismo é o do crescimento espiritual, recebido como recompensa pelas atitudes elevadas e pelas ações positivas.


  Os outros quatro mundos de Yggdrasil podem ser visualizados em eixos horizontais, na diagonal sobre o tronco, conforme esta representação esquemática:


  [image: Image]


  Figura 4: Yggdrasil, conforme THORSSON, Edred (1987); MEADOWS, Kenneth (1996); THORSSON, Edred (1987).


  Na direção Norte, no eixo horizontal, acima da raiz mais profunda — a “raiz subterrânea” —, está situado o reino de Niflheim, um mundo frio e coberto de névoa. Local onde a água surge da condensação da neblina aquecida pelas brisas quentes de Muspelheim. Niflheim participou juntamente com Muspelheim da criação de Midgard, do vazio primordial de Ginungagap; é dali que sai, no Ragnarök, o navio dos mortos, Naglfari, conduzido por Loki.


  A névoa faz de Niflheim um mundo de ilusão, um estado indefinido entre o tangível e o intangível, o real e o irreal, o repouso antes do começo.


  A runa correspondente é Naudhiz; os elementos, o gelo, a névoa e a água; as cores, o cinza e o preto; seu guardião, o dragão Nidhogg. Niflheim representa o espaço vazio da mente e do corpo, à espera das sementes fertilizadoras dos pensamentos e da própria vida.


  Para o Sul, encontra-se Muspelheim, o reino do fogo, pólo oposto e complementar de Niflheim, co-criador de Midgard. Sua energia é expansiva, intensa e luminosa, porém, quando em excesso, torna-se explosiva e calcinante. Aqui habitam os Thursar e Etins, seres gigantes e antigos, dotados de imenso potencial transformador ou destruidor. Desse plano partem os gigantes conduzidos por Surt, o guardião da espada flamejante, para iniciar a destruição dos mundos pelo poder do fogo no Ragnarök. Desaconselha-se “viajar” para essa dimensão.


  A runa correspondente é Dagaz; o elemento, o fogo; as cores, o vermelho e o laranja; o poder é de destruição e regeneração e seu regente é o gigante Surt.


  Também no eixo horizontal, na direção Leste, acima da fonte de Mimir e de Midgard, porém na diagonal, localiza-se Jötunheim ou Utgard, reino dos Jötnar ou Thursar, os gigantes inimigos e oponentes dos deuses Æsir, dirigidos por Thrym. Diferente de Midgard, esse é um mundo estagnado, desprovido de crescimento mental e espiritual. Os gigantes encontram-se tão ocupados em roubar e guerrear que não têm tempo para expandir sua consciência ou aumentar seus conhecimentos. Metaforicamente, eles simbolizam o perigo da desmotivação, que leva à acomodação e à estagnação, impedindo o pleno desenvolvimento dos recursos existentes em cada ser. Uma exceção é representada pelas gigantas, que vão além das limitações e dos bloqueios, conseguindo por seu empenho obter o status de “deusas”, sinônimo de sua evolução espiritual.


  A runa correspondente é Isa; os elementos, o gelo, as rochas e o vento; as cores, o cinza e o vermelho-escuro; sua energia é de inércia, caos e transformação.


  Também conectado com Midgard, mas do lado oposto a Jotunheim, na direção Oeste, situa-se o reino de Vanaheim, a morada das divindades ancestrais Vanir. Como regentes da fertilidade, da sexualidade e do amor de Midgard, os Vanes imprimem também em seu mundo essas qualidades. Vanaheim era considerado um “lugar de paz e plenitude”, sede das forças modeladoras dos processos orgânicos, das qualidades de prosperidade e de abundância e do potencial mágico.


  A runa correspondente é Ingwaz; os elementos, a terra e a água; as cores, o verde, o azul-escuro e o vermelho-dourado; seus regentes, Frey e Freyja; e seu poder é de geração e desenvolvimento.


  Os nove planos ou mundos existem também no nosso universo interior, além do exterior, considerados como realidades subjetivas e objetivas, conhecidas e ocultas.


  Do ponto e vista esotérico, são conhecidos 24 caminhos — ou pontes — que permitem o deslocamento entre os mundos. Cada uma dessas pontes tem um portal que se abre ou se fecha, caso tenham ou não permissão aqueles que desejam penetrar nos mistérios rúnicos. Os selos dos portais são representados pelas nove runas que não podem ser invertidas. São elas: Gebo, Hagalaz, Isa, Naudhiz, Jera, Eihwaz, Sowilo, Ingwaz e Dagaz (vide Adendo III). Os caminhos só podem ser alcançados por meio da projeção astral ou pela viagem xamânica. A consciência é deslocada da realidade “comum” para a “incomum” por meio das batidas de tambor, conforme será descrito no Capítulo VII.


  Podemos fazer uma comparação entre as raízes de Yggdrasil (que penetram profundamente até as fontes subterrâneas) e o buscador, centrado em sua realidade, mas precisando mergulhar em seu mundo interior para obter informações que auxiliem em sua transformação, e oferecendo, em troca, o “sacrifício” de sua dedicação.


  Até mesmo Odin sacrificou um olho — símbolo da razão — para poder beber da fonte de Mimir e ampliar, assim, a visão interior, representada pelo olho remanescente.


  Para que o buscador sincero possa beber da fonte da sabedoria ancestral, ele precisa trazer à luz da consciência as emoções, as imagens e as lembranças de seu arquivo inconsciente, bem como as memórias de vidas passadas. A fonte de Mimir é o equivalente nórdico do chamado “registro akáshico” das doutrinas orientais, que guarda “o livro das vidas” de cada um.


  A água da fonte de Urdh, que impede o ressecamento da raiz, continuamente roída pelo dragão Nidhogg, pode ser comparada à capacidade de alimentar nosso espírito com a compreensão e a aceitação do nosso wyrd, tecido pelas Nornes, mas alterado por nossas ações, decisões, atitudes e pensamentos. O dragão simboliza a passagem do tempo, que consome tudo o que passou, abrindo espaço para aqui I o que existe e que virá a existir. Apesar de Yggdrasil ser descrita genericamente apenas como a Árvore do Mundo, uma análise mais profunda revela em seus atributos diferentes representações de vários níveis, conhecidos e ocultos, materiais e espirituais. Yggdrasil é uma metáfora de todos os aspectos da vida, interior e exterior, dos próprios ciclos e fases da existência, como o nascimento, o crescimento, a estagnação, a morte, a transformação, a criatividade, a sabedoria, a magia e a regeneração.


  Na ótica feminina, Yggdrasil representa a Deusa Mãe, doadora da vida e da morte, senhora do rejuvenescimento, da expansão, do declínio e da renovação. As fontes simbolizam sua criação, fertilidade, sabedoria, magia, e o destino de todos os seres por Ela criados. As raízes dão sustentação aos mundos, bem como oferecem aos buscadores os caminhos para alcançar os níveis mais elevados de consciência, em troca de sua dedicação, reverência, fé e gratidão.


  É nossa a escolha de permanecer em Midgard, ficar estagnados em Jotunheim, mergulhar no inconsciente de Hel ou nos elevar às riquezas de Asgard. Os caminhos existem, precisamos encontrar as portas e merecer a permissão de abri-las, oferecendo algo em troca. Ao beber da fonte da antiga sabedoria, aprendendo a usar os conhecimentos adquiridos — buscando o bem de todos—, tornar-nos-emos dignos do título de iniciados e praticantes nos mistérios da Tradição Nórdica.


  CAPÍTULO III


  TEOGONIA


  ARQUÉTIPOS DA MITOLOGIA NÓRDICA


  “ O homem se esqueceu de que todos os deuses ainda moram no seu coração.”


  William Blake


  “ Os arquétipos são como os leitos dos rios, que secam quando a água deles se esvai e renascem quando o rio a eles volta novamente. Podemos assemelhar um arquétipo a um córrego antigo, em que a água da vida fluiu durante séculos, cavando um profundo canal e a ele voltando, mais cedo ou mais tarde, dependendo da intensidade do seu fluxo.”


  C. G. Jung — “Wotan” (citado por Edred Thorsson)


  O panteão das tradições antigas resultou na interação dos dois princípios cósmicos universais: o masculino, representado pelo Pai Céu, e o feminino, personificado pela Mãe Terra. O casamento sagrado desses pólos gerou formas energéticas secundárias, polarizadas pela influência das forças telúricas, cósmicas, planetárias e dos fenômenos da Natureza. Quando modeladas pela egrégora mental de um conjunto racial, tribal ou grupal, essas energias se manifestam como arquétipos divinos, imbuídos de características e atributos específicos e com apresentações e nomes que variam conforme o lugar de origem.


  A existência e a sobrevivência dos arquétipos de determinado panteão dependem da intensidade com que são cultuados e da duração desse culto. Sem essa conexão e nutrição recíproca, as matrizes etéreas enfraquecem-se e acabam desaparecendo com o passar do tempo.


  Apesar de as divindades dependerem da egrégora humana, elas não são mero fruto de nossa imaginação; são expressões reais de poderosos campos energéticos e vórtices de energia cósmica. Elas existem em uma realidade diferente do mundo tridimensional, chamada pelos xamãs de nagual ou “realidade incomum” (ou extrafísica), e têm o poder de existir e agir independentemente da vontade humana.


  Esses centros de energia cósmica, sutis e inteligentes, denominados divindades (sejam elas deuses, vibrações originais, devas ou orixás), supervisionam o livre-arbítrio coletivo e auxiliam nas decisões tomadas pelos indivíduos, dentro dos limites, valores e regras do ambiente ao qual pertencem. Isso significa que elas não interferem no livre-arbítrio, nem agem contra os interesses do agrupamento humano que as “criou” e que continua “alimentando-as” por meio de invocações, oferendas, cultos e rituais. Existe uma necessidade de intercâmbio energético permanente entre a origem e o resultado da criação, entre o Criador e a criatura.


  Uma divindade deixará de existir apenas quando não tiver mais nenhum ser humano que invoque sua presença ou acredite em sua existência. Quando isso ocorrer, o campo energético por ela representado não se extingue no espaço, mas se desloca ou volta à sua origem, podendo servir como substrato para a criação de um novo arquétipo, em lugar ou tempo diferente.


  Os deuses e as deusas não são arquétipos estáticos, eles evoluem e se modificam de acordo com o progresso cultural e tecnológico e a trajetória espiritual humana. As mudanças na percepção e interpretação de suas manifestações e a compreensão expandida de seus atributos e funções levam à readaptação dos mitos e a sua adaptação às novas necessidades mentais, psicológicas e sociais da comunidade à qual pertencem. São as projeções e as formas mentais humanas que determinam a “metamorfose” das divindades, que acompanham, de maneira simbiótica, o desenvolvimento de seu povo e o surgimento de novos valores e hábitos comportamentais, morais e sociais. Compreende-se, assim, o porquê das diferenças nos mitos de um mesmo deus ou deusa e os variados nomes a eles atribuídos.


  Os arquétipos divinos da Tradição Nórdica refletem as qualidades, os atributos e os valores específicos e essenciais para a sobrevivência dos povos da antiga Escandinávia (atual Noruega e Suécia), da Islândia, da Dinamarca e da Alemanha. Os mitos dessas culturas revelam não somente uma habilidade em contar histórias e a exuberância dos relatos épicos e dos poemas, mas a luta permanente do homem contra as forças hostis da Natureza, a necessidade de viver e agir conforme os ciclos naturais, bem como o respeito temeroso pelos poderes cósmicos. Em decorrência das condições climáticas desafiadoras, as fronteiras entre a vida e a morte, a luz e a escuridão, a paz e a guerra eram extremamente frágeis e a existência humana dependia não apenas da coragem e da inventividade dos homens, mas, acima de tudo e sempre, da ajuda e da proteção divinas.


  Invocar uma divindade era uma ação real para canalizar o auxílio de uma fonte de poder sobrenatural, que iria atender ao pedido na medida da necessidade e do merecimento do pedinte. Os rituais favoreciam o desenvolvimento de qualidades e habilidades necessárias ao fortalecimento físico, moral e social do indivíduo, bem como o aprimoramento de seus dons extra-sensoriais (pré-cognição, profecia, cura, magia).


  Diferentes das divindades de outros panteões — como o grego, o romano, o celta e o egípcio —, as deusas e os deuses nórdicos tinham características, manifestações e missões determinadas pelo clima, pelo hábitat e pela estrutura social peculiar desse povo.


  Com base em sua origem e antigüidade, o panteão nórdico era dividido em seres sobrenaturais (gigantes, elfos e anões) e divindades: Vanes (ou Vanir) e Ases (ou Æsir).


  Os gigantes — do fogo, do gelo e das montanhas — representavam as forças da Natureza em seu estado bruto, primitivo. Acredita-se que, originariamente, eles tenham sido as divindades ancestrais, veneradas pelos primeiros habitantes que se estabeleceram no norte da Europa. Os povos que os sucederam eram caçadores e pastores, cuja sobrevivência dependia dos ciclos e da benevolência das forças naturais. Por temerem suas manifestações hostis, eles as transformaram em gigantes, representadas nos mitos como os inimigos dos deuses, que sempre venciam as batalhas. Os elfos eram considerados seres da Natureza, de origem etérea, intermediários entre os homens e os deuses. Dependendo do seu estado vibratório e nível de consciência, eles eram classificados como elfos claros (mais sutis) ou elfos escuros (mais densos), e habitavam reinos diferentes. Os anões (ou gnomos) personificavam as forças telúricas elementares e as habilidades mágicas e manuais.


  Os Vanes, cultuados pelos povos pastoris, eram deuses e deusas da terra, da vegetação, da água e da fertilidade. Outros povos vindos do oeste da Europa e do norte da Índia (chamados de indo-europeus ou arianos) conquistaram essas tribos pacíficas nativas e introduziram o culto de seus deuses, regentes do fogo, do vento, dos raios e dos trovões. São essas as divindades que constituíram a classe dos Ases, mais recentes e, por isso, mais conhecidos e estudados.


  Com relação às eras, pode-se considerar que os gigantes pertencem à Idade da Pedra; os Vanes, ao período Neolítico; e os Ases, às Idades do Bronze e do Ferro.


  SERES SOBRENATURAIS (WIGHTS)


  GIGANTES (Risi, Etins, Thursar, Jötnar, Jätte)


  O termo comum “gigantes” pode designar três tipos diferentes de seres:


  •  Risi eram os verdadeiros gigantes, de grandes proporções, que simbolizavam os habitantes pré-históricos dos países nórdicos. Tinham uma aparência bonita e natureza benevolente; podiam casar e gerar filhos com os seres humanos.


  •  Etins ou Jötnar (plural de Jotunn) se caracterizavam pela força fora do comum, a idade avançada e as dimensões variáveis; podiam ser enormes, como Ymir, ou muito pequenos. Tinham uma vasta sabedoria adquirida ao longo de milênios. Por serem “neutros”, alguns se aliavam aos Æsir, outros aos Thursar. Eles não se modificavam com o passar do tempo, permanecendo sempre os mesmos. Odin e Thor escolhiam suas amantes entre eles.
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