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Mitos são histórias pertencentes à tradição de cada povo. Desde o começo da humanidade, as pessoas já narravam, umas às outras, histórias fantasiosas sobre seus heróis, deuses e antepassados. Mas a escrita ainda não tinha sido inventada, e assim muitas dessas histórias se perderam.

			Felizmente vários desses mitos ancestrais foram passando de geração a geração, e hoje nós podemos conhecê-los. São histórias de pessoas que viveram em tempos passados; jornadas percorridas por personagens corajosos que visitaram lugares distantes e perigosos.

			Alguns dos povos antigos acreditavam em vários deuses, em magia e em seres fantásticos. As pessoas viviam nas florestas, nas cidades ou nos desertos, em vilarejos, castelos ou tendas. E, mesmo que elas fossem muito diferentes de nós, no fundo todas tinham as mesmas emoções e os mesmos desejos que temos hoje. Pois todos os povos são e sempre foram membros de uma única família: a família humana.

			Vamos, então, conhecer alguns dos mitos contados por esses nossos parentes distantes no tempo e no espaço sobre suas jornadas heroicas...

			




Bahira em busca do fogo


			MITO DOS KAWAHIB [PARINTINTIN] 
(BRASIL – AMÉRICA DO SUL)
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			Nos tempos antigos, o povo Kawahib não sabia fazer fogo. Secavam a comida com o calor do Sol. Isso até que um grande herói, chamado Bahira, teve uma ideia...

			O dono do fogo era o Urubu, que naquele ­tempo era igual à gente: tinha mãos e andava pra lá e pra cá. Dizem que ele carregava o fogo debaixo das asas.

			Para enganar o Urubu e conseguir pegar o fogo, Bahira resolveu se fingir de morto: deitou no chão e ficou paradinho. Uma mosca-varejeira passou planando por ali, viu o defunto e voou para avisar o Urubu.

			Foi então que o Urubu desceu do céu com sua família. Achou que aquele morto daria um banquete para eles se alimentarem. E começou a preparar o moquém...

			Para isso, fez um jirau: uma grade de galhos verdes apoiados em forquilhas nos cantos. Colocou o fogo debaixo do jirau, para ­assar a carne. Mandou que os filhos vigiassem e esperassem que o moquém ficasse bem quente. Mas um dos filhos do Urubu viu o corpo se mover e foi avisar o pai.

			– Pai! A carne está se mexendo!

			O Urubu foi olhar. Não viu nada demais. Disse aos filhos:

			– São as moscas voando em cima dele. Peguem suas flechas e acertem nelas.

			Enquanto os pequenos urubus flechavam as moscas e o pai esperava o fogo se espalhar, Bahira se levantou com um grande salto. Pegou um galho com fogo debaixo do moquém e saiu correndo.

			– O morto fugiu! – gritou um dos filhos.

			– E roubou o fogo! – berrou outro.

			O Urubu e toda a sua gente saíram correndo atrás de Bahira, que se enfiou pela mata, foi pra lá, foi pra cá e entrou em um tronco oco caído no chão. E a urubuzada atrás dele.

			O herói saiu do outro lado do tronco e foi parar numa mata tão fechada que os urubus não conseguiram atravessar. Então ele chegou perto de um rio bem largo. Bahira sabia que sua tribo ficava do lado de lá. Pensou:

			“Como vou cruzar o rio sem deixar o fogo se apagar?”.

			Passou por ali uma cobra surradeira, e Bahira pediu a ela que levasse o fogo nas costas. A cobra concordou. Bahira então colocou o fogo em cima dela, e lá se foi a cobra nadando.

			O problema é que o fogo era muito quente e começou a queimar a cobra. O herói puxou o fogo com um galho comprido e pediu ajuda a outras cobras.

			Elas bem que tentaram, mas o fogo era quente demais e queimava as coitadas...

			Bahira resolveu pedir ajuda a um camarão.

			Que nada! O camarão queimou e ficou vermelhinho. A mesma coisa aconteceu com um caranguejo e uma saracura.

			Quem resolveu o assunto foi o sapo-cururu. Levando o fogo nas costas, o sapo foi pulando, pulando, pulando até a outra margem do rio. Não queimou, mas estava quase morrendo de cansaço. Os Kawahib puxaram o sapo para a terra seca com um galho e levaram o fogo para a maloca.

			A partir daquele dia, Bahira sabia que seu povo poderia sempre cozinhar a comida e moquear a carne... O Urubu não faria nada. Mas o herói ainda tinha um problema: precisava atravessar o rio.

			O jeito era usar magia para voltar à aldeia. Bahira se valeu de sua arte de pajé e pediu que o rio ficasse estreito. E deu então um grande salto sobre a água.

			– Consegui! – disse ele, ao chegar.

			E Bahira foi para junto de sua gente. Dizem que depois disso, além de poderem comer muito peixe e carne assada, eles ainda ganharam um amigo, pois o sapo-cururu sarou das queimaduras e se tornou um importante pajé.

			Bahira viveu muitas outras aventuras e trouxe vários ensinamentos para sua tribo, porém sua jornada em busca do fogo é a mais famosa de todas.
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QUAL A ORIGEM DESSA HISTÓRIA?
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			O povo Kawahib, ou Cauaíba, também chamado Parintintin por seus inimigos Munduruku, mora no Amazonas, às margens dos rios Tapajós e Juruena. Tradicionalmente um povo guerreiro, os Kawahib tinham muitos confrontos com os Munduruku na região do Rio Madeira. Viviam isolados, e o Serviço de Proteção ao Índio só conseguiu fazer contato com eles depois dos anos 1920. Hoje, segundo a Fundação Nacional do Índio (Funai), sua população habita duas terras indígenas no município de Humaitá, no Estado do Amazonas.

			A linguagem dos Kawahib pertence à família tupi-guarani, e, em sua língua, Kawahib significa “nossa gente”.

			Apesar de ser uma comunidade predominantemente agrícola, a caça e a pesca sempre foram atividades importantes na cultura desse povo. Assim como em muitas nações indígenas, a mandioca e o peixe eram básicos em sua alimentação. Como um povo guerreiro, as armas eram importantes para os Kawahib, especialmente o arco e flecha. Eles fabricavam seus arcos com madeira de árvores e as cordas com fibras de embira. Tinham ainda flechas compridas para a pesca e flechas maiores para a caça e a guerra, com pontas muito afiadas. Sempre enfeitaram suas armas com penas coloridas de pássaros. Também usavam penas ­coloridas em colares e enfeites. Os mais antigos faziam pintura corporal usando urucum, para obter a cor vermelha, e jenipapo, para conseguir a cor azul.

			Divindades

			A figura central nas crenças dos Parintintin não era exatamente um deus, mas sim um antepassado muito poderoso chamado Mbirovaúmiga, que criou a Gente do Céu. Ele fez algumas viagens para lugares distantes, como o céu, o fundo dos rios, o fundo da terra e o interior das árvores. Lá encontrou abelhas, peixes e muitos espíritos. Depois o criador e seu filho foram morar no alto, junto da Gente do Céu, e se tornaram espíritos, que aparecem para os pajés durante seus rituais.

			Outra personagem importante em seus mitos é a Mulher Velha. Uma história conta que ela foi cremada depois de morrer e que suas cinzas se transformaram nas primeiras sementes de milho e de mandioca.

			Mas as histórias mais famosas do povo Kawahib são mesmo as aventuras de Bahira. Dizem até que foi ele quem criou as primeiras armas, como o arco e flecha, e ensinou as pessoas a plantar e colher.

			Os pajés desse povo são chamados Ipají e são especialistas em curar doenças. Para isso, eles sonham e, no meio dos sonhos, visitam a Gente do Céu e o próprio Mbirovaúmiga. O trabalho do Ipají é convencer esses seres poderosos a vir para a terra. Quando eles chegam aqui, devem soprar sobre os doentes e, assim, mandar as doenças embora. Os sonhos são muito importantes para a cultura desse povo.


Ilustrador: Geraldo Valério
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Nasceu no Brasil, mas atualmente vive em Toronto, Canadá.

Formou-se na Escola de Belas Artes, na Universidade Federal de Minas Gerais. É autor e ilustrador de vários livros no Canadá, nos Estados Unidos, no Brasil e em Portugal. Seu trabalho mais recente é My Book of Birds (­Groundwood Books). É autor e ilustrador de Abecedário de Aves Brasileiras (WMF Martins Frontes). Para conhecer mais, acesse: www.geraldovalerio.com.

			
			




Viagem de Oisín a Tir-Na-N’Og


			MITO CELTA
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			Houve um tempo em que as terras da Irlanda eram chamadas de Eire. E no Eire viveu uma donzela belíssima, filha do rei da região de Munster: seu nome era Sadhb.

			Um druida chamado Fer Doirich apaixonou-se por ela, mas a moça não desejava seu amor, e, por isso, o malvado usou suas artes de magia e a transformou em uma corça.

			Durante três anos Sadhb viveu nas florestas como corça, até que um dia o caçador Finn mac Cuil a encontrou. Como os dois cães de caça de Finn já tinham sido humanos, eles não a atacaram, pois perceberam que a corça era uma donzela. O caçador a levou para sua casa e, ao pisar as terras de sua gente, os Fianna, o encantamento foi quebrado, e Finn viu diante de si uma princesa. Então os dois se apaixonaram e casaram.

			O caçador ficava dia e noite com sua esposa. Na época em que ela ficou grávida, porém, ele teve de partir para a guerra contra os vikings.

			Sadhb ficou solitária, à espera do marido. Um dia, ela ouviu a voz dele chamando-a na mata. Correu para a floresta e viu o amado lá adiante... Mas quando chegou perto ele se transformou no malvado Fer Doirich! O druida a tocou com uma varinha encantada e ela voltou a ser uma corça.

			Finn voltou da guerra e procurou sua querida Sadhb por toda a parte, porém não encontrou nem sinal da esposa. Sete anos depois, ao sair para caçar na região de ­Benbulbin, os cães de Finn encontraram um menino que vivia sozinho na mata. Assim que olhou para o garoto, Finn reconheceu os traços da esposa: aquele era seu filho! Infelizmente, ele nunca descobriu o que foi feito da princesa.

			O menino recebeu o nome Oisín. Ficou famoso como filho do líder dos Fianna, por sua coragem e por ser poeta. Tornou-se um rapaz valente e não se casou até que conheceu Niam dos cabelos dourados.

			Certo verão, durante uma caçada, pai e filho passeavam com alguns amigos pelas margens do Lago Lein. De súbito, uma linda moça apareceu em meio à neblina que vinha do lago. Montava um cavalo branco ajaezado com ferraduras e arreios de ouro, tinha longos cabelos louros e olhos azuis brilhantes e vestia uma túnica de seda marrom bordada com estrelas douradas. Apresentou-se como Niam, uma das filhas do deus Manannan mac Llyr, que era rei de Tir-Na-N’Og, a Terra da Juventude Eterna.

			– Salve, Finn mac Cuil! – disse a princesa ao líder dos Fianna, com sua voz de fada. – Ouvi muitas histórias sobre a valentia de Oisín e vim conhecê-lo, pois gostaria que se tornasse meu marido.

			O líder dos Fianna apresentou o filho à moça, e os dois sorriram. Já estavam enamorados. 

			Por amor de Niam, Oisín despediu-se do pai e de sua gente. Prometeu voltar para visitá-los e montou a sela preciosa junto à donzela. O cavalo branco, que se chamava Embarr, levou-os através da floresta rumo ao mar. Seguiam para o oeste, onde ficava a ilha mágica de Tir-Na-N’Og.

			Foi a última vez que os Fianna viram o filho de Finn.

			Brumas e nuvens envolveram os viajantes enquanto o animal encantado cavalgava sobre as ondas. Oisín viu coisas misteriosas no meio da neblina: castelos, torres, guerreiros e tesouros. Mas Niam lhe disse que não prestasse atenção em nada, pois eram apenas fantasmas...

			Em pouco tempo chegaram a Tir-Na-N’Og, onde foram muito bem recebidos. A Terra da Juventude Eterna era ainda mais bela do que a fada tinha lhe dito, e Oisín passou dias felizes com sua amada esposa. Tiveram três filhos, dois meninos e uma menina. Um deles, que recebeu o nome de Osgur, foi às  terras do Eire e cresceu junto ao avô, Finn mac Cuil.

			Muitas foram as aventuras de Oisín naquela terra, onde não havia dor nem doença. Frutos e flores brotavam o ano inteiro, e a música suave dos bardos alegrava a todos. O rapaz participava de festas maravilhosas e caçadas alegres e passeava por paisagens belíssimas.

			Depois de três anos, o jovem herói, com saudades da terra em que havia nascido, pediu a Niam que lhe ensinasse o caminho para o Eire. A fada não queria separar-se de Oisín, mas atendeu ao pedido. Emprestou-lhe seu fiel cavalo branco e disse:

			– Embarr o levará com segurança sobre o mar, meu amado. Mas, quando chegar lá, não deve desmontar. Se seus pés pisarem a terra do Eire, você nunca mais voltará a Tir-Na-N’Og...

			Oisín beijou a esposa, prometeu fazer o que ela havia pedido e partiu. Mais uma vez atravessou as brumas e as águas, até que, finalmente, o cavalo chegou à praia e trotou pelas terras de seu pai.

			O filho de Finn, porém, não conseguia reconhecer nem as casas nem as paisagens. Perguntou por sua gente, e lhe disseram que havia centenas de anos nenhum Fianna vivia por ali.

			– Houve um herói chamado Finn nos tempos antigos – disse-lhe um homem que trabalhava com um grupo de agricultores. – Mas ele e seu neto Osgur morreram em uma antiga batalha. Só os conhecemos pelas lendas que os velhos contam.

			Oisín não podia acreditar no que ouvira. Sua família não mais existia? Enquanto procurava descobrir o que havia acontecido, viu alguns trabalhadores tentando erguer uma grande pedra que os atrapalhava para arar a terra. Com sua enorme força, abaixou-se, sem desmontar, e jogou a pedra morro abaixo. Ao fazer isso, porém, uma das tiras do arreio de Embarr se partiu e a sela escorregou.
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